. — INTRODUCTION

PANZER LEADER est un jeu réaliste de simulation
au niveau tacliqgue des combats qui se déroulérent
sur le Front de I'Ouest lors de la Seconde Guerrs
Mondiale. Les vingt situations présentées dans ce jeu
couvrent tous les types de combats qui opposérent
les Alliés aux Allemands. Par ailleurs, la concepiion
«ouverte » du systéme de Jeu utilisé dans PANZER
LEADER permet aux joueurs d'inventer ou de recons-
tituer les Situations qu'ils auront choisies; ce qui
démontre les possibilités quasi illimitées du jeu.
Comme son fameux alier ego «PANZERBLITZ »
(Combat tactique entre formations blindées sur le
Front de I'Est, 1941-45), PANZER LEADER ne repre-
sente pas seulement un jeu passionnant, c’est égale-
ment une source d'informations historiques compa-
rées, illustrant les points forts et faibles des adver-
saires, Armée Allemande d'un coté et Armées Britan-
nique et Américaine de l'autre.

Si vous n'avez jamais pratiqgué de Wargames
auparavant, ne vous laissez pas décourager par des
régles qui pourraient vous apparaitre comme frop
compliquées. 1l faut parfois de grandes phrases pour
expliquer avec précision un concept simple et facile
a comprendre. Souvenez-vous que ces regles sont
d’abord basées sur le bon sens, |'expérience vécue et
les opératlons réelles. Comme telles, leur seul objet
est de transposer la réalité a I'échelle du Jeu. Il
n'est pas nécessaire de retenir ces régles par ceeur.
Lisez-les une fois, puis jouez une Situation ou deux;
relisez alors ce qui vous sera apparu comme peu
clair ou franchement abscons, tout en gardant en
téte ce que vous venez d'apprendre par la pratigue.
Dés que vous aurez compris les types de mouvements
et de combats é&lémentaires, les peints les plus subtils
des régles s'éclairciront d'eux-mémes, au fur et &
mesure que votre expérience grandira.

Un mot aux vétérans des jeux Avalon Hill : Quoique
ce jeu soit basé sur le systédme maintenant familier
de PANZERBLITZ, de nombreuses modifications et
raffinements subtils y ont été apportés. Lisez ces
_ regles en entier avant de commencer & jouer, car

méme les régles générales contiennent des chan-
gements importants.

. — COMPOSANTS DU JEU

A. Inventaire du maiériel du jeu.

1} Une carte composée de quatre sections géomor-
phigues qui peuvent s'assembler de plusieurs ma-
nidres pour former les différentes configurations du
terrain ;

2) Une feuille de pions prédéccupés allemands
(192} ;
3) Une feuille de pions prédécoupés alliés (192) ;

4} Un ensemble de Cartes de SHuations et d'aides
aux joueurs;

5) Un livret contenant les régles et les notes de
l'auteur ;

6) Un dé.

B. La carie.

Les quatre sections de la carie représentent des
échantillons variés des terrains rencontrés en France
et en Allemagne. Chaque section de la carte est
identifiée par une lettre majuscule (A, B, C ou D),
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située juste au-dessus du pli. Ces sections sont geo-
marphiques, c'est-d-dire que I'on peut les arranger et
les juxtaposer de plusieurs maniéres différentes. Le
grand bord de chaque section correspondra au grand
bord de n’importe quelle autre section, de quelque
maniére qu'on les assemble, sauf le bord de mer
de la section B. Les petits bords de ces sections
s'assembleront de maniére similaire. L'échelle de la
carte est de une case pour 250 méatres. Reportez-vous
4 la Table des Effets de Terrain pour avoir une
explication compléte des symboles inscrits sur la
carte ot de leur effet sur le mouvement et le combat.

C. Les pigces du jeu.

Les piéces de carton prédécoupé représentent des
unités militaires de la taille d’un peloton (pour linfan-
terie et les blindés) ou d'une batterie {pour l'artillerie}
qui sont utilisées dans ce jeu. Ces piéces seroni plus
simplement appelées « unités» par la suite. Les chif-
fres portés sur ces unités représentent leur diffe-
rentes capacités dans les domaines du mouvement,
de l'attaque, de la défense et de la portée de leurs
armes. Les autres symboles ou silhouettes identifient
ces unités.

Force d'attaque Type de l'arme Poriée
12 A 8
HETZER
12 6

Numéro de code

Symbole
Type de l'unité

- Notez que toutes les unités motorisées sont repré-
sentées par une silhouette appropriée, et que les
unités non-motorigsées sont représentées par des
symboles militaires standards.

CAPACITE DE MOUVEMENT : représente le nom-
bre maximum de cases qu'une unité peut franchir en
un tour, exprimé en points de mouvement (PM). En
général, une unité dépensera un point de mouvement
pour se déplacer d'une case.

FORCE D'ATTAQUE : représents le pouvoir offensif
de base d'une unité, exprimé en poinis de combat.

FORCE DE DEFENSE :; représente le pouvoir défen-
sif de base d'une unité, exprimé en points de combat.

PORTEE : représente la distance efficace maximum
{exprimée en cases) & laquelle une unité peut utiliser
ses armes conire des unités ennemies. Exemple : une
unité ayant une poriée de huit cases pourra tirer
contre une. unité ennemie située dans un rayon de
huit cases autour d'elle.

. — DESCRIPTION GENERALE DU JEU

Chaque camp fait manceuvrer ses forces (ses
piéces) sur la carte, cherchant 4 détruire des unités
ennemies ou & atteindre un objectif géographique.
Les joueurs déplacent leurs piéces et se combat-
tent chacun & leur tour. Un tour complet (= tour
du premier joueur -+ tour du deuxiéme joueur) repré-
sente six minutes en temps réel.

Dans un scénario donné, les forces en présence
peuvent étre inégales, et un camp aura peut-éire
plus de chance de I'emporter que I'autre ; mais ¢'est
ossentiellement de I'habileté personnelle de chaque
joueur dont dépendra I''ssue du jeu. Le facteur chance
introduit par I'utilisation du couple dé/Table de Réso-
lution des Combais représente seulement la part
de hasard constamment présente dans tout combat
réel.




Iv. — SEQUENCE DE JEU

PANZER LEADER se déroule en tours successifs.
Chaque tour est divisé en deux parties égales : le
tour du joueur Allié et le tour du joueur Allemand.

Pour éviter les confusions possibles, chacun des
tours des joueurs est divisé en quatre phases.

A, Tour du jousur Allié

1) Phase de combat : le joueur Allié «exécute »
et résout les «attaques» de ses champs de mines,
effectue ses tirs directs et indirects et rédige ses
ordres concernant les tirs indirects du prochain tour.

2) Phase d’appui aérien : le joueur Allié déplace
toutes les unités aériennes souhaitées. Le joueur
Allemand exécute et résout ses attaques anti-aérien-
nes. Le joueur Allié résout les attagques de ses chas-
seurs-bombardiers.

3) Phase de mouvement le jousur Alli¢ peut
déplacer toutes celles de ses unités qui n'ont pas
tiréd dans la phase de combat précédente.

4) Phase d’assaut rapproché : le joueur Aliié exé-
cute et résout toutes ses attaques en combat rap-
proché,

B. Tour du joueur Allemand

Le jousur Allemand suit le méme processus que le
joueur Allié.

C. Lindicateur de tour (le pion marqué « Turn
Now ») est déplacé d'une case pour indiquer
le changement de tour. On procéde de méme

pour tous les tours du jeu. ,

V. — MOUVEMENT

Lors de sa phase de mouvemeni, un jousur peut
déplacer touies celles de ses unités qui sont faces
visibles (non retournées) qu'il souhaite utiliser. Chaque
unité est déplacée dans la limite de sa capacité de
mouvement et en tenant compte du tefrain (voir
Tables des Effets de Terrain).

A. Topographie.

La grille de cases hexagonales imprimée sur la
carte est utilisée pour régler les mouvements et les
combats. Une case est considérée comme étant cons-
tituée d'un 1ype de terrain spécifique si I'on trouve
tant soit peu de ce terrain dans cette case. Les
seules exceptions a4 cela sont les cases de villes dont
les éventuels débordements dans d’autres cases sont
ignorés. Le terrain affecte le mouvement et la
défense comme indigué sur la Table des Effets de
Terrain. :

Les traits de couleur (sur les c¢6tés des cases)
sont explicités dans la section des régles « Obstacles
et élévations ».

Les cases de mer ne peuvent étre franchies que
par des unités amphibies ou bien firansportées par
des navires de debarquement,

On peut jouer sur les demi-cases des bords de la
carte, que l'on considérera comme des cases entiéres.

B. Comment déplacer les unités ?

i) Le mouvement se calcule en cases. Générale-
ment, chaque unité utilise un point de mouvement
(PM) pour chaque case traversée. L'enirée de cer-
taines cases colte cependant plus d'un point de
mouvement. La liste des cas particuliers est donnée
dans la Table des Effets de Terrain.

2) Pendant son tour, un joueur peut déplacer toutes
les unités qu'il désire, s'll le désire. Le mouvement
est un acte volontaire et n'est jamais obligatoire.

3) Les unités qui ont tiré lors de la phase de
combat ne peuvent se déplacer lors de la phase de
mouvement qui suit. Les unités « dispersées» ne
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peuvent se déplacer (voir la section « Comment

- combattre » et la Table de Résolution des Combats).

4) Chaque unité est déplacée isolément. Lors-
gu'une unité a terminé son mouvement, on ne peut
plus changer son trajet, sa position et sa direction.
On consldére qu'une unité a terminé son mouvement
lorsque le joueur entreprend de déplacer une autre
unité.

5) Les unités ayant une capacité de mouvement
de «1» peuvent se déplacer d'une case par tour
quel que soit le terrain.

6) Les unités peuvenl traverser des cases contenant
des unités amies. Elles ne peuvent cependant pas
traverser ou s'arréter dans des cases contenant le
maximum d'unités amies permis par les limites d’em-
pilement.

7} Les unités ne peuvent pas s'arréter dans ou
traverser des cases occupées par des unités enne-
mies. (Exception : voir les régles d'attaque a fond).

8) Aucun mouvement ennemi n'est permis lors
d'une phase de mouvement amie.

g) Aucun combat (ami ou ennemi) ne peut avoir
lieu pendant la phase de mouvement (Exception
voir la régle d'attaque a fond, et la régle optionnelle
du tir d'opportunité).

C. Unités de transport.

1) Les unités de véhicules de transport de la
classe «C» ont la faculté de transporter les uniiés
non-motorisées (artillerle et infanterie). Ghague unité
«C» peut transporter une unité non-motorisée. On
indique gu'une unité non-moforisée est transporiée
par une unité «C» en la plagant sous cette derniére.
Ne placez donc jamais d’'unité non-motorisée sous
une unité de transport, & moins que celle-ci ne
transporte celle-la.

9) Lors d’un tour quelconque, une unité «C» peut
soit charger, soit transporter, soit décharger une
unité, soil encorg réaliser une combinaison de ces
opérations, suivant le type de ['unité transporlée.

a) Les unités d'artitlerie d'un calibre égal ou supeé-
rieur 4 88 mm (88 mm, 90 mm, 105 mm, 107 mm,
120 mm, 150 mm, 155 mm, 170 mm, et 8")
nécessitent l'utilisation de toute la capacité de
mouvement de Funité « C» pour é&ire attelées ou
dételées. Cela implique que Funité d'artillerie -
et I'unité « C» doivent se trouver dans la méme
case du début a la fin de la phase de mouve-
ment.

b) Les unités d'artillerie d'un calibre inférieur 2
88 mm (20 mm, 37 mm, 40 mm, 57 mm, 75 mm,
76 mm, 81 mm, 171 br) ainsl que les unités de
Nebelwerfer, de 251 br et toutes les unités
d’infanterie, nécessitent I'utilisation de la moitié
de la capacité de mouvement de l'unité «GC»
pour étre attelées ou dételées, chargées ou
déchargées (les fractions de ta capacité de mou-
vement seront arrondies & l'unité supérieure).
L'unité « C» peut se déplacer de la moitié de
sa capacité de mouvement avant d'effectuer une
de ces opérations, ou bien effectuer une de
ces opérations et puis se déplacer de la moitié
de sa capacité de mouvement. Les unités passa-
géres ne psuvent pas se déplacer lors de la
phase de mouvement ou elles sont chargées ou
déchargéss.

¢) Les unités de transport ou leurs passagéres qui
ont tiré lors de la phase de combat immédia-
tement préceédente, ou qui sont disperséss, ne
peuvent charger ou é&tre chargées lors de cetle
phase de mouvement.




d) La capacité de mouvement d'une unité¢ «C»
ne peut pas é&tre divisée pour effectuer des
déplacements avant et aprés I'opération de
chargement ou de déchargement dans la méme
phase de mouvement (voir b). Une unité de
transport ne peut pas charger et décharger dans
une méme phase de mouvement.

e) Une unité de transport ne peut pas charger
ou décharger dans une case, si, ce faisant,
elle vicle les limites d'empilement,

3) Une unité de camions ou de fourgons a, avec
'unité qu'elle transporte, une force de défense
combinée d’'un point de combat.

4} Les unités de Halftracks servant de transports
utilisent leurs propres forces de défense lorsqu'elles
sont attaquées. Les unités de Halftracks peuvent tirer
tout en transportant d'autres unités.

5) On considére que l'unité de transport et sa
passagére ne forment gu'une seule unité pour les
questions d’empllement (voir limites d'empilement)
st de combat. Si le résultat d’'un combai ol ces unités
sont engagées, les deux sont éliminées. Si le résultat
est une dispersion, les deux sont dispersées.

6) Seules les unités de blindés allemandes {(chars,
canons d'assaut, etc.) peuvent transporter des unités
d’infanterie de la méme maniére que les unités « G,
Chaque unité blindée peut transporter une unité
passagere. Exception les unités d'artillerie auto-
motrice allemandes ne peuvent pas transporter
d'autres unités.

a) Si une unité blindée allemande est détruite
alors qu'elle firansporie une unité, les deux
unités sont détruites. Les unités transporiées par
des unités blindées peuvent é&tre attaquées seu-
les {l'attaque ne concernant pas les unités blin-
dées) ; -dans ce cas, {'unité passagére a une
force de défense de un point de combat. L'unité
blindée qui transporte n'est pas affectée si seule
I'unité passagére est attaguée. Dans ce cas,
I'unité passagére est immeédiatement déchargée
si elle est dispersée, 4 moins que l'on ne vicle
ainsi les limites d'empilement ; dans ce dernier
cas, les deux unités sont dispersées (l'unité
blindée et sa passageére).

b} Les unités blindées allemandes peuvent tirer
tout en chargeant ou déchargeant leurs passa-
gers; toutes les autres régles concernant le
transport s’appliquent cependant.

7) Voir fa Table d'ldentification des Unités pour
connaitre les: caractéristiques de toutes les unités.

D. Mouvement sur route.

Les unités se déplagant sur route le font & la
vilesse permise par cetie derniére, quel gue soit le
terrain de la case de route. Les unités se déplagant
sur route peuvent franchir des terrains qui autrement
seralent infranchissables pour ces unités. La route ne
modifie pas la valeur défensive des autres ferrains
présents dans cette case.

1) Les unités se déplagant sur route n’utilisent
quun demi-point de mouvement par case de route
franchie. Entrer dans une case de route a4 partir d'une
case sans route colte le prix du terrain de la case
de route,

2) Les unités peuvent combiner librement le mou-
vement sur route et hors route {tout-terrain) dans un
méme -tour. - . : :

3) Une unité ne peut passer d'une case de route
4 une auire case adjacente de la méme route a la

vitesse de 1/2 PM que si cette case ne coniient pas
pius de deux autres unités,

4) S| celte case contient plus de deux unités, on
devra payer le coiit du terrain-situé dans cette case.

5) Si T'entrée d'une case donnée est interdite & une
unité sauf par la route, cette upité ne pourra pas
pénétrer dans cette case si elle contient déja plus
de deux unités.

Exemple :.une unité motorisée se déplagant sur
rouie 4 la vitesse d'i/2 PM pourra franchir un trait
vert et entrer dans une case contenant déja deux
autres unités, Cela n'aurait pas été possible si celie
case avait contenu trois unités.

6) Les unités ne peuvent pas pénétrer dans les
cases contenant des pions d'obstacles, de fortifica-
tions ou de champs de mines & la vitesse de 1/2 PM,
quel que soit le nombre d'unités déja présentes dans
ces cases. Les unités motorisées ne pelvent pas
franchir un trait vert précedant une case de route
contenant des fortifications ennemies, des obstacles
ou des champs de mines.

7) Souvenez-vous qu'une unité de transport et sa
passagére ne forment qu'une unite et peuvent se
déplacer sur route sans géner les autres unités,

VI. — EMPILEMENT

A. Les deux camps peuvent empiler un maximum
de quatre unités par case.

B. Lorsqu'une unité en transporte une autre, ces
deux unités n'en forment qu'une en regard des limifes
d’empilement.

C. Les pions de champs de mines ne comptent
pas dans les limites d'empilement,

D. Les pions de fortifications, d'obstacles et d'épa-
ves comptent pour les limites d'empiiement.

E. Les limites d’empilement s’appliquent tout le
temps (exception : les unités peuvent attaquer a fond
des piles de quatre unités ennemies}). Les unités ne
peuvent s'arrdter dans ou traverser des cases conte-
nant quatre unités (unités amies, obstacies, épaves,
fortifications, ou une combinaison de ces lypes de
pions).

F. Voir la Table d’ldentification des Unités pour
connaitre les limites d’empilement exactes de toutes
les unites.

Vil. — COMBAT

A. Comment combatire ?

Lorsqu'elle engage le combat avec une autre unita,
Punité aitaquante compare sa force d’altaque a la
force de défense de l'unité attaquée. Cette compa-
raison donne un rapport de forces attaquant/défen-
seur, qui est arrondi & Punité inférieure en faveur du
défenseur, de maniére a correspondre aux différents
rapports de forces donnés par la Table de Résolution
des Combats. Exemple : 11 4 3 est arrondi & 3 contre
i: lancez un dé et appliquez le résultat indiqué par
la Table de Résolution des Combats a l'unité attaquee.

B. Feux des armes 2 tir tendu (tirs directs).

1) Les feux des armes a tir tendu sont exécutés
lors de la phase de combat d'un joueur. Seul le jousur
dont c'est le tour peut attaquer; Vautre joueur est
considéré comme étant le défenseur.

2) Un joueur peut effectuer autant d'attagues qu'il
le souhaite {dans les limites imposées par les régles
sur le combat). Un joueur n'est Jamais obligé d'atta-
quer : le fait d’attaquer est volontaire, pas obligatoire.

3) Une unité donnée ne peut attaguer que les
unités ennemies se trouvant a sa portée. Les unités
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d’infanterie dont la portée est sulvie d'un astérisque
peuvent attaquer des unités ennemies situées a une
distance égale & deux fois ceite portée avec une
force d'attaque réduite de moitié.

4} Une seule unité ne peut pas atlaquer plus d'une
casa occupée par l'ennemi dans la méme phase de
combat. Les forces d'attaque et de défense ne peu-
vent pas 6tre transférées d'une unité a |'autre. Les
forces d'attaque et de défense d'une unit¢ forment
un tout indivisible.

5) Une unité peut étre attaquée par plusieurs
autres unités. Toutes les unités qui attaquent une
méme unité ennemie doivent additionner leurs forces
d’attaque en une seule force d'attaque combinée
avant -de calculer les rapports de forces. Une unite
ne peut tirer qu'une fois par phase de combat.

6) Les unités qui tirent lors de la phase de combat
du tour d'un joueur ne peuveni pas se deplacer lors
de la phase de mouvement gui suif.

7) Toutes les wunités qui exécutent un tir tendu
contfe une unité ennemie doivent &tre capables de
tracer une ligne de tir droit sur la case cible. Une
ligne de tir, comme il est expliqué dans la section
« Obstacles et élévations » des régles, est une ligne
droite tracée entre le centre de la case de [l'uniié
attaquante et celui de la case de l'unité attaquée,
libre de tout obstacle géographique.

8} L'attaquant peut choisir comme cible privilégiée
de son attaque toute unité ou combinaison d'unités
ennemies situées dans la case attaquée. Les unités
se trouvant dans la case attaquée mais ne subissant
pas I'attaque ne subisseni pas non plus les résultats
de ce combat.

9) Les attaques en tir direct sont résolues sur la
Table de Résolution des Combats selon la procédure
décrite plus haut au paragraphe «A »,

C. Tir Indirect.

1) Les tirs indirects comme les tirs tendus sont
exécutés lors de la phase de combat d'un joueur.

2) Seules les unités de la classe «M» et celles
de la classe (H) {Classe (H) entre parenthéses, a
I'exclusion de la classe «H») peuvent utiliser le tir
indirect,

3) Contrairement au tir tendu, pour exécuter un tir
indirect, on devra noter secrétement les cocrdonnées
de la cible et quelles unités attaquent, au début de
la phase de combat du tour précédent celui ol le
tir doit étre effectuéd. (Note : les unités d'arlillerie
qui sont dispersées ne peuvent effectuer de tir indi-
rect). Au tour suivant la rédaction de ces ordres de
tir indirect, ces tirs devront étre exécutés tels qu'ils
ont 618 prévus, méme si la cible s'est dérobée ou a
changé de nature. S| I'on décide de faire lirer les
unités attaguantes ; car ces unités ne sont pas oblki-
gees d'attaquer, mais si elles le font, ce sera contre
les objectifs prévus.

4) Comme son nom l'indique, le tir indirect différe
du tir tendu en ce qu'il n'est pas nécessaire de tracer
une ligne de tir directe entre l'unité attaquante et sa
cible (c’est-a-dire qu'il n'est pas nécessaire que la
cible soit en vue de I'unité attaquante). Pour que
certalnes unités d'artillerle puissent effectuer un tir
indirect contre une cible, il est seulement nécessaire
quune unité amie (de l'unité d'artillerie) soit en vue
de la cible (ait une ligne de tir directe jusqu'a cette
case cible). Lorsque la cible se trouve dans une case
de_ forét ou de ville, Yunité de repérage devra &tre
adjacente a la case cible, pour permettre le tir indi-
rect d'unités amies. Le tir indirect sera également
autorisé si I'unité cible dissimulée dans une case de
forét ou de ville s’est découverte en ouvrant le feu.
(Voir 1a section « Reconnaissance »).
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5) Toute unité combattante qui peut théoriquement
exécuter des tirs tendus peut étre utilisée pour repérer
(«voir») les cibles d'unités effectuant des tirs indi-
rects. Les unités de camions et de fourgons ne le
peuvent pas.

6) Les tirs indirects sont dirigés conire des cases
données, mais pas nécessairement conitre des unités
ennemies particuliéres, On peut ordonner des tirs
indirects contre des cases vides au moment précis
ol I'on rédige ces ordres, si I'on s'attend par exemple
que l'ennemi les occupe le tour suivant, auquel cas
il subirait ces firs.

7) Les unités transportées ou dispersées ne peu-
vent effectuer de tirs indirects. Les unités que l'on
aura désignées pour effectuer un tir indirect ne pour-
ront pas se déplacer entre le moment ol les ordres
de tir sont rédigés et celui ot {e tir est exécuté.

8) Si toutes les unités repérant une case cible don-
née sont détruites, dispersées, ou se sont déplacées
entre le moment de rédaction des ordres de tir indi-
rect et le moment du tir, ce tir peut é&tre dispersé.
Pour, déterminer le degré de dispersion du tir dans
ce cas, lancez un dé et consultez la Table de Disper-
sion des Tirs ci-dessous :

Dé. Effet.

1ou?2 Le tir indirect a atteint sa cible de plein
fouet.

3, 4 ou 5 Le iir indirect atteint I'une des six cases
adjacentes a la cible. Consultez le dia-
gramme de dispersion (Scatter Diagram,
en Anglais) pour savoir laguelle.

6 Le tir indirect est trop largement dispersé,
aucune unité se trouvant dans la case cible
n'est touchée,

Si le tir indirect est dispersé, il conserve cependant
toute sa puissance sur la case qu'il atteint (qui est
désignée par un jet de dé), et les unilés qui occupent
cetle case (amies ou ennemies) en subissent les
conséquences.

9) Le tlr Indirect est dirigé contre toutes les unités
occupant la case cible.

10) Les tirs indirects sont résolus de maniére diffé-
rente des autres types d'attaque. Pour chaque tir
indirect, suivez le processus ci-dessous :

a) Totalisez le nombre de peints de combat « tirés »
et divisez ce total par le nombre d'unités pré-
sentes dans la case cible. Souvenez-vous qu’une
unité de transport et sa passagére ne font
qu'une, ainsi qu'un pion de fortification et 'unité
qui l'occupe.

b) Ceiie force d'attaque réduite est alors appli-
quée & chaque unité présente dans la case
cible, comme s'il y avait un combat contre
chacune d'elles. On lance alors le dé pour cha-
cune de ces petites batailles, et on applique
les résultats.

¢) Exemple : 80 points de combal sont tirés indi-
rectement sur une case contenant trois unités
allemandes ; une unité du génie (force de dé-
fense = 10), une unité d’infanierie (Fd = 8),
et une unité de mortier de 81 mm (Fd = 3J).
Ce qul donne 80 : 3 (le nombre d’unités atfa-
quées) = 26 {la force d'attague réduite). Appii-
qué a chacune des unités aitaguées, ce résultat
donne trois rapports de forces : 26/10 (2/1),
26/8 (3/1) et 26/3 (4/1). Le dé est lancé trois fois
pour les colonnes 2/1, 3/1 et 4/1 et les résultats
sont appliqués a chacune des trois unités alle-
mandes.




11) Le tir indirect ne peut pas &tre combiné avec
le tir direct contre la méme cible dans la méme
phase de combat.

12) Note : les unités de la classe (H) ne peuvent
utiliser le tir indirect que contre des cibles situées
a une distance supérieure au quart de leur portée
{les fractions sont arrondies a I'unité inférieure).
Exemple : une unité¢ britannique d'artillerie de 25 1br
(portée = 35 cases) ne peut pas tirer indirectement
sur les cibles situées dans un rayon de huit cases
autour d'elle.

D, Attaque a fond.

1) Seules les unités blindées peuvent attaquer a
fond des unités ennemies situées en terrain libre
{y compris les cases de routes et de sommet de
terrain libre).

2) Contrairement aux autres méthodes d'attaques,
les attaques a fond s’effectuent et sont résolues lors
des phases de mouvement (les limites d’empilement
sont ignorées dans ce cas). Toutes les unités efiec-
tuant une attaque a fond sont déplacées avant de
résoudre l'attague:

3) Pour exécuter une attaque & fond contre une
unité ou une pile d'unités, déplacez vos unités
blindées attaquantes droit a4 travers la case occupée
par l'ennemi, et stoppez-les dans la case suivante qui
devra étre exactement opposée 4 la case d'entrée par
rapport & la case attaquée. Les unités exécutant une
attaque & fond devront s'arrdter dans leur case de
« gsortie » et ne pourront plus se déplacer lors de
cette phase de mouvemen!. Si la case de soriie est
occupée par des unités ennemies, I'attaque & fond ne
pourra avoir lieu. Les unités exécutant une attaque a
fond ne peuvent se déplacer sur route a la vitesse
de 1/2 PM, mais peuvent utiliser cette route pour
franchir des obstacles du terrain. Ces unités devront
posséder suffisamment de PM pour atteindre la case
de sortie. Il n'est pas nécessaire que la case de sortie
soit composée de terrain libre, ni d'ailleurs la case
d'entrée : seule la case cible devra étre de terrain
libre.

4) Des unités qui attaquent a fond augmentent la
puissance de leur aftaque. Déterminez d'abord le
rapport de force attaquani/attaqué, puis augmentez
ce rapport d'un point en faveur de l'attaquant : alnsi,
un rapport de 3/1 deviendra un rapport de 4/1. Ceci
fait, ratirez 2 & votre jet de dé (c’est-a-dire qu'un jet
de 3 deviendra un 1).

5) Une pile ennemie est considérée comme un tout
dans une attaque & fond. Plusieurs unités blindees
peuvent attaquer & fond une pile d'unités ennemies,
et les unités attaquaniles ne sont pas obligées d’avoir
la méme case d'entrée et la méme case de sortie
lorsquelles fraversent la méme case. Elles doivent
cependant combiner leurs forces d'attaque en une
seule force d’attaque. En d'autres termes, une unité
ou une pile d'unités ne peut subir plus d’'une attaque
a fond par phase de mouvement.

6) Lorsque vous déterminerez les rapports de force
lors d'une atlaque & fond, utilisez seulementi les forces
de défense et d'attaque telles qu'elles sont Inscrites
sur les unités. Ne doublez ni ne réduisez de moitié les
forces d'atiaque comme c'est indiqué sur la Table
d’Efficacité des Armes ; utilisez seulement le bonus
d'attague a fond défini au paragraphe 4.

7) Les unités ayant exécuté une attaque 3 fond
ne pourront pas tirer lors de la phase de combat qui
suit cette attaque.

8) Les unités se trouvant dans une case ou il y a
déja des obstacles, des épaves, des champs de
mings ou des fortifications ne peuvent pas étre
attaquees a fond.

9) L'artillerie auto-portée alemande (Maultier, Wes-
pe et Hummel) ne peut pas effectuer d'attaque a’
fond. Les unités d'halftracks ne pesuvent pas effectuer
d'attaque a fond contre des unités blindées ennemies
{y compris les unités d’halftracks ennemies). Voyez la
Table d'ldentification des Unités pour savoir quelles
sont les possibilités d'attaques & fond.

E. Combat rapproché.

Toutes les unités d'infanterie et du génie alleman-
des et alliées ont la possibilité d'utiliser le combat
rapproché au lieu d’effeciver une attague normale.
Les attaques en combat rapproché ont lieu lors de
la phase d'assaut d'un joueur.

1) Les unités d'infanterie ou du génie aitaquant
en combat rapproché doivent étre adjacents & I'unité
ou 2 la pile ennemie attaguée.

2) Les unités attaquant en combat rapproché ne
peuvent pas effectuer d'attaques normales dans un
méme lour.

3) Les unités qui ont &té transportées lors de la
phase de mouvement d’un tour ne peuvent pas atta-
quer en combat rapproché lors de la phase dassaut
de ce méme tour. Les unités peuvent cependant se
déplacer, puis utiliser les tactiques d'attague en
combat rapproché dans le méme tour. (Note : les
attagues a fond et les attagues en combat rapproché
sont les seules exceptions a la régle générale qui
interdit de se déplacer st de combattre dans le méme
tour).

4) Des unités attaquant en combat rapproché voient
I'efficacité de leur attaque augmentée : on retire 2 au
jet de dé pour ces attaques. (Ainsi, un jet de 2
devient 0). La plle des unités attaquées doit &tre
considérée comme un tout, ¢'est-a-dire comme ayant
une seule force de défense combinée, et elle ne peut
subir qu'une attague en combal rapproché par tour.

5) Si des unités d'infanterie et du génie, empilées
ensemble, attaquent en combat rapproché un méme
défenseur, l'efficacité de leur attaque est encore
augmentée : on rajoute un point au rapport de forces
en faveur de Pattaquant (comme pour les attaques &
fond). Pour cela, il doit y avoir au moins une unité
du génie empilée avec au moins une unité d’infanterie.

6} Les unités (sections) de mitrailieuses (MG) alliges
ne peuvent effectuer d’attaque en combat rapproché
que st elles se trouvent empilées avec au moins une
unité d’infanierie (infanterie, génie ou éclaireurs) qui
elle aussi attague en combat rapproché le méme
défenseur.

7) Le combat rapproché est la seule maniére pour
des unités de la classe «I|» (éguipées d'armes d'in-
fanterie) d'attaquer des unités blindées.

8) Tous les types d’unités peuvent éire attaques
en combat rapproché dans tous les types de terrains,
sauf 4 partir des cases de cours d'eau.

9) Les attagques en combat rapproché ne peuvent
étre effectugées contre des cibles situées dans des
cases de mer.

F. Rapports armes-cibles.

1) Le iype de l'arme principale d'une unité est
symbolisé par une letire majuscule.

«l» = Armes legéres (d'infanterie : fusils et mi-
trailleuses).

«A» = Armes & munition perforante anti-blindage
{canons des chars et canons anti-chars a
grande vitesse de tir).

«H» = Armes tirant des obus a haute capacité
explosive (obusiers a basse vitesse de tir,
etc.).




(H) = Armes tirant des obus a haute capacité
: explosive, et possédant des capacités de
tir indirect.

«M» = Mortiers (simllaire & la classe (H)}).

2) Table d'Efficacité des Armes.

a) L'efficacité de ces armes varie suivant la nature
de la cible et de la portée & laquelle se trouve
ceite derniére. Ce fait est rendu dans la Table
d'Efficacité des Armes en doublant ou en dimi-
nuant de moitié la force d'attaque d'une unité
en conséguence. Notlez que la demi-portée est
toujours arrondie a l'unité inférieure ; ainsi I'uni-
té attaquante perd une fraction de sa portée
(par exemple, la moiti¢ de 9 sera 4). La moitié
de la force d'attaque n'est cependant jamais
arrondie : la moitié de 13 sera donc 6,5.

b) En effectuant une attaque en tir direct conire
une pile d'unités ennemies de différents types
{blindées ou non), déterminez quel type d'unité
prédomine dans cette pile ; fraitez alors toute la
pile comme si elle n'était constituée que de ce
type prédominant d'unités. Si les unités de la
pile sont également répartiss enire deux types
{blindés et non-blindés), traitez toute la pile
comme s'il s'agissait du type de cible le molns
favorable & la ou aux unités attaquantes. lLes
unités transportées sont ignorées, seule compie
Funité de transport. Les fortifications sont consi-
dérées comme des cibles blindées, les unités
qui les occupent sont ignorées.

c) Les unités situées dans les villes sont consi-
dérées comme des cibles blindées, qu'elles le
soient réellement ou non. Les unités empilées
dans _une ville doivent étre attaquées toutes
ensemble, leurs forces de défense étant combi-
nées en une seule, Sl on les attaque par tir
direct.

d) Les fortifications sont considérées comme des
cibles blindées.

e) On n'utilise pas la Table d'Efficacité des Armes
dans les attaques a fond.

f) Les classes d’'armes H st M ont toujours leurs
forces d'attaque diminuées de moitié (n'arron-
dissez pas, conservez les fractions) lorsqu’elles
attaquent des unités blindées & une portée égale

© ou inférieure 4 6 cases.

g) Les unités d'infanterie dont la poriée est suivie
d'un astérisque peuveni attaquer des unités
ennemies situées a une distance égale a deux
fois celte portée avec une force d’attaque réduite
de moitié.

G. Obstacles et élévations.

1) La carte est une représentation en deux dimen-
sions d'un espace a trois dimensions. La topographie
du terrain, cutre qu'elle affecte le mouvement et la
défense, modifie également la capacité d'une unité
attaquante & tirer sur une unité donnée, en obstruant
la ligne de tir. Les armes employées dans ce jeu
étant principalement des armes a iir tendu, une uniié
ne pourra tirer sur une c¢ible gu'elle ne «verra» pas
(c’est-a-dire s'il n'y a pas une ligne de tir non obstruée
entre la case de l'unité attaguante st celle de I'unité
attaquée).

Les symboles de terrain situent sur la carte les
obstructions potentielles des lignes de tir, et les
symboles d‘obstacles (traits de couleur) montrent
dans quelles directions précises le tir est empéché.
Ces symboles {les traits de coulsur) sont colorés selon
un code indiquant le type d'obstacle qu'ils repré-
sentent.
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2) Il y a en gros trois iypes d'obstacles qui obs-
truent la ligne de tir et donc empéchent le tir :

a) Obstacles bas : arbres, foréts, en vert sur la
carte ; villes en gris sur la carte ; obstacles de
10 & 20 métres de haui.

b) Obstacles moyens : cbtes, en marron sur la
carte : obstacles de 60 & 70 métres de haut.

¢) Obstacles élevés sommets et falaises, en
orange sur la carte ; obstacles de 100 & 140 mé-
tres de haut.

3) Le fait de «voir par-dessus » ces obstacles dé-
pend des altitudes respectives de l'unité attaquante
d'une part et de sa cible potentielle d’autre part. Les
unités en elles-mémes ne sont pas considérées com-
me des obstacles au tir, et les joueurs peuvent tirer
par-dessus ou « & travers » toutes les unités, amies ou
ennemies.

a) Une unité peutr se trouver & trois niveaux
— Awu niveau du sol : 0 métre.
— Sur une cbte : 50 & 60 métres.
— Sur un sommet : 100 & 140 mbétres.

b) Laltitude d’'une unité est bien entendu déter-
minée par le terrain ol elle se trouve. La Table
de Situation de la Cible montre, d'une maniére
générale, quels sont les symboles qui obstruent
la ligne de tir dans les divers cas possibles.

H. Exceptlons dans la défense des cotes et des
sommets.

Comme il est indiqué sur la Table des Effets de
Terrain, une unité tirant a tir tendu contre une unité
ennemie se trouvant sur une cbte ou un sommet
n'utilise que la moitié de sa force d'attaque. Il y a
cependant quelques cas exceptionnels, dans lesquels
l'attagquan! conserve toute sa force d'attaque. Ce sont
les cas suivanis :

1) Lorsqu'une unilé attaquante st unité attaquée se
trouvent toutes deux sur des cases de sommets,
l'unité attaguante conserve toute sa force d'attaque.

2) Lorsque l'unité attaquée se trouve sur yne cote,
I'unité attaquante conserve toute sa force d'attagque
si elle lui est adjacente, quelles que soient leurs
altitudes respectives.

Exception : Si un trait marron sépare attaquant et
défenseur, la force d'attaque de I'attaguant est
diminuée de moitié. Des unités se trouvant sur une
cote peuvent parfaitement étre attaquées par des
unités qui ont toute leur force d'attague et en méme
temps par des unités qui ont leurs forces d'attaque
diminuée de moitié, .

3) Les unités utilisant le tir indirect conservent fou-
jours toute leur force d'attaque, quelles que solent
les altitudes (sauf si le tir est dispersé bien entendu.

4) Dans tous les cas de figure autres que ceux
décrits ci-dessus, une unité attaquante {(quelle que
soit son altitude) a toujours sa force d'attaque dimi-
nuée de moitié lorsqu’elle tire a fir tendu contre des
unités situées sur des cOtes ou des sommets.

. Comment déierminer la ligne de tir.

Dans la réalité, la ligne de tir est une ligne parfai-
tement droite, tracée du cenire de la case de l'unité
attaquante (indiqué par un point) au cenire de la
case cible. Le point inscrit dans chaque case en
représente le centre. La ligne de tir peut étre déter-
minée en joignant les centres des cases de l'unité -
attaquante et de sa cible avec une régle. Utilisez la
Table de Situation de la Cible et la section « Obstruc-




tions de la ligne de tir» pour déterminer si une case
de ville quelconque ou un trait de couleur se trou-
vant sur la ligne de tir obstrue ou non la ligne de tir.

J. Obstructions de la ligne de fir.

1) Seuls les traits de couleur (marron, verts ou
orange) ou les cases de ville se trouvant sur la ligne
de tir peuvent 1'obstruer.

a) La ligne de tir est obstruée si elle traverse un
trait de couleur dans sa longueur. NOTE SPE-
CIALE : elle n'est pas obstruée s'il s'agit d'un
trait marron relié & un ftralt orange.

b) Si la ligne de tir passe exactement par l'extré-
mité d'un trait de couleur (extrémité non reliée
4 un autre trait), le défenseur a le bénéfice du
doute, et la ligne de tir est obstruée. Ces traits
de couleur, méme s'ils ne recouvrent pas com-
plétement un c6té de case, empéchent cepen-
dant le tir a4 travers lout ce cbte.

2) Lorsqu'on tire & partir d'une céte ou d'un sommet
sur une cible située au niveau du sol, la ligne de
tir est obsiruée si la cible se trouve juste derriére
une case de ville ou un trait vert. «Jusle derriére »
signifie que la cible est adjacente & une case de
ville de maniére 4 ce que cette derniére bloque la
ligne de tir, ou bien que le trait vert forme l'un des
cOtés ol se trouve la cible et est placé de maniére
a bloquer la ligne de tir.

3) Lorsquon tire & partir du niveau du sol sur
une cible situde sur une c¢cdte ou sur un sommet, la
ligne de tir est obstruée si I'unité attaquante se trouve
juste derriére une case de ville ou un trait vert.

4) Lorsqu'on tire d'un sommet sur une cible au
niveau du sol, la ligne de tir est obstruée par les traits
marron qu'elle coupe, Sl ces traits sont pius pro-
ches de la cible que de l'unité attaquante, cu se
trouvent exactement entre les deux a égale distance.
Pour déterminer la position des traits marron, rela-
tivement a l'unité attaquante et a sa cible, comptez
le nombre de cb6tés de cases que franchit la ligne de
tir {y compris le c6té de la case de l'unité attaquante,
et celui de la case cible).

5) Lorsqu'on tire a partir du niveau du sol sur une
cible située sur un sommet, la ligne de tir est obstruée
par les traits marron qu'elle coupe, S| ces traits
sont plus proches de Funité attaquante que de la
cible, ou se trouvent & é£gale distance entre les
deux.

6) Remarquez que la note 3 est l'inverse de la
note 2, et que la note 5 est linverse de la note 4.

7) Le seul cas ol la ligne de tir n'est pas obstruée
lorsqu'elle coupe plus d'un trait orange (sommet) est
celui ol cible et unité attaguante se irouvent toutes
deux sur des cases de sommels. Dans tous les
autres cas, la ligne de lir est obstruée si elle traverse
plus d’un trait orange.

B) Quels que soient les obstacles ou le ferrain,
une unité peut toujours tirer sur une cible qui lui est
adjacente (quelles que solent leurs altitudes respec-
tives).

9) Il y a parfois des foréts ou des vitles au sommet
d'une hauteur. Dans ce cas, les traits verts et les cases
de ville interdisent toui tir, quelles que soient les
altitudes respectives de la cible et de Il'unité atta-
quante (sauf si elles sont adjacentes, voir note 8).

10) Si l'unité attaguante et sa cible sont toutes
deux au niveau du sol, tous les traits (verts, marron,

et orange) et toutes les cases de ville obstrueni la
ligne de tir (exception : note 8}).

11) Notes sur les particularités de la carte.

a) Dans certains cas les cases de cdles ne possée-
dent pas de traiis marron. La raison en est
que ces tralts représentent, maiérialisent I'en-
droit ol ces cotes s'incurvent, forment des
« coing », qui obstruent les lignes de tir. En
conséquence, si une cOte est relativement
« plane » (c'esi-a-dire si elle ne forme pas de
replis), elle n'obstruera pas les lignes de tir.

b) Dans certains autres cas, deux ou plusieurs
cOtes peuvent étre contiguds sans qu'il y ait
un sommet entre elles ; elles forment alors une
créte. Les traits marron représentent I'épine
dorsale de ces crétes. NOTE : lorsqu'on tire &
partlr d’'un sommet sur une de ces cases bor-
dées par une créte, I'épine dorsale (trait mar-
ron) de cette créle n'obstrue pas la ligne de
tir et reciproguement.

c) Certaines cases contiennent des coétes et des
foréis. Dans ces cases, les effets du terrain se
combinent. NOTE : les traits verts bloguent la
ligne de tir dans les cases de cdles ou de
sommets exactement de la m&me manidre qu'ils
le feraient au niveau du sol.

d) La section «B» de la carte contient des confi-
gurations de terrain inhabituelles formées de
cases de sommets et de cétes. Pour simplifier
la détermination des lignes de tir, seules les
cases bordées par des cases de cétes ont été
dessinées comme des cases de sommels (c'est-
4-dire gu'elles ont &té entouréses de traits oran-
ge}. Lorsque vous déterminerez les lignes de
tir (parliculidrement dans les cases intérieures
de la section « B »), considérez toutes les cases
comme se trouvant au niveau du sol, sauf si une
Jigne de tir coupe & la fois un trait orange et
un symbole de cote ou de falaise.

e) Notez que le plateau entouré de falalses (vers
la mer) et de cdtes {vers la terre ferme) forme
une sorte de mdle, le terrain alentour se trou-
vant plus bas (sauf pour la seule case orange
qui le relie au relief des cdtes, et qui est traitée
de la méme manidre — décrite ci-dessus — que
les autres).

K. Cours d'eau.

Les ruisseaux et petites rivieres de I'Europe du
Nord sont caractérisés par leurs nombreux méan-
dres, leurs bords a pic et leurs fonds vaseux. lls
forment souvent d'importantes dépressions et sont
bordés d'épaisse végétation qui offre un abri sir
contre les vues adverses. Bien. que leurs cours ne
soient pas exceptionnellement rapides, la profondeur
de leurs eaux lentes et la consistance boueuse de
leurs lits les rendent infranchissables aux véhi-
cules :

1) Les unités motorisées (y compris les camions)
ne peuvent jamais pénétrer dans une case de cours
d’eau, sauf par les cases de ponts {(non détruits).

2) Les unltés non-motorisées peuvent pénétrer dans
des cases de cours d'eau, mais seulement aprés avoir
lancé un dé qui leur indiquera si elles peuvent le faire
ou non. Un jet de dé de 1, 2 ou 3 permet & ces unités
de pénétrer dans une telle case. Si le jet de de
n‘est pas réussi, 'unité en question ne -pourra pas
se déplacer lors de cette phase de mouvement. NOTE :
le d& devra &tre lancé pour toute case de cours d'eau
dans laquelle une unité tente d’entrer.
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3) Les unités se trouvant dans des cases de cours
d'eau ne peuvent attaquer d'aucune maniére.

4) Les unités se trouvant dans des cases de cours
d'eau ne peuvent pas étre attaquées par des unités se
trouvant au niveau du sol, sauf si ces derniéres leurs
soni adjacentes.

5) Les unités se trouvant dans des cases de cours
d'eau peuvent &tre altaquées par des unités situées
sur des coles ou des sommets, si ces derniéres peu-
vent tracer une ligne de tir libre {non-obstruée} jusque
dans ces cases de cours d'eau. Considérez que l'unité
dans une case de cours d'eau se trouve au niveau
du sol pour la Table de Situalion de la cible.

6) Les ponts permanenis ou temporaires sont
équivalents 4 du terrain libre dans tous les cas (sauf
pour le cas ol un pont temporaire est établi dans
une case de cours d'eau contenant de la forét, etc.).
La case de cours d'eau que traverse un pont est
toujours considérée comme du terrain libre, méme
si la route qui passe sur le pont ne permet plus
aux unités de se déplacer a la vilesse de 1/2 PM
{4 cause des épaves, des obstacles ou des uniiés
qu'elle porte, etc.). Si le pont est détruit, cette case
sera traiiée comme une case de cours d’eau normale,

L. Reconnaissance, repérage.

1) Lorsqu'une unité ennemie se trouve dans une
forét ou dans une ville, elle ne peut pas étre attaquée
par une unité amie qui ne ui est pas adjacente, &
moins qu'elle n'ait été repérée par au moins une
unité amie. Les unités ennemies sont repérées si

a) Il y a une unité amie non dispersée adjacente
a I'unité ennemie.

b} L'unité ennemie a ouvert le feu lors du tour
du joueur précédent tout en étant en vue d'une
unité amie ; cette unité amie peut toujours tracer
une ligne de tir libre jusqu'a l'unité ennemie.
{NOTE : I'uniié amie ne doit pas étre dispersée).
Placez un marqueur «repéré» (Spotted, en
Anglais) sur les unités ennemies qui ont été
repérées parce quelles ont ouvert le feu. Ce
marqueur reste en place tant que l'unité repérée
reste en vue d'une unité amie non dispersée,
ou que les unités amies qui effectuent ce repé-
rage n'ont pas été toutes dispersées, ou encore
jusqu'a ce que l'unité ennemie se déplace dans
une case de ville ou de forét non encore repérée,

2) Les unités de reconnaissance ne doivent pas étre
dispersées au moment ol elles dirigent le tir d’autres
unités. En regard du paragraphe b} ci-dessus, une
unité de reconnaissance ne doit pas avoir été disper-
iséa; depuis le moment ou l'unité ennemie a ouvert
e feu.

3) Les unités de camions et da fourgons ne peuvent
pas effectuer de resconnaissance, que ce soit pour
le tir direct ou pour le tir indirect,

VIll. — EPAVES

Lorsqu'une unité blindée ou une fortification est
détruite lors du combat, elle est retirée du jeu et
remplacée par un pion d’'épave, 4 concurrence de
trois pions d'épaves par case :

A. Les épaves ne peuvent éire déplacées ou reti-
rées du jeu.

B. Chaque épave compte pour une unité dans les
limites d’empilement. '
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C. La présence d'épaves n'a aucun effel sur les
combats.

D. NOTE : il y a une limile au nombre d’épaves
qui peuvent étre accumulées dans une case donnée.
On ne peut pas placer plus de- trois pions d'épaves
par case. Si une unité blindée est détruite dans une
case contenant déja firois pions d'épaves, on ne
rajoute pas de quatriéme pion d’épaves ; 'unité blindée
est simplement retirée du jeu.

IX. — POSITIONS DEFENSIVES

A. Mines.

1) Le joueur qui dispose de champs de mines les
place ol il veut sur la carte, & moins que cela ne
soit précisé par les Cartes de Situation. Chaque
pion de mines représente un champ de mines installé
dans une case.

a) Un seul pion de mines peut ére placé par case.
lls ne peuvent étre placés dans la mer, dans
une ville, sur un pont ou dans un marais.

b) Une fois placées, les mines ne peuvent é&tre
déplacées.

c) Les mines n'ont pas d'amis et affecient les
deux camps.

2) Dés qu'une unité passe sur un champ de mines :
elle doit s’y arréter.

3} L'adversaire du joueur qui a posé les mines
lance un dé lors de sa phase de combat pour deéter-
miner les effets de ce champ de mines sur ses unités.
Le champ de mines « attaque » toutes les unités dans
un rapport de forces de 2 contre 1, quel que soit le
terrain. Chaque unité se trouvant dans un champ de
mines est aliaquée séparément. Les unités survivantes
peuvent quitter le champ de mines le tour suivant.

4) Les unités dispersées par un champ de mines ne
peuvent le quitter et sublssent & nouveau |' « attaque »
de ce champ de mines le tour suivant.

5) Un champ de mines reste toujours actif, jusqu'a
ce gquil soit retiré {déminé) par une unité du génie.

6) Les champs de mines ne comptent pas dans
I'smpilement.

7) Les « attaques » des champs de mines ont lieu
avant les attagues normales lors des phases de
combat, et n'excluent pas les attagues en tir tendu
ou indirect lors de la méme phase de combal.

B. Obhstacles.

Les pions d'obstacles (marqués d'une croix) repré-
sentent des tranchées anti-char, des barbelés, des
arbres abattus, et tout ce qui peut géner ou empécher
le mouvement.

1) Les obstacles pesuvent &tre placés partout sur
la carle (sauf dans les cases de mer); pas plus d'un
pion d’obstacles par case. .

2) Une unité ne peut pénétrer dans une case conte-
nant des obstacles que si elle débute son four
adjacente a ceite case. Une fois dans cette case,
'unité doit s’arréter et ne peut aller plus loin durant
ce tour. Elle pourra quitter normalement cette case au
tour suivant.

3} Les obstacles n’obstruent pas la ligne de tir et
nont aucun effet sur le combat.

4) Un pion d'ebstacles compte pour une unité
dans ['empiement.




5) Les obstacles restent en place jusqu'a ce
qu'une unité du génie les retire.

8) Un pion d'obstacle sur une case de route annule
la roule dans cette case. Les uniiés motorisées ne
peuvent franchir de trait vert en se rendant dans une
case adjacente ol il y a des obstacles.

C. Fortitications (bunkers, redoutes, blockhaus,

position préparées, efc.).

1) Les fortifications peuvent étre placées ou le
jousur le souhalte (sauf dans des cases de marais,
de mer, de plage ou de cours d'eau), ou comme
indiqué par les Cartes de Situation. Une fois placées,
elles ne peuvent plus étre déplacées par la suite.

2) Les fortifications et les unités qui les occupent
comptent pour une unité dans I'empilement. -

3) Les unités occupant des fortifications utilisent
la force de défense de ces fortifications, & I'exclusion
de leurs propres forces de défense. Les fortifications
sont considérées comme des cibles blindées. Le ter-
rain et I'efficacité des armes sont prises en compte
dans la défense des foriifications. Tous les lypes
d'unités peuvent occuper des foriifications, dans les
limites normales d'empilemeni (voir ci-dessous).

4) Les unités peuvent atiaquer & partir des forti-
fications en utilisant leurs forces d'attaques normales.

5) Si une fortitication est détruite, les unités qui
l'occupent sont détruites également. les fortifications
détruites sont remplacées par des pions d'obstacles,
quels que soient les iypes d'unités qui ies occupaient.

8) la fortitication elle-méme n'a pas de force
d’attaque et ne peut que défendre.

7) Si abandonnées ou inoccupées, les fortifications
peuvent &ire capturées et utilisées par ['adversaire.
Pour capturer une fortification, il suffit d’amener une
unité dedans.

8) Un joueur ne peut détruire ses propres fortifi-
cations qu'en les atfaquant avec ses propres armes.

9) Une fortification n’est pas un obstacle au tir,
méme occupée par des unités.

10) On sait que des unités se trouvent a lintérieur
des fortifications lorsqu'elles sont placées sous le
pion représentant ces fortifications. Les unités amies
situées au-dessus des fortifications (c'est-a-dire &

I'extérieur de celles-ci) et les fortifications elles-mémes -

peuvent &tre attaquées séparément ou ensemble,
comme les clbles normales.

a) Des unités ennemies peuvent passer sur des
fortifications occupées par des unités amies,
mais elles doivent s'arréter immédiatement des-
sus, et ne peuvent continuer leur mouvement
{elles pourront guitter normalement cetie case
de fortifications lors du tour suivant). Dans c¢e
cas, vous pouvez faire tirer des unités amies
sur cette case; mais vous devez alors lancer
deux fois le dé& : une fois pour attaquer les
unités ennemies, et une autre fois pour attaguer
vos propres fortifications et constaler les résul-
tats de cette attaque.

b) Des unités ennemies ne peuvent pas pénéirer
dans une case de fortifications s'il y a des
unités amies sur (& !'extérieur de) ces forlifi-
cations.

¢) Lorsque des unités ennemies se trouvent sur
des fortifications, les unités amies qui les occu-
pent ne peuvent les quitter, et aucune autre
unité amie ne peut entrer dans cette case. Les

unités amies qui occupent les fortifications peu-
vent encore attaquer toutes les unités ennemies
4 leur portée, y compris les unités ennemies
situées au-dessus de ces fortifications : dans ce
dernier cas, les uniiés amies occupant les forll-
fications attaquent celles qui se trouvent au-des-
sus d'slles comme si elles leurs étaient adja-
centes. De la méme manidre, les unités enne-
mies se trouvant sur les fortifications peuvent
altaquer celles qui les occupent comme si elles
leur étaient adjacentes. Dans ce- cas, les unités
occupant les fortifications ne peuvent pas atta-
quer en combat rapproché, tandis que les unités
ennemies du dessus le peuvent,

11) Les fortifications ne comptent pas dans les
limites d’empilement pour les unités qui les occu-
pent. En revanche, elles comptent pour une unité
dans les limites d'empilement pour les unités qul se
trouvent a I'extérieur. Il est ainsi parfaitement possible
qu'il y ait dans une case contenant un pion de fortifi-
cations quatre unités occupant ces fortifications, et
trols uniiés au-dessus, & l'extérieur.

12) Les fortifications peuvent subir des résullats
de dispersion, auguel cas, les unités qui les occupent
sont aussi dispersées.

13) On ne peut pas placer plus d’'une forlification
(pion) par case.

14) Les unités biindées ne peuvent pas effectuer
d'attaque & fond contre des fortifications.

15) Les fortifications ne peuvent pas étre placées
dans des champs de mines ou dans des cases conte-
nant des obstacles, et vice-versa.

i6) Les fortifications inoccupées ou seulement
occupées par des unités de camions ou de fourgons
ne peuvent effectuer de repérage pour d'autres unités.

X. — UNITES DU GENIE

Les unités du génie peuvent &tre employées pour
nettoyer les champs de mines, créer ou enlever des
obstacles, démolir des ponis, et augmenter [Ieffica-
cité des altaques en combat rapproché.

A. Neitoyage des champs de mines : les champs
de mines sont nettoyés suivant un processus s'étalant
sur quatre tours :

1) Tour 1 : Une unité du génie vient se placer a

¢bté d’'un champ de mines.

2) Tour 2 : Le pion de mines est retourné au début
de la phase de mouvement,

3) Tour 3 : L'unité du génie se place sur le champ
de mines.

4) Tour 4 : Le champ de mines est retiré au début
de la phase de mouvement.

5) Si I'unité du génie est dispersée lors de cette
opération, le processus de nettoyage est momen-
tanément stoppé. Quand I'unit¢ du génie est réor-
ganisée, le processus est repris |14 ol il s'était arréte.
Lorsque le champ de mines est retourné, les autres
unités qui le traversent subissent ses « ailaques », el
cela jusqua ce que T'unité du génie ait retiré le pion
de mines.

6) Si une unité du génie est détruite lors du
nettoyage d’un champ de mines, ioute nouvelle unité
du génie devra reprendre le processus & zér01

7} Une uniié du génie ne peut neltoyer qu'un champ
de mines & la fois. Lorsqu'elle entreprend le nettoyage
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d'un champ de mines, une unité du génie ne peut ni
attaquer de quelque maniére que ce solt, ni étre
chargée par une unité de transport.

B. Obstacles et démolitions.

D’autres taches requiérent 'emploi des unités du
génie : les tAches nécessitant Iutilisation d’'explosifs
ou d'équipement spécialisé que ces unités transpor-
tent habituellement dans leurs véhicules. Avant le
début du Jeu, choisissez une unité de camions, de
halftracks ou d'autres transports que vous atiribuerez
24 chaque peloton du génie pour le transporl de son
matériel. Cette unité de transport ne devra rien
transporter d'autre que l'unité du génie pour laquelle
elle aura él& désignée. En plus, slle devra toujours
se trouver dans la case adjacente A la case ol cetie
unité du génie effectuera les opérations sulvantes !

1} Démolition de ponts : pour détruire un pont, une
unité du génie devra rester trois tours de suite sur
cette case de pont {elle devra commencer et terminer
trois de ses phases de mouvement successives sans
guitter cette case). Au quatridme tour, elle dewra
se rendre dans une case adjacente & cells du pont.
Dés au’elle aura effectué cette manceuvre, on lancera
un dé& pour savoir si la démolition du pont est réussie
ou non. Un jet de 1 & 5 signifiera que le pont a
bien été détruit, et un pion d'obstacles sera placé
sur cette case, qui sera alors traitée comme une
case de cours d'eau ordinaire pour le reste de la
partie. Un jet de 6 signifiera que la tentative de
démolition a échoué. Dans ce cas, 'unité du génle
devra retourner dans la case de pont si I'on désire
effectuer une autre teniative de démolition. Elle sui-
vra alors la méme procédure qui vient d'étre décrite,
mais pourra choisir de rester plusieurs tours dans
cette case de pont : si elle y reste un tour, il faudra
un jet de dé de 1 ou 2 pour réussir la démolition.
Si elis y reste deux tours, il faudra un jet de dé de
1 & 4 pour réussir la démolition. Et si elle y reste
trois tours ou plus, il faudra un jet de dé de 1 a 5
pour réussir. Si la tentative échoue a nouveau, le
processus devra étre repris au début. Une unité du
génie ne peut étre dispersée lors des tours ou elle
reste sur ta case de pont; si elle I'est, le processus
sera interrompu le temps qu'elle soit réorganisée.

2) Création d'obstacles : lors d'une scénaric donné
(Situation), une unité du génie ne pourra créer d'obs-
tacles qu'une fois, et sur une seule case de route.
La procédure i suivre est la méme que pour la démo-
lition d’'un pont, sinon que, lorsqu’elle est réussie,
I'unité du génie place un pion d'obstacles sur la
case de route en question. Le nombre de tours ou
I'unité du génie devra rester sur la case de route
pour y créer des obstacles est de deux tours pour
une case de route et de foréf, et de quaire tours
pour toute autre case de route, Un seul tour est
requis lorsqu’on recommence la tentative si la précé-
dente a échoué. Un jet de dé de 1 &4 5 lors du second
tour suffit pour que la tentative réussisse.

3) Enlévement d'obstacles : méme procédure que
pour nettoyer un champ de mines.

C. Véhicules spéciaux du génie.

Les Britanniques développérent un certain nombre
de véhicules blindés spécialisés qui furent adjoints
a la 79° Division Blindée pour l'invasion de la Norman-
die. Trois véhicules de cette sorte sont employés
dans le jeu :

1) Sherman Flail (char Sherman possédant un fléau
a4 l'avant destiné a faire exploser les mines sans
dommage pour lui) : celte unité se comporte comme
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une unité de chars normale, sinon qu'elle a la capacité
de nettoyer les champs de 'mines. Procédure

a) L'unité «a fléaux» se place sur la case du
champ de mines et s'arréte Ia.

b} Lors de la phase de mouvement suivante, F'unité
« & fléaux » doit utiliser la moitié de sa capacité
de mouvement pour quitter la case de champ
de mines.

¢) Au moment ou l'unité quitte le champ de mines,
ce dernier est retiré du jeu. Ces unités sont
invulnérables aux champs de mines.

2) Churchill Flamethrower (char Churchill lance-
flamme) : char Churchil dont Farmement principal
a 6t& remplacé par un lance-flamme pouvant opérer
a courte distance.

3) Valentine Bridgelayer : ce char eétait composé
d'un chassis de char Valentine modifié pour pouvoir
emporter un pont facile & poser (char poseur de pont).
Poser un pont se fait de la maniére suivante :

a) Le Valentine entre dans une case de cours
d'eau et s’arréte dedans.

b) Lors de la phase de mouvement suivante, le
Valenting doit dépenser trois points de sa capa-
cité de mouvement pour quilter cette case de
cours d'eau.

¢) Lorsque le Valenline est partl, on place un
pont temporaire sur celte case; ce pont pourra
dlre utilisé comme un pont permanent lors de
la méme phase de mouvement. Une fois placs,
la position,de ce pont ne pourra pas étre modi-
fise. NOTE : le Valenline poseur de pont présente
la seule exception & la régle interdisant I'enfrée
d'une case de cours d’eau & toute unité moto-
risée.

4} Destruction des ponts temporaires :

a) Les unités du génie peuvent détruire les ponls
temporaires de la méme maniére que les ponis
permanents, sauf que ces unités ne devront
rester sur la case de pont temporaire que
deux lours consécutifs; Lors du iroisiéme tour,
'unité du génie se rendra dans une case adja-
cente et le pont temporaire sera automatigue-
ment détruit. NOTE placez alors un pion
d'obstacles dans cette case.

b) Les unitdés combattanies peuvent également dé-
truire les ponts temporaires par le tir tendu ou
indirect. Les unités de la classe « [ » ne peu-
vent étre utilisées pour remplir ces taches de
destruction : .

1° On ne tient pas compte de la présence de
pont temporaire dans le cas oil des unités
situées dans la méme case seraient atta-
guées, seules.

2" Lorsque ces ponts sont directement attaqués
{tir tendu ou indirect), ils utilisent leurs for-
ces de défense spéciale inscrites sur les
pions de ponts; les ponts temporaires sont
détruits si un résultat «X» est obtenu sur
la Table de Résolution des Combais. Tout
autre résultat ne fait aucun effel.

3° Si un pont temporaire est altaqué en tir
indirect, les autres unités situées dans la
méme case sont ignorées, mais la force d'atta-
que des unités tirant en tir indirect est auto-
matiquement diminuée de moitié {les ponts
forment des cibles trés difficiles a atteindre
et & détruire).

4° Si un pont temporaire est détruit par un
tir direct ou indirect, les unités motorisées (et




leurs passagers) situées dans cette case sont
détruites. Les unités non motorisées ne sont
pas affectées. Ne placez pas de pion d'épaves
dans ce cas. ,
5° Les ponts permanents ne peuvent pas étre
attaqués ou deétruits par les tirs d'artillerie.

Xl. — OPERATIONS AMPHIBIES

Les régles suivantes sont utilisées dans les Situa-
tions retracant le débarquement des Alliées en Nor-
mandie :

A. Procédure d'instaliation.

1) Le joueur allemand place tous les pions de
fortifications, d’obstacles et de champs de mines
qui lui sont alloués comme l'indique la Carte de
Situation.

2) Le joueur alli¢ note secréiement le tour ol il
débarquera, et les coordonnées des cases initiales
de départ de ses unités (il utilise I'appui-feu naval
optionnel, le joueur allié rédigera tous ses ordres
de iir indirect des deux premiers tours & cet instant
precis).

3) Le joueur allemand place alors les unités quil
lul resie sur la carte.

B. Déplolement initial allié en mer.

i) 1} n'est pas fourni de pions représentant les
navires de débarguement. Pour signifier que des
unités de débarquement alliées sont en mer, on les
place retournées sur des cases de mer adjacentes
a la plage, 12 ol T'on a lintention de les faire
debarquer.

2) On ne peut placer qu'une seule unité alliee par
case de mer.

3) Les unités ayant une capacité de déplacement de
50" doivent &tre appariées avec des unités de trans-
port. Ne placez pas les unités de transport avec
leurs passagéres dans les cases de mer. Placez seu-
lement les unités passagéres dans les cases de mer.
les unités de transport sont placées sur les unilés
passagéres dés que ces derniéres atteignent la plage
lors de la phase de mouvement suivante (on suppose
gu'elles sont toujours transportées).

C. Débarquement.

1) Toutes les unilés alliées se trouvant sur des
cases de plage sont déplacées avant que celles qui
se trouvent encore en mer ne débarguent.

2) lors du tour suivani le déploiement initial.
Toutes les unités en mer doivent atteindre les cases
de plage. Les unités qui ne peuvent entrer dans
des cases de plage a cause des limites d'empilement
sont éliminées.

3) Des unités qui auraient été dispersées par les
tirs allemands peuvent débarquer sur des cases de
plage adjacenles -4 celles prévues, mais elles ne
peuvent plus se déplacer lors de cette phase de
mouvement.

4} Les unités non dispersées sont retournées face
visible, peuvent alteindre les cases de plage et
continuer 4 se déplacer dans les limites de leurs
capacités de mouvements respectives.

5) Si une unité venant d'une case de mer entre
dans une case de plage déja cccupée par une unité
amie, ces deux unités sont dispersées dans cette
case. Il n'y a pas de pénalité supplémentaire envers
les unités déja dispersées avant leur débarquement.

D. Tir allemand.

1) Lorsqu'll tire sur des unités alliées en mer,
le joueur allemand doit déterminer précisément les-

quelles de ses unités attaguent quelles cibles ; cela
fati, on retourne alors seulement I'unité cible et le
combat est résolu.

2) Les unités alliées dispersées sur des cases
de mer ne sont pas retournées {elles e sont deja).
Pour éviter les confusions, on placera momentané-
ment un marqueur de repérage (« Spotted ») sur
ces unités. Lorsque ces unités dispersées en mer
alteignent la plage, on leur retirera le marqueur
« Spotted » et elles resteront retournées {face cachée).

3) Toutes les unités alliées (sauf les chars DD)
so trouvant dans des cases de mer oni une force
de défense provisoire de « 8 », représentant en réalité
la force de défense du navire de débarquement qui
les transporte, et sont considérées comme des cibles
blindées pour la Table d'Efficacité des Armes.

4) Les chars DD (amphibies) conservent leurs pro-
pres forces de défense dans les cases de mer. NOTE
SPECIALE : lorsqu'il attaque des chars DD sur des
cases de mer, le joueur allemand doit ajouter 2 a
son jet de dé, pour rendre la difficulté qu'il y a a
atteindre de telles cibles dans l'eau. Pour chaque
unité de chars DD, on devra lancer un dé et se
conformer aux instructions données dans chaque
scénario, afin de savoir si ces unités ont bien tenu
la mer ou ont coulé. Cela devra étre fait lors du tour
suivant le déploiement initial sur les cases de mer,
AVANT qu'aucune unité ne soit amenée sur des
cases de plage.

5) D&s qu'elles ont débarqué, les unités allides
retrouvent leurs forces de défense normales.

Xll. — APPUI TACTIQUE AERIEN

Deux types d’avions tactiques sont représeniés
dans le jeu : les chasseurs-bombardiers (P47 Thun-
derbolts et Typhoons britanniques), et un avion d'ob-
servation léger (le L-5). A cause de I'échelle du jeu
(dans le temps et I'espace), les unités aériennes agis-
serit de maniére plutét abstraite. Chaque pion repre-
sente un seul avion.

A. Mouvement.

1) Les avions se déplacent, subissent les tirs anti-
aériens et résolvent leurs attagues lors de la phase
d’'appui aérien.

2) Les avions ont une capacité de mouvement ilii-
mitée ; ils peuvent se déplacer partout sur la carte
en un tour. Le terrain n'a aucun effet sur le mouve-
ment des avions.

3) Les avions pénétrent et quitient Ta carte comme
indigué dans chaque scénario. lLes avions peuvent
quitter la carte avant la fin du jeu, mais dans ce
cas, ils ne pourront plus y retourner,

B. Avion d’observation (L-5).

1) Le L-5 est ulilisé pour repérer les unités enne-
mies afin de permettre les tirs indirects d'artillerie.

2) Le L5 peut repérer des unités ennemies se
trouvant en terrain découvert jusqu'a 30 cases de
distances. |1 peut repérer des unités ennemies dissi-
mulées dans des cases de forét ou de ville si elles

tirent et s'il se trouve & moins de dix cases d'elles.

3) Les régles concernant les obstacles pouvant
bloguer la ligne de tir ne s'appliquent pas au cas
d'avions observant ou attaguant des unités au scl, et
réciproquement. '

4) Comme les unités au sol effectuant un repérage
pour des tirs indirects, le L-5 doit garder la cible en
vue du moment de la rédaction des ordres de tir au
moment du tir, lors du tour suivant.
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- C. Chasseurs-bombardiers.

1) Les chasseurs-bombardiers possédent trols types
d'armes leur permeltant d'effectuer des attaques a
vue : leurs mitrailleuses, des roquettes air-sol et des
bombes. Les attaques des chasseurs-bombardiers sont
effectuées lors de la phase d’appui aérien.

2) Les attaques aériennes sont effectuées en plagant
le chasseur-bombardier dans une case adjacenie &
celle de la cible; il subit lors de ce mouvement les
coups des défenses anti-aériennes s'il y en a, puis
il résout son attaque. Toutes les attagues adriennes
sont exécutées comme des aitaques & tir tendu.

a} Une case cible donnée ne peut étre attaquée par
I'aviation qu'une fois par phase d'appui aérien.

b) Tous les avions attaquant une méme cible doivent
- additionner leurs forces d’attaque et résoudre
I'attaque avec un seul jet de dé.

3) Caractéristiques des armes : la Table ci-dessous
illustre les capacités d'emport de systémes d'armes
de chacun des chasseurs-bombardiers (I'armement
exact est donné dans chaque scénarlo) :

Force d’aitaque
Typhoon P-47

Mitrailleuses 2 (A} 3 ()
Bombes (2 X 1.000 1b.) <0 (H) 30 (H)
Roquettes {8 ou 10 X 157) 20 (A) 20 (A)

a) Tous ies effets de la Table d'Efficacité des Armes
s'appliqguent aux avions de la méme maniére
qu'aux unités au sol. Les armes de la catégorie
« A » ulilisent toute leur force d’attaque contre
des cibles blindées, et la moitié seulement contre
des cibles non-blindées; les armes de la caté-
gorie «H» utilisent toute leur force d'attaque
contre les cibles non-blindées et la moitié seule-
ment contre des cibles blindées ; les armes de
la catégorie «I» utilisent leur force de combat
normale conire des cibles non-blindées et sont
totalement inefficaces contre des cibles blindées.

b) Les attaques & la bombe et & la roquette peuvent
8tre failes contre une cible (unité) sélectionnée
dans une pile ou contre plusieurs unités de celte
pile, exactement comme dans les attaques d'ar-
mes & tir tendu.

¢) Un chasseur-bombardier ne peut effectuer d'atta-
que & la mitrailleuse en méme femps qu'une
attaque a la bombe ou & la roquetie dans la
méme phase d’appui aérien.

d) On peut cependant combiner les attaques a la
mitrailleuse et des attaques & la bombe ou & la
roquelte contre une méme cible dans la mesure
ol elles sont effectuées par des avions différents.

Type d'arme

4) Chaque chasseur-bombardier ne peut mener
qu'une attaque a la bombe ou & la roquette lors d'un
scénario donné. Il ne peut de méme mener que quatre
attaques & la mitrailleuse lors d'un scénario donné. On
devra noter les attagues et leurs iypes, effectués par
chaque chasseur-bombardier.

5) Les chasseurs-bombardiers peuvent effectuer des
repérages de la méme maniére que le L-5. Ces repé-
rages seront cependant exclusivement destinés a
d'autres chasseurs-bombardiers, &t non a des unités
au sol. Ainsi, si un chasseur-bombardier apergoit une
unité ennemle, tous les autres pourront attaquer cette
cible. :

D. Défense antl-aérienne.
1) Le tir anti-aérien est un type d'attaque a tir tendu
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qui a lieu pendant la phase d'appui aérien alliée, juste
avant que les chasseurs-bombardiers n'effectuant leurs
attaques. Le tir anti-aérien est résolu de la méme ma-
niére que le tir direct, sauf que I'on utilise la Table
de Tir Anti-Aérien au lieu de la Table de Résolution
des Combats normale.

2} Seuls les canons allemands de 20 mm monotube,
20 mm (4) quadruple, 37 mm et les unités de Wirbelwind
peuvent effectuer des tirs anti-aériens.

3) Les attagues anti-adriennes s'effectuent de la
mdéme manidre que les attaques normales, avec cepen-
dant les exceptions suivantes : .

' a) Les régles concernant les obstacles pouvant blo-
quer la ligne de tir ne s'appliquent pas {comme
c¢'est expliqué dans le paragraphe B3 plus haut).

b) Tous les avions sont considérés comme des cibles
non-blindées.

¢) La force d'attaque des canons anti-aériens est
doqblée si la cible se trouve A demi-portée ou
moins.

4) Placez un pion vierge sur les unités anti-aériennes -
qui ont tiré pour indiquer qu'elles ne pourront pas se
déplacer ni attaquer lors du tour du joueur allemand.

5) Voyez la Table de Tir anti-aérien pour de plus
amples informations.

Xlll. DETAIL D'UN TOUR DE JEU

A. Tour du Joueur allié.

1. PHASE DE COMBAT :

a) Le joueur allié rédige ses ordres de tir indirect
pour le prochain tour.

b) Le joueur allié résout toutes les « attaques » de
ses champs de mines contre les unités alle-
mandss.

c) Le joueur allié résout toutes ses attaques par
tirs indirecis. Toutes les unités qui ont tiré
sont retournées pour indiquer qu'elles ne pourront
pas se déplacer ni &tre chargées par une unité
de transport au cours de ce tour.

d} Le joueur allié résout toutes ses attaques par
tirs tendus. Toutes les unités qui ont tiré sont
retournées pour indiquer qu'elles ne pourront pas
se déplacer ni étre chargées par une unité de
transport au cours de ce tour.

2. PHASE D’APPUI AERIEN :
a) Le joueur allié déplace ses avions.

b} Le joueur allemand effectue ses attaques anti-
aériennes. Des pions vierges sont placés sur les
unités qui ont tiré pour indiquer qu'elles ne pour-
ront pas tirer, se déplacer ou étre chargées par
une unlté de transport lors du tour du joueur
allemand.

¢} Le joueur allié résout toutes ses altaques
aériennes.

3. PHASE DE MOUVEMENT :

a) Le joueur allié déplace comme il le désire touwles
celles de ses unités motorisées qui sont faces
visibles, exécutant toutes les attaques a fond
réalisables qu'il souhaite,

b) Le joueur alllé déplace ses unités non-motorisées
qui sont faces visibles.

4) PHASE D'ASSAUT RAPPROCHE : Le jousur alllé
execute ses: attaques en combat rapproché a l'alde
de ses unités d'infanterie qui sont faces visibles, et




qui n'ont pas été déchargées par des unités de trans-
port lors de la phase de mouvement de ce méme tour.

5) Toutes les unités alliées qui sont encore retour-
nées (face cachée) sont remises a l'endroit (face
visible).

B. Tour du joueur allemand.

1) Le joueur allemand répete les phases 1 a 5
(sauf qu'il n'a pas de phase d'appui aerien) avec
ses propres unites.

2) Indiquez le changement de tour sur lindicateur
de tour (Turn record track). Les joueurs répétent A et
B a chaque tour; le nombre de tours spécifique a
chague scénario est indiqué dans les Cartes de Situa-
tion. lls peuvent arréter le jeu avant la fin si l'un
d’eux s'avoue vaincu. :

XIV. — UTILISATION DES CARTES DE SITUATION

Chacune des vingt Situations forme un jeu complet.
Chaque jeu décrit un aspect particulier d'une des
batailles qui se déroulérent en Europe entre le Jour J
du débarquement en Normandie et le Jour de la Vic-
toire, Les Situations sont rangées suivant I'ordre chro-
nologique. Il est conselllé aux joueurs de commencer
par les sitvations qui engagent le moins d'unités.

A. Organisation générale.

Chaque Situation est présentée de la maniére sui-
vante :

1) Description historique : donne le nom de Ila
bataille, I'arriere-plan historique, et les unités enga-
gées, .

2) Diagramme d'orientation de la carte : indique la
disposition correcte des sections géomorphiques de la
carte. Utilisez le marqueur « North » (Nord) pour posi-
tionner les unités sur la carte, etc.

3} Forces disponibles : donne les unités que chaque
camp utilisera. Si un nombre, précédé du signe de
multiplication (par exemple X 6), apparait sous la
représentation d'une unité, cela signifie que le jousur
doit utiliser un tel nombre d'unités de ce type.

4) Installation : donne 'ordre dans lequel les joueurs
placent leurs piéces, et indique quelles zones (s'l
y en a) sont interdiles au déploiement des unités.

5) Reégles spéciales : ce sont les régles qui ne
s'appliquent qu'a une situation donnée, et & aucune
autre.

6) Conditions de victoire : donne les critéres & satis-
- faire pour obtenir la victoire. Ordinairement, la victoire
de I'un des deux camps est qualifiée de « marginale »,
« tactique » ou «décisive » suivant le degré de son
importance. Les joueurs pourront se rendre compte
parfois que I'un des camps posséde de tels avantages
gu'une victoire marginale obtenue contre Iui corres-
pondrait en réalité (si 'on tient compte de I'équilibre
des forces) a un succés beaucoup plus important. Les
qualificatifs cités plus haut servent surtout a désigner
le degré de victoire d'un joueur particulier. L'expé-
rience montrera aux joueurs que la qualité de la
victoire différera quelque peu des critéres établis par
un sceénario donné : ainsi, si une partie est nulle selon
les critéres énoncés dans une Situation, ce résultat
pourra representer (toujours si 'on tlent compte du
rapport de force) un trés gros effort de la part d'un
joueur particulidrement défavorisé par rapport a l'autrs,
en fait, ce qu'il pouvait faire de mieux; on pourrait
donc qualifier cette partie nulle de défaite relative pour
le joueur disposant du plus grand nombre d'avantages.

7) Indicateur de tour : on indigue ici le passage d'un
tour & l'autre en faisant avancer d'une case le mar-
queur « Turn Now » 4 la fin de chaque tour.

B. Régles générales concernant les Situations.

1) On paut utiliser la rangée de demi-cases du bord
de la carte dans tous les cas.

2) Ces demi-cases ne peuvent cependant étre ufili-
sées pour l'installation (déploiement initial) des unités,
ni pour les conditions de victoire. Cela signifie que
si I'un des camps doit effectuer son déploiement initial
le long d'un bord de la carte, il ne pourra pas utiliser
les demi-cases de ce bord. De méme, si les conditions
de victoire d'une Situation donnée stipulent qu'un
joueur doit occuper le bord d’'une section de la carte,
il ne pourra pas utiliser les demi-cases du bord de cetfe
section.

3} Les unités doivent &tre placées sur Ja carte au
moment indiqué. Ces unités ne peuvent quitter la carte
si ce n'est pas spécifiquement indiqué. Les unités qui
violeraient cette régle seraient considérées comme éli-
minées pour les conditions de vicloire.

4) Le camp qui se déploie sur la carte le darnier
(c'est ordinairement celui-la qui posséde ['initiative)
devra placer ses uniiés de telle maniére qu'elles
solent hors de vue {de la ligne de tir) des unités
adverses, sauf avis contraire donné par le scénario.

5) Seuls les ordres concernant l'appui-feu naval
(tir indirect) peuvent étre rédigés avant le début d'un
jeu (Situations 2 et 3), et ce, pour les deux premiers
tours. Autrement, aucune cible pour tirs indirects ne
peut étre sélectionnée avant le début de la phase de
combat du premier tour.

6) Dans les Situations ol les alliés peuvent utiliser
leur appui aérien, le joueur allié les systémes d'armes
emportés par ses avions {bombes ou roquettes}). Ce
cheoix est annoncé avant le déploiement initial des
unités, & moins qu’il ne soit dicté dans les régles
spéciales des Situations.

7) Dans la plupart des Situations, les conditions de
victojre requidrent de la part d'un joueur qu'il contrble
des objectifs géographiques particuliers : définition
du contrdle de cases de ville cu de pont :

a) Un camp contréle une case de ville s'il a au moins
une unité dedans, ou bien si c'est une de ses
unités qui a été [a derniére & passer dans cette
case.

b) Un camp contréle une case de pont s'il a au
moins une unité dedans, ou bien si c¢'est une
de ses unités qui a été la derniére a passer dans
cetfe case et dans au moins une des cases adja-
centes situées de chaque c¢oété du pont (par les
cases de cours d'eau); cette unité aura donc
traversé le pont et sera passée la dernlére dans
trois cases : une case «d'entrée», la case de
pont et une case de «sortie ».

c) Le contréle d'une ville nécessite le contrdle de
toutes les cases de cette ville.

d) La dispersion n'affecte pas la capacité d'une
unité a contréler une case.

8) Les unités de camions et de fourgons, les pions
de fortifications vides et les pions de ponts tempo-
raires ne peuvent pas prétendre au conirdle d'une
case. Ces unités ne compteroni donc pas dans les
conditions de victoire, soit en tant qu'unités défruites,
soit en tant qu'unités occupant certaines zones de la
carte.

9) GRANGELLES, ia plus grande ville de la section A
de la carte est composée de toutes les cases de villes
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situées de part et d'autre de la riviére, Pour gagner
son contréle, i| faut contrdler toutes ces cases.

C. Systeme de localisatlon sur la carte.

Les lettres situées le long de chacune des quatre
sections de la carte caractérisent les rangs de cases
qui traversent ces sections dans leur largeur. Ghaque
case de ces rangs est repérée par un numéro établi
en comptant le nombre de cases séparant une case
donnée de la premiére case du bord de la carte (celle
ol il y a la letire caractérisant le rang). Pour repérer
une case donnée sur la carte, quelle gue soit la confi-
guration des sections, donnez d'abord la letire Identi-
fiant la section, puis la lettre caractérisant le rang de
cette case, et enfin, le numéro de la case elie-méme.
Ainsi, A-Q-10 ast la case de la section A ol se trouve
la ville de Kuhn. Suivant les configurations des sec-
tions, les lellres caractérisant les rangs de cases de
deux sections différentes peuvent parfaitement corres-
pondre. Dans ce cas, on peut considérer que ces cases
appartiennent a Yune ou & l'autre section.

XV. — REGLES OPTIONNELLES

Les Joueurs peuvent utiliser tout ou pariie de ces
régles, a leur gré.

A. Marche forcée {uniquement pour l'infanterie).

Toute unité d'infanterie (sauf les sections de mitrail-
leuses et de mortiers) peuvent accélérer leur allure
{augmenter leur capacité de mouvement) de deux cases
pendant une phase de mouvement, tout en tenant
compte des restrictions suivantes :

1) Une unité se déplagant & marche forcée ne peut
ni pénétrer, ni traverser une case de cote, de forét,
de cours d'eau, ou de ville (il lui est cependant permis
d'en sortir), Se déplacer le long d'une route annule
les restrictions précédentes,

2} Les unités se déplagant & marche forcée ne peu-
vent pas en plus bénéficier du mouvement sur route
4 un demi-point de mouvement par case (c'est-a-dire
qu'elles ne peuvent pas se déplacer de 4 cases).

3) Si lors de leur marche forcée, des unités sont
attaquées (tir d'opportunité), leurs forces de défense
seront diminuées de moitié.

4) A la fin de sa marche forcée (et aprés avoir subi
les tirs d'opportunité) I'unité devra lancer un dé. Un
résultat de 4, 5 ou 6 signifie qu'elle est dispersée
jusqu'a la fin du tour du joueur qui la posséde. Les
unités déja dispersées n'encourent pas de pénalités
supplémentaires.

B. Tir d'opporiunité.

1) Une unité ennemie qui utilise au moins le quart
{arrondi a l'unité inférisure) de sa capaciié de mouve-
ment tout en se trouvant constamment en vue d'une
unité amie, peut &tre attaquée par cette derniére en
tir direct.

2) Toute unité effectuant un tir d'opportunité ne
peut lirer qu'une seule fois par phase de mouvement
ennemie.

3) Les unités tirant lors de la phase de mouvement
ennemie ne sont pas retournées : on place sur ces
unités des marqueurs « Opportunity fire » pour indi-
quer qu'elles ne pourront pas se déplacer ni tirer lors
de leur prochaine phase de mouvement. Ces pions
« OF » sont retirés a la fin du tour du joueur & qui
appartiennent ces unités.

4) Une unité amie peut tirer sur une unité qui se
déplace constamment dans sa ligne de tir dés que
cette unité a uillisé le quart de sa capacité de mou-
vement ; c¢'est-a-dire & partir de la case ol cette
unité passe le quart de sa capacité de mouvement,
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et dans toutes les cases suivantes se trouvant toujours
dans la ligne de tir. Le joueur dont ce n'est pas le tour
{phase de mouvement) annonce son intention d'effec-
tuer un iir d'opportunité au moment ol ['unité en
question atteint cette case, ou la case suivante choisie.
L'unité ennemie stoppe alors immédiatement son mou-
vement, et 'attaque est résolue. Si l'unité est dispersée,
elle est retournée et ne peut plus se déplacer lors
de cette phase. Si l'attaque échoue {aucun effet),
'unité put poursuivre normalement son mouvement.

5) Les points de mouvement utilisés par Funité
ennemie pour franchir des cases de forét ou de ville
se trouvant dans la ligne de tir de l'unité amie ne
comptant pas, & moins que ces cases ne soient repé-
rées par une unité amie comme elles doivent ['&tre
normalement.

6} Une unité ennemie peut étre attaquée plus d'une
fois {par plus d’'une unité amie) lors de la méme phase
de mouvement si elle passe un quart de sa capacité
de mouvement dans la ligne de tir de chaque unité
attaquante.

7} Les unilés. passagéres qui sont déchargées dans
une case-cible peuvent également sublr un tir d'oppor-
tunité. Dans ce cas, le joueur dont c'est le tour doit
établir si F'unité passagére est déchargée dans cette
case ou non AVANT que l'autre joueur n'annonce son
tir d'opportunité contre celle case.

8) Les unités transportées par les unités blindées
allemandes peuvent étre attaquées seules (sans que
I'unité de transport en souffre).

8) Les unités ennemies qui ne se déplacent pas
ne peuvent étre ['objet de tirs d’opportunité, méme si

‘glles se trouvent dans la ligne de tir d'unités amies.

10) Les unités ennemies effectuant des attaques &
fond ne peuvent é&tre I'objet de tirs d'opporiunité au
moment otl elles passent dans la case ou se trouvent
la ou les unités amies attagquées, mais elles peuvent
I'étre dans les auires cases.

11} Les tirs d'opporiunité effectués contre des
unités se déplagant dans des cases (y compris des
cases de ville) contenant d'autres unités ne peuvent
&tre dirigés contre ces derniéres, qui dans ce cas
sont ignorées,

12) Les unités désignées pour effectuer des tirs
indirects lors de la prochaine phase de combat amie
ne peuvent eifectuer de tirs d’opportunité.

13) Les unités dispersées par des tirs d'opportunité
le restent jusqu'a la fin du tour du joueur & qui elles
appartiennent.

C. Appui-feu naval.

Dans certaines Situations, les alliés hénéficient d'un
soutien d'artillerie de la part de leur flotte. Ce soutien
s'exprime par un certain nombre de points de combat
alloués par tour au joueur allié.

1} L'appui~feu naval peut étre utilisé de deux ma-
niéres ;
— en tir direct contre des cibles situées en terrain
découvert, qui peuvent &tre apergues directement
d'une case de mer quelconque ;

— en tir indirect, si I'ennemi est repéré par une
unité amie a terre. Le tir naval indirect doit étre
ordonné deux tours & lI'avance.

2) Le tir naval direct peut &tre combiné avec le tir
direct des unités & terre pour former une seule force
d’attaque, lors de la phase de combat. De la méme
maniére les tirs indirects navals et des unités a terre
peuvent é&ire également combings.

3) Tout tir naval est de la classe (H) et doit éire
réparli en bordées de 20 points de combat minimum.




4) Le tir naval n'a pas de limite de portée ; mais il
est supposé s'effectuer & des portées supeérieures a
6 cases.

D. Assaut porté (Panzerblitz assault).

Les unités d'infanterie allemande montées sur des
blindés peuvent sauter de ces blindés dans la case
(d'entrée) précédant la case aitaquée a fond par ces
blindés. L'infanterie pourra ensuile (lors de la phase
d’assaut rapproché) attaquer en combat rapproché les
unités ennemies qui viennent juste d'étre atiaquees
4 fond par les blindés.

XVI. — REGLES EXPERIMENTALES

Les régles optionnelles suivantes sont qualifiees
d’« expérimentales » car leur utilisation dans les Situa-
tions serait susceptible de modifier sensiblement I'équi-
libre des forces st la jouabilité. Néanmoins, elles appor-
tent une dimenslon intéressante au jeu, et transforment
quelque peu des Situations, qui jouées souvent, pour-
raient paraitre & la longue stéréotypées.

A. Une plus grande mobilité pour les blindés
a tourelle,

Pour mettre en évidence les avantages opéralionnels
des chars & tourelle vis-a-vis des canons d’assaut et
autres armes auto-portées, utitisez les régles suivantes :

1) Les blindés a tourelle alliés st allemands peuvent,
lors de la phase de combat, tirer, puis se déplacer
de la moiti¢ de leur capacité de mouvement (arrondie
4 l'unité inférieure} lors de la phase de mouvement
qui suit la phase de combai : :

a) Les unités qui tirent sont retournées normale-
ment, maig, lors de la phase de mouvement, les
unités de chars A tourelle sont retournées faces
visibles et peuvent se déplacer de la moltieé de
leur capacité de mouvement.

b) lL.es chars allemands qui tirent dans la phase de
combat peuvent soit se déplacer de la moitié de
leur capaciié de mouvement, soit charger ou
décharger des unités d'infanterie. lls ne peuvent
pas faire les deux.

2) Les unités de chars qui tirent et se déplacent
lors du tour d'un jousur ne peuvent pas effectuer
d'attaques a fond ni d’'assaut porté lors de cette phase
de mouvement.

3) On considére que les chars qui ont effectué un
tir d'opportunité lors de la phase de mouvement ennemi
ont tiré lors de leur propre phase de combat en ce
qui concerng cette régle.

4) Voir la Table d'ldentification des Unités pour
savoir précisément quelles unités peuvent utiliser
celie régle.

B. Limitations au champ de tir de l'artiilerie.

Les pitces d'artillerie ne sont plus tréds mobiles une
fois mises en batterie. Pour cette raison, les régles
suivantes limitent les angles de tir de I'artillerie :

1) Les unités d'artillerie ayant une capacité de mou-
vement de zéro (sauf les sections de mortiers) ne
peuvent tirer que sur les cibles qul se trouvent dans
leur champ de tir.

2) Le champ de tir d’'une unité d'artillerie est cons-
titué par la zone engendrée par les trois cases qui font
face a Funité d'ariillerie. {Voir le schéma page 16 des
régles en Angiais).

3) Les unités d'arilllerie doivent étre orientées face

a un coté de case précis; celles qui seront placées
de maniére ambigué pourront étre réorientées par le
joueur adverse !

4) Les unités d'artillerie peuvent modifier leur orien-
tation lors de leur phase de mouvement :

a) Les unités qui auront tiré lors de la phase de
combat ne pourront pas medifier leur orientation
lors de leur phase de mouvement.

b} Une unité d'artillerie d'un calibre égal ou supe-
rieur & 88 mm (sauf 25 |ber) ne peut modifier
son orientation sans I'aide d'une unité de trans-
port se trouvant dans la méme case gu'elle au
début de la phase de mouvement (il devra y avoir
une unité de transport pour chaque unité d'artil-
lerie). )

c) Les unités d'artillerie d'un calibre inférieur &
88 mm (y compris 25 Iber) n'ont pas besoin
d'unité de transport pour changer d'orientation.

5) Voir la Table d'ldentification des Unités pour con-
naitre quelles unités d'artillerie sont sujettes aux régles
ltmitant leurs champs de tir.

C. Concenirations d'obus fumigénes.

1) Toutes les unités d'arlillerie (sauf les unilés de
Mauitier et de Nebelwerfer) peuvent effectuer des tirs
indirects pourront effectuer des tirs de concentrations
d'obus fumigénes; ceci afin de dissimuler certaines
cibles aux vues (lignes de tir) de I'ennemi.

a) Les tirs de concentrations d'obus fumigénes sont
exécutés de la méme maniére que les firs indi-
rects, mais l'on devra ftirer un minimum de
25 points de combat par case pour obstruer les
lignes de tir de 'adversaire.

b) Ces tirs de Concentrations d'obus fumigénes ne
peuvent étre effectués dans des cases occupées
par des unités amies.

¢) Ces tirs de concentrations d'obus fumigénes ne
peuvent &tre effectués dans des cases de mer, de
cours d’eau {méme s'il y a un pont}, ou de marais.

d) Ces tirs d'obus fumigénes n'ont pas d'effet sur
les unités ennemies qui pourraient se trouver
dans les cases cibles.

e) Ces tirs d'obus fumigénes ne peuvent é&tre effec-
tués dans des cases qui subissent des firs directs
ou indirects dans la méme phase de combat.
NOTE : des tirs normaux pourront cependant avoir
lieu dans une case ayant subi un tir d’obus fumi-
géne lors des tours précédents.

2) Durée : un tir de concentration d’obus fumigéne
a un effet qui persiste pendant deux tours consécutifs,
apres quei la fumée se dissipe.

a) Indiquez les cases qui ont subi un tir d’obus
fumigénes en plagant dedans une piéce cote face.

b) Au début de la premiére phase de combat qui
suit le iir de fumigénes, toutes les piéces coté
face sont retournées coté pile.

¢) Au début de la seconde phase de combat qui
suit te tir de fumigénes, toutes les pidces coté
pile sont retirées du jeu pour indiquer la dissi-
pation du nuage de fumée.

d) Si les deux camps utilisent des obus fumigénes,
il est conseillé d'utiliser des piéces différentes.

3) Effets :

a) Les tirs de fumigénes bloquent la ligne de tir
a toutes les altitudes : imaginez-vous une colonne
de fumées denses de 250 m de large sur plusieurs
centaines de métres de haut. Ceci obstrus méme
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les vues aériennes si I'appui tactique aérien est
employé.

b) La ligne de tir (qui joint les centres des cases oU
sont les unités attaguantes et les unités attaquées)
est bloquée si elle traverse une case faisant
I'objet d’un tir de fumigénes.

¢) La ligne de tir n'est pas bloquée pour des unités
tirant & pariir de cases ayant subi un tir de fumi-
génes. Cependant, pour que des uniiés pulssent
tirer dans de telles cases, il faut qu'elles aient
été repérées auparavant {en effet, une colonne
de fumée a le méme effet qu'une forét ou une
ville).

4) Les tirs de fumigénes obéissent aux mémes régles
et subissent les mémes contraintes que les auires
types d'attaques.

5} Les tirs de fumigénes n'ont pas d'influence sur
le mouvement.

6) On peut effectuer des tirs de fumigénes aussi
souvent qu'on le souhaite dans une méme case, créant
ainsi un obslacle permanent aux vues de I'adversaire.

7) Les tirs de fumigénes, bien qu'effectués par les
armes ayant une capacité de tir indirect, peuvent étre
effectués en tir tendu ou indirect.

XVIl, — EXEMPLES DE JEU
(Voir schémas des régles en Anglais p. 17 et 18)

Tir indirect : deux sections allemandes de mortiers
de 120 mm tirent sur trois pelotons alliés repérés par
une unité d'infanterie allemande. Les trails verts blo-
quent le tir tendu ; aussi un tir indirect a-t-il été ordonné
lors de la phase de combat précédente, 30 points de
combat sont tirés, ce nombre est divisé par 3 (le nom-
bre d'unités attaquées), ce qui donne une force de
combat réduite de 10 qui est appliquée a chacune
des unités altaquées ; nous avons donc trois combats,
tous dans un rapport de force de 10 a 6, ¢'est-a-dire 1/1.

Tir direct (tendu) :

1) Le Hetzer tire sur le M4/75 portée = 6, donc on
double la force d'atiaque {la cible se trouve a demi-
portée) le rapport de force est de 24 a 9 soit 2/1 ;

2) Le 8G Il tire sur le M4/75 : portée = 7, donc force
d’attaque normale {la clble se trouve & une distance
supérieure & la demi-portée du SG Ill) le rapport de
force est de 12 4 9 soit 1/1;

3) Laffdt quadruple de 20 mm tire sur le M4/75 :
portée = 6, donc force d'attaque normale ; I'affdt
monotube de 20 mm tire sur le M4/75 : portée = 7,
don¢ force d'attaque diminuée de moitié, Le rapport
de forces combinées est de 16 4 9, soit 1/1.

Attaque en combal rapproché : les unités allides
attaquent le peloton allemand en combat approché;
le rapport de forces combiné donné 8 a 8, soit 1/1.
Les unités alliées du génie font grimper ce rapport a
2/1, et on soustrait 2 du jet de dé allié.

NOTES :

1} La section de miirailleuses en A ne peut pas
attaquer puisqu'elle ne se trouve pas avec une unité
d’'infanterie.

2) La section de mitrailleuses en B participe a I'atta-
que puisgu’elle est empliée avec une unité d'infanterie.

3) L'unité du génie en C fait grimper le rapport de
force d'un point en faveur des alliés. Notez que si
cette unité du génie s'était trouvée en D, elle n'aurait
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eu aucune infiuence sur le rapport de force puisqu’elle
n'aurait pas été empilée avec une unité d'infanterie.

Altaque a tond : Les unités allemandes de SG Il et
do halftracks attaquent & fond deux unités d'infanterie
alliées. Elles se sont arrétées dans leurs cases de
sorties respectives. Le rapport de forces est de
(12 + 2) = 14 & 12, soit 1/1; ce rapport de force
passe 4 2/1, et l'on retire 2 au jet de dé allemand
en raison du type de I'attaque.

Mouvement : Les chiffres inscrits dans les cases
indiquent le colt d'enirée de ces cases en points de
mouvement., Notez qu'il est permis de se déplacer sur
route a la vitesse d'un demi-point da mouvement par
case & travers la case contenant une épave, mais pas
lorsqu'il ¥ a trois épaves dans une méme case.

Transport L'unité de camions transportant une
unité de canons anti-chars dépense la moitié de sa
capacité de mouvement, puis décharge ses passagers
et dépense pour cela I'auire moitié de sa capacité de
mouvement( elle aurait trés bien pu faire le contraire).
Si elle avait dd dépenser plus de la moitié de sa capa-
cité de mouvement, elle n'aurait pas pu décharger
I'unité anti-char.

Obstacles, élévations et ligne de tir : Dans le dia-
gramme suivant, lorsqu'on écrira A/B, cela signifiera
gue la ligne de tir entre A et B est bloquée ; et lors-
qu'on écrira A-B, cela signifiera que la ligne de tir
n'est pas bloquée :

Ligne de tir  Raison

A/B la cible se trouve direciement derriére un
trait vert.

A-C seulement si C est repére.

A-D pas d'obstacle de terrain.

A-F 'unité F se trouvant dans une case de
cours d'eau est considérée comme étant
au sol lorsqu'elle est attaguée par une
unité A se trouvant 4 une altitude plus
elevée.

AIG le trait marron est plus prés de la cible
que de l'unité atlaquante.

A-X la cible est dans une case de créte :
dans ce cas le trait marron ne bloque
pas la ligne de tir.

AY la cible est juste derriére une case de
ville,

A/Z case de cOie et de forét, est traitée
comme un trait vert au niveau du sol.

C-B les unilés sont adjacentes, le irait vert
est ighoré.

C/F la cible est dans une dépression (case
de cours d'sau) et I'unité attaquante au
niveau du sol.

Z/E la ligne de tir traverse plus d'un trait

orange.

LEXIQUE

Table d'ldentlfication des Unités (Unit function table)

Towed guns : canons tractés.

Infantry : infanterie.

Transport : transport.

Armored cars : véhicules blindés automitrailleuses).

SP artillery : artillerie auto-poriée (canons automoteurs).
Assault guns : canons d'assaut.

Tank destroyers : chasseurs de chars.




Tanks : chars.

Engineer AFV's : blindés du génie (engins).
Aircrafts : avions.

Weapon : arme (ici, classe d'arme).

Attack modes : types d'atiaque.

DF = direct fire : tir tendu.

IF = indlrect fire : tir indirect.

OR = Overrun attack : attaque & fond.

CAT = close assault tactics : attaque en combat
rapproché.

AA = anli-aircraft altack : atlaque anti-aérienne,
Target : type de cible {quel que soit le type d'arme).
A = armored target : cible blindée.

NA = non armored target : ¢ible non blindée.

CAR : un point dans cette colonne signifie qu'une
unité peut transporter d'autres unités ; un point
suivi d'un | signifie que cette unité ne peut trans-
porter que des unités d'infanterie.

PASS : un point dans celte colonne signifie qu'une
unité peut é&tre transporiée.

STACK : un point dans cetle colonne indique gque
'unité compte dans les limites d’empilement.

QM : un point dans cette colonne signifie que I'unité
est susceptible d'effectuer une marche forcee
(Quick March).

TUR/AFV : un point dans cette colonne indique une
unité est susceptible d'étre utilisée avec la
régle spéciale sur les véhicules blindés a
tourslle.

ARTY FOF : un C dans cette colonne signifie qu'une
unité dartillerie a besoin d'une unité de
transport pour moedifier son orlentation.

8SC : un point dans cette colonne signifie que 'unité
peut tirer des obus fumigénes.

NOTES : 1) un peint suivi par Na signifie que celte
unité ne peut aitaguer a fond que des uniiés non
blindées ; 2) les sections de mitrailleuses ne peuvent
attagquer en combat rapproché que si elles sont empl-
lées avec des unités d'infanterie, du génie, ou de
reconnaissance ; 3) les automitrailleuses se déplacent
en payant le méme colt que les unités de camions
pour le terrain franchi ; 4) un point suivi par 1/2 signifie
que les unités de transport dépensent la moitlé de leur
capacité de mouvement en chargeant ou déchar-
geant; 5} les unités de chasseurs bombardiers sont
soit des unités de la classe A soit des unités de la
classe H, cela dépend de leur armement ; 6) les Valen-
tine poseurs de ponts ne psuvent transporter que des
ponts; 7) les «Tank bridge » ne psuvent étre trans-
portés que par des Valentines poseurs de ponts;
8) un point sulvi d'un 1 signifie que cette unité ne
peut transporter que des unités d'infanterie; 9) les
mines attaguent tous les lypes de cibles de la m&me
fagon ; 10} toutes les attaques de champs de mines
se font dans un rapport de forces de 2/1 quel que
le terrain; 11) on ne peul pas placer plus de trois
plons d'épaves par cases ; chagque pion d'épave compte
dans les limites d'empilement.

Table de résolution des combats (combat results table)
Combat odds : rapport de forces.
Die roll : jet de dé.

Explication des résultats :
X = la cible est &liminée et retirée du jeu.

D = la cible est dispersée. L'unité est immédiate-
ment retournée.

Les unités dispersées ne peuvent ni se déplacer ni
atlaquer, ni charger ou décharger. L'unité est retournée
face visible a la fin du tour du joueur & qui elle appar-
tient. NOTE : Enlevez 1 au jet de dé de toute autre
attague qu'elle pourrait subir lors du tour du jousur
en phase.

DD = Dispersion spéciale. Si celte unité était déja
dispersée au moment ol elle subit ce résultaf, elle
est éliminge. Sinon, elle est simplement dispersés.

— ="Aucun effet.

NOTES : Attaquer dans un rapport de force inférieur
a 1/4 n'est pas autorisé ; les rapports de forces supé-
rleurs A 4/1 sont traités comme les rapports de 4/1.

+ Les rapports de forces sont toujours simplifiés
ot arrondis en faveur du défenseur. Ainsl, 10 contre 11
donnera 1/2 ; 11 contre 10 donnera 1/1 et 19 contre 10
donnera également 1/1.

+ Les additions et/ou les soustractions au jet de de
concernant une attaque donnée, et dues au terrain,
a la position ou aux caractéristiques des armes, sont
combinées pour donner un seul nombre qui modifiera
le jet de dé; exemple — 2 {pour une attaque &n
combat rapproché) et + 1 (parce que le défenseur se
trouve dans une case de forét) combinés donnent — 1
qui sera retiré au jet de dé.

+ Une unité pourra étre attaquée au plus quatre fois
dans un méme tour : a) par un champ de mines (si la
cible ne se trouve pas dans un champ de mines, elle
pourrait lout aussi bien faire ['objet d'une attaque a
fond lors de la phase de mouvement adverse ; auquel
cas la séquence de jeu deviendrait : attaque par tir
direct/indirect, attaque aérienne, attaque & fond, aita-
que en combat rapproché) ; par un tir direct ou indirect
lors de la phase de combat ; par une altaque aérienne
lors de la phase d'appui aérien; et par une attague
en combat rapproché lors de la phase d'assaut
rapproché.

Table de tir anti-aérlen (anti-aircraft table)

Strength point firing at aircraft : nombre de points de
combats tirés contre l'avion.
Die rolt : jet de dé.

Explication des résultats :
NE : aucun effet, l'avion est intact.

D : l'avion est endommagé : il peut encore effectuer
son attaque en cours, mais il sera retiré du jeu imme-
diatement aprés ; il n'est cependant pas détruit et ne
compte pas dans les points de victoire allemands.

¥ : I'avion est détruit : il est immédiatement retiré
du jeu et ne peut poursuivre son attaque en cours;
il compte dans les poinis de victoire allemands.

Procédure : 1) chaque avion est attaqué individueile-
ment, méme s'il y en a plusieurs dans la méme case ;
il mest pas nécessaire d'attaquer tous les avions;
2) une unité anti-aérienne ne peut pas tirer sur plus
d'un avion a la fois. Chaque avion ne peut étre attaqué
plus d'une fois par phase; 3) toutes les unités anti-
aériennes qui tirent sur le méme avion additionnent
leurs forces d'altaque: ii n'est pas nécessaire de
calculer le rapport de forces, il suffit. de reporter le
nombre total des points de combat tirés contre 'avion
sur la table, et de lancer un dé; 4) les unités anti-
aériennes .doublent leurs forces d'attaque si la cible
se trouve a une distance &gale ou inférieure & la demi-
portée de ces armes. La demi-portée est calculée en
arrondissant loute fraction a [I'unité inférieure.

Table de Situation de la Clble (Target elevation table)
Target hex : case cible.
Firing hex : case oli se trouve I'unité qui tire.
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Ground : sol.

Slope : cote.

Hill top : sommet,

G= grean= woods : trait vert, forét.

B= brown= slope : trait marron, cdle.

O = orange= hill fop : trait orange, sommet.
T= town hex : case da ville.

Un point noir signifie que la ligne de tir est bloquée
dans ce cas.

Une étoile signifie que la ligne de tir peut étre blo-
quée dans ce cas, référez-vous aux paragraphes indi-
qués,

§'il n’y a rien, c'est que la ligne de tir n'est pas
bloquée.

NOTES : 1) la ligne de tir entre un sommet ou une
cote et une case de cours d'eau est traitée comme
§'il s'agissait d'une ligne de tir entre un sommet ou
une cdte et le niveau du sol; 2) les falaises sont
trailées de la méme maniére que les traits orange pour
la détermination de la ligne de tir; 3) pour de plus
amples explications concernant les terrains parlicu-
liers figurant sur la section B de la carte, consultez
la section 7, J, 11, et pour le reste fiez-vous & votre bon
sens ; 4) en dernler recours, tirez au dé pour savoir
si vous pouvez tirer sur une unité ennemie ou non.

Table d¢'Efficacité des Armes

(Weapons effectiveness chart)
Type of target : type de la cible.
Armored : blindée.
Non-armored : non blindée.

Firing weapon type : type d'arme tirant.
At half range or less : 4 demi-portée ou moins.

At greater than half range : & une distance supérieure
ala demi-portée.

At all ranges : & toutes portées.

CAT attacks only, otherwise, not allowed : seules les
attaques en combat rapproché sont autorisées.

Attacks not allowed : attaque interdite.
Normal AS : force d'attaque normale.

Units wit «*» after range may fire up to twice printed
range at half AS ; les unités dont la portée est suivi
d'un astérique peuvent tirer 4 double portés avec
une force d'attague diminué de moitié.

Half AS : force d'attaque diminuée de moitié.

Normal AS at ranges of six or less : force d'attaque
normale a une portée de six cases ou moins.

Half AS at ranges greater than six hexes : force d'atta-
que diminuée de moitié a4 une portée de plus de
six cases. )

[F = ftir indirect.
Df = {ir direct {tendu).

NOTES : 1} lorsque vous diminuez une force d'alta-
que de moitié, n'arrondissez pas, mais reportez les
fractions ; 2) armes de la classe H utitisées dans un
role anti-aérien doublez la force d'attaque si la
cible se trouve a4 demi-portée ou plus prés encore;
3} les armes de la classe {H) peuvent étre utilisée en
tir direct exactement comme celles de la classe « H» ;
4) les tirs navals (classe {H)) utilisées en tir tendu
sont toujours diminués de moitié conire des cibles
blindées ; 5) voir la Table d'ldentification des unités
pour de plus amples explications sur les unités.

Type de terrain Mouvement

Combat Autres

Case de terrain libre.

autres unités,

1) Codte 2 PM aux camions. Les atiaques a fond ne sont
2) Colte 1 PM & toutes les

possibles qu'en terrain
libre.

Case de ville. Colte 1 1/2 PM.

1) Les unités en ville sont Obstruction de la ligne de
traitées comme des ci- tir, voir section 7, J, 1.
bles blindées.

2) Les unités en ville doi-
vent é&tre attaquées en-
sembles si empilées en-
sembles lorsqu'attaquées
en tir tendu,

3) Ajoutez 1 au dé de I'ai-

taquant pour tous types
d’attagues.

4) Les unités doivent é&tre
repérées.

Routes.

1) ColGte 1/2 PM si |'on
vient d'une case de route.

2) Colt normal du terrain
dans la case si plus de
deux unités dans -cette
case.

1) Pas d'attaque a fond a
la vitesse de 1/2 PM.

2) Le terrain de la case
conserve ses effets pour
le combat.

Case de forét.

1) Codte 2 PM aux camions.

2) ColOte 1 PM aux aulres
unités, )

3) Les unités motorisées ne
pauvent franchir les traits
verls.

1) Ajoutez 1 au dé de I'atta-
quant pour tous types
d'attaques.

2) Les unités doivent atre
reperees.

Les traits verts bloguent la
ligne de tir (voir 7, J).

Case de marais.
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1) Interdite aux unités mo-
torisées.

2) Codte 1 PM aux unités
nen motorisées.

Ajoutez 1 au dé de I'atta-
quant pour toute attague
en lir direct ou indirect.




Case de sommet.

Colte l'auire terrain de la
case.

Attaque en tir direct dimi-
nuée de moitié, sauf si le
tir est effectué a partir
d'une autre case de som-
met.

Les traits verts bloquent la
ligne de tir (voir 7, H et
J).

Case de cdie.

1) Colte 5 PM aux camions.
2) Colte 3 PM aux autres
unités.

Force d'attague diminuée
de moitié si tir direct,
sauf si les unités sont
adjacentes et non sépa-
rées par un trait marron.

Les traits marron blogquent
la ligne de tir {voir 7, H
et J}.

Case de cdle et de forét.

1) Méme colt qu'une case
de cdte.

2) Les unités motorisées
ne peuvent franchir les
traits verts.

Effets cumulés de cdie et
de foréts.

Les traits verts blogquent la
ligne de fir.

Case de falaise.

Seules les unités d’infan-
terie et du génie peuveni
franchir les falaises.

Pas d'attaque en combat
rapproché possible & fra-
vers les falaises.

Les traits orange bloguent
Ja ligne de tir (voir 7, J).

Case de cours d'eau.

1) Les unités motorisées ne
peuvent y entrer sauf nar
les ponts.

2) Les autres unités ne
peuvent y entirer que sur
un jet de dé, de 1, 2 ou
3. 8i elles échouent, elles
ne pourront pas se de-
placer lors de ce tour.

Aucune attaque possible a
partir de telles cases sauf
aux ponts.

Les cases de cours d'eau
ne bloquent pas forcé-
ment la ligne de tir (voir
7, K.

Case de plage.

1) Coite 2 PM aux unités
motorisées.

2) Colite 1 PM aux autres
unités.

Ajoutez 1 au dé de l'atta-
quant pour tout tir direct
ou indirect.

Voir les régles sur le dé-
barquement.

Case de mer.

Les unités ne peuvent y ps-
nétrer que lors du dé-
ploiement initial, comme
indiqué dans les rénles
concernant le débaraue-
ment.

1) Les unités autres que les
chars DD ont une force
de défense de S en tant
gue cibles blindées.

2) Les unités DD conser-
vent leur force de dé-
fense normale, et l'atta-
quant ajoute 2 & son jet
de dé.

Les unités ne peuvent res-
ter dans les cases de mer
que lars du premier tour.

NOTE :

Si elles &chouent, elles ne pourront plus se déplacer lors de ce tour.

Pour franchir une falaise, des unités d'infanterie ou du génie devront lancer un dé et faire 1.

SITUATION 1

UTAH BEACH

6 juln 1944 : la 101° Division Parachuliste U.S.
attaque des &léments de la 709° Division d'Infanterie
allemande, & lintérieur des terres, dans le secteur
d'Utah Beach.

® DEPLOIEMENT :

— lLes Allemands se déploient les premiers, n'im-
porte o sur la section D.

-— Les Alliés se déploient en second, n'importe ol
sur la carte, sauf dans un rayon de trois cases des
objectifs donnés ci-dessous.

® REGLES SPECIALES :

-~ Le joueur allié doit noter secrétement son objec-
tif (Fun des trois proposés ci-dessous) avant que le
joueur allemand ne se déploie.

¢ CONDITIONS DE VICTOIRE :

— Le joueur allié gagne g'il contrdle a la fin du jeu
toutes les cases (s'il y en a plusieurs) d'un des objec-
tifs précisés ci-dessous :

1} case de pont en D-BB-6 (4 I'extérieur d’Artain) ou,

2) case de ville en D-T-4 (dans Nece) ou,

3} les deux cases de ville de Merden.

— Le joueur allemand gagne s'll empéche la vic-
toire alliée. ’ ;

¢ DUREE DU JET : 10 fours.

SITUATION 2

JES—

OMAHA BEACH

6 Juin 1944 : Des éléments renforcés de la 1™ et de
la 29° Division d’Infanterie U.S. attaquent des éléments
de la 352° Division d'infanterie allemande & Omaha
Beach.

® DEPLOIEMENT :

— Comme indiqué par les régles sur le débarque-
ment. NOTE : aucun des deux camps ne peut se
déployer ou déplacer d'unité & I'Est du rang J (com-
pris) sur les deux sections de la carte. Le jousur alle-
mand peut se déployer dans la limite des restrictions
données ci-dessus.
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® REGLES SPECIALES :

1) Les chars DD : utllisez les chars M4/75. Lancez
un dé pour chacune de ces unités aprés leur déploie-
ment. 1, 2 ou 3 signifient que les unités debarquent
normalement (sauf si dispersées par les lirs ennemis) ;
4, 5 ou 6 signifient que les unités DD ont .coulé | Elles
sont alors immédiatement retirées du jeu. Ne les
remplacez pas par des pions d'épaves.

2) Appui-feu naval : le joueur allié regoit ges points
de combat qu'il pourra utiliser comme appui-feu naval
{voir régles) fors de ce scénario ; ces points de combats
ne pourront &tre accumulés d’un tour sur l'autre.

Tour 1 ................ 320 points
Tours 2 210 .......... 240 po_ints
Tours 10415 .......... 220 points

® CONDITIONS DE VICTOIRE :

La victoire est fonction du nombre de villes coniré-
lées par le joueur allié :

— Le joueur allié contrdle 4 villes : victoire décisive
des Alliés.

— Le joueur allié contrdle 3 villes : victoire tactique
des Alliés.

— Le joueur allié contréle 2 villes :
nale des Alliés.

— Le joueur allié controle 1 ville :
allemande.

— Le joueur allié contréle Q ville : victoire décisive
allemande.

® DUREE DU JEU : 15 tours.

victoire margi-

victoire tactique

SITUATION 3

GOLD BEACH

6 juin 1944 : Des éléments de la 79° Division Blindée
britannique attaquent des éléments de la 716° Division
d'infanterie allemande & Gold Beach.

® DEPLOIEMENT :

— Comme indiqué par les régles sur le débarque-
ment ; le joueur allemand peut déployer ses unités
sur les deux sections. NOTE : aucun des camps ne
peut se déployer ou déplacer des unités a I'Ouest du
rang X {J sur la section D}, ce rang étant compris.

® REGLES SPECIALES :

1) Les chars DD : utilisez les Sherman britanniques.
Lancez un dé pour chacune de ces unités aprés leur
déploiement : 1 & 5 signifie que les unités débarquent
normalemsnt {sauf si dispersées par les tirs ennemis) ;
6 signifie que les unités DD ont coulé ! Elles sont alors
immédiatement retirées du jeu. Ne les remplacez pas
par des pions d'épaves.

2) Appul-feu naval : le joueur allié regoit des points
de combat qu'il pourra utiliser comme appui-feu naval
{voir regles} lors de ce scénario ; ces points de combat
ne pourront &tre accumulés d'un tour sur 'autre.

Tour 1 ................ 240 points
Towrs2a5............ 160 points
Tours6 a5 ........... 100 points

3) Considérez le pont en D-BB-6 comme détruit et
donc infranchissable.

® CONDITIONS DE VICTOIRE :

— Le jour allié gagne s'il contrdle les objsctifs sul-
vants & la fin du jeu :

— Quatre villes et le pont en B-H-9 contrélés : vic-
toire décisive des Alliés.
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— Trois villes et le pont en B-H-9 contrélés : victoire
tactique des Alliés,

— Trois villes contrdlées
Alliés.

— Le joueur allemand obtient une victoire décisive
si les Alliés contrdlent moins de trois villes a la fin
du jeu.

® DUREE DU JEU : 15 tours.

: victoire marginale des

SITUATION 4

SAINT-LO

29 uin 1944 : Des éléments de la 116° Division d'in-
fanterie américaine soutenus par des éléments du
737° Bataillon de Chars attaquent en direction de Saint-
L& des unités de la 3° Fallschirmjaeger Division (Divi-
sion Parachutiste) et de la 12° Brigade de canons
d'assaut (Sturmgeschu).

® DEPLOIEMENT :

— Les Allemands se déploient les premiers, n'im-
porte oll sur la section A.

— Les Alliés se déplolent en second, n'lmporte ol
sur la section C.

® REGLES SPECIALES :
I N’y a pas de régles spéciales pour ce scénarlo.

® CONDITIONS DE VICTOIRE :

— Les Alliés gagnent s'ils remplissent I'une des
conditions suivantes a la fin du jeu :

1) lls contrélent toutes les cases de villes de Gran-
celles, ou,

2) lls conirdlent toutes les cases de Grancelles qui
se situent 4 I'Est de la riviere, et toutes les cases
de Kuhn, Sambleu et Gaverge.

— Les Allemands gagnent en empéchant la victoire
alliée.

© DUREE DU JEU : 15 tours.

SITUATION 5

OPERATION GOODWOOD

18 juillet 1944 : Des élémenis de la 11° Division
Blindée et de la Division Blindée de la Garde britanni-
que se heurlent aux restes de la 1*° et de la 21° Panzer
Divisions S8 lors de I'opération Goodwood.

® DEPLOIEMENT :

— Les Allemands se dépleient les premiers sur les
sections A et C; n'importe ol sur la section C, mais
au Sud de la principale riviére de la section A. Au
départ, aucune unité allemande ne peut se trouver
dans Grancelles.

— Les Alliés se déploient en second sur les sec-
tions A et B, au Nord de la principale rividre qui tra-
verse les deux sections. Toutes les unités blindées
doivent débuter le jeu sur la section A.

® REGLES SPECIALES :

1) Utilisez les M4/75 et M4/76 pour compléter les
unités de Sherman britanniques (utilisez les caractéris-
tlques de ces derniers).

2) Utilisez les Halftracks pour compléter les unités
de Bren Carrier.

3) 1l ne pourra y avelr plus de cing avions a la fois
sur la carte. :




® CONDITIONS DE VICTOIRE :

— Pour gagner, les Alliés devront contrdler toutes
les cases de ville et de pont de la section A, tout en
maintenant leurs pertes dans un rapport de 3/2 vis-a-
vis des pertes allemandes a la fin du jeu.

— Le joueur allemand gagne en évitant la victoire
allige.

® DUREE DU JEU : 10 tours.

SITUATION 6

REISCHSWALD

7 septembre 1944 : Des éléments de la 2° Division
d'infanterie canadienne attaquent la 84° Division d'infan-
terie allemande prés de la Reichswald.

® DEPLOIEMENT :

— Les Allemands se déploient n'importe ol au Nord
du rang H.

— Les Alliés se déploient n'importe ou au Sud du
rang |.

® REGLES SPECIALES :
Il n'y a pas de régles spéciales pour ce scénario.

& CONDITIONS DE VICTOIRE :

— Les Allies gagnent en contrdlant les quatre cases
de la ville de Nece, et en ne perdant pas plus de

dix unités a la fin duv jeu.

— 0 & 3 unités alliées détruites : victoire décisive
alliée,

— 4 4 6 unités alliées détruites
alliée.

— 7 a 10 unités alliées détruites : victoire marginale
alliée.

— Les Allemands gagnent en contrélant au moins
une case de la ville de Nece (victoire décisive), ou en
éliminant plus de dix unités alliées (victoire tactique)
4 la fin du jeu.

® DUREE DU JEU : 10 tours.

: victoire tactique

SITUATION 7

L’ENCERCLEMENT DE NANCY

——

14 septembre 1944 : Des éléments de la 4° Division
Blindée américaine attaquent la 553° Division de Volks-
grenadier renforcée, lors de I'encerclement de Nancy.

® DEPLOIEMENT :

— Les Allemands se déploient en premier sur la
section D, 4 I'Est du rang H.

— Les Alliés se déploient en second sur la carte D,
4 I'Cuest du rang H.

® REGLES SPEGIALES :
Il 'y a pas de régles spéciales pour ce ‘scénario.

® CONDITIONS DE VICTOIRE :

— Les Alliés doivent contrdler toutes les cases de
Grancelles a la fin du jeu.

— Les Allemands gagnent s'ils contrGlent au moins
une case de Grancelles en ayant perdu moins de
douze unités a la fin du jeu.

Tout autre résultat équivaut a une partie nulle.
® DUREE DU JEU : 10 tours.

SITUATION 8

MARIEULLES

16 seplembre 1944 : Des éléments de la 7° Division
Blindée U.S. engagent une force mixte composée
d'éleves officiers allemands a4 Marieulles.
® DEPLOIEMENT :

— Les Allemands se déploient en premier dans la
ville de Grancelles sur la section A,

— Les Alliés se déploient en second n'importe od
sur la section D.

® REGLES SPECIALES :
Il n'y a pas de régles spéciales pour ce scénario.

¢ CONDITIONS DE VICTOIRE :

La victoire est fonction du contrdle des cases de la
ville de Grancelles :

— Si les Allies controlent toutes les cases de la
ville de Grancelles & la fin du tour 5 : c’est une victoire
tactique alliée.

— A la fin du tour 6 : ¢’est une victoire marginale
alliée.

— A la fin du tour 7 : la partie est nulle,

— A la fin du tour 10 : ¢’est une victoire marginale
altemande.

— Si les Alliés ne controlent pas toutes les cases
de la ville A la fin du dixiéme tour, c'est une victoire
tactique allemande.

NOTE : le degré de victoire augmente d'un point
(c'est-a-dire qu'une victoire tactique devient une vic-
toire décisive) si le camp valnqueur s’en tire en ayant
perdu moins de la moitié de ses unités de combat.

e DUREE DU JEU : 10 tours.

SITUATION 9

OPERATION MARKET NIMEGUE

20 septembre 1944 : Des éléments de la 82° Division
U.S. Aéroporiée et de la Garde irlandaise donnent
I'assaut contre des unités de la 9° Panzer Division S8
allemande a Nimégue.

® DEPLOIEMENT :
— Les Allemands se déploient en premier au Nord

de la riviére principale.
— Les Alliés se déploieni en second au Sud de la

riviére principale.
® REGLES SPECIALES :
Il n'y a pas de régles spéciales pour ce scénario.

® CONDITIONS DE VICTOIRE :

— Les Alliés doivent controler deux cases de ponts
(y compris un pont posé par un char poseur de pont,
si ce pont est intact} au Nord du rang Q 2 la fin du jeu.

— Les Allemands doivent empécher la vigtoire
Allige.

& DUREE DU JEU : 10 tours.

SITUATION 10

OPERATION MARKET : ARNHEM

22 septembre 1944 : Le Groupement de Combat
Harzer attaque des éléments de la 1™ Brigade Para-
chutiste britannique # Arnhem.
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® DEPLOIEMENT :

— Les Alliés se déploient en premier dans la ville
de Grancelles.

— Les Allemands se déplofent en second, a au
moins trois cases de l'unité alliée la plus proche.
® REGLES SPECIALES :

Il n'y a pas de régles spéciales pour ce scénario.

® CONDITIONS DE VICTOIRE :

La victoire est fonction du conirdle des cases de
la ville de Grancelles :

— Les Allemands contrélent toute la ville a la fin du

tour 5 : c'est une victoire décisive allemande.

— A la fin du four 7 : c'est une victoire tactique
allemande.

— A la fin du tour B8 : c¢'est une victoire marginale
allemande.

— A la fin du tour 8 : c'est une victoire marginale
britannique. )

— A Ja fin du tour 10 : c'est une vicloire tactique
britannique,

— Si ies Allemands ne conlrblent pas toute la ville &
1a fin du tour 10, c’est une victoire décisive britannique.

® DUREE DU JEU : 10 tours.

SITUATION 11

OPERATION GARDEN : ANTICLIMAX

29 septembre 1944 : Des éléments du 113° Groupe-
ment de Cavalerie U.S. et de la 1™ Brigade Belge
engagent des unités de la 176° Division d’infanterie
allemandse, de la Division Erdmann, et du Groupement
de Combat Walther.

® DEPLOIEMENT :

— Les Allemands se déploient les premiers, n'im-
porte ou & I'Est de la rividre principale.

— Les Alliés se déploient en second : les Belges
sur la section A, a I'Ouest de la riviére principale ;
les Américains sur la section D, & I'Ouest de la riviére
principale.

® REGLES SPECIALES :

Les unijtés belges doivent rester sur la section A,
et les unités américaines doivent rester sur la sec-
tion A et/ou D ; cela jusqu'a ce que I'un des deux grou-
pes dépasse en nombre les Allemands dans un rapport
de 3/1 dans son propre secteur. Lorsque ceci se pro-
duira, les deux groupes pourront opérer n'importe
o0 sur la carte.

® CONDITIONS DE VICTOIRE :

— La victoire est fonction du nombre d'unités alle-
mandes restant sur les sections A et D & la fin du jeu :

— I} reste moins de 10 unités allemandes sur A et
D : victoire décisive alliée.

— Il reste de 10 & 15 unités allemandes sur A et
D : victoire tactique allide.

— Il reste de 16 & 20 unités allemandes sur A ef
D : victoire marginale allide.

— Il reste de 21 & 25 unités allemandes sur A et
D : victoire marginale allemande.

— Il reste de 26 & 30 unités allemandes sur A et
D : victoire tactique allemande.

— Il reste plus de 30 unités allemandes
décisive. allemande.

® DUREE DU JEU : 12 tours.

: victoire
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SITUATION 12

PRELUDE : LA SARRE

~ 25 novembre 1944 : La Panzer Lehr allemande lance
une gontre-attague contre des éléments du 106° Grou-
pement de cavalerie U.S. et du 114° Régiment d’infan-
ferie prés de la Sarre.

® DEPLOIEMENT :

— Les Alliés se déploient les premiers sur la sec-
tion D.

— Les Allemands se déploient en second sur la sec-
tion GC.

® REGLES SPECIALES :

Les unités allemandes peuvent quitter ia carte par
& bord Ouest de la section A, lors de leurs phases de
mouvement. [ls ne peuvent cependant quitter la carte
que par les cases P-1, Q-1, R-1 et S-1.

® CONDITIONS DE VICTOIRE :

La victoire est fonction du nombre d'unités alle-
mandes qui ont réussi a4 quitter la carte, et/ou du nom-
bre d'unités éliminées 4 la fin du jeu :

— Moins de 10 unités allemandes ont quitté la carte,
ou plus de 15 unités allemandes ont été détruites : vic-
toire décisive alliée,

— De 10 & 20 unités al[emandes ont quitté la carte :
vicicire tactique alliée.

— de 21 & 25 unités allemandes ont quitté la carte :
victoire marginale alliés.

— de 26 4 30 unités allemandes ont quitté Ia carte :
victoire marginale allemande.

— de 31 a 35 unités allemandes ont quitté la carte :
victoire tactique allemande.

— Plus de 35 unités allemandes ont quitté la carte,
ou plus de 18 unités allides ont été détruites : victoire
décisive allemande.

® DUREE DU JEU : 10 tours.

SITUATION 13

LE HERISSON
{« The Fortified Goose Egg »)

17 décembre 1944 : Des éléments de la 18° Division
de Volksgrenadier et de la Brigade de la Garde du
Flhrer donnent I'assaut & des éléments du 106° Régi-
ment d’'infanterie U.S. et de la 7° Division Blindée U.S.
prés de Saint-Vith.

¢ DEPLOIEMENT :

— les Alliés se déploient les premiers, & au moins
5 cases du bord Est de la carte.

— Les Allemands se déploient en second dans une
frange de trois cases a partir du bord Est de la carte.
La Brigade de la Garde du Fiihrer doit se déployer
uniquement sur la section C. La 18° Division de Volks-
grenadier doit se déployer uniquement sur la section D.

® REGLES SPECIALES :
Il n'y a pas de régles spéciales pour ce scénario.

@ CONDITIONS DE VICTOIRE :

La victoire est fonction du coniréle des cases de
ville, et/ou de I'élimination des unités de combat enne-
mies & la fin du jeu.

— Les Allemands contrblent 13 cases de ville ou




ont éliminé 33 unités alliées ou plus : victoire décisive
allemande.

—- Les Allemands contrélent 11-12 cases de ville :
victoire tactique allemande.

— Les Allemands contrdlent 8-10 cases de vilie :
victoire marginale allemande.

— Les Allemands conirdlent 6-7 cases de ville :
victoire marginale allige.

— Les Allemands conirélent 4-5 cases de vilie :
victoire tactique alliée.

— Les Allemands conirdlent moins de 4 cases de
ville ou les Alliés ont détruit 25 unités allemandes ou
plus : victoire décisive alliée.

® DUREE DU JEU : 12 tours.

SITUATION 14

LA BATAILLE DE LA POCHE (« BULGE ») : ENVOI

18 décembre 1944 : Le Groupement de Combat Pei-
per donne 'assaut & un groupe mixte d'unités du génle
ot de soutien a Stavelot et a Trois Ponis.

@ DEPLOIEMENT :

— Les Alliés se déploient en premier ; le groupe A
dans un rayon de 3 cases de Wiln ; le groupe B dans
la ville de Saint-Athan.

— Les Allemands se déploient en second sur ia
section D a I'Est du rang P.

® REGLES SPECIALES :

1) Les unités du génie alliées ne peuvent pas entre-
prendre de démolition de pont tant quil n'y a pas
d'unités allemandes dans un rayon de 5 cases du pont
en question.

2) Toutes les unités allemandes doivent entrer sur
la section G & I'Est du rang R, avant la fin du second
tour (toutes les unités qui ne réussiront pas ceile
opération seront éliminées). Une fois sur la section G,
les unilés allemandes ne peuvent retourner sur [a
section D.

3) Toutes les unijtés alliées doivent rester sur la sec-
tion C.

® CONDITIONS DE VICTOIRE :

— Les Allemands gagnent s'ils réussissent a faire
passer 15 unités de combat par le bord Quest de la
carte avant la fin du jeu.

— Les Alligs gagnent en empéchant a victoire alie-
mande.

¢ DUREE DU JEU : 10 tours.

SITUATION 15

LA CRETE D’ELSENBORN

18 décembre 1944 : Des éléments de la 12° Panzer
Division 88 et de la 276" Division de Volksgrenadier
attaquent les restes de la 2° Division américaine qui
tiennent une ligne précaire prés des villages de Krinkelt
et Rocherath.

® DEPLOIEMENT :
— Les Alliés se déploient les premiers n’importe
oll sur la section C.

— Les Allemands se déploient en second sur la
section D ; le groupe A au Sud du rang Q ; le groupe B
au Nord du rang Q.

® REGLES SPECIALES :
Il 'y a pas de régles spéciales pour ce scénario.

¢ CONDITIONS DE VICTOIRE :

— Les Allemands gagnent s'ils contrdlent toutes les
cases de ville de la section C, et réussissent a faire
passer hors carte dix unités de combat par le bord
QOuest de la section entre J-10 et X-10 (compris) & la
fin du jeu.

— Les Alliés gagnent en empé&chant la victoire alle-
mande.

® DUREE DU JEU : 10 tours.

SITUATION 16

BASTOGNE : PRELUDE

19 décembre 1944 : Des é&léments de la 101° Division
Aéroportée américaine et ses unités de soutien enga-
gent des éléments de la Panzer Lehr allemande, en
reconnaissance a |'Est de Bastogne.

® DEPLOIEMENT :

— Les Allemands se déploient les premiers sur les
routes, & I'Est de la riviére orientée nord-sud, & une
distance d'au moins une case d'Artain.

— Les Alliés se déploient en second sur la route
qui part d'Artain vers I'"Ouest.

® REGLES SPECIALES :

Les sections de mortiers alliées doivent &tre montées
dans les camions au début du jeu.
® CONDITIONS DE VICTOIRE :

— Les Alliés gagnent s'ils contrélent au moins
2 cases de ville dans Artain a la fin du jeu.

— Les Allemands gagnent en empéchant la victoire
alliée.

® DUREE PU JEU : 10 tours.

SITUATION 17

LE TOURNANT : CELLES

25 décembre 1944 : Des éléments de la 2° Division
Blindée U.S. et une uniié de soutien britannique atta-
quent la 2° Division Panzer allemande, prise au piége
prés de Celles, au centre de la « poche ».

¢ DEPLOIEMENT :

— Les Allemands se déploient les- premiers : le
groupe A dans un rayon de une case de Saint-Athan ;
le groupe B dans un rayon de 2 cases de Wiln.

— les Alliés se déploient en second : les Ameri-
cains sur la section A a I'Ouest de la riviére orientée
nord-sud ; les Britanniques sur la section D, & I'Ouest
dre la riviére orientée nord-sud.

® REGLES SPECIALES :

Utilisez les unités de PZKW-V (8S) pour compléter
les unités de PZKW-V (W) (utiliser les caracteéristiques
de ces derniers).

® CONDITIONS DE VICTOIRE :

— La victoire est fonction du contréle des cases
de ville sur la section C, etfou de |'élimination des
unités de combat ennemies a la fin du. jeu.

ALLIES
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— Les Alliés contrélent touies les cases de \{ille_et
ont éliminé au moins 25 unités allemandes : victoire
décisive allide.

— Les Alliés contrdlent toutes les cases de ville :
victoire tactique.

— Les Alliés contrdlent toutes les cases d'une ville
seulement : victoire marginale.
ALLEMANDS

— Les Allemands contrdlent toutes qu cases d_e vi_lle
ou ont éliminé au moins 32 unités alliées : victoire
décisive allemande.

— Les Allemands contrdlent toutes les cases d'une
seule ville : victoire factique allemande.

— Si les deux camps contrélent chacun au moins
une case dans chague ville, c’est une victeire margi-
nale allemande.

® DUREE DU JEU : 12 tours.

SITUATION 18

BASTOGNE : LE SIEGE

26 décembre 1944 : Des élémenis de la Division
Panzer Lehr et des uniiés de la Division de Volksgre-
nadier 326 tentent une offensive de derniére chance
cantre Bastogne, défendue par la 101° Division Aéro-
portée U.S. renforcée.

® DEPLOIEMENT :

— Les Alli¢és se déploient en premier, n'importe
ol sur les sections A et C.

— Les Allemands se déploient en second sur la
section D,

® REGLES SPECIALES :

1) Les avions alliés ne peuvent pas entrer en jeu
avant la fin du tour 3.

2) Les chasseurs-bombardiers doivent é&tre répartis
en deux escadrilles de c¢ing avions chacune. 1l ne
peut y avoir plus d'une escadrille sur la carte 4 la
fois ; 1 est interdit de mélanger ou de compléter les
escadrilles.

® CONDITIONS DE VICTOIRE :

— La victoire dépend du nombre d’'uniiés allemandes
qui se trouveront sur la section A & la fin du jeu :

— Plus de 30 unités allemandes : victoire décisive
allemande.

— De 21 & 30 unités allemandes :
allemande.

victoire tactique

— De 16 & 20 unités allemandes : victoire margi-
nale allemande. ’

— De 11 & 15 unités allemandes
nale alliée.

: victoire margi-

— De 6 & 10 unités allemandes : victoire tactique

allige.

— De 5 & 0 unités allemandes : victoire décisive

alliée.

® DUREE DU JEU : 12 tours.

SITUATION 19

LA CONTRE-OFFENSIVE DE PATTON

Du 31 décembre 1944 au 1* janvier 1945 : Cffensive
de la Trolsiéme Armée de Patton pour délivrer Basto-
gne. Des éléments de la 11° Division Blindée U.S. et
de la 35° Division d'infanterie attaquent la 326° Division
de Volksgrenadier et des éléments de la Panzer lehr.

® DEPLOIEMENT :

— Les Allemands se déploient les premiers sur Ia

sect!on C, a une distance d’au moins 4 cases de la
section A.

— Les Alliés se déploient en second sur la section A.
® REGLES SPECIALES :

Utilisez les Sherman britanniques pour compléter les
unités de M4/76 (utilisez les caractéristiques des M4/78).

® CONDITIONS DE VICTOIRE :

La victoire est fonction de la proportion d’unités alle-
mandes et allidées se trouvant sur les sections C et D
a la fin du jeu.

Si les unités allides se trouvent dans un rapport de
3/1 vis-4-vis des unités allemandes a la fin du jeu : vic-
toire décisive alliée.

— 21 : victoire tactique allige.
— moins de 2/1 : victoire tactique allemande.
— moins de 3/2 : victoire décisive allemande.

¢ DUREE DU JEU : 15 tours.

SITUATICN 20

LE PONT DE REMAGEN

7 mars 1945 : Des éléments de la 9° Division Blindée
tentent de prendre par surprise ls pont Ludendorf 2
Remagen, défendu par une garnison allemande.

® DEPLOIEMENT :

— Les Allemands se déploient les premiers, au Nord
de la riviére orientés Est-Ouest, et dans la ville d’Artain.

—- Les Alliés se déploient en second, au Sud de la
rivigre orientée Est-Ouest, & au moins trois cases
d’Artain.

& REGLES SPECIALES :

1) Un picn d'obstacle doit étre placé par les Alle-
mands sur le pont franchissant la riviére.

2) Le cours d'eau ne peut étre franchi par aucun
type d’'unité (y compris les unités d’infanterie).

3) Les unités motorisées alliées ne peuvent franchir
le pont tant que les unités du génle n'ont pas enlevé
les obstacles.

4) Les unités du génie allemandes n'ont pas besoin
d'étre accompagnées d'unités motorisées pour accom-
plir leur travail de démolition.

® CONDITIONS DE VICTOIRE :

— Les Alliés gagnent s’ils réussissent a contréler
le pont et & enlever les obstacles de ce pont & la fin
du jeu.

— Les Allemands gagnent s'ils empéchent les Alliés
de gagner ou §’ils détruisent le pont.

® DUREE DU JEU : 8 tours.
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