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Normandy

1. MATERIEL
BREAKOUT : NORMANDY contient le matériel suivant :
e Deux cartes montées 56x41cm
e Trois fiches de placement 20x28cm
e Deux planches de pions prédécoupés
e Un livret de regles
e Quatre dés a six faces, deux colorés et deux blanc

2. OBJET

BREAKOUT : NORMANDY est un jeu pour deux joueurs
simulant linvasion de la France par les Alliés gamt la 2™
GM. Un joueur commande les forces Allemandes qtertent
la Normandie et l'autre contrble les forces d'ineasAlliées.
Les Alliés gagnent s'ils arrivent a percer ou emtdiant
suffisamment de zones a Points de Victoire avariinlale la
semaine. Les Allemands gagnent en empéchant latitioms
de victoire Alliée.

En lisant ces régles, si un terme ou une abréwian
capitale vous pose probleme, consultez I'lndexeeGlossaire
(section de régles 25). Les références numériqaasées ici et
dans les régles devraient étre ignorées pendamirdemiere
lecture des régles et seront utilisées plus taut pe reporter
aux sections de régles en rapport pour plus d&clar

3. LA CARTE

3.1 ECHELLE : La carte représente la région de Normandie ou
s’'est déroulé le Débarquement. L'échelle de la ecagbt
d’environ 2,5cm = 4,4km.

peut pas construire de nouveaux ponts a traverbndiéss sans
symbole de pont imprimé.

3.25 POINTS DE VICTOIRE : Une Zone dont le nom est
imprimé en rouge et indiqué dans le Tableau destPale
Victoire vaut le nombre de Points de Victoire ingéqsi les
Alliés la contrélent et la ravitaillent a la fin ¢ke semaine.

3.26 CIBLES NAVALES : Certaines Zones prés de la cote
peuvent étre la cible du Bombardement Naval. CaseZmnt
leur symbole d’ldentification/MET imprimés avec uond
beige si elles peuvent étre bombardées par la Faste Est
(Britannique) ou avec un fond vert si elles peavéire
bombardées par la Task Force Ouest (US). Les Zomnes
peuvent étre bombardées par les deux Task Foragzaroune
Task Force et les batteries du Havre, ont les deuleurs sur
leur symbole d’ldentification.

3.27 CIBLES DES BATTERIES DU HAVRE : Les Zones 1
et 2 ont leur symbole d’ID/MET imprimés sur fondeblparce
gu'elles peuvent étre bombardées par les battaridgres
protégeant Le Havre.

3.3 SECTEURS : Il y a cing cases rectangulaires avec une
lettre de « A » a « E » qui représentent les agmetors-carte.
Ces Secteurs sont utilisés pour gérer le mouvestestégique
des unités en dehors de la zone de bataille etldarenvirons
immédiats autour de la carte.

3.4 CASES D'APPROCHE DES PLAGES :Chacune des
cing plages d’invasion est reliée a une Case d'égipe de
Plage, ou sont placées les unités d'assaut Allg&sdant la

3.2 ZONES: La carte est divisee en 60 zones numérotéesphase d’Assaut Amphibie du premier Tour de Jeu.réeforts

délimitées par des limites noires. Une Zone estéeljite a une
autre Zone si elles partagent une limite commune.

3.21 IDENTITE : Chaque Zone contient un cercle ou un carré
d’ldentification divisé en deux. Le nombre dans rfeitié
supérieure (de 1 a 60) identifie la Zone. Les Zoaesc un
symbole d’ldentification carré contiennent du Baeag

3.22 TEM/MET : Le chiffre en noir dans la moitié inférieure
du cercle/carré d’'ldentification (de +1 a +4) esModificateur
d’Effet du Terrain (MET)qui est utilisé pour la résolution des
attaques contre les unités dans cette Zone (9(BBAL

sont également placés dans ces cases pendant $& Eha
Renforts de I'Aube en attendant de débarquer supldge

prévue. Tant qu'une unité est dans cette cas®enelpeut pas
attaquer ni étre attaquée.

3.5 CASE OFFSHORE :La Case Offshore contient les unités
Alliées qui n'ont pas réussi a débarquer pendanjolanée
précédente. Aprés le 7 Juin (voir 19.5), elles peativétre
réassignées dans toute Case d’Approche autorisée méme
nationalité pendant la prochaine Phase de I'Aube.

3.6 LES CASES DE BOMBARDEMENT : Cette section de
la carte garde chague marqueur de bombardement/Néxan

3.23 LIMITES : Les Zones sont separées les unes des autreprsqu'il n'est pas en train de bombarder.

par un des trois types de limites :

Pointillé : Terrain découvert.

Continu : Riviére.

Vague : Inondé.

Les types de limites affectent le mouvement, létadlement et
le combat entre les Zones.

3.7 LA PISTE DES TOURS : La Piste des Tours imprimées
sur la carte est utilisée pour indiquer la dateTdur de Jeu en
courts, sa Météo initiale, et I'arrivée des rerdott/n Tour de
Jeu avec le symbole Allemand, US ou Britanniqueigunel
I'arrivée de renforts de cette nationalité. La jgadommence
avec le marqueur Météo face « Clear » visible (btamps)

3.24 PONTS :Les symboles de ponts traversant les limites dedans la premiére case (6 Juin 1944) de la Pistd des. A la

Riviéres et Inondées représentent des ponts odigess entre
ces Zones. Les ponts peuvent étre réparés ettdémais on ne

fin de chaque Tour de Jeu, avancer le marqueur dVidiéne
case, a la prochaine date de la Piste des Tours.



3.8 PISTE D'IMPULSIONS: La Piste d’Impulsions est
utilisées pour indiquer I'impulsion en cours du rtcet tout
Changement de Météo. Le marqueur d’Avantage esacép
dans la case correspondant a I'impulsion en cawves; la face
Alliée ou Axe visible pour indiquer qui détient Kantage (11).
Le marqueur de Tour est placé dans la case « @e lavface
« Clear » visible pendant toute la durée du towr pdiquer le
météo de départ et I'impulsion initiale de ce tour.

3.9 PISTE D’'INVENTAIRE : La Piste de Ravitaillement est
utilisée pour indiquer le ravitaillement en résepaur chaque
joueur (12.53) en déplacant les marqueurs de ikeitent le
long de la piste. Le Tableau et la Piste des Palat¥ictoire
sont utilisés pour indiquer le score actuel en glacdes
marqueurs US dans les cases représentant les denesints
de Victoire contrélés par les Alliés et en déplaganmarqueur
US sur la Piste pour indiquer le total actuel.

4. LES PIONS

4.1 UNITES : Il y a deux planches de pions prédécoupés dans

ce jeu, appelés unités, qui représentent les fasngmmilitaires
qui ont livré la bataille. Les unités US sont emtyées unités
Britanniques sont en beige, les unités Allemandes sn bleu
(Wehrmacht, Luftwaffe, Kriegsmarine) et en noir JS&es
unités Canadiennes sont considérées comme étantinités
Britanniques pour les regles du jeu.

4.2 TYPES DES UNITES: Il y a six types d'unités:
Infanterie, Blindé, Artillerie de Campagne, FLAKAR et

Artillerie Cotiere. Chaque unité est imprimée desnd cotés.
Pendant la partie, les unités devront étre ret@ssér leur face
blanche (Fatiguée) ou colorée (Fraiche). Une umitéispose
que des facteurs de force indiqués sur sa faceelmrnhent
visible. Lorsqu’elle est sur sa face Fatiguée, unigé ne peut
pas attaquer, et ses options de mouvement sortédimia la
retraite et au regroupement.

Infanterie Ranger (Commando)
Panzer Grenadier Parachutiste
Planeur Blindé (Panzer)
Artillerie de Campagne  Nebelwerfer

FLAK (Anti Aérien)
Bombardement Aérien
Artillerie Cotiere

PAK (Anti Char)
Bombardement Naval

4.21 INFANTERIE : Les unités d’'Infanterie sont : I'infanterie,
les rangers, les commandos, les panzer grenadless,
parachutistes et les planeurs.

4.22 BLINDE : Les unités Blindées sont les groupes de comba

US, les brigades Britanniques et les régimentsatdilbns de
panzers Allemands.

4.23 ARTILLERIE DE CAMPAGNE : Les unités d'Artillerie
de Campagne sont l'artillerie divisionnaire et deps, et les
brigades de Nebelwerfers Allemandes. Le Facteuttaige de
I'Artillerie de Campagne est soulign@our indiquer que
l'artillerie ne peut pas étre utilisée comme Unité Pointe
pendant une impulsion d’Assaut.

4.24 FLAK/PAK : Les unités de Flak sont les bataillons et les

régiments Anti Aériens Allemands, qui ont souvesrnpli un
role anti char. Les unités de PAK sont les batadlde canons
anti chars de 88mm. Les autres forces anti chaisrétmoins
efficaces et sont intégrées dans les forces ds laités. Le *
qui remplace le Facteur d’Attaque de ces unitésifiggqu’elles
ne peuvent pas étre utilisées comme Unité de Pemt&ssaut

t

et ne peuvent pas entrer dans une Zone contrélékepaemi
sans étre accompagnées d’'une Unité de Pointe.

4.25 ARTILLERIE COTIERE: L’Artillerie  Cotiére
représente une ou plusieurs batteries de canormsamates
congus pour étre utilisés contre les navires. Bdlgpeut pas se
déplacer, ni retraiter, ni attaquer. Elle interdi#&s forces
d’'invasion amphibies Alliées, les renforts et leitallement.
Son Facteur de Défense représente un assortimetéfdeses
préparées et de forces de sécurité de grade imférie

4.3 INFORMATIONS SUR LES UNITES: Tous les pions
unités ont une taille, une organisation, des fastde forces, un
moment et un lieu d’'arrivée.

4.31 TAILLE ET ORGANISATION DE L’'UNITE: L'un
des symboles suivants apparait au milieu de chpiurepour
identifier sa taille.

Il Bataillon 11 Régiment
X Brigade XX Division
XXX  Corps

De plus, chaque unité a un numéro ou un nom aeddatson
symbole pour lidentifier. La plupart des unitést @galement
leur division mere indiquée a gauche du type, esfautilisé
pour déterminer I'Intégrité Divisionnaire (9.2D).

4.32 FACTEURS DE FORCES :Sur sa face Fraiche, chaque
unité a un nombre a trois chiffres sous son symhaeremier
chiffre est le Facteur d’Attaque, suivi du FactdarDéfense et
du Facteur de Mouvement. Il n’y a qu’un seul factaur la face
Fatiguée d'une unité (Facteur de Défense Fatiguée)une
unité Fatiguée ne peut ni attaquer ni se déplaeadant une
impulsion.

Unité Fraiche

ID Divisionnaire ID de l'unité
Attaque — Défense — Mouvement

Unité Fatiguée
Régiment
Défense Fatiguée

4.33 LOCALISATION ET TOUR DENTREE: Chaque
unité a une localisation initiale ou un tour d'éstrsur sa face
Fatiguée. La date est le jour de Juin ou lunitéiet
disponible et est indiquée par un petit nombre aclga du
Facteur de Force Fatiguée.
Renfort disponible le 12 Juin Unité disponible @palrt
dans la Zone 49

Les unités sans date sont placées sur la cartetlawt die la
partie. Leur Zone de Placement est indiquée panul@éro

encerclé a droite du Facteur de Défense Fatigugeuhités qui
commencent la partie dans un Secteur ont la ldéree Secteur
encadrée a droite du Facteur de Force Fatiguée.ub#és

Alliées qui envahissent le 6 Juin ou qui débarqietJuin ont
le numéro de la Zone de Plage correspondante (dore de

Largage pour les unités aéroportées) a droite wteHacteur de
Défense Fatiguée.

4.4 BOMBARDEMENT : Il y a trois types de marqueurs de
bombardement : Aérien, Naval et Batteries du Ha@e. ne
sont pas des unités ; ils ne se déplacent pasastarte ni ne
peuvent contréler une Zone. lls sont gardés dan<hses de
Bombardement et retournés sur leur face «usedresap
utilisation. Un marqueur de bombardement n’a quRatteur
d’Attaque qui est utlisé pendant une Impulsion de
Bombardement. Le verso indique seulement qu’iéauéitisé et
qgu'il n'est plus disponible pour un autre bombaréeatrpendant

la journée en cours.



4.5 DESORGANISATION : Ces marqueurs sont utilisés pour 1. Phase de I'Aube (placez les Renforts et réinigalikes

indiquer les niveaux de désorganisation d’'une usitiée a un Cases de Bombardement).

combat. La face visible du marqueur de Désorganisat 2. Phase de Jour (les joueurs alternent les Impulsions
indique le niveau de désorganisation de I'unitéquée (niveau d’Assaut, de Bombardement, ou bien Passent).

1ou?2). 3. Phase de Réarmement (placez les Dépdts de

Ravitaillement).

4.6 CONTROLE : Les marqueurs de contréle sont placés 4. Phase de Regroupement (déplacez des unités dans un
uniquement dans les Zones contrdlées par les All&s Zones Zone Libre adjacente).
sans marqueur de Contrdle sont contrdlées par llesnAnds.
Les marqueurs de controle sont également placéslesur 6.2 PHASE DE L’AUBE : Les deux joueurs consultent la Piste
Tableau/Piste des Points de Victoire pour noterFemts de  des Tours pour les Renforts et placent ceux deaanter ce
Victoire. tour-ci la ou c’est indiqué sur les fiches de piaeat. Les

marqueurs des Cases de Bombardement sont retaunésur
4.7 PONT DETRUIT : Placez un marqueur de Pont Détruit sur face Fraiche. Déplacez le marqueur Météo dansska susivante
un symbole de pont lorsque ce pont est détruitiréele de la Piste des Tours avec la face visible cormdpat au
lorsque le pont est réparé. Placez un marqueuordeAdlié sur symbole de météo dans la case.
tout pont pris intact ou réparé par les Alliés.

6.21 PREMIER TOUR : Au premier Tour (6 Juin 1944), la
4.8 TOUR : Un marqueur Météo indique le Tour en cours sur Phase de I'Aube est remplacée par quatre phasksipegre :
la Piste des Tours. La face visible indique la météur le tour les Phases Aéroportée, de Bombardement Naval, de
en cours; Claire ou Couverte. Un marqueur MétéoBombardement Aérien, et Amphibie. Voir Débarquen{@my.
supplémentaire est placé dans la prochaine casgpdision de

la Piste d’'Impulsion lorsqu’il y a un Changement\étéo. 6.3 PHASE DE JOUR :Les joueurs alternent les impulsions,
en commencant par I'Allemand. Pendant I'impulsioifié®, le
5 PREPARATION DU JEU premier jet de dé Allié quel que soit son utiligt également

utilisé comme « Jet de Coucher de Soleil ». Si Ergueur
d’Avantage quitte la Piste d’'Impulsions, ou sié¢ le Coucher
de Soleil est < au numéro de l'impulsion en cowasys la
Phase de Jour prend fin. Si le jet de Coucher dieil st égal
au numeéro de l'impulsion en cours alors la Météangfe. Si le
jet de Coucher de Soleil estau numéro de I'impulsion, alors le
marqueur d’impulsions avance dans la prochaine daséa
Piste d’'Impulsions. Le jet de Coucher de Soleil tpétre

5.1 TOUR DE JEU : Placez un marqueur Météo dans la case
du 6 Juin de la Piste des Tours, avec la face arGlevisible.
Placez le marqueur d’Avantage dans la case « 0 la dRiste
des Impulsions, face Alliée visible. Placez le nu@ur de DRM

de Coucher du Soleil sous la case «0» de la Riste
Impulsions, prét a étre déplacé sur la pisteestilgagné. Placez
les quatre marqueurs « Supply x1 » et « Supply>xtans la
case « 0 » de la Piste de Ravitaillement. Placemdmueur de modifié en plus ou en moins par le modificateurpdsition du

Toculr dans .Ia_b(iase «0» de la Piste des Impulsives la face 5|6l sur Ia Piste des Impulsions en fonction aiéate visible
«lLlear » Visible. du marqueur de DRM de Coucher de Soleil (11.23).

5.2 MARQUEURS DE BOMBARDEMENT : Placez les
marqueurs de bombardement Aérien et Naval Alliés)ae
Batterie Allemande du Have dans leurs espaces a&fspdes
Cases de Bombardement sur la carte, avec leurdalceée
visible.

6.4 PHASE DE REARMEMENT : Placez les marqueurs
Avantage/Tour dans la case ‘O’ de la Piste des lsmms et
remettez le marqueur de DRM de Crépuscule soussi ‘©’ de

la Piste des Impulsions (11.23). Le joueur Allemagarme les
unités qu'il peut ravitailler. Le joueur Allemanceyt ensuite
choisir de dépenser sa Réserve pour avancer olerees
marqueurs d’Avantage/Tour d’'une impulsion pour lachaine
journée par tranche de dix points de Réserve déperie
joueur Allié réarme ensuite toutes les unités quikut
ravitailler. Le Joueur Allié peut ensuite choisiépgnser sa
Réserve pour avancer ou reculer les marqueurs
d’Avantage/Tour d’'une impulsion pour la prochainarpée par
tranche de dix points de Réserve dépensés. Toute un
Allemande isolée doit ensuite faire un jet de reddi(12.8).

5.3 PLACEMENT : Placez les unités initiales Allemandes sur
la carte dans les Zones indiquées sur la fiche ldeement
Allemande, face Fraiche visible. Placez les unétantes dans
les positions correspondantes sur leurs fiches ldeement
respectives en attendant d’entrer en jeu. Vous gougnorer
toutes les unités entrant aprés le 12 Juin, a nu@neuer le Jeu
Etendu (voir 24).

5.4 DEBUT DE PARTIE : La partie est préte a commencer

avec l'invasion aéroportée et amphibie du 6 Ju#419 6.5 PHASE DE REGROUPEMENT : Chaque joueur peut
Regrouper tout ou partie de ses unités en les ciplal’'une
0. SEQUENCE DE JEU Zone dans une quelconque Zone Libre Adjacente.léiénd

6.1 RESUME : Une partie dure sept tours. Chaque Tour Regroupe ses unités en premier ; puis le Joueu¢ Adit de
représente 24 heures et est composé d’un nombiableade meme.
« mini-tours » ouimpulsions. Le joueur Allemand joue la

premiére Impulsion de chaque Tour, et le joueuréAue la 7. EMPILEMENT ET CONTROLE
iﬁ_rfuere Ir_npucljsm(r; de r::ha((}jueST(l)qlr. Perfld_ant ;hmlf'(_m 7.1 ZONES : Chaque camp peut avoir un maximum de dix
iée, un jet de Coucher du Solell est Tait, catupeut Taire unités par Zone. Les unités ne peuvent pas se aplai se

avancer le marqueur d’'Impulsion ou mettre fin ePlaase de regrouper ni terminer une retraite dans une Zo nt déja

four: ,Lorsqlue (tjoutes_ les |mpulst|ons dti Iadjou&n,ea;;]s dix unités amies. De méme, deux unités de Corpstil&kie
erminees, 1es deux joueurs sont capables Oe REaeMe  4niag e peuvent pas occuper la méme Zone.

Regrouper leurs unités survivantes. A la fin dedanaine, on
totalise les Points de Victoire pour déterminervégnqueur. 7.2 SECTEURS :Un secteur peut contenir un nombre illimité
Chaque Tour aprés le premier est composé des phaset?unités
suivantes : '



7.3 CONTROLE : Chaque Zone est contrblée soit par les
Allemands, soit par les USA, soit par les Britammg. Au
départ, toutes les Zones sont sous controle Allemadre
contréle change lorsqu'un camp a une unité dans Zore
Vacante précédemment contrdlée par I'ennemi. Lérélenpeut
étre gagné pendant le mouvement sans avoir a termin
l'impulsion dans la Zone. Cependant, le colt paurez dans
une Zone Vacante sous contrfle ennemi reste deupdfidant
toute I'impulsion, méme si une unité amie est gigasée pour
en changer le controle. Le contrble est indiquélpaiacement
ou le retrait d’'un marqueur de contréle Allié daeste Zone. Si
les deux nationalités Alliées occupent une Zonesgoe le
contréle change, alors le contréle passe a lamaité qui a le
plus d'unités dans la Zone au moment du changeragntas
d’égalité d’'unités dans la Zone, le contréle esmiédiatement
donné a la nationalité choisie par le Joueur Alié.contréle
Allié change de nationalité dans une Zone Libre¢osies les
unités de la nationalité qui la contrle quitteatdone en ne
laissant que l'autre nationalité comme seul occtipkn cette
Zone.

Pendant une Impulsion de Bombardement, I'Attaquant
active une Zone a bombarder avec de I'ArtillerieGampagne,
ou les Batteries du Havre, ou par BombardementeAédu
Naval.

Pendant une Impulsion Passer, aucune action n’est
entreprise (sauf un jet de Crépuscule pendant mpailsion
Alliée).

8.12 UNITES ENNEMIES : Aucune unité ne peut se déplacer
pendant une impulsion adverse, sauf pour retratete au
résultat d’'un combat d’Assaut.

8.13 ERREURS: Un joueur ne peut plus changer son
mouvement lorsqu’il a fait un jet de dé, ou si salversaire a
déclaré une quelconque action (y compris une Inquuls
Passer) a effectuer pendant sa prochaine impuldEsception :
un joueur peut forcer un adversaire qui a fait wuwement ou
une attaque illégal a refaire ce mouvement/attdggalement,
sauf s'il a déja déclaré une autre action dangélrim). Les
mouvements/attaques illégaux sont valides si I'eshiee ne les

7.4 CONTESTEE : Une Zone est Contestée si elle contient desa pas contesté avant d'avoir terminé sa prochaipalsion.

unités des deux camps. Contester une Zone n’afiage le
contrble de cette Zone par l'adversaire, mais auttks
avantages.

7.5 VACANTE : Une Zone est Vacante si elle ne contient
aucune unité ennemie, sans tenir compte de lamréstunités
amies ni de qui la contréle.

7.6 LIBRE : Une Zone est Libre si elle est Vacamtiesous
contr6le ami. Seules les Zones Libres peuventp@netrées par
des unités en Regroupement.

7.7 EMPILEMENT: Bien que certaines Zones soient
suffisamment grandes pour contenir tous les pions sty
trouvent, il est recommandé d’empiler toutes legésnde la
méme Division, ou les différents niveaux des unités
Fatiguées/Désorganisées en piles différentes &icodomiser

de la place et des marqueurs. Un joueur peut tosijxaminer
les piles des unités ennemies.

8. MOUVEMENT ET COMBAT

8.1 IMPULSIONS : La partie est jouée en alternant des mini-
tours appelédmpulsions.A son impulsion, une joueur active
une Zone (ou une Case d'Approche) pour se dépletteu
attaquer avec toutes les unités Fraiches qui ontnmmcé
limpulsion dans la Zone (ou la Case d'Approche}ivae.
Ensuite, son adversaire a la méme opportunité diersson
impulsion. Un joueur ne peut faire deux impulsions
consécutives que s'il utilise I'Avantage pour déelaune
Double Impulsion (11.4). Le joueur actif dont I'imigion est en
cours est « l'attaquant », et son adversaire léferdeur ».

8.11 TYPES D’IMPULSIONS: Il y a trois
d’'impulsions : Assaut, Bombardement et Passer.

types

Pendant une impulsion d’Assaut, l'attaquant peut
réparer des ponts dans une Zone qu'il contrdledégacer
et/ou attaquer avec les unités Fraiches de sorx cyant
commencé l'impulsion dans la Zone activée. Ensuit@eut
aussi, qu'il ait ou non des unités dans la Zon&éet tenter de
détruire les ponts sur n'importe quelles limitescedée Zone. Il
peut méme activer une Zone sous contrbéle ennercdmnant
aucune de ses unités dans le seul but de tentdétdgre ses
ponts (20.4).

(NdT : Je ne pense pas que l'esprit de cette segtel’autoriser
de tricher...)

8.2 IMPULSION D’ASSAUT: Pendant une Impulsion
d'Assaut, I'Attaquant choisit une Zone (ou un Sani@ase

d’Approche) quelconque comme la Zone Active. SiZlane

Active est sous contréle ami, il peut tenter dearéples ponts
se trouvant sur ses limites. Il peut se déplackueattaquer
avec les unités Fraiches de son choix qui ont caméndans la
Zone Active et également tenter de détruire authntponts

gu'il le souhaite sur les limites de la Zone Active

Une Impulsion d’Assaut est composée de trois étapes

1. Réparation des Ponts dans une Zone sous contréle
ami.

2. Prise de Ponts/Mouvement/Assaut.

3. Démolition des Ponts.

8.21 REPARATION DE PONT : Au début de l'impulsion,
'Attaquant peut tenter de réparer tout pont détsur les
limites de la Zone Active'il contrble cette Zonévoir 20.2).

8.22 MOUVEMENT/ASSAUT : Apres toutes les tentatives de
réparation, I'attaquant peut déplacer, toutes, qued unes, ou
aucune de ses unités Fraiches présentes dansdaActive. A
tout moment au cours de I'impulsion, les unitéSdtras qui ont
commencé dans la Zone Active peuvent faire un Assawtre
les unités ennemies dans la méme Zone. Chaque ropeut
étre attaquée qu'une seule fois par impulsion. 'Sssaut
entraine un Débordement (8.53), alors les unité&ssaut avec
des FM inutilisés peuvent continuer leur mouvement.
Lorsqu’une unité termine son action pour lI'imputsielle est
retournée sur sa face Fatiguée, et toutes lessautiggs dans la
Zone Active peuvent bouger et attaquer. Cela coatinsqu'a
ce qu’il n'y ait plus d'unités Fraiches de la Zohetive ou si
I'attaquant décline d’entreprendre tout autre éffor

8.221 PRISE DE PONT: Toute unité Blindée/Infanterie
Fraiche qui a commencé l'impulsion dans la Zonev&cpeut
tenter de prendre un pont tenu par I'ennemi bord@arZone
Libre qu'il occupe actuellement en dépensant undtNhisant
un jet>. L'unité qui prend le pont n’est pas obligée digtier a
travers celui-ci dans la Zone adjacente. Le jetsesimis aux
modifications suivantes :

+3 Tentative depuis une Zone Libre (obligatoire)

+1 L’autre Zone est Vacante



-1 Par unité ennemie Fraiche dans 'autre Zone.
-1 La limite est Inondée.

On ne peut faire qu’une seule tentative de prispaé par pont
et par impulsion. Toutes leaitresunités traversant un pont qui
a été pris avec succes pendant la méme impulsiorcqite
méthode doivent dépenser le FM supplémentaire gdaur
tentative de prise de pont. Les ponts détruitsesulimites de
rivieres ne peuvent pas étre pris ; ils doiverg &mversés pour
en gagner le contréle.

8.23 DEMOLITION DE PONT : Aprés avoir déplacé toutes
les unités qu'il souhaite et avoir résolu les Assaausés par
ces mouvements, l'attaquant peut tenter de déttoine pont
menacé sur les limites de la Zone Active (voir 20lWn’a pas
besoin de contréler ni d’'occuper la Zone Active iptanter de
détruire un pont sur ses limites.

8.3 MOUVEMENT : Pendant son impulsion, I'attaquant peut

déplacer un nombre quelconque d'unités Fraichesrmmant
l'impulsion dans la Zone Active. Il peut en déplaaatant qu'il
le souhaite. Ceci n'empéche pas le mouvement @suinités
dans la méme Zone lors d’'une impulsion ultérieure.

8.31 DESTINATIONS MULTI-ZONES: Les unités
commencant dans la Zone Active peuvent bouger gdmu
attaquer différentes Zones au cours de la mémelsiopu Les
attaques dans des Zones différentes n'ont pas rbebétre
prédésignées. L'attaquant peut attendre le résultain
mouvement/attaque avant d’annoncer un
mouvement/attaque dansune autre Zone. Cependant,
lorsqu’'une Zone est attaquée, des unités supplé@inestne
peuvent plus entrer dans cette Zone au cours denéme

dans une Zone Contestée peuvent en sortir avecdéts
normaux d'entrée dans une Zosiela premiére Zone ou elles
entrent est une Zone Libre.

8.35 ENTREE DANS UNE ZONE OCCUPEE PAR
L’ENNEMI : Les unités Blindées et d’'Infanterie peuvent entrer
dans une Zone occupéel/contrdlée par I'ennemi sis etint
suffisamment de FM a dépenser, mais uniquementisieme
Zone Vacante. Les unités de FLAK, PAK, Artilleriee d

Campagne ne peuvent entrer dans une Zone occupée pa

I'ennemi que si elle est déja Contestée par ung @amie, ou si
une Unité de Pointe amie 'accompagne.

8.36 COUTS EN FM :Cela colte :
A. 1 FM pour entrer dans une Zone Libre.
B. 2 FM pour entrer dans une Zone Vacante contniéée
I'ennemi.
C. 3 FM pour entrer dans une Zone contenant unigaém
des unités Fatiguées/Désorganisées.
D. 4 FM pour entrer dans une Zone contenant ung uni
ennemie Fraiche.
E. Tous les FM pour traverser une riviere sanssatilun
pont (Infanterie uniquement).
Ces cas ne sont pas cumulatifs, n’utilisez queol@ ¢e plus
élevé pour entrer dans une Zone.

8.37 RESTRICTIONS DE MOUVEMENT : Cingq autres
facteurs restreignent le mouvement.

autre8.371 TRAVERSEE DE LIMITES: Un maximum de cing

unités peuvent utiliser chaque pont pour traveuserriviere ou
une limite inondée a chaque impulsion/Phase dedrpgment.
La limite de cing unités pour chaque pont s’apm@iquel que

impulsion. Les unités qui viennent d’attaquer et de Débordersoit le sens de la traversée. Aucune unité ne tpautrser une
une Zone et qui ont encore suffisamment de FM pguve limite inondée dans utiliser un pont. Une limitaxpas de si le

continuer de bouger ; elles peuvent méme reculerewtnir
dans la Zone d’'ou le Débordement a eu lieu.

pont de cette limite est détruit, ou si cette lemita pas de
symbole de pont imprimé.

8.32 FATIGUE : Seules les unités Fraiches peuvent dépenseB.372 PONTS TENUS PAR L’'ENNEMI : Une unité ne peut

des FM ou attaquer pendant une impulsion. Lors@'unité
dépense des FM et/ou attaque et termine son inopulisile est
retournée sur sa face Fatiguée. Par conséquentunitée ne
peut utiliser des FM/attaquer que pendant une depelsion
de chaque Phase de Jour.

8.33 MECANISMES DE MOUVEMENT : Une unité ne peut
entrer que dans des Zones adjacentes, ou le lortpciees

entre Zones et Zones/Secteurs. Le mouvement néedssi
dépense deFacteurs de Mouvement (FMpendant une
impulsion. L'unité peut continuer a se déplacersdane Zone
adjacente jusqu'a ce qu’elle n'ait plus suffisammede FM

pour cela, ou bien si elle entre dans une Zone pEgEpar
'ennemi. Les unités qui commencent leur mouvenuamts la
méme Zone ne sont pas obligées de terminer leuvenoent

ensemble dans une autre Zone. Et toutes les ugiiése

déplacent pendant une impulsion ne sont pas olligiee se
déplacer simultanément. Ainsi, une unité qui rate jet

d’Interdiction pourrait bloquer le mouvement d'asrunités
pendant cette impulsion si elle cause I'empilenmnplet de
la Zone.

8.34 SORTIE DE ZONE OCCUPEE PAR L’ENNEMI : Les
unités non Blindées commencant leur impulsion daresZone
Contestée doivent dépenstus leurs FM pour quitter cette
Zone pendant une impulsion et ne peuvent entrerdgue une
Zone Libre. Les unités Blindées sont limitées denéame fagon
si la Zone dans laquelle elles commencent contieet unité
Blindée ennemie. Sinon, les unités Blindées qui roemcent

pas traverser un pont tenu par 'ennemi (ou uriérévtenue par
I'ennemi) depuis une Zone Contestée (a moins diftee unité
en attaque retraitant vers la Zone d'ou elle vigptes avoir
perdu un Assaut Obligatoire a travers ce pont).

8.373 ARTILLERIE COTIERE : L'Artillerie Cétiére ne peut
pas se déplacer, ni Retraiter ni se Regrouper.

8.374 NATIONALITES: Le Joueur Allié ne peut pas
bouger/attaquer avec des unités Britanniques ealW&urs de
la méme impulsion (méme si elles ont commencé Ban®eme
Zone) sauf s'il utilise une Double Impulsion (11.4)

8.375 UNITES DE POINTE : Les unités d'infanterie/blindées
sont les Unités de Pointes. Seules les unités d#ePpeuvent
entrer dans une Zone Incontestée sous controleer{ga’elle
soit Vacante ou non). Lorsqu’'une Unité de Pointe ezgrée
dans cette Zone, n'importe quelle autre unité peabmpagner
'unité de Pointe qui vient d’entrer. Les unitéAdillerie, de
FLAK et de PAK ne peuvent pas entrer dans une Zone
Contestée a travers une limite nécessitant un As3bligatoire
(8.51) a moins d'étre accompagnée par une Unitéailete.

8.38 MOUVEMENT MINIMUM : Si elle en est autrement
capable, une unité qui n'a encore dépensé aucurpé&iMant
I'impulsion peut se déplacer d’'une Zone en dépensars ses
FM, méme si elle n’a pas suffisamment de FM pola.ce



EXEMPLE : Une unité d'infanterie « 3-4-3 » pourratrer
dans une Zone adjacente contenant une unité Fradamemie
méme si cela lui colte 4 FM. Toutefois, l'uniténénterie
n'aurait pas cette autorisation si elle devait tegiger une limite

devient ami. Les limites de rivieres traversées lparAlliées
sont marquées avec un marqueur « tenu par I'Aliémme un
pont. Toutes les limites de rivieres non marquésd tenues
par les Allemands a moins qu’elles ne soient etiéngx Zones

inondée sans pont, ou si elle commence dans une& Zonsous contrble Allié.

Contestée (8.35), ou si elle a d’abord dépensé Wh gour
tenter de prendre un pont (8.221). Les autres sndans la
Zone Active ne peuvent pas faire un Mouvement Mimimpour
traverser un pont qui vient juste d'étre pris, bigu’elles
puissent traverser la riviere en donnant au défanse a sa
VD pour faire un Assaut Obligatoire a travers unméare sans
utiliser un pont.

8.4 INTERDICTION AERIENNE : Pendant les impulsions
de temps Clair, le mouvement Allemand peut étrerdit par
l'aviation Alliée. L'interdiction ne nécessite péstilisation de
marqueurs Aériens, et s'applique méme si les dearqueurs
Aériens Alliés ont déja été utilisés. Chaque uAilémande qui
se déplace de plus d’'une Zone doit faire un jettdidiction
Aérienne lorsqu’elle entre dans la deuxieme Zonmetes les
Zones ultérieures pendant cette
d’Interdiction est un « 2 », l'unité termine son umement et
devient Fatiguée dans la Zone qu’elle essayaituiiteq Si le
jet d’Interdiction est « 1 », I'unité subit « Digrul » et s'arréte
dans la Zone qu’elle essayait de quitter. Il y amodificateur
de +1 pour chaque unité de FLAK Fraiche (qui ne pais en
train de bouger) déja dans la Zone quittée paitéun

8.5 RESOLUTION DES ASSAUTS: Seules les unités
Fraiches qui ont commencé l'impulsion dans la Zéwéve

peuvent faire un Assaut. Un Assaut peut avoir Bans colt
supplémentaire en FM si des unités qui ont commeacs la

Zone Active entre dans une Zone occupée par l'ennem

Toutefois, si une Zone déja Contestée est chowig ptre la
Zone Active, le colt d'un Assaut dans cette Zoniedasy FM
contre des unités Fatiguées/Désorganisées uniqteoedeux
FM s'il y a des défenseurs Frais. Les unités dealbpant qui
ne participent pas ne sont pas affectflasites les unités en
défense dans une Zone attaquée peuvent potenteliedtre

affectées par l'attaqueUn Assaut n’est résolu qu'apres que

toutes les unités soient entrées dans la Zoneugapendant
cette impulsion. Les autres unités Fraiches comargrdans la
Zone Active mais qui ne sont pas impliguées daAsshut

impulsion. Si lg je

8.52 ASSAUT OPTIONNEL : Dans toutes les situations ou
des unités amies entrent dans des Zones occupéentgilées
par I'ennemi autre que celles décrites pour un Missa
Obligatoire, alors I'attaquamteutfaire un assaut avec les unités
de son choix qui viennent d’entrer dans la Zones. Wweités non
activées de l'attaquant qui commencent dans la Zgéfendue
ne peuvent pas participer a I'assaut et ne sonaffestées. Les
unités entrant dans cette Zone sans faire d'Assauit
Fatiguées dés qu’elles ont terminé leur mouvemnisgg. unités
qui font un Assaut sont Fatiguées apres la réswmiutie leur
attaque. Les unités qui font un Assaut Optionnesda’elles
entrent dans une Zone peuvent retraiter ou resteplace dans
la Zone défendue si elles perdent leur attaque.

8.53 DEBORDEMENT: Si un Assaut nécessite que le
défenseur prennent plus de Points de Pertes quenigs en
défense ne peuvent en absorber dans la Zone adtaglogs
I'attaquant peut continuer de déplacer les unitéAssaut avec
les FM restant et lartillerie en soutien peut ¢omér de
soutenir d’autres Assauts. Les unités dans du Booagdans
des Secteurs ne peuvent pas Déborder et doivenkétslaapres
leur attaque. Les Débordements ne sont pas nonaplosisés
pendant les Phases d'Assaut Aéroporté ou Amphihie d
Débarquement (21). Si un Débordement n’est pagiaét@lors
'impulsion des unités en attaque se termine apedtaque ;
elles ne peuvent pas utiliser les FM qui leur mggp@ur prendre
des ponts ni pour se déplacer ailleurs.

8.54 ZONE ACTIVE CONTESTEE : Si la Zone Active est
Contestée au début de I'impulsion, alors toutes)ques unes,
ou aucune des unités Fraiches commencant dans Zmtee
peuvent faire un Assaut avant de commencer le moere Si
les défenseurs sont Débordés, les unités en Agmautent
continuer leur mouvement. S'il ne reste aucunedugit défense
dans la Zone, mais si le défenseur n'est pas Débaildrs les
unités en Assaut sont Fatiguées, mais d'autregsuiitaiches
dans cette Zone peuvent bouger dans les restsctlenSortie

peuvent bougermais aucune unité supplémentaire ne peut d'une Zone Contestée (8.34). S'il reste au moins umité en

entrer dans la Zone attaquée pendant I'impulsiore tnis
I'attaque résolue.

8.51 ASSAUT OBLIGATOIRE : L'Assaut est Obligatoire si
des unités amies :
e entrent dans une Zone occupée par I'ennemi gtainh’é
pas Contestée au début de I'impulsion, ou
e entrent dans une Zone Contestée a travers urtgraunt
par 'ennemi ou une riviere, ou

e débarquent sur une Plage avec une Fortificatiam no

détruire (15.2).

Aprés avoir résolu I’Assaut Obligatoire, retournemtes les
unités en mouvement sur leur face Fatiguée. Satjaant perd,
toutes les unités en Assaut Obligatoire doiventraitet

(Exception : 9.41), et tracent le chemin inverses\eur Zone
Active (Retraite 9.6). Si une attaque inclut degésnen Assaut
Obligatoire et d’autres en Assaut Optionnel, akeales celles
faisant I'Assaut Obligatoire doivent retraiter silese sont
repoussées.

8.511 TRAVERSEE DE RIVIERES : Toute unité traversant
une riviere sans utiliser un pont doit faire un &gsObligatoire
si le pont/riviere de cette limite est tenu parnfiemi. Si
l'attaque n’est pas repoussée, alors le pont/eviter cette limite

défense dans la Zone aprés la résolution de ladtaglors les
unités en Assaut sont Fatiguées, et les restritim Sortie
d'une Zone Contestée s’appliquent a toutes leseautinités
Fraiches bougeant pendant cette impulsion. Satatnt perd
I’Assaut, alors les unités en Assaut ne retraifergt et doivent
rester dans cette Zone. Toutes les unités dansrie Active
(quelles soient ou non engagées dans I'Assaut)bguigent
apres la résolution de I'’Assaut auront déja dépemsgéM s'il

n'y a que des unités ennemies Fatiguées dans Zette, ou
deux FM s'il y a au moins une unité Fraiche en wfedans la
Zone. Aucun autre Assaut ne peut étre fait dante cébne
pendant cette impulsion.

8.6 PASSER :Un joueur doit déclarer une Impulsion Passer
s’il ne souhaite pas réparer de pont, ni bouger, ni
prendre/attaquer un pont, ni détruire un pont awrsade cette
impulsion. Si le Joueur Allié passe, il doit toujgdaire un Jet
de Crépuscule (6.3) pour déterminer si la Phasdale se
termine ou si la Météo change. Si les deux joupassent I'un
apres l'autre, alors la Phase de Jour est terminée.

9. RESOLUTION DE L’ASSAUT



9.1 PROCEDURE : Les Assauts sont résolus en comparant la
Valeur d’Attaque des unités en attaque plus urd¢etés a la
Valeur de Défense des unités en défense plus udejadés.
Dans un Assaut, l'attaquant qui choisit I'Unité Beinte et
toutes les unités en Assaut, ensuite le défendwisic I'Unité
Avancée.

9.11 LES DES :Chaque joueur pose prées de lui un couvercle
ou un fond de boite dans lequel lancer ses dés Herla
résolution d'un combat, chaque joueur
simultanément dans sa boite. L'Allemand utilisedés blancs,
les Alliés utilisent les dés colorés. Seuls les ldésés dans la
boite comptent. Si un ou plusieurs dés ratent Teepou si les
dés sont « cassés » (ils ne reposent pas a plia suface de la
boite), alors seuls ces dés sont relancés.

9.2 VALEUR D'ATTAQUE (VA):
somme de :

A. Le Facteur d'Attaque dune des unités
d’Infanterie/Blindée (« I'Unité de Pointe ») enaajtie
au choix de l'attaquant.
+1 par unité en Assaut en plus de I'Unité de Roint
+1 par unité d'Artillerie de Campagne en soutien.
+1 Bonus d’Intégrité Divisionnaire pour chaque
division contribuant a l'attaque avec trois unit®s
plus (y compris I'Artillerie de Campagne en soujien
+1 par Soutien Aérien si les Alliés font un Asspat
temps Clair.

La VA est égale a la

O0Ow

9.3 VALEUR DE DEFENSE (VD) : La VD est égale a la
somme de :

A. Le Facteur de Défense de I'une des unités en d&fens
(« 'Unité Avancée ») au choix du défenseur dans la
Zone attaquée. Ce Facteur de Défense est réduie par
niveau de Désorganisation s’il y en a un (0 poug un
unité Fatiguée, -1 pour une unité « Disrupt 1 »2et
pour une unité « Disrupt 2 »).
+ le MET de la Zone en Défense.
+1 si une unité a traversé un pont en faisant ssait
Obligatoire (8.51), et
+1 si ce pont est tenu par le défenseur, et/ou
+1 pour la traversée d’'une limite inondée.
+2 si une unité a traversé une limite de rivierassa
utiliser un ponten faisant un Assaut Obligatoire
(8.51)*
+2 si les Allemands défendent une Zone Fortifiée.
+2 par Soutien Aérien si les Allemands font un Assa
par Temps Clair.
+1 par unité Fraiche en défense en plus de I'Unité
Avancée.
* Si une autre unité en assaut traverse un poiitsazt le
modificateur applicable le plus élevé des cas O,etais pas
les deux.

F.

G.

9.4 CALCUL DU RESULTAT: Le résultat d'une attaque
dépend de la différence entre le Total d’Attaquée€etotal de
Défense.

9.41 ECHEC : Si le Total d’Attaque est < au Total de Défense,
alors l'attaquant a été repoussé. Il n'y a aucuetefur les
unités en défense. Toutes les unités en Assauteborsl de
I'Artillerie de Campagne en soutien sont marquéd3iskupt

1 ». L'Artillerie de Campagne en soutien est FaiguToutes
les unités en Assaut doivent retraiter en cas diAiss
Obligatoire. Les unités en Assaut peuvent retraéer cas
d’Assaut Optionnel sauf si elles ont commencé luis@n dans

la Zone attaqué, ou si elles sont entrées dans Zetie depuis
une Case d’Approche de Plage. Les unités en Assaut

retraitent pas pendant les Phases d’Assaut Aésdpott
Amphibie du Débarquement et ne subissent pas
désorganisation supplémentaire pour ne pas potetoaiter.

de

9.42 EGALITE : Si le Total d'Attaqueest égalau Total de
Défense, les unité en Assaut et I'Artillerie de Qagne en
soutien sont Fatiguées mais ne sont pas forcée®toster.
Elles peuvent retraiter si elles le désirent. Sdimité de
Pointe devient « Disrupt 1 ». Il n'y a aucun ef$er les unités

lance ses désn défense.

9.43 REUSSITE : Si le Total d’Attaque est > au Total de
Défense, alors le défenseur doit retirer un nonderéoints de
Pertes (9.5) égal a la différence. Les unités esailNs et
I'Artillerie de Campagne en soutien sont Fatiguada fin de
I'impulsion.

9.5 POINTS DE PERTES (PP) :Pour satisfaire les pertes, le
défenseur retire des PP de ses unités dans lad&deedue. Les
PP peuvent étre pris en les combinant comme owubéaste,
sauf que I'Unité Avancée doit subir le premier PP.

A. Chaque unité Fraiche qui devient Fatiguée absambe u
PP.

B. Chaque unité Fatiguée qui devient « Disrupt 1 »
absorbe un PP.

C. Chaque wunité «Disrupt 1» qui augmente sa
désorganisation a « Disrupt 2 » absorbe un PP.

D. Chaque unité « Disrupt 2 » qui est éliminée alesar
PP.

E. Chaque unité Fatiguée/Désorganisée en défense qui
retraite absorbe un PP.

F. Une méme unité peut absorber plus d'un PP lors d'u

assaut, jusgqu’a ce gu’elle soit éliminée, mais wmi&
ne peut pas absorber des @R foispar la retraite et
I'élimination. Si une unité doit absorber plus dé P
gu'elle ne le peut en devenant « Disrupt Bt» en
retraitant, alors elle doit étre élimingéansretraiter.
Le défenseur dans du Bocage subit toujours un RRoiles que
la différence entre le Total d’Attaque et le TatalDéfense.

9.6 RETRAITES : Les unités en attaque et en défense peuvent
retraiter a cause du résultat d'un Assaut. Sid@iant et le
défenseur retraitent du méme Assaut, l'attaquatraite en
premier. Les unités ne peuvent pas retraiter pendsm
bombardement.

9.61 RETRAITE DE L'ATTAQUANT : Les unités en Assaut
doivent retraiter si elles perdent un Assaut Obligatoire
(Exceptions : voir 9.41). Si elles perdent un Asgaptionnel,
alors ellespeuventretraiter. Les unités en attaque ne retraient
jamais depuis la Zone ou elles ont commencé l'isipal Les
unités en Assaut qui retraitent ne peuvent le fqire dans la
Zone d'ou elles sont entrées dans la Zone attaquée.

9.62 RETRAITE DU DEFENSEUR : Les défenseurs dans
une Zone prise d’Assaut peuvent retraiter voloatagnt,
méme si l'attaquant perd. Les unités Fraiches gtraitent
volontairement ne subissent pas de pertes supptémenpour
retraiter.

9.63 RESTRICTIONS DE RETRAITE DU DEFENSEUR :

A. Seule l'infanterie peut retraiter a travers destémde
riviere sans utiliser un pont sécurisé.
Les unités ne peuvent pas retraiter dans la med&, n
travers une limite inondée, ni & travers un poriére
tenu par I'ennemi.

B.



C. Les unités ne peuvent pas retraiter dans une Zonel0.12 CIBLE PRINCIPALE : L’attaquant choisit une unité

Incontestée et Contrdlée par I'ennemi, méme sieste
Vacante.

Les unités ne peuvent pas terminer leur retraite e
dépassant les limites d’empilement (9.66).

9.64 PRIORITES DE RETRAITE : S'il y a plus d'une Zone
vers lesquelles les unités en défense peuveniteefralors le
défenseur doit retraiter en se basant sur lesif@sosuivantes :

dans la Zone Cible comme Cible Principale. La CRimcipale
doit subir le premier Point d’Attrition infligé, i’y en a.
L'Artillerie de Campagne ne peut pas étre choisimme Cible
Principale s’il y a d’'autres types d’'unités en défe dans la
Zone Cible. Un marqueur de Construction peut étneist
comme Cible Principale de [I'Artillerie de Campagne
uniquement si le pont du site occupe une limitelal&one
contenant l'unité d'artillerie de téte.

A. Une Zone Libre adjacente au moins de Zones sous

contrble ennemi.
B. Une Zone Contestée sous Contrdle ami.
C. Une Zone Contestée sous Contréle ennemi.
D. Une Zone entierement empilée (9.66).
S'il y a plusieurs défenseurs, ils peuvent retraitkans
différentes Zones du moment que les priorités piéctes sont
respectées.

9.65 PROCEDURE : Les unités retraitent une par une. Par
conséquent, une Zone dans laquelle une unité peatter peut
devenir indisponible a une unité en retraite suwas la Zone
en question devient entierement empilée.

9.66 RETRAITE DANS UNE ZONE ENTIEREMENT
EMPILEE : Sila seule alternative de retraite est dans wmeZ
entierement empilée, alors une unité peut retralrs cette
Zone, mais elle doit continuer de retraiter vere antre Zone
jusqu’'a ce qu'elle atteigne une Zone qui n'est gaerement
empilée.

9.67 ATTAQUES ULTERIEURES : Les unités qui retraitent
peuvent étre & nouveau attaquées en Assaut ataeta cours

de la méme impulsion, ou lors dimpulsions ultéresu du

méme tour ou d’'un tour différent.

9.7 SOUTIEN DE LARTILLERIE: L'Artillerie de
Campagne ne peut pas faire d’Assaut, bien qu’elissp suivre
une Unité de Pointe dans une Zone prise d’Assant bu
plusieurs unités d’artillerie Fraiches peuvsotitenirun Assaut
dans la méme Zone ou une Zone adjacente. L’'Atgllen
Soutien n'estpas obligéed’étre dans la Zone Active (9.2C).
L'Artillerie de Campagne en Soutien ne peut pas geou
pendant cette impulsion, et devient Fatiguée lastissaut
est résolu. Si l'attaquant perd I'Assaut, alorsriikerie de
Campagne en Soutien n'est pas Désorganisée efraiter@as.

9.8 EXCES DE PERTES: Si le résultat d'une attaque
nécessite que le défenseur subisse plus de pereles| unités
dans la Zone ne peuvent en absorber, alors lesespert
supplémentaires sont ignorées, mais un Débordei(@58)
peut en résulter.

10. BOMBARDEMENT

10.1 IMPULSION DE BOMBARDEMENT : Dans une
Impulsion de Bombardement, l'attaquant active uneneZ
comme étant la Zone Cible. Contrairement a un Asdanly a
pas de mouvement ni de réparation/démolition de. pon

10.11 DECLARATION DU BOMBARDEMENT : Le Joueur
Allié peut bombarder avec I'Artillerie de Campagr®y les
forces de bombardement Aériennes ou Navales. Leudou
Allemand peut bombarder avec son Artillerie de Cagmg ou
les Batteries du Havre. Le marqueur de bombardergant
attaque est retourné et remis dans la case apgeopriec sa
face « Used » visible pour indiquer qu’il ne peldspattaquer
pendant ce tour. L’Artillerie de Campagne qui gii&a est
retournée sur sa face Fatiguée une fois 'attagselue.

10.2 VALEUR D'ATTAQUE (VA): La VA est le Facteur
d’Attaque du marqueur de Bombardement. Pour
bombardement d’Artillerie de Campagne, la VA esFézteur
d’Attaque d'une unité d’Artillerie de Campagne aloix de
I'attaquant plus un par unité d’Artillerie de Cangpa dans ou
adjacente a la Zone Cible soutenant le bombardement
L’Artillerie Britannique ne peut pas soutenir I'Aterie US, et
réciproquement.

un

10.3 VALEUR DE DEFENSE (VD) : La VD est la somme
de:

+ le MET de la Zone Cible.

+2 si les Allemands défendent une Zone Fortifiée.

+1 par unité de FLAK Fraiche dans la Zone Cible
contre un Bombardement Aérien, ou

+1 par une d'Artillerie Cétiére Fraiche dans la &on
Cible contre un Bombardement Naval, ou

+1 par une d'Artillerie de Campagne Fraiche dans |
Zone Cible contre un Bombardement d’'Artillerie de
Campagne*

* Les Nebelwerfers n'augmentent pas la VD d’'une &@ible

et I'Artillerie de Campagne n’augmente pas la VI Zone
Cible contre un bombardement de Nebelwerfers.

A.
B.
C

Le Facteur de Défense des unités en défensepdsstile pour
la résolution du bombardement.

10.4 ATTRITION : Les unités qui bombardent ne subissent
pas de retraite ni de Désorganisation, mais deeigniRatiguées
lorsque le bombardement est terminé. Pour résoudre
bombardement, I'attaquant lance les dés, auxquepute la
VA pour former le Total d’Attaque, puis le défenséance les
dés auxquels il ajoute la VD pour former le Tol@Efense. Si

le Total d’Attaque est > au Total de Défense, alerdéfenseur
doit subir un nombre déoints d'Attrition (PA) égal a la
différence entre le Total d’Attaque et le Total Défense. La
défense absorbe les PA de cette facon :

3 PA unité Blindée Fraiche

2 PA unité Blindée Fatiguée/Désorganisée

2 PA toute I'Artillerie Cotiére

2 PA autre unité Fraiche

1PA autre  unité  Fatiguée/Désorganisée  ou

Construction *
* Une Construction absorbe un PA uniqguement si efie la
Cible Primaire.

Une unité Fraiche absorbe des PA en devenant Eatigine
unité Fatiguée/Désorganisée absorbe des PA en ateymeon
Niveau de Désorganisation. Les unités « Disrupin2 sont pas
affectées.

Le premier PA doit étre subi par la Cible Princgale
défenseur distribue les PA qui restent parmi léseawnités en
défense dans la Zone comme il le désire, maisitirdpartir les
pertes pacompte exactle fagon a utiliser le maximum de PA
pour réduire les unités en défense en fonction fthixcde la
Cible Principale par I'attaquant et des unitésrgsient dans la
Zone Cible. Une unité ne peut pas subir volontaimeimune



perte en absorbant plus ou moins de PA que néoesastn
d’empécher une autre unité de prendre une pédetrairement
a un Assaut, chaque unité en défense lors d’'un Baiement
ne peut étre réduite que d'un seul niveau au maxinpar
impulsion et ne peut pas étre élimin&me unité peut absorber
moins que ses PA indiqués sans étre affectée. AesnRexces
sont ignorés.

EXEMPLE : Une Zone contenant une unité d'Artille@iétiere
Fraiche, une unité d’infanterie Allemande Fraiakteiine unité
d’infanterie  Allemande Fatiguée est la cible
Bombardement Allié. Les Alliés choisissent I'undértillerie
Cétiere comme Cible Principale. Si les Allemandieiat subir
un PA ou moins, alors il n'y aura aucun effet, cast la Cible
Principale qui doit subir le premier PA et I'Argllie Cotiere a
besoin de deux PA pour étre Fatiguée. S'il y a deAx alors
I'Artillerie Cotiere est Fatiguée. S'il y a trois AP alors
I'Artillerie Cotiere est Fatiguée et I'infanterieafiguée devient
« Désorganisée 1 ». S'il y a quatre PA, les deltésrraiches
deviennent Fatiguées. S'il y a cing PA ou plusrsles trois
unités sont réduites. Les PA dépassant cing sontég.

d'un

troisieme sur la Piste des Impulsions. Si les AHlads n’'ont
pas I'’Avantage a perdre, avancez ou reculez le meamgSunset
DRM immédiatement d’'une case sur la Piste des Isiqs au
choix du joueur Allié pour chaque unité Allemandanéée
aprés la deuxieéme.

11.23 DRM DE COUCHER DU SOLEIL (SUNSET):

Lorsque le marqueur Sunset DRM est déplacé sursta Bes
Impulsions, il modifie tous les prochains Jets dmucher du
Soleil (uniguement pour le coucher) par la valegliquée dans
la case ou il se trouve. La face jaune « Sun+ >plasgée face
visible lorsque la valeur doit étre ajoutée au fet.face noire
« Moon — » est placée face visible lorsque la wrabioit étre
soustraite su jet. Le DRM de coucher su soleilfa@é pas les
Changements Météo.

11.24 LIMITES DE DECALAGE : Le marqueur Sunset DRM
ne peut jamais se déplacer de plus de trois casampulsions
de joueur, quel que soit le nombre d’unités ennsréleninées
pendant cette impulsion. Retirez le marqueur d@itde des
Impulsions au moment du Coucher du Soleil en legiasous
la case ‘0.

10.5 RETRAITE : Les unités ne sont pas autorisées a retraiter

suite a un Bombardement.

11. 'AVANTAGE

11.1 GENERALITES : L'Avantage représente I'accumulation
des ressources pour une offensive majeure. |l teefl&lan
gu’un camp peut temporairement avoir en fonctioadmétéo,
du moral, de la position, de la surprise, du conaearent ou
du destin. L'un des joueurs a toujours I'Avantaggmbolisé
par le placement du Marqueur Avantage avec le siento
camp qui le contrdle visible sur la Piste des Irajauls.

11.2 CHANGEMENT DE L'AVANTAGE: Les Alliés
commencent la partie avec I'’Avantage. Il passedviérsaire a
la fin de I'impulsion du joueur en courso( de la phase,
pendant les phases préliminaires du Jouteisqu'il est utilisé
par le joueur qui le contréle. Retournez le marqu&aantage
sur son autre face sur la Piste des Impulsionsqlers
I’Avantage change de camp.

11.21 PERTES ALLIEES: Bien que les Alliés ont subi
I'attrition pendant la Campagne de Normandie, flsnh pas

perdu des régiments entier en masse. De tellesspatiraient
pu avoir un effet politique majeur qui aurait pugmenter

I'espoir des Allemands pour une paix négociée.d@aséquent,
la perte d’'une unité a des conséquences trés iamed pour
les Alliés. Lorsqu’une unité Alliée est éliminée,jbueur Allié

perd I'Avantage s'il l'avait. S’il y a plus d'unenité Alliée

éliminée pendant une impulsion, alors le joueuriéAlloit

perdre I'Avantage et le joueur Allemand peomtmédiatement
déplacer le marqueur Sunset DRM d’'une case dadisdation

de son choix par unité éliminée aprés la premiérels Piste

des Impulsions. Si les Alliés n'ont pas I'’Avantageperdre,
avancez ou reculez le marqueur Sunset DRM immédaie

d'une case sur la Piste des Impulsions au choixodeur

Allemand pour chaque unité Alliée éliminée.

11.22 PERTES ALLEMANDES: Lorsque trois unités
Allemandes sont éliminées au cours d’'une mémgulsion (y
compris une Impulsion Double, mais pas une phaseys le
joueur Allemand perd I'’Avantage s'il I'a. Si plug drois unités
Allemandes sont éliminées pendant une impulsionjoleur
Allemand doit perdre l'avantaget le joueur Allié peut

immédiatementiéplacer le marqueur Sunset DRM d’une case

dans la direction de son choix par unité élimingeésa la

11.3 COMBAT: Le joueur contrblant I'Avantage peut
I'utiliser une fois par impulsion/phase pour foraere relance
de n'importe quelle attaque (une seule), avant tcépnendre
toute autre action ultérieure. Les deux joueuranent leurs
dés. Il n'y a aucune garantie que les relancesisaieilleures ;
elles peuvent méme étre pires. Quel que soit leesurésultat,
I’Avantage passe a I'ennemi a la fin de cette imjuui/phase.

11.4 IMPULSION DOUBLE : L'Avantage peut étre utilisé
par I'attaquant pour déclarer deux Zones Activesdpat son
impulsion au lieu d'une seule, ou pour activer lanme Zone
deux fois. Entre autres, ceci permet aux unités oni

commencé l'impulsion dans des Zones différentesaiebiner

leurs forces pour faire un seul Assaut si les déanxes Actives
sont déclarées avant la résolution d’'une attaqusigoent les
forces combinées. Toutes les régles normales ppmuit

(rattaquant ne peut toujours pas entrer dans unen&
précédemment attaquée au cours de la méme impulsioe

Impulsion Double compte comme une seule impulsionla

Piste des Tours. Un joueur peut observer les gisutle sa
premiére impulsion avant de décider de déclarerlmmpailsion

Double, ou bien il peut les déclarer simultanémafih de

combiner les forces de deux Zones Actives pourelegager
dans le méme assaut.

11.5 JET DE COUCHER DU SOLEIL : Si 'Avantage est
utilisé pour relancer un quelconque jet qui a seovhme Jet de
coucher du Soleil Allié, alors le jet relancé devike véritable

jet de Coucher du Soleil. La seconde impulsion €’lmpulsion

Double n'a pas de jet de Coucher du Soleil.

11.6 AUTRES UTILISATIONS : L'Avantage peut étre utilisé
pour forcer une relancer de n'importe quel jet d&sH Ceci fait
passer I'Avantage a l'adversaire a la fin de lidgian en
cours. Comme I'Avantage n'est pas perdu avant ta de
I'impulsion/phase du joueur ou il a été utilisénd peut pas étre
utilisé pour forcer une relance d’un jet qui viefétre relancé.
L’Avantage ne peut pas non plus étre perdu a cdaspertes
causées par l'utilisation de I’Avantage par I'achare (comme
la déclaration d'une Impulsion Double), parce gueléfenseur
n'aurait pas encore I'’Avantage et ne pourrait doas I'utiliser.



12. DESORGANISATION
RAVITAILLEMENT

12.1 GENERALITES : Seules les unités qui ont commencé
l'impulsion avec leur face Fraiche visible peuveatdéplacer,
faire un assaut, bombarder ou fournir du soutiantitlerie. Les
unités participant a ces activités sont retourrgesleur face
Fatiguée a la fin de l'impulsion en cours. Cecirésgnte la
perte d'efficacité au combat, la dépense du rdldtaent,
I'épuisement, ou bien le transit entre des positipréparées.
Du repos, du ravitaillement et des remplacementsat so
nécessaire avant que des unités Fatiguées puiaseotiveau
étre capables d’actions offensives.

ET

12.2 NIVEAUX DE DESORGANISATION: Une unité
Fatiguée n'est pas Désorganisée mais ne peut pagebai
attaquer pendant une impulsion. Les unités Fatgusmnt
retournées sur leur face blanche. Une unité aveuwsau 1 de
Désorganisation rec¢oit un marqueur « Disrupt 1e>verso de
ce marqueur est utlisé pour indiquer le niveau & d
Désorganisation « Disrupt 2 ».

12.3 DEVENIR DESORGANISE : Les unités Fraiches qui
bougent deviennent Fatiguées. Les unités qui fontAssaut
deviennent Fatiguées si leur Valeur d’Attaque eatla Valeur
de Défense, ou deviennent « Disrupt 1 » si leurash< a la
VD. Si la VA est égale a la VD pendant un Assalatsal’'unité
de Pointe devient « Disrupt 1 » et les autres ané attaque
deviennent Fatiguées. Les unités qui bombardeniedesnt
Fatiguées lorsque leur attaque est terminée. Uité Bnaiche
en défense qui subit des Points de Pertes doitndefatiguée
pour son premier PP. Une unité peut absorber déBAPEN

ennemi sans colt supplémentaire. Toutefois, lesésinne
peuvent pas tracer leur ravitaillemesdns ou a traversine
Zone sous contréle ennemi. Une unité qui tire setaillement
de plusieurs Dépdts doit payer le colt de ravitaiint total
égal a celui du Dépbt le plus éloigné dou ellee tison
ravitaillement. Il n'y a pas de limite au nombre B&pdts
autorisés dans une Zone.

12.52 DEPOTS CONTESTES :Un Dépdt dans une Zone
Contestée n@eut pasétre utilisé pour rétablir des unités en
dehors de cette Zone ni pour ajouter du ravitadiein
supplémentaire a ses réserves sur la Piste deailawitent.
Seules les sources des Dépdts peuvent conteniDdpéts
lorsqu’ils sont Contestés.

12.53 RESERVES :Tous les points de ravitaillement inutilisés
d’'un Dépdt dans une Zone Libre sont ajoutés awemReés du
joueur en déplacant les marqueurs de ravitaillersenta Piste
de Ravitaillement. Chaque case de la Piste de &lieihent
occupée par le gros marqueur de « Réserves » Qauuifits de
ravitaillement x la valeur de la case. Chaque dask Piste de
Ravitaillement occupée par le petit marqueur degseRves »
vaut 1 point de ravitaillement x la valeur de ls&aChaque
joueur peut dépenser ses Réserves de Ravitaillement
acheter des Avances ou Retraits d’Impulsion pourjoler
suivant au codt de dix points chaque a la fin d€lase de
Repos. Le maximum d’achat d’impulsions quotidienassde
trois par joueur. Par conséquent, si les Allemaacisetaient
une impulsion pour mettre le marqueur d’Impulsioriia le
mieux que les Alliés pourraient faire, c'est d'agmnetrois
impulsions et ramener le marqueur d’Impulsion a ‘B’

Aucun joueur ne peut utiliser ses Réserves poumantger la

devenant Fatiguée et/ou en augmentant son niveau dgaleur de ses Dépdts de Ravitaillement quotidiéneéption :

Désorganisation.

12.4 PHASE DE REPOS :Les unités récuperent pendant la
Phase de Repos. Les Allemands font I'intégralitdéede Phase
de Repos en premier, suivis des Alliés. Les jouenanqueront
souvent du ravitaillement nécessaire pour rétablites leurs
unités. Quel que soit le ravitaillement, une urb&sorganisée
ne peut pas récupérer de plus d’un niveau par jour.

12.5 LIGNES DE RAVITAILLEMENT: Les lignes de
ravitaillement sont tracées depuis la Zone de tapisqu’a une
source de ravitaillement. Une ligne de ravitaillemealide est
une route continue d'une longueur quelconque trac&avers
des Zones sous contrle ami (Libres ou Contestées).
ravitaillement ne peut pas traverser une limiteridi&re sans
pont ami, sauf pour entrer dama Zone a ravitailler. Le
ravitaillement ne peut pas traverser une limitendée sans pont
ami. Les unités sans ligne de ravitaillement vakdet isolées
(12.8).

12.51 DEPOTS :Les Dépbts de Ravitaillement sont placés

pendant la Phase de Repos de chaque joueur efsrelr la

carte a la fin de cette phase. Pour se rétable,uwnité doit tirer

son ravitaillement d’'un dépét. Un rétablissementeséite le

nombre de Points de Ravitaillement suivant :

e 1 point par unité se rétablissant dans la mémee Zpre le
Dépot.

e 1 point supplémentaire pour une unité Désorganisée

e 1 point supplémentaire pour chaque limite traverdépuis
le Dépot.

e 1 point supplémentaire pour chaque Zone Contestéela
Zone de l'unité a rétablir et celle du Dép6ot.

C'est le propriétaire du Dépdt qui choisit la route

ravitaillement la plus avantageuse. Les unités eeuvracer

une route de ravitaillemendepuis une Zone sous contréle

24.7).
12.6 SOURCES DE RAVITAILLEMENT
ALLEMANDES : Les Zones sous controle Allemand sont des

sources de ravitaillement Allemandes. Cherbourgiestsource
de ravitaillement Allemande limitée (voir 12.62).

12.61 CAPACITE DE RAVITAILLEMENT
ALLEMANDE : Les Allemands peuvent placer six Dépbts
pendant la Phase de Repos de chaque tour dansontemp
quelles Zones Libres vers lesquelles il peuveretraine ligne
de ravitaillement jusqu'a une Zone sous controléerAbnd.
Toute Zone peut automatiquement rétablir toutes uesés
Allemandes qui s’y trouvent sans utiliser les Déitr la carte.
Chaque Dépbt Allemand vaut dix points de raviteibmt par
temps Couvert ou cing points par temps Clair. Gdsurs sont
modifiées par les Changements Météo (18.41).

12.62 CHERBOURG: Cherbourg est une source de
ravitaillement limitée pour les unités Allemandesi 'y
trouvent. Toute unité Allemande Fatiguée a Cherpopeut
tenter de récupérer avant le placement des Dépditden sans
dépenser aucun point d'un Dép6bt en réussissant &n d. Les
unités « Disrupt 1 » doivent obtenir >= 5 pour deve
Fatiguées. Les unités « Disrupt 2 » doivent obtemir6é pour
devenir « Disrupt 1 ». Les unités hors de Cherboergeuvent
pas tracer leur ravitaillement vers Cherbourg poialamer
cette opportunité de jet de rétablissement, néamndes unités
avec une ligne de ravitaillement jusqu’'a Cherbaegsont pas
obligées de faire un dr de Reddition si elles ssoiEes (12.8).
Une unité qui rate son jet de Rétablissement del©heg peut
se rétablir normalement a partir d'un Dépdt mobimeais
aucune unité ne peut se rétablir de deux niveawoatrs de la
méme impulsion.



12.7 SOURCES DE RAVITAILLEMENT ALLIEES: Les
unités Alliées sont ravitaillées a partir des Zodes$Plage et par
Ravitaillement Aérien.

12.71 PLAGES :Les cing Zones de Plage ravitaillent les unités e

Alliées. Les Dépdts de Ravitaillement Alliés arnvedans la
Zone de Plage indiquée sur le pion et valent diintpode
ravitaillement par jour. Omaha Beach peut contdairx de ces
Dépdts. Si une Zone de Plage est contestée (qeekait le
camp qui la contrdle), alors elle ne peut ravigniljue des
unités Alliées se trouvant dans cette Zone. Si Blage est
contrélée par les Alliés et Incontestée, alors pdat a la place
déplacer ses Dépobts dans n'importe quelle Zoneelcbintrolée
par sa nationalité vers laquelle elle a une ligne de
ravitaillement. Toutefois, le chemin depuis@épbt jusqu’a sa
plage peut traverser uniquement des Zones Libregr@ées
par sa propre nationalitéLe chemin jusqu’a la plage ne peut
pas traverser de limite de riviere/inondée sarlsettiun pont
ami.

Les Zones de Plage US et leurs Dépodts ne peuvattiréque
des unités US. Les trois Zones de Plage Britansigideurs
Dépbts ne peuvent rétablir que des unités Britaresq Les
deux nationalités peuvent tracer le ravitailleméspuis les
Dépbts a travers des Zones contrblées par leués athns codlt
supplémentaire.

Si les Allemands regagnent le contrdle d'une plades cette
plage perd sa capacité de Dép6bt jusqu’au jour stigalui ou
les Alliés en reprennent le contréle.

12.72 INTERDICTION DE L'ARTILLERIE COTIERE:

La valeur de ravitaillement des Dép6ts de Ravitaiknt Alliés

est réduite de un pour chaque unité d'Artillerigti®®& Fraiche
dans ou adjacente a la Plage ou au Port Mineua géinéré ce
Dépbt. Comme les Allemands se rétablissent en prernis

peuvent rétablir I'Artillerie Cébtiére Fatiguée amps pour
interdire le ravitaillement Allié avant le placemeates Dépbts
Alliés.

12.8 EFFETS DE L'ISOLEMENT : Une Zone Isolée ne peut
pas tenter de réparer un pont. Les unités Alliselees ne sont
pas qualifiées pour une Percée ni pour les Poat¥idtoire.
L'isolement n'affecte pas la capacité de I'ArtiikerCotiere
Fraiche a interdire les Renforts/Ravitaillementiés] A la fin

e -1 sila journée a été partiellement Couverterfamins une,
mais >= la moitié du total d'impulsions)
e -2 sila journée a été majoritairement Couvertda(moitié
du total d'impulsions, mais pas toutes)
-3 si la journée a été totalement Couverte
La capacité a recevoir du Ravitaillement Aériennmpéche pas
une unité d'étre isolée en ce qui concerne la coctsbn des
ponts ou la détermination de la victoire. Le RaNément
Aérien ne peut pas étre utilisé pour construire Riéserves sur
la Piste de Ravitaillement. Le Ravitaillement Aérigeut étre
utilisé dans une Zone qui contiendra un Dépo6t efrnaoétre
résolu avant lallocation du ravitaillement de ceépdt.
Cependant, aucune unité ne peut se rétablir de nigaaux au
cours de la méme Phase de Repos.

13. REGROUPEMENT

Les deux camps peuvent regrouper toutes leursSqueadant
la Phase de Regroupement. Les Allemands Regroupets
leurs unités en premier, suivis des Alliés. TouEs unités
peuvent entrer dans un Secteur/Zone Libre adjacams tenir
compte de leur statut et sans le dégrader. Ellgzengent pas
traverser les ponts tenus par I'ennemi ni dépdssémite de
cing unités par pont. Aucune unité ne peut avamemlus
d'une Zone, ni traverser une limite qu’elle n'a padroit de
traverser normalement (comme une unité blindéegmupant
a travers une riviere sans pont). Les unités Adliéans une
Case d’Approche de Plage qui n'ont pas encore déBadans
une Zone de Plage peuvent y débarquer si cette deritlage
est Libre, ou bouger vers la Case hors-carte pdwe é
réassignées pendant la Phase des Renforts de I'Aube
L'Artillerie Cétiere Fraiche dans des Zones adjaesnpeut
tenter d’'interdire de facon normale, et si ellesdty forcer les
unités qui débarquent a arriver Fatiguées ou Désisées.

14. SECTEURS

14.1 GENERALITES : Un secteur représente plus de terrain
gu'une Zone. Toutes les regles des Zones s’appiicaigssi aux
Secteurs sauf mention contraire.

14.2 MOUVEMENT : Un Secteur ne peut étemtré que par
une unité qui commence sont impulsion dans un 8eote une
Zone adjacent. Une unité qui commence son mouveohamg

de la Phase de Repos Allemande, chaque unité isolé@n Secteur peut entrer dans une Zone normalenrepgyant le

Allemande doit faire un dr de Reddition. Les uniédemandes
qui peuvent tracer leur ravitaillement jusqu’a Glwarg ne sont
pas isolées. Si le résultat est inférieur au nivi&adlunité, alors
elle est éliminée. Si le résultat est supérieuniaeau de I'unité,
alors elle passe au niveau suivant de Fatigue/Déstmation
(ou est éliminée si elle était déja « Disrupt 2 b@s unités
Fraiches sont au niveau 1, les unités Fatiguéesveau 2, les
unités « Disrupt 1 » au niveau 3, et les unitésseupt 2 » au
niveau 4. Les unités Alliées isolées n'ont pas ibede faire ce
dr grace a leur possibilité de ravitaillement agrie

12.9 RAVITAILLEMENT AERIEN: Les Alliés peuvent
potentiellement rétablir jusqu'a quatre unités dame Zone
qguelconque par avion. N'importe quelle Zone (pastes)

contenant des unités Alliées peut étre ravitail@e avion,
gu’elle soit isolée ou non, et sans consommer \gailement

des Dépdts. Chacune des quatre unités dans la ctuoisie

pour la tentative de ravitaillement (US et Britaque) doit faire
un dr >= 7 pour se rétablir. Les drm suivants digpent :

e +4 sila Zone est Libre

e +3 sila Zone est sous controle Allié et Contestée

e +2 sila Zone est sous contrdle Allemand

e -1 sil'unité est Désorganisée

colt d’entrée de cette Zone et peut continuer sonvement
vers d'autres Zones s'il lui reste des PM. Il n'ypas de
restriction de mouvement pour le fait de commenaae
impulsion dans un Secteur Contesté (8.34).

14.3 LIMITES D'OCCUPATION: Un nombre illimité
d’'unités des deux camps peut occuper un Secteaty b pas
de restrictions d’empilement des Corps d'Artilleidans les
Secteurs.

14.4 COMBAT : L'Artillerie de Campagne dans un Secteur
peut seulement attaquer des unités ennemies danprspre
Secteur. Un Secteur ne peut pas étre attaqué pakrtiierie

de Campagne en dehors de ce Secteur. Ceci s'apgidaire
ou supporter un bombardement ainsi que soutenitssaut. Le
Bombardement Aérien ne peut pas étre fait danseate8r, et
les modificateurs de VA/VD du Soutien Aérien nepgliquent
pas. Sinon, un Assaut peut étre effectué normalenems un
Secteur comme si c’était une Zone.

15. FORTIFICATIONS

15.1 PLACEMENT: Les fortifications représentent les
défenses élaborées des plages et les positionsarpesp



Allemandes. Les fortifications ne peuvent pas étestruites
en cours de jeu. Elles ajoutent +2 a la VD des égnit
Allemandes dans cette Zone contre tous les tytadues.

15.2 ELIMINATION : Une fortification est éliminée lorsque
les Alliés contrélent sa Zone ou lorsque la PlagieGontestée
par une unité Alliée Fatiguée (mais pas Désorgaiisé
Recouvrez le symbole de fortification imprimé aven
marqueur de Contrdle Allié ou 'unité Alliée Fatigr; selon le
cas. Méme si les Allemands reprennent
désorganisent toutes les unités Alliées qui s'yuvemt, la
fortification reste inefficace et son symbole inmpé est
recouvert par un marqueur de pont détruit jusga’'gwelle soit
reprise par les Alliés.

16. ARTILLERIE

16.1 ARTILLERIE DE CAMPAGNE : L'Artillerie de
Campagne ne peut pas participer directement a wsauhs
L'Artillerie de Campagne peut faire ou soutenir un
Bombardement, ou soutenir un Assaut. L’Artilleriee d
Campagne devient Fatiguée lorsqu’elle est utilid€e peut
devenir Désorganisée suite a une attaque ennemisj elle
entre dans une Zone avec d’autres unités qui petoeAssaut
Obligatoire pendant cette impulsion. L’Artilleriee dCampagne
en défense dans une Zone attaquée absorbe des pamiee
toute autre unité, sauf qu’elle ne peut pas étsigdée comme
la Cible Principale ou l'unité Avancée dans une €@vec
d’'autres types d'unités en défense.

16.11 BOMBARDEMENT : L’Artillerie de Campagne peut
Bombarder des unités ennemies dans sa Zone ou ome Z
adjacente comme sa seule action d’'une impulsioArtilerie
de Campagne dans une Zone Contestée peut seultzinerdu
soutenir une attaque contre sa propre Zone. LlArkd de
Campagne dans une Zone Libre peut faire ou soutamér
attaque contre n’'importe quelle Zone Adjacente. ue#és
d’Artillerie qui participent n’ont pas besoin d'étdans la méme
Zone. Comme pour les Assauts, il y a une unité tillérie de
Campagne « de téte », et chaque unité d’ArtilléeeCampagne
supplémentaire qui participe ajoute un a sa VatBattaque.
Chaque unité d'Artillerie de Campagne Fraiche dergse dans
la Zone Cible ajoute un a la VD (10.3C).

16.12 SOUTIEN D’ASSAUT : Chaque unité d'Artillerie de
Campagne Fraiche peut ajouter un a la VA d'un Asdans la
méme Zone ou une Zone adjacente, mais seulemetie si'a

pas bougé pendant cette impulsion. L'Artillerie dampagne
dans une Zone Contestée ne peut soutenir qu’'uaguattdans
sa propre Zone. L'Artillerie de Campagne dans uaeeZLibre

peut soutenir une attaque dans n’'importe quelleeZahjacente.
L'Artillerie Divisionnaire ne peut soutenir un Asgaque Si

'Assaut comporte au moins une autre unité de saprpr
division.

16.13 ARTILLERIE DE CORPS : L’Artillerie de Corps peut
soutenir n'importe quelle attaque effectuée parudetes de sa
propre nationalité. Il ne peut y avoir qu'une seulnité
d’Artillerie de Corps par Zone a la fois (méme ailieu d’une
impulsion). Pour vous aider a reconnaitre la limite
d’empilement, I'ID du Corps est imprimée sur undavale.

16.14 NEBELWERFERS : Une brigade de Nebelwerfer ne
peut pas soutenir un Assaut ou un Bombardemenpéaiuune
autre unité, ni étre soutenue par des unités didne de
Campagne lorsqu’elle fait un Bombardement. A cadeesa
courte portée, elle ne peut bombarder que sa piomme. Elle
n‘augmente pas la VD d'une Zone Cible, et I'Artile de

Campagne Alliée n'augmente pas la VD d’une Zonereoan
barrage de Nebelwerfer. Comme I'Artillerie de Cagmpa, elle
ne peut pas étre choisie comme la Cible Principile

Bombardement si d’autres types d’'unités sont ptésgans la
méme Zone.

16.2 FLAK/PAK : Une unité de FLAK ou PAK ne peut pas
étre I'Unité de Pointe d'une attaque, comme indigagéle « * »
a la place de sa force d'attaque, mais peut autrefage partie

la Zone oud'un Assaut. Une unité de FLAK/PAK peut étre le &&feur

Avancé. Chaque unité de FLAK Fraiche ajoute un au d
d’Interdiction Aérienne (8.4) et a la VD de sa Zarantre un
Bombardement Aérien (10.3C).

16.3 ARTILLERIE COTIERE: Chaque unité d'Artillerie
Cétiere Fraiche ajoute un a la VD de sa Zone coafre
Bombardement Naval (17.2). L'Artillerie Cotiere ngeut
jamais bouger, se Regrouper, retraiter, ni attadLieaque unité
d’Artillerie Cotiere Fraiche dans ou adjacente & Wione de
Plage interdit le débarquement des unités et ditardement
Allié dans cette Zone (12.72, 19.4).

16.4 BATTERIES DU HAVRE : Les Batteries du Havre sont
représentées par un marqueur qui peut étre utitisar
Bombarder les unités Alliées dans les Zones 1 ou €.
marqueur des Batteries du Havre attaque seulgest sa seule
action lors d’une impulsion Allemande.

17. BOMBARDEMENT NAVAL &
AERIEN

17.1 GENERALITES : Les Alliés ont deux marqueurs pour le
Bombardement Naval et deux pour les frappes adéfenn
concentrées. Chaque marqueur de Bombardement Naval
Aérien est retourné lorsqu’il est utilisé et redmi
automatiguement Frais pendant la Phase de I'Aulteq@:
marqueur attaque seul, et l'attaque est sa setienad’'une
impulsion. Elle ne peut étre soutenue par aucutre érme de
bombardement/artillerid.a méme Zone Cible ne peut pas étre
attaquée par Bombardement Naval/Aérien de natitéeli
différentes le méme jour.

17.2 NAVAL : Chaque marqueur de Bombardement Naval peut
faire un Bombardement Naval contre certaines sevéat sur
la céte ou adjacentes comme la seule activité dimmpailsion
Alliée. Les Zones Cible de I'US Navy (Western Tdskrce)
doivent avoir un fond vert sous leur ldentificatiole Zone
Cible. Les Zones Cible de la Royal Navy (EastereKTorce)
doivent avoir un fond beige sous leur Identificatide Zone
Cible. De plus, une unité de la méme nationalité de
marqueur de Bombardement Naval doit étre dans acewte a
la Zone Cible, ou la Zone Cible doit étre adjacentene Zone
contrdlée par cette nationalité. Un BombardementaNast
résolu comme un bombardement d’Artillerie de Camgagpuf
que chaque unité d'Artillerie Cotiére Fraiche den&one Cible
ajoute un a la VD et non chaque unité d’Artilledie Campagne
Fraiche.

17.3 AERIEN : Chaque marqueur de Bombardement Aérien
peut faire un Bombardement Aérien par temps Clantre
n'importe quelle Zone contenant des unités enneouasme la
seule activité d’une impulsion Allié€ontrairement aux autres
impulsions, le Bombardement Aérien ne fait pas esare
marqueur d'impulsion, bien qu’'un DR de Coucher dief soit
toujours fait pour déterminer si la journée se terenou si la
Météo change.



Une unité de la méme nationalité que le marqueureAéoit
étre dans ou adjacente a la Zone Cible, ou la Zib& doit
étre adjacente a une Zone contrdlée par cettenaditéd Pour
cela, les Cases d’Approche de Plage font partikedls Zones
de Plages respectives. Les Secteurs ne peuvenétpapris
pour cible par un Bombardement Aérien. Un Bombaetgm
Aérien est résolu comme un bombardement d'Artdlede
Campagne sauf que chaque unité de FLAK Fraiche tans
Zone Cible ajoute un a la VD (au lieu de chaquetéuni
d’Artillerie de Campagne Fraiche).

17.31 ATTAQUE ERRONNEE: Si la Zone Cible d'un
Bombardement Aérien est Contestée, des perteseébllge
produisent si les DR d’attaque et de défed&migine (non
modifiés)sont égaux. Les Points d’Attrition Alliés sont éga

la moitié (arrondie au supérieur) du DR d’origireldttaquant.
L'Allemand peut choisir la «Cible Principale » non
intentionnelle Alliéeaprésla résolution de I'attaque. Les pertes
Allemandes sont résolues normalement.

18. METEO

18.1 AUBE : Au début de chaque tour, vérifiez la Piste des
Tours pour déterminer la Météo au début de la peairet
retournez le marqueur Météo sur sa face approptigtacez-le
sur cette date.

18.2 TEMPS CLAIR : Le jeu se déroule normalement. Le
Bombardement Aérien, [I'Interdiction Aérienne et les
modificateurs a la VA/ND du Soutien Aérien Allié ne
s'appliquent que pendant les impulsions de Tempg.Cl

18.3 COUVERT : Les PM Allemands sont augmentés de un
pendant les impulsions Couvertes. Le BombardemeimieA,
I'Interdiction Aérienne et les modificateurs & 1aANWD du
Soutien Aérien Allié ne s’appliquent pas pendastihapulsions
Couvertes.

18.4 CHANGEMENTS DE LA METEO: Si le DR du
Coucher du Soleil Allié (6.3) est égal au nombrd’idgoulsion

en cours, alors la météo change (de Clair a Coueert
réciproguement)pendant la prochaine impulsion Allemande.
Notez le changement de la Météo en mettant un rearqu
Météo approprié dans la prochaine case de la Rise
Impulsions. Ne retournepas le marqueur Météo sur la Piste
des Tours ni le marqueur de Tour sur la Piste dgailsions.
Le nouveau statut météo continue de s’appliqueguas la
phase de I’Aube du prochain tour, ou jusqu’a celgy®ochain
DR de Coucher du Soleil Allié soit égal au nombre d
limpulsion en cours. Dans ce dernier cas, indiquez
Changement de Météo en mettant un marqueur apprdpris
la case suivante sur la Piste des Impulsions. Sthangement
de Météo a lieu pendant une impulsion de Bombardeme
Aérien, il s'appliquera pendant la prochaine imprs
allemande, bien que le marqueur d'impulsion n’as gncore
été avancé dans la case de Changement de Météo.

18.41 CONSEQUENCES SUR LE RAVITAILLEMENT :

Le nombre d’'impulsions de chaque condition Météocaurs
d’'un tour affecte le statut de ravitaillement despbts mobiles
Allemands de cette facon :

e Pour chaque groupe de trois impulsions (ou fragtide
temps Couvert lors d’'une journée « Claire », chaQépot
Allemand vaut un point de ravitaillement supplénaaet

Pour chaque groupe de trois impulsions (ou fragtide
temps Clair lors d'une journée Couverte, chaque dDép
Allemand vaut un point de ravitaillement en moins.

EXEMPLE : Le 7 juin se léve sur un Temps Clairimpulsion
‘0’, mais pendant I'impulsion Alliée 3 (sa quatriénmpulsion
du tour bien que le marqueur d'impulsion soit densase 3 de
la Piste des Impulsions). Le joueur Allié fait uRBle Coucher
du Soleil de « 3 » ce qui est égal au nombre deplilsion en
cours. Un marqueur couvert (overcast) est placé racase 4
de la Piste des Impulsions et le tour continue.iplulsion
Alliée 7, le DR de Coucher du Soleil Allié est «,7ce qui est a
nouveau égal au nombre de I'impulsion en coursnianqueur
« Clear » est placé dans la case ‘8’ de la Pistdrdpulsions. A
'impulsion 8, le DR de Coucher du Soleil Allié es8, ce qui
met fin & la journée.

En résultat du schéma météo précédent, les Alliépw utiliser
I'Interdiction  Aérienne, le Bombardement Aérien
'augmentation de leur VA/VD grace au Soutien Agmendant
toutes les impulsions, sauf de 4 a 7. Pendant cedrey
impulsions, les PM Allemands ont été augmentés nmlelLe
Ravitaillement Aérien Allié (12.9) sera sujet adm -1 parce
gue la journée a été partiellement couverte (quaiplsions
sur neuf). Les Dépots Allemands vaudront chacuroint® de
Ravitaillement [5 (valeur de base par Temps Clat)(+1 par
groupe de 3 impulsions Couvertes ou fraction) = 7].
Supposons que la troisieme impulsion Alliée ait étde
impulsion de Bombardement Aérien qui a entrainé un
changement de météo. Le marqueur d'impulsion n'ewaas.

Le prochain DR de Coucher du Soleil Allié est uhcg qui
met fin a la journée avant que le marqueur d’impulguisse
avancer pour atteindre la nouvelle condition méRden que le
joueur Allemand a utilisé une impulsion de tempsst, la
météo de cette impulsion n’'a aucun effet sur laasion de
ravitaillement des deux camps parce que les Chasgsnde
Météo sont considérés comme étant sans conséqtaricgue

le marqueur d'impulsion ne les a pas atteints auPikte des
Impulsions.

19. RENFORTS

19.1 GENERALITES : Les renforts sont placés pendant la
Phase de I'Aube.

et

19.2 ALLEMANDS : Les renforts Allemands sont placés dans
le(s) Secteur(s) spécifié(s), face Fraiche visible.

19.3 ALLIES : Les renforts Alliés sont placés dans la Case
d’Approche de Plage de La Zone de Plage ou ils vont
débarquer. Les unités ne peuvent débarquer queesuplages
de leur nationalité. Le nombre de renforts qui débent et les
unités Alliés déja dans la Zone de Plage ne pewdipdépasser
dix pendant chaque impulsion de Débarquement. Uxirman

de cinq unités peut débarquer par Impulsion/Phase d
Regroupement. Les renforts peuvent bouger normaleme
pendant leur tour d'entrée. Une impulsion utiliseeur
débarquer des unités nécessite [l'activation de laseC
d’Approche de Plage et n’active aucune unité déjagsda Zone
de Plage. Une impulsion de débarquement est traéeme
unité  Impulsion d’Assaut normale, sauf quaucune
démolition/réparation de pont n’est possible catuae Zone
n'a été activée. Les renforts paient le colt noremPM pour
entrer dans la Zone de Plage, et peuvent continserdéplacer

si elle est incontestée ou si elles obtiennent ébdedement.
Les renforts Alliés ne peuvent pas débarquer darszione de
Plage Incontestée sous contréle Allemand. Les renfélliés

qui ne débarquent pas pendant la Phase de Jourrmeuv
débarquer pendant la Phase de Regroupement sZdger de
Plage est libre.

19.4 INTERDICTION: L’Artillerie Cotiere Allemande
Fraiche peut interdire les renforts Alliés, le talNiement et les



unités d’'invasion. La Valeur d'Interdiction d’'une@ie de Plage
est égale au nombre d'unités d'Artillerie CotiereaiEhes

Allemands dans ou adjacentes a cette Zone. Chatpélicée

qui débarque dans une Zone de Plage doit étreuédigvant la
résolution de I'Interdiction. Chaque unité qui déhee fait un

dr d’Interdiction. Si le dr est égal a la Valeudndérdiction,

alors l'unité est Fatiguée dans la Zone de Plagelletdébarque
et ne peut plus attaquer ni bouger pour ce tourleSdr

d’Interdiction est inférieur a la Valeur d’Intertimn, alors

l'unité devient «Disrupt 1». Si le dr d’Interdimn est

supérieur a la Valeur d’Interdiction, alors l'unitdest pas
affectée. Si la Zone de Plage arrive a sa limiwmgilement,

alors aucune autre unité Alliée ne peut y débarquegrdant
cette impulsion. L’Artillerie Cobtiere ne devient gdratiguée
suite a l'interdiction, et elle peut interdire testles Zones de
Plages adjacentes pendant la méme
Regroupement.

19.5 RENFORTS DU 7 JUIN :Les renforts qui entrent le 7
juin doivent étre placés dans I'Approche de Plagkquée au
verso de l'unité. Les deux renforts Aéroportés splacés
directement dans leurs Zones de Largage, faceHheraisible.
Ces renforts Aéroportés n’'omtas I'option de sécuriser des
ponts sans utiliser une impulsion pour les traveise les
prendre, comme les unités aéroportées qui attentigeendant
le Jour-J (21.2). Les unités prévues pour débarigudour-J et
qui ne l'ont pas fait peuvent débarquer en renflatg juin ou
plus tard. S’ils débarquent le 7 juin, ils ne pentvdébarquer
que sur la plage de débarquement initialement préles
renforts entrant aprés le 7 juin, méme si leur dfiEment était
prévu pour le Jour-J ou le 7 juin, peuvent débargse
n'importe quelle Plage de leur nationalité.

19.6 DEPART DES RANGERS :Les bataillons de Rangers
US doivent partir pendant la Phase de I'Aube dumge tour
ol Omaha Beach est controlée par les Alliés. Lex dmités
partent, quel que soit leur statut actuel. Il n'pas de pénalité
supplémentaire s'ils sont déja éliminés.

20. PONTS

20.1 GENERALITES : Les ponts sont toujours dans l'un de

ces trois états : tenus pas les Alliés, tenusgmAllemands, ou

détruits. Au début de la partie, tous les pontg samus par les

Allemands. Les ponts peuvent changer de mainsradgfacons

différentes :

e Capture par les unités Aéroportées Alliées pentdadour-J
(21.2).

e Réparation d’'un pont détruit (20.2).

e Tentative de prise réussie au cours d’'un mouveK@p21).

e Traversée pendant un Assaut Réussi ou non repoussg

(8.511).

e Les deux zones connectées passent sous contrle ang

(8.511).
Un maximum de 5 unités peuvent utiliser un pontda@n une
impulsion/Phase de Regroupement (néanmoins uné peitt
traverser un pont pendant une impulsietnretraiter en sens
inverse au cours de la méme impulsion). Sinonaesit sur un
pont est limité a cing unités par impulsion ou ghagpielle que
soit la direction du mouvement.

20.2 REPARATION DES PONTS: Les ponts démolis
peuvent étre réparés. On ne peut pas construirpodes a
travers des limites qui n'avaient pas de pont apadé Si la
zone active est sous contrble ami et n'est pastesoles
tentatives de réparation peuvent étre faites awtdéhine
impulsion d’Assaut pour n'importe quels ponts ses imites.
II'y a un maximum de quatre tentatives de répamapar

impulsion/Pha&se dcarte. Si

impulsion (ou Phase de Repos) pour les Alliéesnet seule
pour les Allemands. Chaque pont ne peut avoir qu'seule
tentative de réparation par impulsion/Phase de &epo
L'attaquant lance un dé et ajoute les modificateappropriés
(20.5) pour chaque tentative de réparation. Stdeltat final est
supérieur ou égal a 7, le pont est réparé et |gumear de Pont
Démoli est retiré ou retourné sur sa face « temgsalS ».

20.21 CONSTRUCTION : Les Alliés ont quatre marqueurs de
Construction ; les Allemands un seul. Pour chagméative de
réparation, un marqueur de Construction appartenaetcamp
doit étre disponible. Les marqueurs de Constructsamt
disponibles s’ils sont actuellement sur le pont aurs de
réparation ou hors-carte. Si le joueur n'a pas @equeur de
Construction disponible, il faut en prendre uneaits sur la
la tentative échoue, augmentez le niveku
construction de +1 avec un maximum de +2. Celéa@stoit en
plagant un marqueur de Construction sur le pont, eou
retournant un marqueur déja en place. Si la temstatie
réparation est réussie, retirer tout marqueur destaction de
ce pont—il n'est pas disponible pour étre utilisécaurs de la
méme impulsion/Phase de Repos.

Les deux camps peuvent tenter de réparer le méntempais si
un camp réussit, le marqueur de Construction dédréajoueur
sur ce site est retiré.

20.22 CIBLE PRINCIPALE : Un marqueur de Construction
peut étre réduit d'un niveau par bombardement dendame
facon qu’une unité d'infanterie fatiguée s'il e$totsi comme
Cible Principaleet I'unité de pointe qui bombarde est dans une
Zone bordée par le site du pont. Tout PA suppléaneninfligé
affectera d’autres unités dans la Zone Cible namaht.
Sinon, les ponts et les marqueurs de Constructiont s
immunisés aux dégats causés par les bombardements.

20.23 CONSTRUCTION DE NUIT : Un joueur peut tenter de
réparer un pont pendant sa Phase de Repos eranttili
ravitaillement comme si le site du pont était unééufatiguée.
Le ravitaillement doit étre fourni par la méme oatlité que
celle qui contrdle la Zone. Si la réparation esissie, d'autres
Dépdts peuvent tracer leur Ligne de Ravitaillenteiravers ce
pont jusqu’a leur source de ravitaillement au caleda méme
Phase de Repos.

20.3 CAPTURE DE PONT : Une unité blindée/infanterie en
mouvement dans une Zone Libre peut tenter de capduarpont
tenu par 'ennemi qui borde sa Zone a tout momardaars de
son mouvement. La tentative colte 1 PM et est i€wssde dr
est supérieur ou égal a 7. Le dr est sujet aux finations
suivantes :

+3 Tentative depuis une Zone Libre.

e +1 L’'autre Zone est Vacante.

-1 Par unité ennemie Fraiche dans 'autre Zone.

e -1 La limite est Inondée.

Chaque pont ne peut faire I'objet que d’une seeidative de
capture par impulsion. Si elle est réussie, tolggautresunités
doivent payer 1 PM supplémentaire pour pouvoirdrser le
pont pendant I'impulsion ou il a été capturé.

On ne peut pas tenter de capturer un pont pendaRhbse
d’Assaut Amphibie, mais une capture peut étre tepidr des
unités faisant un assaut amphibie pendant iomgulsion de
mouvement réguliere apres avoir obtenu un Débordenae
lors d’un débarquement sans opposition.

20.4 DEMOLITION DE PONT : On peut faire une tentative
de démolition de chaque pont sur toutes les lindieda Zone



Active a la fin d’'une Impulsion d’Assaut par le gangui
contréle ces pontsi 'ennemi Conteste ou Contrdle I'une des

21.4 PHASE DE BOMBARDEMENT AERIEN : Les Alliés
font une attaque de Bombardement Aérien contre danes

deux Zones du pontContester une Zone momentanément Cibles différentes (Zones de plages ou adjacentes).deux

pendant un Assaut Obligatoire raté n'est pas suftipour
permettre une tentative de démolition. L'attaquante un dé
est ajoute les modificateurs appropriés. Si le lm@suest
supérieur ou égal a 7, le pont est recouvert d'anqoeur de
Pont Démoli. On peut faire une tentative de Dénualile Pont
sans tenir compte de la présence ou de I'absencéés amies
dans la Zone Active. Les marqueurs de construgtieamvent
étre retirés par leur propriétaire a tout momemisdaénéficier
d’'un jet de dé.

20.5 MODIFICATEURS DE PONT : Les modificateurs de
Réparation/Démolition dépendent du statut des déanes de
chaque c6té du pont. Additionnez les modificateposir les
deux Zones :

+3 : Libre

+2 : Contestée Amie

+1 : Contestée Ennemie
Les modificateurs supplémentaires suivants s'applig aussi :

-1 : Tentative de Réparation

-1 : Limite Inondée

+X: Modificateurs de construction & une tentatide

Réparation

21. LE JOUR-J
21.1 GENERALITES : La séquence du tour du premier jour
est modifiée. La Phase de Renforts de I'Aube enplacée par
les quatre phasésmporairessuivantes :

1A. Phase Aéroportée

1B. Phase de Bombardement Naval

1C. Phase de Bombardement Aérien

1D. Phase d’Assaut Amphibie

2.  Phase de Mouvement/Attaque de jour

3. Phase de Repos en soirée

4. Phase de Regroupement de nuit

21.2 PHASE AEROPORTEE : Pendant la Phase Aéroportée
de nuit, les unités Aéroportées Alliées initialediquées sur la
fiche de placement Alliée sont placées dans lewseg de
Saut, face Fraiche visible. Elles peuvent attadeserunités
Allemandes dans leurs Zones de Saut, comme lors Asaut
normal, mais elles ne peuvent pas retraiter s gilerdent (ni
avancer si elles Débordent) pendant cette attaquetume
unique. Il n'y a pas de modificateur de +1 a la gfice a
'Aviation Alliée. Les unités Allemandes ne peuvepis
bouger/attaquer pendant cette phase, sauf poaiteetrChaque
unité aéroportée qui n'attaque pas pendant ledeua nuit du 5
au 6 juin peut a la place sécuriser un pont decboix dans Iz
Zone de Saut en devenant Fatiguée et en placamtanqueur
« US Held » sur le pont. C'est le seul cas ou g peuvent
étre automatiguement sécurisés sans avoir besoftred’
traversés avec succeés ni capturés par une dépendeMd
(8.221). Les unités aéroportées qui n'attaquent pase
capturent de pont restent Fraiches.

21.3 PHASE DE BOMBARDEMENT NAVAL : Les Alliés
font des attaques de bombardement naval contr@rigsZones
de Plages. Elles sont résolues normalement aveEotae
d’Attaque totale (17.2) et les deux marqueurs dmBardement
Naval sont retournés. Lors des tours ultérieussparqueurs de
Bombardement Naval peuvent chacun attaquer une Zewle
Cible, et un seul marqueur de Bombardement Navait pe
attaquer par impulsion.

Zones Cibles doivent étre désignées avant la riésolue
I'attaque. Elles sont résolues normalement (17t3e® deux
marqueurs de Bombardement Aérien sont retournés des
tours ultérieurs, on ne peut utiliser qu'un seulrgnaur de
Bombardement Aérien par impulsion.

21.5 PHASE D'ASSAUT AMPHIBIE : Au moins une unité
doit tenter d’envahir chaque plage avec un Asdasitjoueur
Allié place simultanément les unités qu'il souhait®ir
débarquer pendant la premiére vague dans leurs sZone
d’Approche de Plage respectives puis résout I'dittion de
I'Artillerie Cétiere (19.4) contre elles pour lesng plages.
Aprés l'interdiction, les unités font un Assaut ddeur Zone de
Plage respective, dans l'ordre choisi par le joualie. Le
Débordement ne s’applique pas mais les Alliés regti le
modificateur de +1 du Soutien Aérien.

Si les Alliés perdent I'Assaut, les unités en ai@qe retraitent
pas, mais toutes les unités de cette tentativeédarquement (y
compris celles qui ont été Interdites) devienneBlistupt 1 ».

Si toutes les unités Alliés qui font un Assaut Aty

Obligatoire deviennent Fatiguées a cause de lditdon, elles

perdent automatiquement I'Assaut et deviennentsgupt 1 ».

L'Artillerie ne peut pas débarquer pendant la Phdigessaut

Amphibie.

Les unités qui restent sur la fiche de placemenvget entrer
ultérieurement en renforts et devraient étre patns leurs
Zones d’Approche de Plage respectives. Si la Pémgd.ibre,
elles peuvent se déplacer vers l'intérieur deesetdians d’autres
Zones pendant leur impulsion de débarquement.

21.6 IMPULSIONS DE JOUR : Un tour normal commence
avec l'impulsion Allemande 0. Les unités Fraichesig une
Zone Activée peuvent bouger/attaquer pendant umalsion.
Les unités Alliées prévues pour une Invasion Amighitui
n'ont pas encore débarqué peuvent débarquer eartemfans
leur plage spécifiée. Les renforts Alliés n'ont pasfaire
d’Assauts Obligatoires lorsqu’ils débarquent sf¢éme de Plage
est déja Contestée par une unité Alliée Fraichd-atiguée.
Toutefois, si les seules unités Alliées dans uneeZde Plage
Contestée sont Désorganisées, les renforts ne miedéearquer
gu’en faisant un Assaut Obligatoire, sauf si latiffoations ont
été détruites (15.2). L'Artillerie ne peut pas déheer dans le
cadre d’'un Assaut Obligatoire contre la Zone dedbgbement.

21.7 PHASES DE REPOS ET DE REGROUPEMENT Ces
phases suivent, comme lors d’un tour normal.

22. CONDITIONS DE VICTOIRE

22.1 PERCEE :Les Alliés gagnent s’ils obtiennent une Percée
en ayant une unité Fraiche ravitaillée dans n'ingajuel
Secteura la fin de la Phase de Joule n'importe quel Tour de
Jeu.

22.2 VICTOIRE A LA FIN DE LA SEMAINE : Les Alliés
gagnent en ayant dix Points de Victoire ou plua &n du tour
du 12 juin. Les Allemands gagnent en empéchanfliéss de
remplir leurs Conditions de Victoire.

22.3 POINTS DE VICTOIRE : Les Allemands ne recoivent
pas de Points de Victoire. La victoire dépend ueigent du
total de Points de Victoire Allié, a moins que I|adliés
obtiennent une Percée (22.1). Les Alliés recoidest Points de



Victoire pour toutes les Zones qu'ils Contréleneawne Ligne
de Ravitaillement valide, sans tenir compte de Hasgnce
d’'unités Allemandes Contestant une Zone ou sa Lidae
Ravitaillement. Les Alliés recoivent deux Points ditoire
pour lisolement de Cherbourgu quatre Points de Victoire
pour le Contr6le de Cherbourg. La possession deafwage par
les Alliés rapporte un Point de Victoire. Les Adliperdent un
Point de Victoire pour chaque Zone de Plage soustrGle
Allemand a la fin de la semaine.

22.4 CREDIT POUR LES ZONES DE VICTOIRE
CONTESTEES : Les Alliés recoiventun Point de Victoire
supplémentaire s’ilsontestent (et non contrélerd®s Zones de
Points de Victoire valant au moins sept Points d&dife a la
fin de la partie.

23. REGLES OPTIONNELLES

24. LE JEU ETENDU

Ceux qui souhaitent étendre le jeu au-dela du it2peuvent se
mettre d'accord avant de commencer sur les vanstio
suivantes :

24.1 VERIFICATION HEBDOMADAIRE DE LA
VICTOIRE : Vérifiez le total des Points de Victoire Alliédaa
fin de chaque semaine (12, 19 et 26 juin). Si ldBéA
dépassent les Points de Victoire nécessaire pdig semaine,
ils gagnent. S’ils ont moins de Points de Victoigre
nécessaire, ils perdent. S’ils ont exactement felire de Points
de Victoire demandé, le jeu continue pour une seenai
supplémentaire. Le total de Points de Victoire séages est
imprimé a droite de la Piste des Tours pour chagumeaine de
bataille.

24.2 PORTS MINEURS : Quatre Ports Mineurs peuvent étre

23.1 GENERALITES : Ces régles ne peuvent étre utilisée que utilisés pour le ravitaillement des unités US : éaan, Isigny,

par consentement mutuel des deux joueurs.

23.2 DETERMINATION DES CAMPS : Si les deux joueurs
veulent jouer le méme camp, utilisez cette regler p@terminer
le camp commandé par chaque joueur, et compenaare’
joueur en regard de sa perception des chances aleir@i
relatives de chaque camp.

23.21 ENCHERES: Les deux joueurs présentent
simultanément une enchére écrite pour le commanuedes
forces Alliées. L'enchére prend la forme d’'un noenbe Points
de Victoire (Points de Victoire de Contr&@e de Contestation,

donc fractionnelsajouté au niveau nécessaire pour une victoire

Alliée. Une telle enchére peut étre composée dentPale
Victoire Positifs ou Négatifs, ou méme 0. Le jougui a fait
I'encheére la plus élevée commande les Alliés. Endtagalité,
tirez les camps au sort et ajoutez I'enchére aut®ale
Victoire nécessaires.

23.22 RESOLUTION : L’enchére gagnante est payée a la fin
de chaque semaine en ajoutant la valeur enchéngvaau de
Points de Victoire Alliés nécessaires.

23.3 RESOLUTION DU COMBAT ALTERNATIVE: Les

joueurs qui pensent que I'élément chance est tngpoitant
peuvent remplacer les dés par des cartes pousdéutidon des
attaques. Bien que ceci n’élimine pas entierem&énhent

chance, il est réduit et assure que les deux jsuauront des
jets de dés « moyens » de 7 pour 36 résolutioradat. Les
dés doivent toujours étre utilisés pour tout ce mjast pas la
résolution du combat.

23.31 LA PIOCHE : Il faut quatre paquets de cartes ordinaires,
dont deux avec un verso identique. Deux paquetsiapé de
36 cartes sont créés a partir des autres, chasueramt un 2,
deux 3, trois 4, quatre 5, cing 6, six 7, cinq &atge 9, trois 10,
deux valets et une dame. Les valets représenteDRude 11 et

la dame un DR 12. Au lieu de lancer les dés, lex jeueurs
piochent une carte a la fois de leur pioche respegiour
résoudre l'attaque. Lorsque les 36 cartes ont Bligées, les
pioches sont battues. Les cartes tirées annuléel$Apantage

ne sont pas remises en jeu avant d’avoir épuibétai les deux
pioches. Les joueurs peuvent aussi insérer desescart
supplémentaires pour rendre le comptage des caflies
difficile.

ST. Vaast et Barfleur. Chacun est disponible dixgapres que
les Alliés en ont pris le Contr6le. Placez le matgqude Poirt
correspondant sur la Piste des Tours dix jours falts apres la
premiere prise de Contrdle par les Alliés. Chaqag Mlineur
peut placer un « Depot 1 ».

24.3 MULBERRIES : Lorsque les Alliés gagnent le contréle
de Gold et/ou Omaha Beach, placez le marqueur dedvty
approprié sur la Piste des Tours dix jours plud.thorsque le
Mulberry devient disponible a cette date, retiezk la Piste
des Tours et placez-le dans sa Zone pour augmentapacité
de ravitaillement de cette plage d’'un « Depot 10 ».

24.4 PORTS&PLAGES CONTESTES/RECAPTURES :Les
Alliés peuvent utiliser un Port Mineur pour le raillement
seulement s'il est dans une Zone sous Controleé AlBi
pendant la Phase de Repos les Allemarm#testentun Port
Mineur ou une Plage avec un marqueur de MulbergydDsur
la Piste des Tours, avancez le marqueur de Mulkzory
Mineur d’'une case. Si au cours de la Phase de REg®0s
Allemands contrélent une Zone de Port Mineur ou de Plage
avec un marqueur Mulberry/Depot en fonctionnemetirez le
marqueur de Ravitaillement approprié. Si les Alliésapturent
la Zone, un marqueur de Dépbt de Port Mineur diog placé
sur la Piste des Tours comme si la Zone venaita'@ipturée
pour la premiére fois. Si un marqueur de Mulbesiretiré de
la Zone, il ne peut jamais étre remplacé. Les Alhé peuvent
pas retarder I'activation d’'un Mulberry, méme sickgpture par
les Allemands est imminente.

24.5 TEMPETE : Lorsqu’'un changement de Météo a lieu
pendant la seconde semaine, il faut faire un jetelmpéte. Si
le résultat est supérieur au nombre de jogeceulésde la
semaine, la météo change normalement. Cependanie si
résultat est inférieur ou égal au nombre de joomukes de la
semaine, la météo change pour Tempéte et les mlitle
Tempéte persistent pour le reste de cette journkeseiivante.
Ignorez tous les autres changements de météo pendta
journée et la suivante. Un résultat Tempéte ne peair lieu
gu’'une seule fois ; apres la premiére Tempéte ofaieplus
jamais de jet de tempéte. S'il N’y a pas eu de T&epvant le
19 juin, alors elle aura automatiquement lieu pahtapremier
changement de météo du 19. S'il n'y a pas de chmegede
météo le 19, la tempéte aura lieu pendant la Piasepos du
tour du 19 juin.

La journée suivant une tempéte est également un geu
Tempéte, sans Changement de Météo. La secondé@apres
une Tempéte commence comme une Tempéte mais revient



Couvert avec le premier Changement de Météo. Laraqu
Changement de Météo se produit, la Tempéte s’agttes
regles normales de Changement de Météo reprerfhieaticun
changement de météo n’a eu lieu avant le quatrigme de
Tempéte, alors la météo passe automatiquementras terévu
pour cette journée sur la Piste des Tours.

24.6 EFFETS DE LA TEMPETE : Une Tempéte a les mémes
effets qu’'un temps Couvert, plus :

A. Aucun renfort Allié ne peut débarquer pendant une
Impulsion/Phase de Regroupement de Tempéte.

B. Il faut lancer un dé pour chaque Mulberry a ladmla
Tempéte. Un résultat inférieur ou égal a 3 déthait
Mulberry, méme s'il n'est pas encore terminé. Le
Mulberry d’Omaga qui était plus exposé a la météi d
modifier sont jet de dégats causés par la Temtelp
et le Mulberry mieux protégé de Gold par +1. Aucun
Mulberry ne peut étre utilisé pendant la Tempéte.

C. Le Bombardement Naval n'est pas autorisé pendagt u
impulsion de Tempéte.

D. La valeur de Ravitaillement de tous les DépétPkige
Alliés est réduite de moitié pendant la premiengrjée
de Tempéte, puis passe a une valeur de « 2 » pEtDé
et par jour, puis reviennent a la normale dix joapses
la fin de la Tempéte.

24.7 RESERVES :Pendant les Phases de Repos, lorsque les
Dépbts de Plage Alliés ont chacun une valeur iafga a 10, le
joueur Allié peut dépenser tout ravitaillement dés&ve pour
augmenter la valeur de chacun de ses Dépdts de Felag
montant égal (sans dépasser 10 par Dép6t). Cepenldan
réserve disponible doit étre répartie équitablemmrmi tous

les Dépots de Place. Tout le ravitaillement noredép retourne
dans la Réserve.



