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1.0 INTRODUCTION

Salerno ’43 est un jeu retragant I'invasion du sud de I’ltalie en septembre 1943. Un joueur controle les
forces allemandes, I'autre les forces alliées. Chaque joueur tente de prendre et de conserver des objectifs
territoriaux et de détruire les forces ennemies adverses.

Les abréviations suivantes sont utilisées dans ces regles :

Y2 Eff : Demi-efficacité MA : Capacité de mouvement
ASU : Unité de soutien d’artillerie MP : Points de mouvement
BH : Téte de pont NA : Non applicable

CRT : Table des résultats de combat 0O0S : Non ravitaillé

CW : Commonwealth SP : Point de ravitaillement
DD : Défense déterminée TEC : Table des effets du terrain
DS : Défenseur dispersé TM : Mouvement tactique
EZOC : Zone de contrdle ennemie TQ : Qualité de la troupe

LOS : Ligne de ravitaillement VP : Point de victoire

LP : Points de débarquement ZOC : Zone de controdle

2.0 CONTENU

2.1 Inventaire :
Un jeu complet de Salerno '43 contient :

1 carte +1 dé a 6 faces

1 planche de pions « 2 fiches de mise en place et de renfort

* 1 livret de regles « 2 fiches d’aide de jeu CRT/TEC identiques
2.2 La carte:

(2.2.1) Echelle et terrain : Chaque hexagone représente une zone d’environ 3,8 km de large (2,35 miles).
Consultez la table des effets du terrain (TEC) pour une liste compléte des terrains de la carte et leurs
impacts sur les mouvements et les combats.

(2.2.2) Montagnes : Les montagnes sont des éléments d’un c6té d’hexagone, et non un terrain
d’hexagone. Pour étre considéré comme un c6té d’hexagone de montagne, tout le c6té d’hexagone doit
étre recouvert par du terrain de montagne. Pour les c6tés d’hexagones cétiers, toute la partie terrestre du
coté d’hexagone doit étre montagneuse. Considérez un hexagone de montagne complet comme un
hexagone de colline entouré sur six cotés par des cétés d'hexagones de montagne.

(2.2.3) Classification du terrain des hexagones : Dans les hexagones comportant a la fois un terrain
dégagé et un terrain de colline, le terrain au centre de I'hexagone détermine le terrain utilisé sur le TEC.
2.3 Les pions de jeu:

(2.3.1) Types : |l existe deux types de pions dans le jeu :

+ UNITES DE COMBAT : Toute unité dotée d'une force en défense, y compris les unités de téte de pont,
les unités a force variable et les ASU.

* MARQUEURS : Ce sont simplement des aides de jeu et des indicateurs de statut.

exemple d’unité d’infanterie exemple d’unité de char avec silhouette
valeur
recto verso d’empilement

identification T, 11 Uncle
taille de I'unité ——g—l 1 8 ] / fine bande g~
=<8 | (2D} le contour indique une unité a a3 o_F |
4 —13 \'2'5—\

plage de
| — débarquement

silhouette (4.3)

I
. Sy indique que I'unité
identification /6'6l'3

|

4-3- est réduite (2.3.5) empilement gratuit (4.3) valeur de
force en _— et qui nt’ahforme pas de liaison mouvement
attaque force en valeur de d’hexagone (7.0) valeur de

défense mouvement char (9.3)
exemple d’unité de support d’artillerie (ASU) (17.0)
exemple d’unité de véhicule indicateur de qualité (2.3.2) hex de recto verso
cI::’ :Iii?srig: o tour lecercle g6 | | g x( placement [, a2t | — taille de I'unité
qove  nomewe [Bepl | CBElD] o —fofeD — facots
et bort v
forceen — de carte parachutage 5'@'3 1 '\?"3 Sindiqueune — S (1) 5 :
attaque (21.1.1) (21.6) | | colonne de ]
décalage sur la
valeur de élite faible CRT force en défense entre
char (9.3) qualité parenthése (8.4.6)
exemple de marqueurs
AN Eff > Rz $ & Turn
C| v i (7 N L0
Auto Y2 AS g __TF85 aln ¥, &
DS 1 AAC Q +1DD T
DS demi désorganisé retraite support support contréle non isolé météo Points de tour
a“t°(’;‘a7‘)'q“e efficacité (13.2) compléte "g‘ga' aérien (16.3.4) ravitaillé (16.5) (22.1) V';é°1"'e de jeu
: (5.7) ' (13.3) ©8) (©.4) (16.1) @3
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(2.3.2) Comment lire les unités :

Force en attaque : La force de I'unité en attaque.

Force en défense : La force de I'unité en défense.

Capacité de mouvement (MA) : Le nombre maximum de points de mouvement (MP) que I'unité peut
dépenser pour se déplacer et quand méme attaquer pendant la phase de combat.

ID d'unité : Le nom ou le numéro de I'unité.

Les chiffres en gras représentent un numéro de formation, principalement une division.

Qualité de la troupe (TQ) : Indique I’entrainement et I'efficacité actuelle de I’'unité. Toutes les unités dont
la force défensive est dans un carré rouge sont des unités d’élite. Celles dont la force défensive est dans
un carré blanc sont soit des unités de faible qualité, soit des troupes régulieres a I’efficacité réduite.
Toutes les autres unités sont des unités normales. Cette valeur est utilisée pour les cas suivants :

« Décalage d’élite (9.7). + Table de ralliement (13.5).
+ Modificateur de jet de dé lors d’une défense déterminée (11.2.4).
Taille de l'unité : Il = Bataillon [l = Régiment X = Brigade

XX = Division XXX = Corps XXXX = Armée

REMARQUE : Plusieurs régiments et brigades ont un bataillon détaché. lls sont indiqués par un signe
moins a cété de leur taille d’unité : Ill (<), X (-).

(2.3.3) Résumé des types d’unités : Toutes les unités sont soit mécanisées ou non mécanisées.
Ceci est important pour déterminer le colt de déplacement dans chaque hexagone.

non mécanisées mécanisées
X Infantryt [=] ASU* t= Uni;és d_’infanteri,e : Ces unités vqient leur
Airborne Infantry+ Nebelwerfer (ASU)* ;orce geferr:swe doublge Iorsqy'e(ljles f:IJIefegdent”_
Glider Infantry¥ |§| Mechanized/Panzergrenadiert ans des héxagones de ”Ja,ra's’, € ville, ge colline
] i et peuvent traverser les cotés d'hexagones de
[m] Engineert g Motorlze-d Infantryf montagne (5.6).
Commando/Ranger Reconnaissance (Recon)* * Unités de véhicules : Les unités de chars, de
Beachhead [©] Tank/Panzer* reconnaissance et ASU sont collectivement
[6] Garrison with & Sherman* appelé(_as l_Jnités de v_éhicules.
Variable Strength e M10* Leur principale fonctlop et leur force de combat
&5 Prkw IV* proviennent de leurs vehicules.
W ) Elles sont donc soumises a des restrictions de
5 Sturmgeschiitz* mouvement (5.5 - 5.6 - 22.4) et de ZOC (6.1).

Unités de reconnaissance : Ces unités sont de type véhicule, mais leur force défensive est doublée
lorsqu'elles défendent dans des hexagones de ville, de marais et de colline.
= Unités de chars : Les unités de chars peuvent obtenir ou annuler le décalage de char (9.3).
Ces unités ont toutes une valeur de char.
(2.3.4) Couleurs des unités : La couleur de fond d'une unité indique sa nationalité ou son appartenance.

Allied Units German Upnits
green US gray Wehrmacht
khaki British* medium blue Luftwaffe
brown Canadian*

* Les unités britanniques et canadiennes font partie du Commonwealth (CW).

(2.3.5) Pas : Les unités ont 1, 2 ou 3 pas.
om 2|[g u - Les un.ittlés {;1 3 pas sont indiquées_par_' une fine bande au dos de leur pion
=3<1e | [=2D<Ia || <<]0 (les unités a leur dern_lqr pas sont mt_:hquees par une bande beaucoup plus
6-6-3 || 4-4-3 || 1-3-3 large). Lorsqu'une unité a 3 pas subit une deuxieme perte de pas, elle peut

étre remplacée par une unité cadre (10.4) du type d'unité approprié.

Les trois pas du 179e régiment de la 45e division US.

3.0 SEQUENCE DE JEU

Salerno '43 se joue en tours de jeu. Un tour de jeu est composé de deux tours, un pour chaque joueur.
Le tour du joueur est subdivisé en plusieurs phases, comme indiqué ci-dessous.

NOTE DE JEU : Le tour 1 est différent et commence par I'invasion alliee (voir régle 24.0).

A. PHASE METEO

1. Lancer les dés pour la météo (22.1).

2. Mettre les marqueurs de soutien aérien et naval sur leur face prét (22.2).

3. Ajuster les points de ravitaillement (22.3).
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B. TOUR DU JOUEUR ALLEMAND

1. Phase initiale :

Le joueur allemand peut, dans n'importe quel ordre :

« Utiliser des points de ravitaillement pour retourner des ASU sur leur face prét (17.5).

Le 71e nebelwerfer est retourné gratuitement si il est ravitaillé (19.1).

+ Restaurer les unités allemandes grace aux remplacements (20.0).

+ Placer des renforts allemands dans les zones d'entrée amies (21.1).

* Placer des unités alliées dans des cases de débarquement (21.1.1) — Tour du joueur allié uniquement.
Effectuer des débarquements aéroportés (21.6) — Tour du joueur allié uniquement.

2. Phase de mouvement :

Le joueur allemand peut, dans n'importe quel ordre :

« Déplacer certaines, aucune ou toutes ses unités (5.0).

+ Effectuer un transport naval (18.4) — Tour du Joueur allié uniquement.

« Effectuer un DS automatique (8.7). L'avance apres combat est effectuée a la fin de la phase de combat.
« Placer volontairement les unités amies en retraite complete (13.3.4).

3. Phase de combat :

Le joueur allemand peut attaquer les unités ennemies adjacentes (8.0) ou effectuer des tentatives de
désengagement (25.1) dans n'importe quel ordre.

Ensuite, faire avancer toutes les unités avec des marqueurs Auto DS (8.7.2).

4. Phase de récupération :

+ Les unités allemandes désorganisées ou en retraite compléete et hors EZOC récupérent un niveau.
Celles en EZOC effectuent un jet de ralliement (13.5).

« Tous les marqueurs remplacement (20.4), V2 Eff (5.7) et camion (5.8) sont retirés.

5. Phase de ravitaillement :

- Vérifier I'état de ravitaillement de toutes les unités allemandes (16.1).

« Lancez 1d6 pour I'attrition due a I'isolement de toutes les unités allemandes affectées (16,5).

« Dépensez des SP pour retourner les unités ASU allemandes (17.5).

REMARQUE : Les unités ASU (a I'exception des nebelwerfer) peuvent étre retournées deux fois par tour
de jeu, pendant les phases initiale et de ravitaillement.

C. TOUR DU JOUEUR ALLIE

Identique au tour du joueur allemand, sauf que le mot allemand est remplacé par allié.

D. PHASE DE VERIFICATION DE LA VICTOIRE

La victoire automatique est vérifiée a ce moment (23.2) ou vérifiez la victoire apres le dernier tour d'un
scénario (S1.2 ou S2.4).

4.0 EMPILEMENT

4.1 Limites d’empilement :

L'empilement fait référence au placement de plus d'un pion dans un hexagone.

La limite d'empilement pour les deux camps est de 6 points d’empilement.

Les marqueurs n'affectent pas I'empilement et peuvent s'empiler librement dans un hexagone sans limite.
4.2 Points d'empilement :

La valeur en points d'empilement de la plupart des unités est indiquée par un nombre compris entre 0 et 3
dans un carré noir.

N'importe quel nombre d'unités avec une valeur d'empilement de 0 peut s'empiler dans un hexagone.

4.3 Unités de chars avec silhouette :

»f&ImaN | Une unité de chars avec silhouette (icdne de char) peut étre empilée gratuitement dans

chaque hexagone, toutes les autres unités de chars avec silhouette présentes dans cet
23-2-5 | hexagone comptent pour 1 point d'empilement chacune.

g o o[z || 1sPepan |2 o © xx 3" | EXEMPLE : La valeur d’empilement de chaque
3 & B gg 1] 25@— §- 1] [14p]@ | unité est indiquée et totalise 6.
6-9-5 || 2-3-5 || 23-2-5 || 2-3-5 S(1)5 | Lapremiere unité de chars avec silhouette
s’empile gratuitement.
3 1 0 1 1 0

4.4 Restrictions d’empilement :

La limite d'empilement ne peut étre dépassée que pendant les phases de mouvement, de retraite et
d'avance apres combat. La limite d’empilement doit étre strictement respectée par le joueur dont c’est le
tour a la fin de ses phases de mouvement et de combat, ainsi qu'a la résolution de chaque percée et
attaque Auto DS (8.7). Le joueur dont c’est le tour doit alors corriger toute violation d'empilement en
éliminant suffisamment d'unités de I'hexagone pour respecter la limite d'empilement.
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5.0 MOUVEMENT TERRESTRE

5.1 Principes de base :

Chaque unité dispose d'une capacité de mouvement (MA), qui correspond au nombre normal de points de
mouvement (MP) qu'elle peut dépenser pour se déplacer pendant la phase de mouvement.

Chague hexagone pénétré colte un certain nombre de MP, comme indiqué dans le TEC.

Le mouvement peut étre effectué par unité individuelle ou par pile. Si les unités sont déplacées en pile,
elles se déplacent a la vitesse de I'unité la plus lente de la pile. Une pile peut déposer des unités au cours
de son déplacement. Une unité déposée ne peut plus se déplacer pendant cette phase. Vous devez
terminer le mouvement d'une unité ou d'une pile avant de commencer a en déplacer une autre. Une unité
ou une pile ne peut pas pénétrer dans un hexagone occupé par une unité combattante ennemie.

5.2 Mouvement routier :

Une unité qui suit le tracé d'une route peut utiliser le co(t réduit de cette route. Lorsqu'une route traverse
une riviére, un pont est supposé exister. Le colt de la route peut étre utilisé pour entrer et sortir d'une
EZOC (6.2). Les unités peuvent combiner des mouvements routiers et hors route lors d'un méme
mouvement. Voir la régle S2.3.4 pour les mouvements routiers alliés dans le secteur de la 8e armée.

5.3 Mouvement étendu :

Les unités peuvent utiliser le mouvement étendu pour augmenter leur MA de 3 MP.

Les unités utilisant le mouvement étendu ne peuvent pas entrer dans une EZOC.

Une unité commencgant son mouvement dans une EZOC peut utiliser le mouvement étendu a condition
qu'elle sorte de cette EZOC par son premier hexagone de mouvement.

5.4 Mouvement tactique :

Le mouvement tactique n'utilise ni MA ni MP et permet a une unité de se déplacer d'un ou deux
hexagones. Les unités utilisant le mouvement tactique peuvent attaquer pendant la phase de combat.

Les unités utilisant le mouvement tactique doivent respecter toutes les autres regles de mouvement,
notamment :

« S'arréter en entrant dans une EZOC (6.2).

* Ne pas traverser ni entrer dans les liaisons d’hexagone ennemi (7.0).

* Ne pas traverser un c6té d'hexagone interdit.

NOTE DE CONCEPTION : Cette regle vise a simplifier le jeu, inutile de compter les MP si vous déplacez
I'unité de deux hexagones seulement.

5.5 Effets des rivieres sur le mouvement :

« Les unités de type infanterie (2.3.3) paient +1 MP pour traverser un c6té d’hexagone de riviére sans pont.
« Les unités de type véhicule ne peuvent traverser les c6tés d’hexagone de riviere sans pont (lors d’un tour
sans pluie — voir 22.4) que si elles commencent adjacentes au c6té d’hexagone, utilisent le mouvement
tactique et que leur premier hexagone de mouvement est de traverser.

Ces unités sont handicapées apres la traversée, placez un marqueur %2 Eff sur I'unité ou la pile (5.7).

5.6 Cotés d’hexagone de montagne :

Les montagnes sont une caractéristique du cété de I'hexagone (2.2.2) et pas une représentation de
I’hexagone. Elles ont les effets suivants sur le mouvement :

« Les unités de type infanterie peuvent les traverser sans route ni col si elles utilisent le mouvement
tactique, démarrent adjacentes au coté d'hexagone et que leur premier hexagone de mouvement consiste
a le traverser. Ces unités sont handicapées aprés la traversée, placez un marqueur ¥z Eff sur I'unité ou la
pile (5.7).

« Les unités de type véhicules ne peuvent traverser les cotés d'hexagone de montagne qu'en empruntant
des routes ou des cols.

5.7 Marqueurs demi-efficacité :

Ces marqueurs servent a indiquer les unités désorganisées ou dispersées par un mouvement ou
vas | YN parachutage (21.6.1). ) )

1aac | Placez ce marqueur immediatement sur toute unité effectuant I'une des actions suivantes :

« Utilise le transport naval (y compris les renforts arrivant par voie maritime). Exception : Les rangers et les
commandos ne recoivent pas ce marqueur lorsqu'ils utilisent le transport naval.

« Traverse un c6té d'hexagone de montagne sans emprunter de route ni de col (pendant un mouvement
ou une avance apres combat).

« Les unités de type véhicules traversent un c6té d'hexagone de riviere sans pont.

EFFETS : L'unité voit sa force d'attaque divisée par deux (arrondie au supérieur) et peut avancer apres
combat d'un maximum d'un hexagone. Il lui est interdit d'effectuer toute action volontaire qui lui ferait
recevoir deux marqueurs V2 Eff au cours du méme tour (par exemple, traverser un c6té d'hexagone de
montagne puis en franchir un second pendant la phase de combat).

De plus, le marqueur interdit a I'unité d'attaquer a travers un c6té d'hexagone de montagne et aux unités
de véhicules d'attaquer a travers un c6té d'hexagone de riviere.

RETRAIT : Les marqueurs Y2 Eff sont retirés lors de la phase de récupération.

REMARQUE : Placer le marqueur que si I'unité termine son mouvement adjacente a une unité ennemie.
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5.8 Marqueurs camions
Jusqu'a deux unités allemandes non mécanisées ravitaillées (jugées a cet instant) peuvent
utiliser des marqueurs camions pour se déplacer comme des unités mécanisées avec une MA
de 5. Si elles n'utilisent pas le mouvement étendu, elles peuvent se déplacer adjacentes a une
unité ennemie. Sous un marqueur camion, leur force d'attaque est de 0.
Tous les marqueurs camions sont retirés lors de la phase de récupération, ils ne sont donc
jamais présents pendant le tour des alliés.

6.0 ZONES DE CONTROLE
6.1 Régle générale
Les six hexagones entourant immédiatement un hexagone occupé par une

ou plusieurs unités de combat constituent la zone de contrdle (ZOC) de ces A—
unités. Les ZOC des unités sans véhicules s'étendent sur tous les cotés { <3 }
d'hexagone, a |'exception des cotés d'hexagone entierement maritimes.

Les ZOC des unités de véhicules sont identiques sauf qu'elles ne s’étendent ——

que sur les cotés d’hexagone de montagne au niveau des routes et des cols.

NOTE DE CONCEPTION : Toutes les unités de combat ont une ZOC,

y compris les unités a empilement gratuit, les téte de pont et les ASU.

6.2 ZOC et mouvement

Toutes les unités doivent s'arréter lorsqu'elles pénéetrent dans une EZOC.

L'entrée en EZOC ne co(te aucun point de mouvement supplémentaire, la sortie d’'une EZOC colte deux
points de mouvement supplémentaires (+2 MP).

Une unité qui commence son mouvement dans une EZOC peut se déplacer directement dans une autre
EZOC et s'arréter, a condition de ne pas traverser ni pénétrer dans une liaison d’hexagone ennemi (7.0).
6.3 Autres effets des EZOC

+ EZOC et retraites : voir 12.2

« EZOC et avance apres combat : voir 14.4

+ EZOC et lignes de ravitaillement : voir 16.3

Enemy i

( unit P
N
AR

EXEMPLES : Les unités A arrivent en renfort en utilisant le mouvement tactique, pas plus de 3 LP par BH.
L’unité B se déplace d’une EZOC a une autre EZOC et doit s’arréter.

L’unité C utilise le mouvement étendu (+3) pour se déplacer de 6 MP, le colt de chaque hexagone et du
cété d’hexagone de riviére sans pont est indiqué. Le mouvement étendu est autorisé tant que I'unité
n’entre pas dans une EZOC.

L’unité D est mécanisée, donc elle ne paye que 1/2 MP pour les routes secondaires et 1/3 MP pour les
routes principales.

L'unité E traverse un cété d’hexagone de montagne en utilisant le mouvement tactique, un marqueur 2 Eff
est donc placé.

L'unité F se déplace jusqu'au sommet du mont Soprano et doit s'arréter : une unité ne peut traverser
qu’un cété d’hexagone de montagne par phase de mouvement.

Les unités A et F devraient recevoir un marqueur %2 Eff comme ['unité E, mais ce n'est pas le cas
puisqu'elles ne terminent pas leur mouvement adjacentes a des unités ennemies.
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7.0 LIAISONS D’HEXAGONE

7.1 Comment former une liaison d’hexagone

Toute unité de combat sans contour blanc autour de son pion et en bon ordre (13.1.1) peut former une
liaison d’hexagone. Lorsque deux unités (ou piles) de ce type sont distantes de deux hexagones (avec un
hexagone vide entre elles), elles créent une liaison qu'aucune unité ennemie ne peut pénétrer ni traverser.
En raison de la structure d'une grille hexagonale, il existe deux types de liaisons d’hexagone, les liaisons
d’hexagone et les liaisons de c6té d’hexagone (voir I'illustration en haut de la page suivante).

Les unités a empilement gratuit (4.3) ont une ZOC, mais ne peuvent pas former de liaisons d’hexagone.
7.2 Effets des liaisons d’hexagone

+ Les unités ne peuvent ni pénétrer ni traverser une liaison d’hexagone ennemie pendant la phase de
mouvement.

+ Les unités forcées de retraiter dans une liaison d’hexagone ennemie ou a travers une liaison de c6té
d’hexagone ennemie sont éliminées.

+ Les unités ne peuvent pas avancer apres combat dans une liaison d’hexagone ennemie ou a travers une
liaison de coté d’hexagone ennemi, sauf si elles pénetrent dans I'hexagone libéré par le défenseur.

« Le ravitaillement ne peut jamais étre tracé dans une liaison d’hexagone ennemie ou a travers une liaison
de co6té d’hexagone ennemi.

7.3 Rupture des liaisons d’hexagone

Une liaison de c6té d’hexagone est rompue lorsque
des unités ennemies se trouvent de chaque cé6té
de la liaison d’hexagone (comme entre les unités D
et E dans l'illustration en haut de la page suivante).
Une liaison d’hexagone est rompue lorsque
I'hexagone intermédiaire contient une unité
ennemie (comme entre les unités E et F).

Une liaison est rompue des que la condition se
produit.

EXEMPLE : L'unité A se déplace adjacente a I'unité B, brisant ainsi la liaison d’hexagone ennemie.

L’unité B peut alors se déplacer dans I’hexagone ou se trouve I'unité A.

7.4 Entrecroiser des liaisons d’hexagone

Si les deux joueurs ont des liaisons d’hexagone qui s’entrecroisent, aucun des deux joueurs ne peut
traverser la liaison d’hexagone de I'autre jusqu'a ce qu’elle soit rompue (comme entre les unités F et G
dans l'illustration en haut de la page suivante).

7.5 Liaisons d’hexagone avec zones d'entrée

Une unité peut former une liaison de c6té d’hexagone (mais pas une liaison d’hexagone) avec une zone
d'entrée amie (21.2). Les liaisons d’hexagone avec une zone d'entrée ennemie ou un bord de carte neutre
ne sont pas autorisés.

7.6 Liaisons d’hexagone et terrain

(7.6.1) Cotés d'hexagone de montagne : Les unités ne peuvent pas former de liaison d’hexagone entre
deux cotés d'hexagone de montagne sans route. Pour déterminer si une montagne rompt une liaison
d’hexagone, poussez la liaison d’hexagone d'un c6té ou de I'autre du bord d'hexagone de montagne, il ne
peut pas étre poussé dans un hexagone occupé par une unité ennemie.

Les unités de véhicules ne peuvent pas former de liaison d’hexagone a travers un coté d'hexagone de
montagne, sauf en présence d'une route (un col sans route ne suffit pas).

Exemples : A-B est rompue car la liaison traverse deux c6tés d'hexagone de montagne.

B-C ne traverse qu’un seul cété d'hexagone de montagne.

C-D ne traverse aucun cété d'hexagone de montagne.

D-E est rompue car la liaison doit étre déplacée vers un hexagone non occupée par une unité ennemie, ce
qui a pour conséquence que la liaison d’hexagone traverse deux cétés d'hexagone de montagne.

(7.6.2) La céte : Les liaisons d’hexagone ne peuvent pas étre formés avec la cote.

(7.6.3) Riviéres : Les liaisons d’hexagone peuvent étre formés a travers deux cotés d'hexagone de riviéres
mineures. NOTE DE JEU : Il n'y a pas de rivieres majeures, mais il y en aura plus tard dans la série.
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EXEMPLES DE LIAISONS D’HEXAGONE : Les lignes noires indiquent les liaisons d’hexagone amies, les
lignes rouges indiquent les liaisons d’hexagone ennemies, les lignes pointillées fines indiquent les liaisons
d’hexagone rompues. Il n'y a pas de liaison de cété d'hexagone entre les unités D et E, elle a été rompue,
de méme pour la liaison d'hexagone entre les unités E et F.

La liaison d'hexagone entre les unités C et D n'est pas rompue par les deux cétés d'hexagone de riviere
mineure (7.6.3). Les unités F et G ont toujours une liaison d'hexagone méme si elle est intersectée par les
liaisons d’hexagone ennemis. L'unité G a une liaison de cété d'hexagone avec la zone d'entrée amie, mais
pas de liaison de cété d'hexagone avec la cbte, contrairement a d’autres jeux du systeme.

8.0 COMBAT

8.1 Principes de base

Pendant la phase de combat, le joueur dont c’est le tour peut attaquer les unités de combat ennemies
adjacentes. L'attaque est volontaire : aucune unité ni pile n'est forcée d'attaquer. Aucune unité ne peut
attaquer ou étre attaquée plus d'une fois par phase de combat (exception : combat de percée [15.0]).
Certaines unités d'une pile peuvent attaquer, tandis que les autres n'attaquent pas ou attaquent des
hexagones différents.Toutes les unités en défense dans un hexagone doivent étre attaquées comme une
force de défense combinée. L'attaquant peut mener ses attaques dans n'importe quel ordre et n'a pas
besoin de les annoncer a I’avance. Une unité ne peut pas attaquer dans un hexagone ou il lui est interdit
d'entrer ni a travers un c6té d'hexagone qu’elle ne peut traverser pendant la phase de mouvement.

8.2 Combat multi-hexagones

- A\
e - /
_ . s

N Ny TN
Enemy A Enemy Enemy A Enemy
Unit B Unit Unit Unit
N ™ ~ ~

"| Enemy
‘| Unit

-’

e No~ ™. ~ ~ N~ N N N
Enemy .z o s
{ | Unit ) * Les unités situées + Aucune unité ne peut
N N N A dans le méme dilviser sa force
. o i hexagone peuvent d'attaque pour
+ L'attaquant ne peut . Ung unité ou une pile attaquer des attaquer plusieurs
attaquer qu'un seul en defgnse pegt étre défenseurs adjacents hexagones.
hexagone par combat. attaguee depu[s un situés dans des
maximum de six hexagones différents,
hgxggones adjacents a condition que
différents.

chaque attaque soit

menée séparément.

8.3 Procédure de combat

Suivez ces étapes pour chaque combat :

ETAPE 1 : Comparez la force d'attaque combinée des unités attaquantes a la force de défense totale des
unités en défense et exprimez cette comparaison sous forme de rapport numérique (attaquant/défenseur).
Arrondissez le rapport a l'inférieur pour qu'il corresponde a I'une des colonnes du tableau des résultats de
combat (CRT).

EXEMPLES : Un rapport de 7/2 correspond a 3/1, 9/4a 2/1, 6/4a 1/1 et 5/6 a 1/2.

ETAPE 2 : Les joueurs déterminent si un décalage de colonne sur la CRT est appliqué pour les chars (9.3),
I'élite (9.7) ou la pluie (22.4). L'attaquant doit ensuite déclarer tout appui aérien (9.4), décalage d'artillerie
(9.5) et/ou appui naval (9.6). Le défenseur déclare ensuite un appui aérien défensif (le cas échéant).

Voir 9.2 pour plus de détails.

ETAPE 3 : Si I'hexagone en défense contient une unité a force variable, sa force est déterminée
maintenant (19.3).

ETAPE 4 : Apres ajustement des décalages de colonne, lancez 1D6. Utilisez la colonne correspondante
sur la CRT, comparez le résultat du jet de dé et appliquez les résultats. Les joueurs retirent immédiatement
toute perte de pas (10.2) et effectuent une défense déterminée (11.0) ou une retraite (12.0) si nécessaire.
Les unités qui battent en retraite sont marquées comme désorganisées ou en retraite compléte (13.0).
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ETAPE 5 : Si le défenseur a été éliminé ou a battu en retraite, 'attaquant peut effectuer une avance aprés
combat (14.0). Le combat de percée (15.0) peut se produire pendant I'avance apres combat.

8.4 Force d'assaut principale (MAF)

(8.4.1) Généralités : Pour chaque attaque, I'attaquant doit déclarer une unité ou une formation comme
force d'assaut principale. La force d'assaut principale attaque a pleine puissance, toutes les autres unités
attaquent a la moitié de leur puissance (arrondir a I'entier supérieur).

NOTE DE CONCEPTION : Les unités qui ne font pas partie de la force d'assaut principale fournissent un
tir d'appui ou exercent une pression sur les flancs.

(8.4.2) Définition d’une formation : Les formations sont généralement des divisions, mais il existe deux
exceptions : les trois bataillons de rangers US forment une formation appelée les rangers de Darby.

Les deux bataillons de commandos britanniques forment une formation appelée brigade commando.
Ces deux formations sont traitées comme une division.

(8.4.3) Un attachement : Pour le joueur allié, toute unité de chars (silhouette) ou tout bataillon, quel que
soit son type, peut étre attachée temporairement a une MAF par simple empilement avec |'une des unités
de la MAF. Pour le joueur allemand, il peut s'agir de n'importe quelle unité, quelle que soit sa taille.
Lorsqu'elles sont attachées, elles peuvent étre considérées comme faisant partie de la MAF et sont
comptabilisées a pleine puissance.

L'unité peut étre indépendante (8.4.4) ou appartenir a une autre formation.

EXEMPLE : La 3e division, avec un bataillon de
chars rattaché, est la MAF et attaque a pleine
: puissance tandis que les deux autres unités
[ fE o attaquent a demi-puissance.
o Leur force d'attaque totale est de 20.

Enemy | ¢
Unit 133-2-5

(8.4.4) Unités indépendantes : La plupart des unités indépendantes sont identifiées par une barre
blanche ou un symbole de type d’unité rempli en blanc.
Il existe deux exceptions : le 2/509e bataillon de parachutistes et les unités de BH.
Les unités indépendantes ne font partie d'aucune formation, mais peuvent étre rattachées.
(8.4.5) Limite de force de combat : Le défenseur et |'attaquant peuvent utiliser un maximum de 20 points
de force lors d'un combat donné. Tous les points de force dépassant cette limite sont ignorés.
Cette limite s'applique apres doublement et division par deux.
EXEMPLE 1 : Deux 5-7-3 défendant un hexagone de colline auront une force modifiée de 20, et pas 28.
EXEMPLE 2 : Une attaque avec une force de combat de 24 a travers des hexagones de montagne serait
divisée par deux a 12, n'appliquez pas la limite de valeur a 20 avant de diviser par deux.
NOTE DE JEU : Une fois que le défenseur a une force de combat de 11 dans un hexagone, I'attaquant ne
peut obtenir qu’un 1/1 avant les changements de colonne.
(8.4.6) Unités entre parenthéses :
% qusen La force en défense de ces unités n’est utilisée que si elles sont les seules dans I’hexagone.
o o) S’il y a plusieurs unités de ce type dans I’hexagone, une seule est utilisée.

16PzDiv_ | Lorsqu’elle est empilée avec d’autres unités, I'unité ne peut pas étre sélectionnée pour une
S(1)5 perte de pas tant que toutes les autres unités en défense ne sont pas éliminées.

8.5 Restrictions de coordination alliée

(8.5.1) Etats-Unis et Commonwealth :

e m 2|[e x 2 Les unités US ne peuvent pas participer a une attaque avec des unités du CW et
2B\ || 20<]\ | vice-versa.

6-6-3 || 5-7-3 Si elles spnt empilées, elles peuvent se défendre ensemble sans subir de préjudice.
Les unités US et CW peuvent former des liaisons d’hexagone entre elles.

(8.5.2) 5e et 8e Armées : Les unités des 5e et 8e armées ne peuvent jamais participer a la méme attaque.
8.6 Rapports minimum et maximum

(8.6.1) Généralités : Les combats avec un rapport inférieur a 1/3 ne sont pas autorisés.

Les combats avec un rapport de 8/1 ou 9/1 sont résolus sur la colonne 7/1.

Les combats avec un rapport de 10/1 ou plus aboutissent automatiquement a un résultat de DS.

(8.6.2) Décalages de colonnes : Pour appliquer des décalages de colonnes au-dela de la colonne 7/1,
partez du principe que les colonnes 8/1, 9/1, etc. existent. Appliquez les restrictions minimales et
maximales apres avoir calculé I'effet net des décalages de colonnes de I'attaquant et du défenseur.
EXEMPLE : Un rapport de 8/1 avec un décalage restant pour I'appui aérien défensif serait résolu sur la
colonne 7/1, et non sur la colonne 6/1. Un rapport de 7/1 avec un décalage vers la droite serait résolu sur
la colonne 7/1.
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8.7 DS automatique
(8.7.1) Procédure : Les unités en défense peuvent subir un résultat de défense dispersé
G automatique (Auto DS) pendant une phase de mouvement lorsque le joueur dont c’est le tour a
“6‘&0 suffisamment d’unités adjacentes a I’hexagone du défenseur pour garantir un rapport de 10/1.
Les restrictions de MAF (8.4) et de coordination alliée s’appliquent (8.5). Les décalages de char
et d'élite (9.3 et 9.7) peuvent étre utilisés, mais pas les décalages aériens, navals ou d'artillerie (qui ne sont
attribués que pendant la phase de combat). A ce moment, le joueur dont c’est le tour peut déclarer une
attaque de DS automatique contre I’lhexagone. Les unités en défense subissent immédiatement un
résultat DS et les unités survivantes sont retraitées de 4 hexagones par le défenseur, conformément aux
directives de direction de retraite (12.1.3). Toutes les unités ayant rendu possible le 10/1 sont signalées
d'un marqueur Auto DS, elles ne peuvent pas se déplacer plus loin pendant cette phase de mouvement ni
participer a un combat régulier lors de la phase de combat suivante.
(8.7.2) Avance aprés combat : Pendant la phase de combat, les unités signalées par un marqueur Auto
DS peuvent, apres la résolution de tous les combats et tentatives de désengagement, effectuer leur
avance apres combat a la distance maximale autorisée (14.2), aprés quoi les marqueurs sont retirés.
Comme en combat normal, une seule pile de chaque attaque de DS automatique peut effectuer un
combat de percée (15.4).
Important : Les marqueurs Auto DS sont placés pendant la phase de mouvement, jamais pendant la
phase de combat.

EXEMPLE : Durant la phase de mouvement

[\ | _ ) ; allemande, le joueur allemand déplace les six unités
- ’ 3“ s indiquées ci-contre adjacentes au bataillon
BS | T \ / américain. Le rapport de force étant de 16/2, avec
\Jo1 /K deux décalages (char et élite) le rapport de force
3 \ 41 {1-3:3 est de 10/1. Le bataillon US est immédiatement
O =7 ) Q1 éliminé. Les six unités allemandes regoivent des
' marqueurs Auto DS. La pile B peut alors se

déplacer sur la route et préparer une attaque a 4/1
(7/3 avec deux décalages) contre I’hexagone pour
la phase de combat.

9.0 MODIFICATEURS DE COMBAT

9.1 Diviser par deux et doubler

Une unité ne peut jamais étre divisée par deux ou doublée plus d'une fois. Lors de la division par deux,
divisez toujours par unité (et non par pile) et arrondissez les fractions a I'entier supérieur. Si une unité est
divisée par deux et doublée (par exemple une unité désorganisée défendant dans un hexagone de ville),
elle retrouve sa force imprimée. Les unités sont divisées par deux pour les raisons suivantes :

« Les unités de véhicules (2.3.3) attaquant a travers un c6té d’hexagone de riviere (9.8).

« Toute unité attaquant a travers un c6té d’hexagone de montagne (9.8).

« Attaquer lorsqu’elle a un marqueur V2 Eff (5.7).

« Attaquer lorsgu’elle a un marqueur non ravitaillée (16.4).

« Les unités désorganisées en défense (13.2).

9.2 Résumé des décalages de CRT

Décalages de CRT a droite Décalages de CRT a gauche

Décalage de char pour I'attaquant (9.3.1) | Décalage de char pour le défenseur (9.3.2)
Appui aérien pour I'attaquant (9.4) Appui aérien pour le défenseur (9.4)

Appui d’artillerie de division (9.5.1) Pluie (22.4)

Appui de corps ou naval (9.5.2)

Décalage d’élite (9.7)

Restrictions :

« Pas plus d’un appui divisionnaire et d’un appui de corps ne peuvent étre utilisés par attaque (9.5).

« Le nombre maximal de décalages pour I'attaquant est de cinq : décalage de char, appui aérien, ASU
divisionnaire, ASU de corps et unité d’élite.

L'appui naval est une forme d'appui de corps, le joueur attaquant ne peut donc jamais utiliser a la fois un
marqueur d'appui naval et une ASU de corps.

+ Les marqueurs d'appui aérien et naval du CW ne peuvent soutenir qu'une attaque du CW, tandis que les
marqueurs d'appui aérien et naval US ne peuvent soutenir qu'une attaque US. S'ils sont utilisés en
défense, il doit y avoir au moins une unité de cette nationalité dans I'hexagone en défense.
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9.3 Décalage de char

(9.3.1) Décalage de I'attaquant : Si le terrain le permet (9.3.3), |'attaquant obtient un décalage d’une
colonne vers la droite sur la CRT s'il a une unité de chars dans sa MAF et que le défenseur n'a aucune
unité de chars dans I'hexagone, ou qu'il en a, mais que toutes ont une valeur de char inférieure a la valeur
de char la plus élevée parmi les unités attaquantes. Utilisez uniquement la meilleure valeur de char de
chaque camp pour la comparaison, n'additionnez pas les valeurs de char.

(9.3.2) Décalage du défenseur : L'attaquant subit un décalage de colonne vers la gauche s'il n'a pas
d'unité de chars dans sa MAF et que le défenseur a une unité de chars, ou que les deux camps ont des
unités de chars participant au combat, mais que la valeur de char de I'attaquant est inférieure a celle du
défenseur. Utilisez uniquement la meilleure valeur de char de chaque camp pour la comparaison.

A L C EXEMPLES : Le joueur allié attaque en terrain

- s e d€9agé. En A, 'attaquant obtient le décalage de
s > 2B DAl - char, en B aucun des deux camps n’obtient le

| |3ep.5 - L 385 | A48 [325] ] décalage de char et en C le défenseur obtient le

décalage de char.

(9.3.3) Décalage de char et terrain : Aucun joueur ne peut obtenir le décalage de char si le défenseur se
trouve dans un hexagone de colline, de marais, de montagne ou de ville. Les unités de chars attaquant a
travers un co6té d'hexagone de riviere ou de montagne ne peuvent pas étre utilisées pour obtenir le
décalage de char, mais leur présence est suffisante pour

éventuellement empécher le défenseur de I'obtenir (9.3.2). A A~ e B//\
(9.3.4) Bataillons de chasseurs de chars : - “3&; { " 7‘@
o, 2] Les unités dont la valeur de char est en 2:-2-5| | [3%-2-5| 2:-2-5( | [3%-2-5
- rouge dans un carre jqune voient leur N ~ N NS
Ralg] Veleur de chardiminucede1 EXEMPLE : En A le défenseur allemand
lorsqu'elles attaquent. Ces unités sont

obtiendrait le décalage de char.

principalement utilisées a des fins antichars. En B aucun des deux joueurs ne I'obtiendrait.

9.4 Appui aérien
Chaqgue camp peut utiliser au maximum une unité aérienne disponible par combat.

Il n'y a aucune restriction de portée. Les unités aériennes US et CW ne peuvent étre utilisées
que si une unité terrestre de leur nationalité participe au combat.

= Voir la régle 22.2.2 pour les restrictions concernant I'unité aérienne allemande.

Une fois qu’il a servi, retournez le marqueur sur sa face utilisé.

9.5 Appui d'artillerie

(9.5.1) Appui divisionnaire : Une ASU de division qui est a portée (17.4), sur sa face prét, peut étre
utilisée par I'attaquant pour effectuer un décalage d’une colonne vers la droite sur la CRT. Au moins une
unité de la division doit participer a I'attaque. Une fois utilisée, retournez I'ASU sur sa face utilisé.

(9.5.2) Appui de corps : Une ASU de corps (ou marqueur naval) a portée, sur sa face prét, peut étre
utilisée par |'attaquant pour effectuer un décalage d’une colonne vers la droite sur la CRT.

Une fois utilisée, retournez I’ASU ou le marqueur naval sur sa face utilisé.

(9.5.3) Deux décalages d’artillerie : L'attaquant peut obtenir un maximum de deux décalages d'artillerie
si les appuis de division et de corps sont utilisés.

9.6 Appui naval

Le joueur allié dispose de deux marqueurs d’appui naval, un US et un CW. S'ils sont
disponibles, chacun peut étre utilisé une fois pendant le tour de jeu.

L'hexagone cible (ou se trouvent les unités en défense) doit étre dans un rayon de 2 hexagones
de la zone maritime non jouable (par exemple, Salerno serait a un hexagone de cette zone).
Aucun appui naval n'est autorisé au NORD de la pointe Campanella.

L’appui naval est traité de la méme maniere qu’une ASU pour 'appui d’artillerie. Vous ne pouvez jamais
utiliser a la fois une ASU de corps et une unité navale dans la méme bataille (voir 19.4).

9.7 Décalage d'élite

Si I'attaquant possede une unité d'élite dans sa MAF et que le défenseur n'a aucune unité d'élite dans
I'hnexagone en défense, |'attaquant gagne un décalage de colonne a droite sur la CRT.

Le défenseur ne peut jamais obtenir le décalage d'Elite.

9.8 Terrain

+ RIVIERES : La valeur du défenseur est doublée si toutes les unités participantes attaquent a travers un
c6té d'hexagone de riviere. Les unités de véhicules (2.3.3) attaquant a travers des rivieres (avec ou sans
pont) sont divisées par deux (arrondies a I'entier supérieur).

« COLLINES, MARAIS et VILLE : Toutes les unités de combat, a I'exception des unités de chars en
silhgue,tte, des ASU et des unités a force variable, voient leur force défensive doublée sur ce terrain.

« COTES D'HEXAGONES DE MONTAGNE : Toutes les unités de combat attaquant a travers des coOtés
d'hexagone de montagne sont divisées par deux. Les unités de chars et de reconnaissance (2.3.3) ne
peuvent attaquer a travers des cotés d'hexagone de montagne que s'il y a une route ou un col.

Xl Tac
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80 EXEMPLES : En X toutes les unités US attaquent a
443 | g m — travers les coteés d’hexagones de riviere, la force en
52[% J/\ %I_%l défense de I'unité allemande est donc doublée et le
e éﬁ gy rapport de force est de 10/6 (1/1). En Y puisqu’une
2-3-5 | J oo o\ 443 unité n’attaque pas a travers un cété d’hexagone de
%_ = O %%1 riviére, la force du défenseur n’est pas doublée et le
f - rapport de force est de 12/3 (4/1).

9.9 Autres modificateurs de combat

- DESORGANISE : Force en défense divisée par deux (13.2.1).

- RETRAITE COMPLETE : Force en défense = 0 (13.3.2).

- NON RAVITAILLEES : Force en attaque divisée par deux (16.4).

« PLUIE : Tous les combats subissent un décalage vers la gauche sur la CRT (22.4).

10.0 RESULTATS DES COMBATS

10.1 Explication des résultats des combats

Les termes "attaquant" et "défenseur" désignent uniquement les unités participant au combat en question
et non la situation strategique.

DS = DEFENSEUR DISPERSE : Le défenseur perd un pas, I'unité choisie est déterminée par I'attaquant.
Les défenseurs survivants doivent retraiter de 4 hexagones et sont marqués en retraite compléte, aucune
défense déterminée (11.0) n’est possible. L’attaquant peut avancer jusqu’a 4 hexagones avec ses unités
mécanisées et 2 hexagones avec ses unités non mécanisées.

DR4 = Le défenseur doit retraiter de 4 hexagones et est marqué en retraite compléte, aucune défense
déterminée n’est possible. L’attaquant peut avancer jusqu’a 3 hexagones avec ses unités mécanisées et
2 hexagones avec ses unités non mécanisées.

D1 = Le défenseur perd un pas. Les défenseurs survivants doivent soit retraiter de 3 hexagones et étre
désorganisés, soit mener une défense déterminée. L'attaquant peut avancer jusqu'a 3 hexagones avec
ses unités mécanisées et 2 hexagones avec ses unités non mécanisées si le défenseur retraite.

A1/D1 = Les deux camps perdent un pas. Les défenseurs survivants doivent soit retraiter de 2 hexagones
et étre désorganisés, soit mener une défense déterminée.

L'attaquant peut avancer de 2 hexagones si le défenseur retraite.

A1/DR2 = L'attaquant perd un pas. Le défenseur doit soit retraiter de 2 hexagones et étre désorganise,
soit mener une défense déterminée. L'attaquant peut avancer de 2 hexagones si le défenseur retraite.
DR2 = Le défenseur doit soit retraiter de 2 hexagones et étre désorganisé, soit mener une défense
déterminée. L'attaquant peut avancer de 2 hexagones si le défenseur retraite.

DRX = Les deux camps perdent un pas, I'unité choisie est déterminée par le joueur adverse. Le défenseur
doit soit retraiter de 2 hexagones et devenir désorganisé, soit mener une défense déterminée.
L'attaquant peut avancer de 2 hexagones si le défenseur retraite.

Dis : Le défenseur est désorganisé. Aucune retraite ni avance, ni perte de pas. Si des unités en défense
étaient déja desorganises, elles sont en retraite complete et doivent retraiter de deux hexagones.

EX = Echange : Les deux camps perdent un pas, I’'unité choisie est déterminée par le joueur adverse.
Aucune retraite pour le défenseur. Si le défenseur n'avait qu'un seul pas impliqué, |'attaquant peut entrer
dans I'hexagone libéré et s’arréter, il s'agit d'une avancée limitée (14.2.2).

A1 = L'attaquant perd un pas. Aucune retraite ni avance.

10.2 Sélection des pertes de pas

(10.2.1) Qui choisit : Le joueur propriétaire sélectionne I'unité qui subira la perte de pas, sauf si un EX,
DRX ou DS a été obtenu. Lorsque ces résultats sont obtenus, le joueur adverse choisit la perte de pas.
(10.2.2) Directives relatives aux pertes de pas : Les pertes de pas doivent provenir d’unités ayant
contribué a la force d’attaque ou de défense de la bataille et, pour I'attaquant, faisant partie de la MAF.
Les unités entre parentheses (8.4.6) et les unités n’ayant contribué ni a I'attaque ni a la défense ne
peuvent étre sélectionnées tant que toutes les autres unités participantes n’ont pas été éliminées.

Toute unité participante peut étre sélectionnée, méme si elle n’a pas nécessairement fourni un décalage
de char ou d’élite. Si les deux camps doivent supprimer un pas, le défenseur choisit en premier.
REMARQUE : Les unités en sur-empilement et celles qui ont reculé dans I’hexagone aprés un combat
précédent ne contribueront pas a la défense de I’hexagone et ne pourront pas étre sélectionnées.

10.3 Indication des pertes de pas

Retourner une unité indique qu’elle a subi une perte de pas. S’il s’agit d’'une unité a 1 pas ou d’une unité a
2 pas déja retournée, elle est éliminée. Une unité a 3 pas forme un cadre (10.4) pour son troisieme pas.
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10.4 Cadres et tableau des cadres

(10.4.1) Généralités : Lorsqu’une unité a 3 pas subit une deuxieme perte de pas, elle peut étre remplacée
par un cadre du type d’unité approprié. Placez le régiment ou la brigade sur le tableau des cadres imprimé
sur la carte et placez le cadre sur la carte a ’emplacement de 'unité.

(10.4.2) Les cadres ne sont pas obligatoires : Les joueurs peuvent choisir de ne pas utiliser de cadre et
de placer I'unité a 3 pas directement dans la case éliminé. Dans ce cas, I'unité est considérée comme
ayant perdu deux pas. Cette option est obligatoire s’il n’y a pas de cadre disponible sur le tableau.
(10.4.3) Elimination d’un cadre : Si un cadre est éliminé, alors I’'unité qu’il représentait est placée dans la
case éliminé et le cadre est replacé sur le tableau et peut étre utilisé a nouveau pour une autre unité.

11.0 DEFENSE DETERMINEE
11.1 Généralités

Le défenseur peut tenter d’annuler la partie retraite d’un résultat de la CRT en utilisant le tableau de
défense déterminée, a condition qu’au moins un pas ait survécu au combat et que le résultat du combat le
permette. Un résultat réussi sur ce tableau annule la retraite, la désorganisation et I’avance apres combat.
11.2 Tableau de défense déterminée

(11.2.1) Procédure : Les pertes de pas dues a la CRT sont appliquées avant la résolution de la défense
déterminée. Si deux unités ou plus survivent dans la pile en défense, le défenseur en choisit une comme
unité de téte (11.2.3). S’il n’y a gu’une seule unité éligible, alors cette unité doit étre I'unité de téte. Le
terrain de I’hexagone du défenseur détermine la colonne a utiliser sur le tableau. Utilisez la colonne "ville"
pour les unités dans les hexagones de ville, la colonne "clair" pour les unités dans les hexagones clair
sans ville, et la colonne "autre" pour tous les autres hexagones. Lancez un 1D6 et appliquez le résultat.
(11.2.2) Couleurs de fond de la CRT : Si la couleur de fond de la CRT est orange[ ], alors le défenseur
subit un modificateur de -1 au jet de dé s’il méne une défense déterminée.

Si le fond est rouge[__], alors une défense déterminée n'est pas autorisée, méme s'il s'agit d'une
défense désespérée (11.5) pour le défenseur.

(11.2.3) Unités de téte : L'unité de téte détermine tous les DRM possibles et sera celle qui subira la perte
de pas si elle est requise. Toute unité de combat en bon ordre (13.1.1) peut étre une unité de téte, a
I'exception d'une ASU (17.0).

Si aucune unité de la pile ne peut étre I'unité de téte, une défense déterminée est impossible.

(11.2.4) Modificateurs au jet de dé :

+1 Lunité de téte est élite (2.3.2). Sauf si le marqueur Vaillant/Warspite est utilisé (19.4),
-1 L'unité de téte est de faible qualité (2.3.2). le modificateur maximal pour la défense déterminée est
-1 Le résultat sur la CRT est orange[_]. soutien défensif (+1) plus une unité d’élite (+1) = +2.

+1 Soutien défensif (11.3, 19.4).

11.3 Soutien défensif

Le défenseur peut utiliser une unité aérienne, ASU ou navale a portée pour modifier le jet de dé. L'unité
aérienne, ASU ou navale doit étre de la méme nationalité que I'unité de téte. Si une ASU de division est
utilisée alors au moins une unité de cette division doit se trouver dans I’hexagone (il n’est pas nécessaire
gu’elle soit I'unité de téte). Le défenseur doit déclarer un soutien défensif avant le lancement du dé. Seules
les unités aériennes, navales et ASU placées sur leur face prét peuvent étre utilisées et une seule unité
peut étre utilisée pour chaque défense déterminée. Le modificateur maximal pour le soutien défensif est
de +1. Une fois utilisées, les unités aériennes, navales ou ASU sont retournées sur leur face utilisé.

11.4 Explication des résultats

(11.4.1) Liste des résultats

-/ L'unité de téte perd un pas et la défense déterminée échoue.

-/- Aucune perte de pas, défense déterminée échoue.

-/-P Aucune perte de pas, succes partiel (11.6.2).

-/-D Aucune perte de pas, retardé (11.6.1).

-/1H L'unité de téte perd un pas et le défenseur tient.

1*/1H Les deux camps perdent un pas. Celle de I'attaquant est choisie par le défenseur. Le défenseur tient.

1/dis H | L'attaquant perd un pas, I'unité de téte du défenseur est désorganisée mais tient.

(11.4.2) Défenseurs a un pas : Si le défenseur n'avait qu'un pas qui a été perdu lors d'une défense
déterminée réussie et que I'hexagone est désormais vide d'unités de combat, I'attaquant fait une avance
limitée (14.2.2).

(11.4.3) Tenir ou retardé : Si le résultat offre un choix (par exemple, -/1H ou retardé), le défenseur peut
choisir I'un ou I'autre.

(11.4.4) Echec de la défense déterminée : Si le résultat n'est ni H (Tenir) ni P (Partiel), la défense
déterminée échoue et I'unité ou la pile doit retraiter, sauf si elle n'a pas de voie de retraite (11.5).
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11.5 Défense désespérée

(11.5.1) Généralités : Cela se produit lorsque les unités en défense n'ont pas de voie de retraite et ne sont
donc plus susceptibles de poursuivre le combat.

Au prix de la perte d'un pas par tentative ratée, le défenseur peut continuer a lancer les dés sur la table de
défense déterminée jusqu'a ce que toutes les unités en défense soient éliminées ou qu'il parvienne a tenir.
(11.5.2) Eligibilité : Une défense désespérée n'est autorisée que si la pile en défense est éligible & une
défense déterminée et que I'une des conditions suivantes s'applique :

+ Une ou plusieurs unités seront éliminées si elles retraitent (11.5.4), ou

« Elles occupent un hexagone de port ou de téte de pont et la perte de cet hexagone les rendra non
ravitaillées a la fin de leur retraite.

(11.5.3) Procédure : Déclarer que les unités en défense sont en situation de défense désespérée et mener
la défense déterminée de la maniere habituelle.

Cependant, si la tentative échoue, I’ignorer, appliquer une perte de pas a I'unité de téte et réessayer. Une
nouvelle unité de téte peut étre sélectionnée aprés chaque tentative.

Si plusieurs jets de dé sont nécessaires, le DRM du soutien défensif s’applique a chaque jet de dé.

Si le résultat est retardé, voir (11.6.1), s'il est partiel, voir (11.6.2).

g bkl s 1 1/ e x EXEMPLE : Les trois unités britanniques a gauche défendent un hexagone de
510 | <=0 | 2XIB| cofline. Ces unités n'ont pas de voie de retraite et le résultat sur la CRT est D1.
2-2-3 || 2443 || 5-1-3 | | ¢ géfenseur retire le bataillon 5H/46 comme perte de pas pour le résultat D1 et
déclare une défense déterminée.

Il choisit le bataillon de commandos d’élite comme unité de téte et utilise la colonne "autre" du tableau de
DD. Le jet de dé donne un 2, modifié en 3 pour I'unité d'élite, ce qui correspond a un résultat "-" échec.

Il élimine les commandos et la brigade (la seule unité restante) devient I'unité de téte.

Comme il s'agit d'une défense désespéreée, il peut continuer a lancer le de.

Il obtient un 3, ce qui correspond a un autre échec. Il réduit la brigade d'un pas et relance le dé.

Cette fois, il obtient un 5 = "-/1H" : la retraite est annulée au prix d'un autre pas pour la brigade.

Le défenseur a perdu un total de quatre pas et il ne reste donc qu'un cadre 1-3-3 dans I'hexagone.
(11.5.4) Unités de véhicules sans retraite : Si certaines unités peuvent retraiter et d'autres non, le
défenseur doit retraiter celles qui le peuvent et demander aux autres d'effectuer une défense désespérée.
11.6 Retardé et succes partiel

(11.6.1) Retardé : Le défenseur recule de 1 a 3 hexagones (au choix) et devient désorganisé.

L’attaquant obtient une avance limitée (14.2.2). Si le défenseur est éliminé en reculant, considérez retardé
comme un échec : retirez un pas et relancez le dé. Si un autre retardé est obtenu lors de la méme défense
désespérée, considérez le second comme un résultat de -/1 H.

SI LE DEFENSEUR RECULE D’UN HEX : Suivez toutes les régles de retraite : I'unité/pile ne peut terminer
sa retraite dans une EZOC, sauf si une unité amie n’ayant pas reculé occupe I’hexagone.

N

(11.6.2) Succes partiel/marqueur bataille urbaine :
Si le défenseur se trouvait dans un

Bg"‘t}’e hexagone de ville, placez un marqueur de ;ﬁé«‘ A
1 bataille urbaine sur le c6té "1" et annulez &‘vé I TN
la retraite. Dés qu'un hexagone de ville s Thex___/
posséde un marqueur de bataille urbaine, \ Aenemy | advance
considérez tous les succes partiels ultérieurs dans (it | \
cet hexagone comme retardé (11.6.1). =l "8 o]
EXEMPLE : Dans I’hexagone A, un résultat retardé | 4:4-3 S D= e
\ 2-2-3 |
oblige le défenseur a retraiter et & devenir /|88
désorganisé. Les unités alliées peuvent avancer d’un 443

hexagone dans n’importe quelle direction.
Dans I’hexagone B (une ville), un résultat partiel ajoute un marqueur de bataille urbaine.

(11.6.3) Suppression des marqueurs de bataille urbaine : Ces marqueurs sont retirés si le défenseur
quitte ’nexagone de la ville ou si aucune unité ennemie n’est adjacente a celui-ci.

12.0 RETRAITES

12.1 Procédure de retraite

(12.1.1) Longueur de la retraite : Lorsqu'une retraite est ordonnée par la CRT ou par un DS automatique,
les unités qui défendent doivent quitter ’nexagone et étre retraitées par le joueur qui les contrdle.

Le nombre d’hexagones est déterminé par le résultat de la CRT.

Voir 12.1.5 arrét d'une retraite pour une méthode permettant de réduire la longueur de la retraite.

(12.1.2) Piles : Un groupe d'unités en retraite peut se diviser et se retirer vers différent hexagones.

Les unités peuvent passer a travers les unités amies sans désorganiser celles qui ne retraitent pas.
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(12.1.3) Regles de direction de la retraite : Toutes les retraites doivent respecter les directives
ci-dessous. Les directives sont classées par ordre de priorité (La directive n° 1 prime sur la n° 2, etc.).

1. Retraiter sur n'importe quel hexagone qui n'entraine pas I'élimination (12.2).

2. Si possible, chaque hexagone de la retraite doit éloigner I'unité ou la pile qui retraite de I’hexagone
occupé quand le combat a été résolu.

3. Le premier hexagone de la retraite peut étre un hexagone vide dans une EZOC tant que I'unité ne
traverse ou n'entre pas dans une liaison d’hexagone ennemi.

Tout les hexagones suivants de la retraite doivent étre libres d’EZOC.

Les unités amies non concernées par la retraite neutralisent les EZOC sur leur hexagone dans ce cas.

4. Si possible, retraiter vers un hexagone ou |'unité sera ravitaillée (16.3).

5. Si possible, éviter de retraiter a travers un cété d’hexagone de montagne, sauf par une route ou un col.
(12.1.4) Sur-empilement : Les unités peuvent terminer leur retraite en violation des regles d’empilement.
Cependant, le sur-empilement doit étre corrigé avant la fin de la phase de mouvement suivante du joueur
concerné, toutes les unités excédentaires étant alors éliminées (4.4).

(12.1.5) Interruption d'une retraite : N'importe quelle retraite qui pénétre dans un hexagone de ville
contrdlée par un ami ou n'importe quelle unité alliée qui pénetre dans un hexagone contenant une unité de
téte de pont (18.1.1) peut interrompre sa retraite sans subir de pénalité supplémentaire (I'unité reste
cependant désorganisée ou en pleine retraite, selon le résultat du CRT).

12.2 Elimination lors d'une retraite : Une unité est éliminée si elle effectue une retraite,

+ Dans un hexagone occupé par une unité ennemie.

« A travers ou dans une liaison d’hexagone ennemi.

+ Dans deux hexagones vides consécutifs en EZOC.

« En s'arrétant dans une EZOC. Les unités amies qui n'ont pas effectué de retraite pendant la phase
actuelle neutralisent les EZOC dans I'hexagone qu'elles occupent.

Une unité peut retraiter d’'un hexagone supplémentaire pour éviter d'étre éliminée, mais cela ne permet
pas a une unité ayant retraité dans deux EZOC consécutives de survivre.

+ Hors de la carte, sauf si c’est une zone d'entrée amie (21.3.2). (Retraiter dans une zone d'entrée amie
satisfait automatiquement le nombre d’hexagones requis pour la retraite.)

« Dans un hexagone ou il lui est interdit d'entrer ni a travers un c6té d'hexagone qu’elle ne peut traverser
pendant la phase de mouvement.

* Avec une MA de 0.

+ Voir la section retraite et terrain (12.3) pour d'autres restrictions.

12.3 Retraite et terrain

(12.3.1) Rivieres et retraite : Les unités de type véhicule sont éliminées si elles retraitent a travers une
riviere sans pont. Les rivieres n'ont aucun effet sur les autres unités.

(12.3.2) Cotés d'hexagone de montagne et retraite : Les unités de type véhicule sont éliminées si elles
retraitent a travers un co6tés d'hexagone de montagne sans route ni col.

Toutes les autres unités sont marquées d'un indicateur 2 Eff.

Toute unité contrainte de retraiter a travers deux cotés d'hexagone de montagne sans route ni col lors
d'une méme retraite est éliminée.

EXEMPLES DE RETRAITES
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EXEMPLE #1: Les hexagones hachurés indiquent
les EZOC. Les unités A et B doivent retraiter de
deux hexagones. L'unité A ne dispose que d’une
seule voie de retraite dans I’hexagone contenant
I'unité C. Ceci est autorisé car I'unité C annule
les EZOC dans I’hexagone qu’elle occupe dans
le cas des retraites. L'unité B a le choix entre
quatre hexagones pour retraiter grace aux unités

EXEMPLE #2: Les unités A et B doivent retraiter
de deux hexagones. L'unité A est éliminée car elle
pénetre dans deux hexagones consécutifs
contenants une EZOC. L'unité B évite I'élimination
en retraitant a travers I'unité C, puis en retraitant
d'un hexagone supplémentaire (12.2, 4e point).
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12.4 L’élimination ne réduit pas I’avance

Si le défenseur est éliminé, |'attaquant bénéficie toujours de I'avance aprés combat maximale.

12.5 Combat contre des unités ayant précédemment retraité

Si une unité ou une pile retraite dans un hexagone occupé par un ami et que cet hexagone est attaqué
(hors combat de percée) lors de la méme phase de combat, les unités ayant retraité n’ajoutent pas leur
force en défense au combat, ne peuvent pas étre I'unité de téte, ne peuvent pas étre sélectionnées pour
prendre une perte de pas et en cas de nouvelle retraite, sont éliminées.

Cette regle ne s'applique pas au combat de percée (15.3).

13.0 DESORGANISATION ET RECUPERATION

13.1 Désorganisation, retraite compléte et bon ordre

(13.1.1) Généralités : Les unités de combat sont toujours dans I'un des trois états suivants :
désorganisées, retraite compléte ou bon ordre.

Une unité qui n'est ni désorganisée ni en retraite compléete est considérée comme étant en bon ordre.

Les unités désorganisées ou en retraite complete peuvent étre empilées avec des unités en bon ordre
sans que ces dernieres ne perdent leur statut.

(13.1.2) Comment une unité devient désorganisée : Toute unité de combat subissant un résultat Dis sur
la CRT, ou retraitant suite a un résultat D1, A1/D1, DR2, A1/DR2 ou DRX, devient désorganisée.

(13.1.3) Comment une unité passe en retraite compléte :

« Toute unité de combat subissant un résultat DR4 ou DS sur la CRT passe en retraite compleéte.

« Toute unité désorganisée qui subit une nouvelle désorganisation passe en retraite compleéte.
* Volontairement (13.3.4)

13.2 Pénalités de désorganisation |; §Q§
Q

(13.2.1) Une unité désorganisée :

* MOUVEMENT : Ne peut utiliser que le mouvement tactique.

Si elle se trouve dans une zone d'entrée, elle ne peut pas en sortir.
+ LIAISONS D’HEXAGONE : Posséde une ZOC, mais ne peut pas étre utilisée pour créer une liaison
d’hexagone.

« COMBAT : Ne peut pas attaquer. Les unités désorganisées ont leur force défensive divisée par deux
(arrondi a I'unité supérieure) et elles ne peuvent pas étre I'unité de téte d'une défense déterminée (11.2.3).
+ ASU : Ne peut pas étre retournée sur sa face prét.

* REMPLACEMENTS : Ne peut pas recevoir de remplacements (20.0).

(13.2.2) Capacités conservées : Les unités désorganisées conservent leurs ZOC et le décalage de char.
(13.2.3) Pas d'effet sur les autres unités : Les autres unités peuvent entrer ou traverser des unités amies
désorganisées sans devenir désorganisées.

13.3 Effets de la retraite complete

(13.3.1) Avantage de la retraite compleéte : Les unités en retraite compléte peuvent se

déplacer de toute leur MA et utiliser le mouvement étendu. %
(13.3.2) Pénalités de la retraite compléte : Les unités en retraite compléte subissent toutes
les pénalités de désorganisation (a I'exception de la pénalité de mouvement) ainsi que les pénalités
supplémentaires suivantes :

+ ZOC : Les unités en retraite compléte n'ont pas de ZOC.

« EZOC : Ne peut rester ou se déplacer adjacente d'une unité ennemie que si d'autres unités de combat
amies, pas en retraite compléte, sont sur le méme hexagone.

* MOUVEMENT : Ne peut pas entrer sur les hexagones de ville contrélées par I’ennemi.

Ne ralentit pas le déplacement des unités ennemies (exception : 13.3.3).

« RETRAITE AUTOMATIQUE : Si une unité de combat ennemie bouge, avance ou retraite adjacente a une
unité en retraite compléte et que cette derniere n'est pas empilée avec des unités amies qui ne sont pas
en retraite complete, alors le joueur doit immédiatement faire reculer ses unités en retraite complete de 2
hexagones et I'unité ennemie peut continuer a bouger/avancer/retraiter.

« ELIMINATION : Toute unité en retraite compléete est éliminée au début de n’importe quelle phase de
mouvement ou de combat qu’elle commence adjacente a une unité ennemie, a moins qu'elle ne soit
empilée avec des unités amies qui ne sont pas en retraite complete.

« COMBAT : Sa force défensive est de 0. Si elle est empilée avec d'autres unités, elle ne contribue pas a la
défense (y compris pour le décalage de char et la défense déterminée).

- RECUPERATION : Elles mettent plus de temps a récupérer (13.4).

- RETRAITES CONSECUTIVES : Il n'y a pas de pénalité supplémentaire si une unité en retraite compléte
subit une nouvelle retraite.

NOTE DE JEU : Une fois en retraite compléte, il est difficile d'éliminer une unité, car elle recule
automatiquement de deux hexagones si une unité ennemie se déplace a céte d'elle.

(13.3.3) Capacités conservées : Elle empéche toujours les unités ennemies utilisant le mouvement
étendu de se déplacer a c6té d’elle.

© 2021 GMT Games, LLC



17

(13.3.4) Retraite compléte volontaire : Pendant une phase de mouvement amie, un joueur peut mettre
en retraite complete n'importe quelle unité en bon ordre ou désorganisée qui n'a pas encore bougé.

Il pourrait le faire pour qu'une unité désorganisée utilise son MA compléete ou pour qu'elle retraite
automatiquement si une unité ennemie se déplace a c6té d’elle.

Les unités misent en retraite compléte volontairement peuvent se déplacer de leur MA compléte pendant
cette phase de mouvement.

Si elles commencent a c6té d'une unité ennemie elles n'ont pas a payer les +2 MP pour sortir de 'EZOC.
13.4 Phase de récupération

Pendant la phase de récupération toutes les unités amies désorganisées ou en retraite compléte, qui ne
se trouvent pas dans une EZOC, peuvent récupérer un niveau.

Les marqueurs désorganisés sont retirés et les marqueurs de retraite compléete sont retournés sur leur
face désorganisé. Si une unité désorganisée ou en retraite compléete est dans une EZOC alors sa
récupération est déterminée par un jet de dé sur la table de ralliement.

13.5 Table de ralliement

Lancer 1D6 Résultat MODIFICATEURS AU JET DE DE : +2 : L'unité
1-4 L'unité reste dans son état actuel occupe un hexagone de BH ou de ville.
5-6 L'unité récupére un niveau +1 : L'unité est de type élite.

Les résultats <1 =1,etceux>6=6 -1 : L'unité est de faible qualité.

14.0 Avance aprés combat

14.1 Principes de base

Si le défenseur est éliminé ou retraite, alors toutes les unités ayant participé a I'attaque (sauf les ASU
ayant apporté un décalage sur la CRT) peuvent effectuer une avance apres combat.

L’avance aprés combat ne consomme aucun MP, il suffit de compter les hexagones.

Les limites d’empilement doivent étre respectées a la fin de chaque avance.

14.2 Longueur de l'avance

(14.2.1) Généralités : Le nombre d'hexagones qu'une unité peut parcourir lors d'une avance aprés
combat est déterminé par le résultat de la CRT (par exemple "Adv4" permet une avance de quatre
hexagones).

Les unités non mécanisées ne peuvent cependant jamais avancer de plus de deux hexagones.

(14.2.2) Avance limitée : Cela se produit suite a un résultat retard ou quand le défenseur est éliminé par
un résultat EX ou lors d'une défense déterminée réussie.

L’attaquant ne peut alors occuper que I'hexagone libéré par le défenseur.

14.3 Avance dans n'importe quelle direction

Les unités peuvent avancer dans n'importe quelle direction (sauf en cas d'avance limitée) et n'ont pas
besoin d'occuper I'hexagone libéré par le défenseur.

14.4 Avance et zones de contréle ennemies

(14.4.1) EZOC : Aucune unité ne peut avancer d'une EZOC directement vers une autre EZOC de la méme
unité ennemie, sauf pour entrer ou sortir de I'hexagone libéré par le défenseur.

Les unités doivent s'arréter en entrant dans une EZOC (méme si I'hexagone contient une unité amie) avec
une exception : les unités peuvent ignorer les EZOC dans I' hexagone libéré par le défenseur.

(14.4.2) Liaisons d’hexagones ennemies : On ne : - -

peut pas y entrer ni les traverser lors d'une avance [ 1 zocon |

apres combat, sauf pour entrer dans I'hexagone L J Z J
libéré par le défenseur. S NN Tl AN N
EXEMPLE : L’unité de chars peut avancer de deux g | “SLT;TSZ,S N

hexagones en ignorant les EZOC dans I’hexagone PR 845 L " .

libéré par le défenseur. Les fleches vertes sont la - Y A \ N B
pour démontrer que les unités peuvent avancer ’ m

dans n’importe quelle direction. N N B oo N
14.5 Terrain et avance aprées combat

« Aucune unité ne peut pénétrer dans un hexagone ou traverser un coté d’hexagone qui lui est interdit
pendant son déplacement.

+ RIVIERES : Les unités ne peuvent traverser une riviere sans pont que si c'est le premier hexagone de
leur avance apres combat et qu'elles ont attaqué cet hexagone.

* COLLINES : Les unités doivent s'arréter et terminer leur avance apres combat si elles pénetrent dans un
hexagone de colline, sauf si elles entrent et sortent par une route, dans ce cas la colline n'a aucun effet.
Si elles entrent par une route, elles peuvent avancer d'un autre hexagone avant de devoir s'arréter.

+ COTES D’HEXAGONES DE MONTAGNE : Les unités de type véhicules ne peuvent pas traverser les
cotés d’hexagone de montagne sans routes ni cols. Toutes les autres unités ne peuvent les traverser que
si c'est le premier hexagone de leur avance apres combat et qu'elles ont attaqué cet hexagone. Toute
unité traversant un c6té d’hexagone de montagne subit une pénalité de V2 Eff - placez un marqueur 2 Eff
sur l'unité (5.7).
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EXEMPLE : Les options d’avance de I'unité de
Chars sont indiquées en noir. Elle ne peut pas

. entrer dans I’hexagone A a cause du cété
d’hexagone de montagne. Elle ne peut pas
entrer dans I’hexagone B car les unités ne
peuvent pas traverser les cétés d’hexagones
d’une riviere sans pont sauf si elles ont attaqué
a travers ce cété d’hexagone.

15.0 COMBAT DE PERCEE
15.1 Généralités

Tout combat qui permet une avancée de deux hexagones ou plus autorise I'attaquant a mener un combat
de percée. Ce type de combat permet aux unités d'attaquer lors de leur avance apres combat.

Il se déroule comme un combat classique, en utilisant la CRT.

15.2 Procédure

(15.2.1) Déroulement :

Etape 1 : Déclarer quelle pile constituera le groupe de percée (15.2.2).

Si le groupe de percée doit étre formé dans I'hexagone libéré par le défenseur, faites le maintenant
(15.2.3).

Etape 2 : Effectuer I’avance aprés combat du groupe de percée et résoudre les combats de percée
générés par la pile. Les régles pour la MAF (8.4) et les restrictions de coordination alliée (8.5) s’appliquent
toujours. Si le combat de percée élimine le défenseur ou I'oblige a retraiter, le groupe de percée peut soit
avancer dans I'hexagone libéré et s'arréter, soit rester sur I'hexagone d’ou il a attaqué.

En revanche, si le résultat du combat de percée est DR4 ou DS, le groupe de percée a les mémes
options, mais n'est pas obligé de s'arréter - il peut continuer son avance (et méme attaquer a nouveau)
jusqu'a la limite de son avance aprés combat allouée (14.2).

Etape 3 : Effectuez I'avance apres combat des autres unités de |'attaque qui ne faisaient pas partie du
groupe de percée. Ces unités ne peuvent pas effectuer de combat de percée.

(15.2.2) Le groupe de percée : Lors de chaque attaque, une seule pile peut effectuer un combat de
percée. Cette pile est appelée le groupe de percée.

Le groupe de percée doit terminer son avance apres combat et son combat de percée avant que les
autres unités participant a I'attaque ne puissent avancer. Toute unité ayant participé au combat (y compris
celles qui ne font pas partie de la MAF) peut faire partie du groupe de percée.

(15.2.3) Formation du groupe de percée : Le groupe de percée peut étre formé dans I’hexagone libéré
par le défenseur en avancant des unités ayant participé a I'attaque (en respectant la limite d’empilement).
Ce déplacement sur I’hexagone libéré par le défenseur colite un hexagone de I'avance apres combat.
EXEMPLE : Les quatre unités allemandes situées dans
les hexagones A, B et C forment le groupe de percée
en avancant dans I’hexagone libéré par le défenseur.
Elles peuvent dépenser leur deuxieme hexagone pour
mener un combat de percée contre I’hexagone Y.

En cas de succeés, elles peuvent avancer dans
I’hexagone Y et s’arréter.

(15.2.4) Coiit d' actlon Le nombre d’hexagones que le groupe de percée re<;0|t pour avancer détermine
le nombre d'actions qu'il peut effectuer. Le colt de chaque action est détaillé ci-dessous :

‘Action e ey | cCoaten hex
Refus de I"avance sur I’hexagone libéré par le défenseur (changement de direction)* 1
Avancer d’un hexagone 1
Effectuer un combat de percée sur un hexagone adjacent 1+

*Ne s'applique gu'a I’hex défendu initialement, pas aux hexagones attaqués lors du combat de percée.
**Si I'attaque est un succes, I’'avance dans I’hexagone libéré par le défenseur est gratuite.

o Dreskhrough gy _~_  EXEMPLE : L'unité de chars allemande a obtenu
ﬂ?& d s%m 1 un "Adv 3" lors de I'attaque en A.
. @ . + g ‘ 38 Au lieu d’avancer dans I’hexagone libéré par le
53-4-5 || 4-5-3 . : ; )
s s défenseur, elle fait demi-tour, avance d’un

- ~We- | Q e ~ I’hexagone, puis effectue un combat de percée en
B (5/2 + decalage de char = 3/1). Le codt de chaque action est indiqué.
Si I'attaque en B réussit, I'unité de char peut avancer gratuitement dans I’hexagone B.
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(15.2.5) Pas d’hexagones supplémentaires : Un groupe de percée ne gagne jamais d’hexagones
supplémentaires pour sa progression lors d'un combat de percée, il utilise toujours la progression obtenue
lors de son attaque initiale.

EXEMPLE : Si une attaque permet une avance de deux hexagones, un groupe de percée peut avancer
d'un hexagone puis attaquer. L’avance aprés combat de cette seconde attaque est ignorée.

(15.2.6) Cibles éligibles : Un combat de percée peut cibler toutes les unités ennemies adjacentes au
groupe de percée (y compris des unités ennemies contraintes a la retraite) avec les restrictions suivantes :
* TERRAIN : Le combat de percée n'est pas autorisé sur un hexagone si I'unité ne peut pas y entrer
(14.5).

+ MONTAGNES ET RIVIERES : Le combat de percée n'est pas autorisé a travers les cotés d’hexagones
de montagne et de riviere, sauf le long des routes.

(15.2.7) Résolution du combat de percée : Calculer les rapports et utiliser la CRT comme pour tout autre
combat, sauf que |'attaquant ne peut pas utiliser les ASU ni les décalages de support aérien et/ou naval.
Tous les autres modificateurs de combat s'appliquent (y compris les décalages de char et d’élite).

(15.2.8) Combat de percée raté : Si un combat de percée n’élimine pas le défenseur ou ne le contraint a
la retraite, le groupe de percée doit interrompre sa progression.

(15.2.9) Division du groupe de percée : Le groupe de percée peut déposer des unités durant son
avance, mais pas en en récupérer. Les unités déposées doivent s’arréter.

15.3 Combat de percée contre des unités ayant retraité

Contrairement aux retraites lors des combats classiques (12.5), les unités ayant déja retraité (qui sont
actuellement marquées désorganisées) peuvent se défendre (a la moitié de leur force) contre un combat
de percée et ne sont pas éliminées si elles sont a nouveau contraintes a la retraite. Si I’'hexagone du
défenseur dépasse la limite d’empilement (12.1.4), alors toutes les unités excédentaires (au choix du
défenseur) ne contribuent pas a la défense.

15.4 Combat de percée et DS automatique

Chaque DS auto obtenu lors de la phase de mouvement ne peut générer qu'un seul groupe de percée.
NOTE DE JEU : Souvent un seul DS auto est généré par des unités situées sur 2 a 4 hexagones qui
recoivent un marqueur Auto DS. Veillez a ce qu'un seul groupe de percée soit formé a partir de ces piles.

16.0 RAVITAILLEMENT ET ISOLEMENT

16.1 Phase de ravitaillement

Les unités sont vérifiées quant a leur ravitaillement et leur isolement (16.5) pendant la phase de

@ ravitaillement du joueur concerné. Les unités pouvant établir une ligne de ravitaillement (16.3)
vers une source de ravitaillement (16.2) sont "ravitaillées". Si une unité ou une pile d'unités ne

peut pas établir de ligne de ravitaillement, elle regoit un marqueur non ravitaillée. Si I'unité était

déja marquée non ravitaillée, aucune pénalité supplémentaire n'est appliquée. Si une unité amie marquée

non ravitaillée peut désormais établir une ligne de ravitaillement, le marqueur est retiré.

16.2 Sources de ravitaillement

(16.2.1) Sources de ravitaillement allemandes : Les deux zones d'entrée NORD, plus toute zone

d'entrée SUD ou EST, contrdlée par les Allemands (21.2).

(16.2.2) Sources de ravitaillement alliées : Tout port ou téte de pont contrdlé par les alliés.

A partir du tour 11, les hexagones d'entrée SUD deviennent des sources de ravitaillement, ainsi que les

hexagones d'entrée EST deés leur capture (21.2.2). Pour qu'un port controlé par les alliés soit une source

de ravitaillement, il doit contenir une unité alliée ou étre exempt d’EZOC.

16.3 Ligne de ravitaillement

(16.3.1) Généralités : Une ligne de ravitaillement (LOS) est une suite d’hexagones contigus.

Elle commence dans I'hexagone de |'unité amie, traverse un terrain non routier (16.3.2) pour rejoindre une

route. De 13, elle sera tracée le long des routes jusqu'a une source de ravitaillement. La partie hors route

(le cas échéant) doit toujours précéder la partie routiere (16.3.3). La partie routiere n'est pas obligatoire.

La partie hors route peut rejoindre directement la source de ravitaillement.

(16.3.2) La partie hors route de la LOS peut étre de 5 hexagones maximum. Chaque hex de marécages

traversé hors route compte pour 2 hexagones. Elle peut traverser tous types de terrain, mais ne peut pas :

« Traverser un c6té d'hexagone entierement maritime.

« Traverser un c6té d'hexagone de montagne, sauf si vous suivez une route ou passez par un col.

REMARQUE : Une unité située dans une zone montagneuse sans route est toujours non ravitaillée.

« Entrer dans un hexagone occupé par I’ennemi.

« Traverser ou pénétrer dans une liaison d’hexagone ennemi.

« Entrer dans deux EZOC consécutives. Les unités amies annulent ’'EZOC dans I’hex qu’elles occupent.

(16.3.3) La partie routiére de la LOS peut étre de n'importe quelle longueur, mais doit suivre un tracé

d’hexagones de route contigus. La partie routiére de la ligne de ravitaillement ne peut a aucun moment :

« Entrer dans un hexagone occupé par I’ennemi.

« Commencer ou entrer dans une EZOC. Les unités amies annulent ’'EZOC dans I’hex qu’elles occupent.

« Entrer dans une ville ou un hexagone de VP contrdlé par I'ennemi (16.3.4).
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(16.3.4) Marqueurs de controle : Les marqueurs de contrdle sont utilisés uniquement pour les hexagones
de ports, de villes et de VP.

Le dernier joueur a occuper ou a traverser un hexagone de port, de ville ou de VP le contrdle.

Une ligne de ravitaillement ne peut pas traverser un hexagone de port, de ville ou de VP ennemi non
occupé (on suppose que I'hexagone est défendu par des unités ennemies non représentées par un pion).
Tous les autres hexagones vides, non soumis a une ZOC, sont amicaux pour les deux joueurs lors du
tracé d'une ligne de ravitaillement.

NOTE DE JEU : |l n'y a pas assez de marqueurs de contréle pour tous les hexagones de ports, de villes et
de VP Utilisez-les uniquement lorsque le contréle n'est pas évident d'aprés la position des unités (ce qui
devrait étre rare).

Enemy
Unit

/ i EXEMPLE :
P D | Les hexagones hachureés indiquent les EZOC.
~ N Les unités alliées A, B, C et D sont ravitaillées.

+
>
aANOB 207

Leur ligne de ravitaillement ne traverse ou n’entre

C : . C
A {B 2] Enemy pas dans une liaison d’hexagone ennemie, ni
— — ¥ e n'entre sur deux hexagones consécutifs dans une
]
Supply Unit ZQCBOND Unily No EZOC,
b Friendly
Unit

16.4 Pénalités pour absence de ravitaillement
Une unité portant un marqueur non ravitaillée (blanc ou rouge) subit les pénalités suivantes :
* MOUVEMENT : Les unités mécanisées ne peuvent utiliser que le mouvement tactique (5.4).
Les unités non mécanisées ne sont pas affectées.
+ COMBAT : Sa force d'attaque est divisée par deux.
(les fractions sont arrondies au supérieur, donc 1 divisé par 2 reste 1).
+ AVANCE APRES COMBAT : Limitée a deux hexagones.
* RAVITAILLEMENT : Les ASU ne peuvent pas étre retournées sur leur face prét (17.5).
* REMPLACEMENTS : Elle ne peut pas recevoir de remplacements (20.0).
CAPACITES MAINTENUES : Les unités non ravitaillées conservent leur force en défense complete, ZOC,
qualité de la troupe et valeur de char.
16.5 Isolement et attrition due a I'isolement

(16.5.1) Définition de I'isolement : Une unité est isolée si elle ne peut pas tracer une ligne de
. communication (LOC). Une LOC est identique a une LOS, sauf que la partie hors route du

tracé peut étre de longueur illimitée et peut traverser un c6té d'hexagone de montagne sans
route ni col adjacent a I'unité. Indiquez les unités isolées avec un margueur non ravitaillée rouge.
(16.5.2) Attrition due a l'isolement : Lors de chaque phase de ravitaillement amie, toutes les unités de
combat amies (a I'exception des ASU) avec un marqueur rouge non ravitaillée et qui sont adjacentes a une
unité de combat ennemie subissent une attrition due a l'isolement.
Exception : les unités ne lancent pas un dé pour I'attrition due a l'isolement lors du tour ou elles recoivent
le marqueur non ravitaillée rouge. Les ASU sont immunisées contre |'attrition due a I'isolement tant
qu'elles sont empilées ou qu’elles peuvent établir une LOS (selon la procédure 16.3) avec une unité amie
autre qu'une ASU. Les ASU isolées sont éliminées immédiatement si elles ne peuvent pas le faire.
(16.5.3) Tableau d'attrition due a I'isolement

Lancer 1D6 Résultat
1-4 L’'unité perd 1 pas
5-6 Aucun effet

(16.5.4) Procédure : Lancez un dé pour chaque unité de combat isolée et adjacente a une unité de
combat ennemi et consultez le tableau d'attrition due a I'isolement.

Les unités de combat isolées non adjacentes a une unité de combat ennemi ne lancent pas le dé. Si une
pile d'unités est isolé, lancez un dé pour chague unité.

Une unité peut perdre son dernier pas a cause de |'attrition due a I'isolement.

(16.5.5) Modificateurs :

+2 Ville ou ASU de corps : Si I'unité peut tracer une LOS vers au moins un hexagone de ville amie ou un
ASU de corps ami. Ces deux bonus ne sont pas cumulables.

+1 Toutes les unités alliées pendant les tours de temps clair (représentant un ravitaillement aérien).
(16.5.6) Elimination définitive par isolement : Les unités éliminées par attrition due a I'isolement ne
peuvent pas étre remplacées. Placez-les dans la boite de jeu et non dans la case des unités éliminées
(elles sont néanmoins comptabilisées pour les points de victoire).
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17.0 UNITES DE SOUTIEN D'ARTILLERIE (ASU)

17.1 Généralités

e Pour simplifier, les QG de corps, les QG de division et les nebelwerfers seront appelés

@lo | collectivement unités de soutien d'artillerie (ASU).

S z.‘l“i 5 Les ASU permettent un décalage favorable sur la CRT ou un DRM lors d’une défense
déterminée. Apreés utilisation, I'ASU est retournée sur sa face tiré.

17.2 Propriétés

Les ASU sont des unités de combat et possedent les propriétés suivantes :

* EMPILEMENT : Elles n’ont pas de valeur d’empilement. N’'importe quel nombre peut étre dans un hex.

* PAS : Elles ont un seul pas.

* ZOC : Elles ont une ZOC mais ne peuvent pas former de liaison d’hexagone.

+ AVANCE APRES COMBAT : Elles ne peuvent pas avancer apres le combat si elles ont fourni un

décalage d’artillerie lors de cette phase de combat.

+ REMPLACEMENT : Si elles sont éliminées, elles peuvent étre remplacées par un remplacement spécial.

Quand elles sont remplacées, elles arrivent sur leur face tiré.

+ Les ASU de corps offrent un modificateur sur le tableau d'attrition due a I'isolement (16.5.5).

« Les ASU ne peuvent pas étre I'unité de téte lors d'une défense déterminée (11.2.3).

+ Les ASU de corps d'armée et de division servent de point d'entrée aux unités arrivant de la case éliminé

apres avoir recu des remplacements (20.3.1).

17.3 Déplacement des ASU

Les ASU sont des unités de type véhicule. Une ASU qui se déplace d'un seul hexagone peut fournir un

décalage d’artillerie. Une ASU qui se déplace de plus d’un hexagone est considérée comme

désorganisée. La désorganisation sera probablement levée lors de la phase de récupération mais elle

empéche I’ASU de fournir un soutien d'artillerie pendant la phase de combat.

17.4 Portée

Chaque ASU affiche sa portée sur son pion.

Il s'agit de la distance maximale (en hexagones) a

laquelle I'ASU peut se trouver de I’lhexagone cible.

La portée peut étre calculée dans ou a travers

% um 13
ol -]

s{)s [

n'importe quel terrain, y compris les hexagones E%lg ‘
contenant une unité de combat ennemie. 6-7-3

En cas de soutien a une attaque ou a une défense ‘

déterminée, la portée est toujours calculée jusqu'a EXEMPLE : Le QG de la 3e division se trouve a

I’hexagone du défenseur. portée de I’hexagone cible.

17.5 Faces prét (ready) et tiré (fired)

- Les ASU ont un seul pas, le verso indique que I'unité a tiré. Une ASU sur son verso ne peut plus
3170 | apporter de décalage au combat ni de DRM en défense déterminée. Une ASU peut étre
Ay retournée sur sa face prét pendant la phase initiale ou de ravitaillement amie, en dépensant
des points de ravitaillement. Chaque point de ravitaillement permet de retourner une ASU.
Seules les ASU en bon ordre et ravitaillées peuvent étre retournées.
17.6 Appui d'artillerie
(17.6.1) Appui d'artillerie offensif : Une ASU fournissant un appui d'artillerie offensif donne a I'attaquant
un décalage favorable a droite sur la CRT. Les joueurs peuvent obtenir deux décalages si ils utilisent une
ASU de division et une ASU de corps en méme temps.
REMARQUE : Le décalage de I'ASU de corps d'armée représente ['artillerie, la planification et les moyens
logistiques au niveau du corps d'armée qui ne sont pas représentés explicitement dans le jeu.
(17.6.2) Appui d'artillerie défensif : Une ASU peut étre retournée pour apporter un bonus de DRM +1 a
un jet de défense déterminée (11.3). Une seule ASU peut étre utilisée par jet.
(17.6.3) Restrictions relatives a I'appui d'artillerie :
+ Seules les ASU a portée, sur leur face prét, sans marqueur ¥z Eff et en bon ordre peuvent apporter un
appui d'artillerie. Une ASU peut apporter un appui d'artillerie a son propre hexagone. Une ASU peut
apporter un décalage d'artillerie méme si elle est adjacente a une unité ennemie ou empilée a une unité
recevant un remplacement.
+ Les ASU de division ne peuvent soutenir une attaque ou une défense déterminée que si le combat
implique une unité de cette division. Les ASU de corps d'armée et les nebelwerfers peuvent soutenir tout
combat impliquant leur nation.
17.7 L'artillerie dans le combat terrestre
Une ASU n'a aucune force d’attaque, elle ne peut fournir qu’un appui d'artillerie (17.6) lors d'une attaque.
Sa force défensive est indiquée entre parenthéses donc elle ne contribue pas a la défense de I’hexagone,
sauf si elle est la seule unité en défense (8.4.6). Si les seules unités défendant un hexagone sont deux
ASU ou plus, une seule pourra étre utilisée. Une ASU peut fournir un appui d'artillerie défensif apres avoir
été attaquée tant qu’elle est toujours en bon ordre et sur sa face prét.

© 2021 GMT Games, LLC



22

18.0 TETES DE PONTS, PORTS ET TRANSPORT NAVAL
18.1 Tétes de pont (BH)
O o res| (18.1.1) Unités de téte de pont : Toutes les unités de BH arrivent au tour 1 avec les unit,és
{[BH[0] alliées d’invasion. Elles sont placées sur leur he>§agone de plage et ne peuvent pas se déplacer.
0-2+-0 IAEIIes n.’(_)n,t aucune vale'ur'd’empilement. Leur présence indique que la plage est ouverte et peut
étre utilisée pour le ravitaillement et le transport naval.
(18.1.2) Source de ravitaillement : Chaque BH est une source de ravitaillement pour les unités alliées.
(18.1.3) Tétes de pont et combat : Les unités de BH sont toujours considérées en bon ordre et ne
peuvent étre désorganisées.
Une unité de BH peut étre I'unité de téte dans une défense déterminée. Une unité de BH est éliminée si
elle subit une perte de pas ou est forcée de battre en retraite. Si elle est éliminée, I'unité de BH ne peut
pas étre remplacée. Elle vaut -1 PV dans le scénario Avalanche (S1).
(18.1.4) La force défensive d'un hexagone de BH est égale a 2, plus toutes les unités alliées empilées
avec l'unité de BH, plus la moitié de la force défensive (arrondie a I'inférieur) de toutes les unités alliées
non BH en bon ordre, adjacentes a I'unité de BH et adjacentes a au moins une unité allemande attaquant
la BH. Les unités alliées dans les hexagones adjacents qui ont contribué a la force défensive ne sont pas
affectées par les résultats défavorables de I'hexagone de BH, ne peuvent étre affectées par les pertes de
pas, ne fournissent ni n'affectent les décalages de char, et ne peuvent pas fournir d'unité de téte dans une
défense déterminée.
NOTE DE JEU: Les unités dans les hexagones adjacents qui contribuent a la force défensive d'une unité
de BH peuvent également défendre leur propre hexagone (a pleine puissance) lors de la méme phase de
combat. Un joueur allemand attaquant les deux hexagones doit attaquer I'hexagone adjacent en premier
pour tenter de retraiter ou de désorganiser les
unités présentes dans cet hexagone. EXEMPLE :
L’unité A est adjacente a la fois a I'unité allemande
~-| attaquante et a l'unité de BH, elle peut ajouter la
moitié de sa force de défense (4) au combat.
L’unité B ne peut pas. Le rapport de force est de 5
contre 4 avec un décalage de char = 2/1.
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18.2 Ports
(18.2.1) Généralités : Les ports sous controle allié fonctionnent de la méme maniére gu’une téte de pont,
sauf qu’ils ne peuvent pas étre éliminés. Le joueur allié ne peut utiliser un port pour le transport naval que
s’il était sous contréle ami au début de la phase de mouvement alliée.

(18.2.2) Sorrente et Torre Annunziata : En raison de la présence de mines navales dans la baie de
Naples, ces deux ports ne peuvent étre utilisés pour n'importe quel but (transport ou ravitaillement).

Leur valeur en points de débarquement est indiquée entre parenthéses pour cette raison.

18.3 La case de la réserve flottante

Cette case sert a contenir les unités alliées en attente de débarquement ou qui ont été évacuées.

Le nombre d'unités alliées pouvant s'y trouver est illimité.

18.4 Transport naval

(18.4.1) Généralités : Seul le joueur allié peut utiliser le transport naval.

Le transport naval intervient lors de la phase de mouvement allié. Le transport naval a trois fonctions :

« Débarquement de renforts (21.1.2).

« Transfert d'une unité alliée d'une téte de pont/port vers une autre téte de pont/port sous controle ami.

+ Retour a sa réserve flottante (18.4.5).

(18.4.2) Procédure de mouvement naval : Les unités utilisant le transport naval doivent étre
en bon ordre et utiliser le mouvement tactique. A I'exception des rangers et des commandos,
les unités utilisant le transport naval voient leur force d'attaque divisée par deux et leur avance
apres combat est limitée a 1 hexagone lors de leur tour de débarquement. Placez un marqueur
Y Eff (5.7) sur ces unités pour rappel. Les unités de combat US peuvent utiliser des BH du CW et les
unités de combat du CW peuvent utiliser des tétes de pont US. Cependant, ces unités sont

Y2 AS
1 AAC

désorganisées, au lieu de V2 Eff, quand elles utilisent le BH de I'autre nationalité. Voir aussi %&][:]
21.1.2. Les ASU peuvent étre utilisées pour fournir un soutien offensif lors de leur tour de 36 Div
débarquement si elles ne se déplacent pas apres le débarquement et que leur hexagone de S(1)5

débarquement ne se trouve pas en EZOC.

(18.4.3) Points de débarquement : Le transport naval est mesuré en points de débarquement (LP).

- R Le joueur allié peut débarquer I'équivalent de 12 LP d'unités a

Valeur d'empilement | ColtenLP | chaque tour, depuis sa réserve flottante ou ses renforts. La valeur
0ou 1 en points d'empilement de I',un‘ité détermine le nombre de LP

qu'elle consomme. Les unités a empilement gratuit ont une valeur

2 2 en LP de 1.

EXEMPLE : Débarquer un bataillon de chars (1 LP),

plus une ASU (1 LP), plus un cadre 1-3-3 (1 LP) codterait 3 LP.

3 3
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(18.4.4) Capacité portuaire et BH : La capacité d'un port est le nombre blanc a c6té du symbole du port.
Il s'agit du nombre de LP qu'il peut expédier ou recevoir a chaque tour (et non les deux).

Toutes les unités de BH ont une capacité de 3. La capacité de Salerno est réduite a 1 si une unité
allemande se trouve dans un rayon de deux hexagones de I'hexagone de la ville.

TRANSFERT EN 2 TOURS : Un régiment/brigade de 2 ou 3 LP peut débarquer dans un port d'une
capacité de 1, mais cela nécessite deux tours. Indiquez-le en placant I'unité en mer pres du
port de destination et en la marquant avec le marqueur transport naval en 2 tours.

Au tour suivant, elle peut débarquer normalement.

Si la destination est capturée par les allemands avant que |'unité ne puisse débarquer, elle est
placée dans la case réserve flottante et son mouvement est fini.

Le joueur allié peut effectuer des transferts en 2 tours sans limite.

(18.4.5) Mouvement naval depuis la terre : Le joueur allié peut transporter des unités en bon ordre d'un
port/BH a un autre port/BH, ou d'un port/BH a sa réserve flottante. Les regles de capacité portuaire
s’appliguent. Les unités peuvent commencer en EZOC et utiliser le mouvement naval.

Le mouvement naval colte un hexagone de leur allocation de 2 hexagones, I'autre hexagone peut donc
étre utilisé avant ou apres le déplacement maritime de I'unité.

Le mouvement naval ne peut jamais avoir lieu pendant une phase de combat via une retraite.

Un maximum de 3 LP par tour peuvent étre utilisés pour un mouvement naval de port/BH a port/BH.

2-Turn
Naval

Transport

19.0 UNITES SPECIALES
19.1 Le 71e régiment de nebelwerfers
® Cette unité fournit des dégalages d'artillerie et un appui défensifAde la méme, maniere qu'un QG
S=(o] de corps, mais ne nécessite pas de point de ravitaillement pour étre retournée.
Chaque fois que le 71e fournit un décalage ou un DRM, retournez |'unité sur sa face utilisé, elle
S(s ne peut étre utilisée qu'une seule fois par tour.
Le régiment peut retourner gratuitement sur sa face prét a chaque phase Initiale allemande s'il est en
mesure de tracer une ligne de ravitaillement a ce moment-la.
19.2 La garnison de Torre Annunziata
= 22| L'unité allemande qui commence dans I'hexagone 2202 (Torre Annunziata) ne peut pas se
S5v4g | déplacer tant qu'elle n'est pas libérée. Elle est libérée si une unité alliée se trouve dans un
=2‘E'3 rayon de tro,is,hexagones de son emplacement ou au tour 3, selon ce qui arrive en premier.
Une fois libérée, elle fonctionne normalement.

19.3 Unités a force variable 2424
Ces unités ont les mémes propriétés que les unités de combat (ZOC, possibilité de former des <|E|i]
liens d’hexagones, etc.), mais possedent les propriétés spéciales suivantes : 0-7*-5
« Ne peuvent pas participer a une attaque. -

+ FORCE EN DEFENSE : Leur force en défense est inconnue.
Lorsqu’elles sont attaquées, le joueur allemand lance un dé pour déterminer leur force :

Lancer 1D6 1 21 3[4]|5]|6

ForceenDéfense | 0O | O [ O | 1 1| 2

Si le résultat est 0, I'unité est immédiatement éliminée. Si elle était la seule unité en défense, elle obtient
un résultat de DS. Si une unité a force variable survit a un combat, elle ne conserve pas sa valeur, elle
relance le dé a chaque nouveau combat ou elle est impliquée.

« Leur force ne double jamais (I'astérisque a c6té de leur force en défense le rappelle).

« Peuvent étre sélectionnée pour une perte de pas comme toute autre unité.

« Peuvent étre I'unité de téte d'une défense déterminée.

+ Les unités a force variable avec une MA de 0 ne peuvent pas se déplacer (méme avec un camion) et
sont éliminées si elles battent en retraite.

« En cas de DS automatique, on présume que toutes les unités a force variable ont une force de 2 pendant
la phase de mouvement allié.

19.4 Cuirassés Valiant et Warspite

e ] Ces deux cuirassés sont représentés par un marqueur. ls ont été envoyés d'urgence dans la

warspite § baie de Salerno pour aider a stopper la contre-attaque allemande, mais ils ne transportaient
pas suffisamment d'obus explosifs pour y rester longtemps.

s A partir du tour 8, le joueur allié peut augmenter I'utilisation de son marqueur soutien naval (CW
ou US) avec le marqueur Vailant et Warspite. Ce faisant, il modifie son jet de dé (soit sur la CRT ou sur la
table de défense déterminée) de +1. Le joueur allié doit déclarer |'utilisation du marqueur avant le
lancement du dé. Sur la CRT le dé ne peut pas étre modifié au-dela de 6.

Sur la table de DD il ne peut pas étre modifié au-dela de 7.

En utilisant le marqueur Vailant et Warspite un +3 est possible sur la table de défense déterminée.
Retournez le marqueur apres sa premiére utilisation et retirez-le du jeu aprés sa deuxiéme utilisation.
Le marqueur reste avec le joueur allié jusqu'a ce qu'il I'ait utilisé deux fois.

. TS
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20.0 REMPLACEMENTS
20.1 Principes de base
(20.1.1) Généralités : Chaque remplacement peut restaurer un pas d’une unité de combat réduite d’un
pas ou faire sortir une unité de la case éliminée a son pas le plus bas.
Les remplacements sont recus et utilisés lors de la phase initiale de chaque joueur.
Les remplacements sont listés sur la piste d'enregistrement des tours.
Les joueurs ne peuvent pas conserver de remplacements, ceux non utilisés sont perdus.
(20.1.2) Types de remplacements :
« Char/Panzer : Utilisé pour toute unité de type chars (2.3.3).
« Infanterie : Utilisé pour toute unité d’infanterie, de garnison, d’infanterie motorisée, de panzergrenadier.
« Spécial : Utilisé pour les commandos, rangers, fallschirmjager/parachutistes, infanterie en planeur, ASU,
unités de reconnaissance et unités du génie. lls peuvent également servir de remplacement d’infanterie.
20.2 Restrictions de remplacement
« Pour qu'une unité sur la carte puisse recevoir un remplacement, elle doit étre :
0 ravitaillée (jugée a cet instant)
0 en bon ordre (13.1.1).
« Aucune unité ne peut recevoir plus d'un remplacement par tour.
20.3 Unités revenant de la case éliminé
(20.3.1) Emplacements éligibles : Les unités sortant de la case éliminé doivent étre placées dans :
+ Une zone d'entrée amie (unités allemandes et de la 8e armée uniquement).
« La réserve flottante (unités alliées de la 5e armée uniquement).
+ Un hexagone contenant un ASU de corps ami ou un hexagone contenant I'ASU de division de 'unité
revenant. L'hexagone doit étre ravitaillé (déterminé a cet instant).
« RESTRICTION : Les unités ne peuvent pas étre placées dans un hexagone adjacent a une unité de
combat ennemie, méme si I'hexagone de placement contient une autre unité de combat amie.
(20.3.2) Lempilement excessif est autorisé pendant la phase initiale, mais doit étre corrigé avant la fin de
la phase de mouvement du joueur.
(20.3.3) Les ASU ramenés commencent sur leur face tiré.
(20.3.4) Unités a 3 pas : Lorsque vous ramenez une unité a 3 pas de la case éliminée, placez-la dans le
tableau des cadres et placez le cadre sur la carte conformément aux restrictions ci-dessus.

- (20.3.5) Cadres : Si un cadre recoit un remplacement, il est replacé dans le tableau des cadres
<D< | (10.4) et 'unité qu’il représentait est ramenée en jeu sur sa face réduite. NOTE DE JEU : Veillez
1-3-3 | ace que l'unité a 3 pas et le cadre ne soient pas en jeu simultanement, il doit toujours y avoir
une unité dans le tableau des cadres, soit le cadre, soit I'unité qu’il représente.

20.4 Marqueurs de remplacement
Indiquez chaque unité recevant un remplacement (y compris celles qui sortent de la case

Repl | &liminé) avec un marqueur de remplacement. Cette unité peut se déplacer d’un maximum d’un
:ln"gz::; hexagone pendant la phase de mouvement et ne peut pas se déplacer entre les zones d’entrée

ni utiliser le transport naval. Elle ne peut pas attaquer, avancer aprés combat ni se désengager

pendant la phase de combat. Une unité avec un marqueur de remplacement empéche tous les combats
hors de I’hexagone et pas seulement ceux impliquant I’'unité recevant le remplacement, mais n’oubliez pas
que les ASU ne sont pas affectés (17.6.3).
NOTE DE CONCEPTION : Cette régle permet aux unités de rester en premiére ligne et de recevoir des
remplacements tant qu’il n’y a pas de combat dans cet hexagone.
RETRAIT : Tous les marqueurs de remplacement sont retirés pendant la phase de récupération.

21.0 RENFORTS ET ZONES D’ENTREE

21.1 Renforts

(21.1.1) Lieux d’arrivée : Les renforts sont placés pendant la phase initiale du joueur. Les renforts de la 5e
Armée alliée sont placés dans la case de réserve flottante.

Les renforts de la 8e Armée et toutes les unités allemandes sont placés dans une zone d’entrée selon leur
code d’entrée : N = bord NORD de la carte (techniquement nord-ouest, mais par souci de concision, on
parlera de nord), S = bord SUD de la carte, E = bord EST de la carte.

Les renforts allemands peuvent arriver dans n’importe quelle zone d’entrée correspondant a leur code
d’entrée. Les renforts de la 8e armée alliée doivent arriver dans les zones d’entrée indiquées sur le
calendrier des renforts.

(21.1.2) Renforts arrivant par mer : Les unités alliées dans la zone de réserve flottante (y compris les
renforts de la 5e armée qui viennent d’arriver) peuvent débarquer dans tout hexagone de port/BH sous
contréle ami pendant la phase de mouvement en utilisant le transport naval (18.4).

Les unités doivent utiliser le mouvement tactique lors du débarquement, en utilisant le premier hexagone
pour entrer dans I’hexagone de port/BH.

Si I’hexagone de débarquement se trouve en EZOC, I'unité doit s’y arréter. Les limites d’empilement
peuvent étre dépassées a ce moment, mais elles sont appliquées a la fin de la phase de mouvement.
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(21.1.3) Renforts depuis le bord de la carte : Pendant la phase de mouvement, ils peuvent entrer sur la

carte avec leur MA complet (y compris le mouvement étendu) depuis la zone d’entrée en payant le colt de

terrain du premier hexagone pénétré. Au lieu d’entrer sur la carte, une unité peut rester dans la zone

d’entrée ou se déplacer vers une zone d’entrée adjacente.

21.2 Zones d'entrée amies vs ennemies

(21.2.1) Généralités : Toutes les zones d'entrée situées en bordure de carte sont amies du joueur

allemand jusqu'a l'arrivée de la 8e armée lors du tour 11 du joueur allié. A ce moment, les zones d'entrée

S1-S3 deviennent amies du joueur allié et toutes les unités allemandes qui s'y trouvent encore sont

éliminées. Une zone d'entrée située le long du bord EST (E1-E5) devient amie du joueur allié dés qu'une

unité alliée y pénetre. Toute unité allemande capturée dans cette zone d'entrée du bord EST est éliminée

immédiatement, aucun combat n'est nécessaire. Les unités allemandes ne peuvent plus entrer dans une

zone d'entrée ni I'utiliser comme source de ravitaillement une fois qu'elle devient amie du joueur allié.

(21.2.2) Zones d'entrée EST : Les seules unités alliées autorisées a utiliser les zones d'entrée du bord

EST (E1-E5) sont celles de la 8e armée.

(21.2.3) Zones d'entrée NORD : N1-N2 sont toujours amies avec le joueur allemand, méme si des unités

alliées y pénetrent pour remplir leurs conditions de victoire (21.3.4).

Les unités allemandes et alliées peuvent coexister dans les deux zones d'entrée NORD.

21.3 Propriétés des zones d'entrée

(21.3.1) Empilement : Aucune limite d'empilement, sauf pour les unités attaquant sur la carte (21.3.4).

(21.3.2) Entrée et sortie : Les zones d'entrée peuvent étre pénétrées pendant le mouvement, la retraite ou

I'avance apres combat. Pendant la phase de mouvement, le colit d'entrée dans une zone d'entrée est de

1 MP (ou d'un hexagone en cas de mouvement tactique). Une fois entrée, |'unité doit s'arréter et ne peut

plus en sortir avant le tour suivant. Le colt d’entrée sur la carte est toujours celui du premier hexagone

pénétré, les unités peuvent utiliser le colt de la route si applicable.

Les unités doivent étre en bon ordre pour entrer sur la carte.

(21.3.3) ZOC : Les ZOC ne s’étendent pas dans ou hors des zones d’entrée.

Les unités peuvent entrer sur la carte directement dans une EZOC, mais elles ne peuvent pas traverser ni

entrer dans une liaison d’hexagone. Une unité peut ancrer une liaison de c6té d’hexagone (pas une liaison

d’hexagone) a une zone d’entrée amie.

(21.3.4) Combat et zones d’entrée : Les unités ne peuvent pas étre attaquées lorsqu’elles se trouvent

dans une zone d’entrée. Les unités qui ont commencé la phase de mouvement dans une zone d’entrée et

qui ne se sont pas déplacées peuvent attaquer sur la carte pendant la phase de combat amie contre les

unités ennemies adjacentes a cette zone d’entrée. Les unités attaquant sur la carte doivent respecter les

limites d’empilement (en supposant que des hexagones se trouvent dans la zone d’entrée).

Les unités attaquant sur la carte peuvent attaquer en conjonction avec d'autres unités présentes sur la

carte et bénéficier des ASU et du soutien aérien offensif (si disponible). Si le défenseur est éliminé ou

retraite, il peut avancer sur la carte, mais n'y est pas obligé. Si 'attaque ne parvient pas a éliminer ou a

faire reculer les défenseurs, les unités restent dans la zone d'entrée. Les ASU dans une zone d'entrée

peuvent fournir un soutien offensif et défensif pour combattre uniquement dans les hexagones adjacents a

leur zone d'entrée (c'est-a-dire qu'elles ne peuvent pas utiliser toute leur portée).

21.4 Retraite hors de la carte

Une unité qui se replie hors de la carte vers une zone d'entrée ennemie est éliminée. Une unité qui se

replie hors de la carte vers une zone d'entrée amie est placée dans cet hexagone d'entrée et marquée

comme désorganisée ou en retraite totale (selon le cas).

21.5 Déplacements entre zones d'entrée

Dans le cadre des restrictions ci-dessous, les unités peuvent se déplacer d'une zone d'entrée a une zone

d’entrée adjacente, ce qui leur colte la totalité de leur MA. Seules les unités en bon ordre peuvent se

déplacer entre les zones d'entrée. Le nombre d'unités pouvant se déplacer entre les zones d'entrée est

illimité. Les unités ne peuvent pas attaquer sur la carte ni fournir un appui d'artillerie au cours du méme

tour ou elles se déplacent vers ou entre les zones d’entrée.

Les restrictions suivantes s'appliquent aux déplacements entre les zones d'entrée :

« Les seules unités alliées qui peuvent entrer dans les zones E1-E5 sont celles de la 8e armée (21.2.2).

« Seules les unités allemandes peuvent se déplacer entre N1 et N2.

+ Les mouvements entre N2 et E5 ne sont pas autorisés.

21.6 Renforts aéroportés alliés

NG 15| (21.6.1) Généralités : Trois renforts alliés arrivent par parachutage, un au

=8| 2>=p| | &S=g tour 5 et deux au tour 6. Leur arrivée ne peut étre retardée.

3133 || 4033 || 2433 Les régiments 504,/82 et 5Q5/82 peuvent att'errlr n’importe ou daqs u,n rayon
de 3 hexagones d’une unité de BH. Le bataillon 2/509 peut atterrir n’importe

ou dans le secteur de la 5e armée (historiquement, il atterrit prés d’Avellino).

lls atterrissent pendant la phase initiale alliée et peuvent se déplacer pendant la phase de mouvement.

lls peuvent atterrir sur tout type de terrain, a I'exception des hexagones de ville et de la zone maritime

sans hexagones. lIs ne peuvent atterrir dans un hexagone occupé par I’ennemi ni directement entre deux

unités ennemies (lien d’hexagone ennemi).

504/82
KE
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Lancez un dé a 6 faces pour chaque unité afin de vérifier si I'atterrissage s'est bien déroulé :

Lancer 1D6 Résultat (21.6.2) Modificateur de la table d'atterrissage :
<D Unité aliminée ﬁppliqu(tjezf au jet de dé les DF\;M fIistés ci-dessous.
, — es modificateurs sont cumulatifs.
Oou-T ml pasl+ Deso.rg:anlsee -2 si I'atterrissage se déroule dans un hexagone
1ou2 Desorganisee de montagne ou de marais.
3oud V2 Eff. -2 si |'atterrissage se déroule dans une EZOC
50u6 Atterrissage réussi (plusieurs EZOC n'ont aucun effet supplémentaire)

(21.6.3) Ravitaillement aéroporté : Les unités aéroportées sont ravitaillées le tour ou elles sont larguées
et ne vérifient pas leur ravitaillement.

A partir du tour suivant leur largage, elles vérifient leur ravitaillement normalement.

(21.6.4) Parachutage et météo : La météo n'a aucun effet sur les parachutages.

22.0 PHASE METEO

22.1 Piste et table météo

Le marqueur météo commence dans la case A (temps clair) de la piste météo.

A partir du tour 2, lors de chaque phase météo, déterminez si le marqueur météo se déplace en lancant un
dé et en consultant la table météo située a coté de la piste météo.

Déplacez le marqueur météo vers la droite en fonction du résultat de 0, 1 ou 2 cases.

Si il se déplace a droite de la case F, il revient a la case A (A suit F).

22.2 Ajuster les marqueurs de soutien aérien et naval

(22.2.1) Généralités : La case de la piste météo ou est le marqueur météo détermine la météo et la
disponibilité des marqueurs aériens et navals.

Si ils sont disponibles, ils sont retournés sur leur face prét.

(22.2.2) La Luftwaffe : Le marqueur de soutien aérien allemand est disponible si les alliés ne peuvent pas
utiliser I’aérodrome de Montecorvino (22.2.3) et que le marqueur météo se trouve dans la case C.

(22.2.3) Aérodrome de Montecorvino : Si le joueur allié le controle (hex 2811) et qu’aucune unité de
combat allemande ne se trouve dans un rayon de 3 hexagones, le joueur allemand ne peut pas recevoir
son unité aérienne. NOTE DE CONCEPTION : Cet aérodrome était utilisé pour la couverture des
chasseurs alliés. Il ne peut étre utilisé tant que le front allemand n’est pas suffisamment repoussé pour
empécher son artillerie d’interdire I'aérodrome.

22.3 Ajuster les marqueurs de points de ravitaillement

(22.3.1) Généralités : La piste météo détermine le nombre de points de ravitaillement que chaque joueur
recoit a ce tour. Enregistrez les points de ravitaillement accumulés avec les marqueurs de ravitaillement de
I’'armée sur la piste d’enregistrements générale.

Chaque joueur peut accumuler un maximum de 19 points de ravitaillement.

(22.3.2) Port de Salerno : Une fois que les alliés ont capturé Salerno et qu’aucune unité allemande ne se
trouve dans un rayon de deux hexagones de la ville, le joueur allié recoit 1 point de ravitaillement
supplémentaire sur les résultats de la table météorologique avec un astérisque.

22.4 Pluie

Les dispositions suivantes s’appliquent aux tours de pluie :

- tous les combats subissent un décalage vers la gauche sur la CRT.

« les unités de véhicules ne peuvent pas traverser ni attaquer les c6tés d’hexagones de riviére sans pont.
22.5 Ciel clair et nuageux

A I’exception du modificateur temps clair sur le tableau d'attrition due a I'isolement, le ciel clair et nuageux
n’a aucun effet spécial.

23.0 POINTS DE VICTOIRE ET VICTOIRE AUTOMATIQUE

23.1 Points de victoire (VP)

(23.1.1) Généralités : seul le joueur allié gagne des VP et les enregistre sur la piste d’enregistrements
générale. Des VP sont attribués pour la capture d'hexagones d'objectif et la perte d'unités critiques
(23.1.2). Chague hexagone d'objectif est entouré d'un cercle rouge indiquant le nombre de VP qu’il vaut.
Seuls les hexagones de VP sous contréle allié disposant d'une ligne de ravitaillement vers un port, une BH
ou une zone d'entrée amie pendant la phase de victoire sont pris en compte pour déterminer la victoire.
(23.1.2) VP des unités critiques : Ajustez le marqueur de VP allié si I'une des unités ci-dessous va dans la
case éliminée. Ces VP sont temporaires et sont annulés si |I'unité recoit un remplacement et revient en jeu.
-1 VP pour chaque régiment aéroporté ou de planeur allié dans la case éliminé.

Aucun VP n'est soustrait pour un bataillon aéroporté a 1 pas ou un régiment dans le tableau des cadres.
-1 VP pour chaque unité ASU alliée dans la case éliminée.

+1 VP pour chaque unité ASU allemande dans la case éliminée.

(23.1.3) Unités de BH alliées : Pour les besoins de la victoire automatique (23.2) et du scénario
Avalanche, les alliés perdent 1 VP pour chaque BH éliminée.

Ceci ne s'applique pas aux conditions de victoire de fin de partie du jeu de campagne (S2.4).
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(23.1.4) VP du bord NORD de la carte : Le joueur allié gagne 5 VP des que deux unités de combat alliées
ou plus de la 5e armée, dont la puissance d’attaque combinée est égale ou supérieure a 6, pénéetrent en
N1 et 4 VP si deux unités de combat alliées ou plus de la 5e armée, dont la puissance d’attaque combinée
est égale ou supérieure a 6, pénetrent en N2. Les unités allemandes en N1 ou N2 n’empéchent pas les
unités alliées d’entrer dans cette zone d’entrée. Les unités alliées et allemandes peuvent coexister dans
les deux zones d’entrée, aucun combat n’est autorisé. L’entrée des alliés dans une zone d’entrée nord
n’empéche pas cette zone d’entrée d’étre une source de ravitaillement allemande.

Lorsqu’une unité alliée se trouve dans la zone d’entrée, les unités allemandes ne peuvent en sortir que par
un hexagone qui n’est pas situé dans une ZOC alliée. Les unités alliées ne peuvent jamais quitter une
zone d’entrée nord une fois qu’elles y sont entrées. Les VP pour ces zones d'entrée ne sont gagnés que si
une ligne de ravitaillement alliée peut étre tracée jusqu'a la zone d'entrée.

23.2 Victoire automatique

Le joueur allié est sous pression pour remporter la victoire rapidement, tandis que le joueur allemand est
sous pression pour tenir son terrain le plus longtemps possible.

A partir du tour 4 chaque case de la piste de tour comporte une référence (les chiffres dans les bandes
colorées en bas) qui indiquent le nombre de VP que le joueur allié devrait avoir atteint a ce tour.

Si les VP alliés dépassent de 5 points ou plus la référence, ou atteignent 20 VP ou plus, le joueur allié
gagne automatiquement (lors de la phase de détermination de la victoire).

Le joueur allemand gagne automatiquement si le joueur allié a au moins 5 points de moins que la valeur
de référence a la fin de n’importe quel tour de jeu.

La partie continue si aucun joueur n'a de victoire automatique.

24.0 REGLES SPECIALES DU TOUR 1

24.1 Séquence de jeu du tour 1

Au premier tour du jeu, une phase de combat d'invasion spéciale et unique a lieu.

Suivez cette séquence pour le tour 1 :

A. Phase de combat d’invasion : Le joueur allié mene tous les combats d'invasion (24.2) et avance ses
unités d'une ou deux cases. La phase de combat d'invasion remplace la phase météo.

B. Tour du joueur allemand : Considérez le comme un tour normal d'un joueur allemand, a |I'exception de
la restriction de mouvement en 24.3.

C. Tour du joueur allié : Considérez le comme un tour normal d'un joueur allié, sauf exceptions en 24.4.
24.2 Phase de combat d'invasion

(24.2.1) Procédure : A chaque hexagone de débarquement, le joueur allié utilise les unités d’assaut de la
fiche de départ alliés pour I'assaut initial. Aucun rapport de force n'est calculé, utilisez plutot la CRT
d'invasion.

(24.2.2) Résultats de la CRT : Le résultat de la CRT d'invasion détermine les pertes de pas et la distance
d'avance des unités.

Les pertes de pas peuvent provenir de toute unité alliée impliquée dans I’assaut de la plage.

(24.2.3) Avance aprés combat : Les unités alliées attaquantes peuvent avancer de 1 a 2 hexagones,
selon le résultat de la CRT d’invasion.

Le premier hexagone d'une avance doit se situer dans I'hexagone de plage.

(24.2.4) Combat de percée : Le seul combat de percée possible est si une ou les deux unités de
commandos attaquent I'unité a force variable a Salerno (ce qui est fortement recommandé !).

Aucun décalage n'est autorisé, a I'exception du décalage d’élite.

L'unité a force variable n'est pas doublée en défense (19.3).

24.3 Restriction de mouvement allemande au tour 1

Au tour 1, la capacité de mouvement de toutes les unités allemandes est divisée par deux (arrondie a
I'entier supérieur). Le mouvement étendu et le mouvement tactique ne sont pas affectés.

EXEMPLE : Une unité avec une MA de 5 (divisée par deux a 3) utilisant le mouvement étendu (+3 MP)
pourrait se déplacer en utilisant 6 MP.

24.4 Tour 1 du joueur allié

(24.4.1) Généralités : Le joueur allié effectue son tour de jeu selon les régles spéciales suivantes :

« Les unités alliées ne peuvent utiliser que le mouvement tactique.

« Les renforts alliés pour le tour 1 sont ceux dans la deuxieme vague.

(24.4.2) La deuxiéme vague : Les unités dans les cases de deuxieme vague débarquent lors de la phase
de mouvement allié en tant que renforts et doivent utiliser le mouvement tactique.

Considérez la téte de pont comme le premier hexagone de leur mouvement de deux hexagones.

Toutes les unités de la deuxieme vague qui terminent leur mouvement adjacentes a une unité allemande
sont marquées d'un marqueur 2 Eff.

(24.4.3) Sugar Beach : Cette plage du secteur britannique peut étre utilisée pour débarquer des unités de
la deuxieme vague (valeur de 3 LP), mais elle est considérée comme fermée a la fin du tour 1.

A ce moment, seules les plages Uncle et Roger sont ouvertes. NOTE DE CONCEPTION : Comme je ne
Souhaitais inclure que deux unités britanniques de BH, cette plage est intégrée aux deux autres.
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25.0 REGLES OPTIONNELLES
25.1 Désengagement
(25.1.1) Objectif : Permettre au joueur dont c’est le tour de retraiter pendant la phase de combat.

(25.1.2) Table de désengagement
Considérez les résultats inférieurs a 1 comme 1et supérieurs a 6 comme 6.

Lancer 1D6 Resutat Modificateur de jet de dé : +1 si I'unité est mécanisée.
1,2 Non En cas de désengagement d’une pile, ce modificateur ne s'applique que
3 Oui (-1 pas) | Si toutes les unités de la pile sont mécanisées)
45 oui (25.1.3) Procédure : Toute unité (y compris les unités désorganisées) qui

n'attaque pas pendant la phase de combat peut tenter un désengagement.
Une unité peut attaquer ou effectuer un jet de désengagement, elle ne peut pas faire les deux.

Le désengagement peut étre résolu a tout moment pendant la phase de combat amie, avant, pendant ou
apres tous les combats.

Pour résoudre la tentative, utilisez la table de désengagement. Le joueur propriétaire peut effectuer un jet
pour chague unité de la pile ou un jet pour la pile entiere (au choix).

Le joueur dont c’est le tour peut consulter le résultat de chaque tentative avant de décider de lancer la
prochaine tentative de désengagement.

(25.1.4) Explication des résultats : Un résultat "Non" signifie que le désengagement échoue et que
I'unité reste sur place. Un résultat "Oui" permet a I'unité de reculer d’un ou deux hexagones et d’étre
désorganisée (ou convertie en retraite compléte si elle est déja désorganisée). Suivez toutes les regles de
retraite, sauf qu’une unité utilisant le désengagement ne peut pas reculer dans une EZOC sauf si
I’hexagone contient une unité amie. Si le résultat est "Oui -1", I'unité ou la pile perd un pas (au choix du
joueur) avant de reculer. NOTE DE JEU : Les unités utilisant le desengagement recuperent lors de la phase
de récupération.

EXEMPLE : Tentant de libérer les unités B et C, le q e N — (I —— .
joueur allemand déplace I'unité A sur I’hexagone X et =7 1) R — y — ) e,
rompt la liaison d’hexagone ennemi, permettant ainsi \ /|enemy f}j (Enemy [T ) o \ / i D)

a l'unité B de se déplacer sur I'hexagone X. L'unité C /W7 <M}/ | {5-45 /Emmy\ 2405 |/ [
se déplace sur I’hexagone Y. Durant la phase de . /N AY \ \ O /Uit prem— it
combat, les trois unités (A, B et C) effectuent des — i = — —
tentatives de désengagement pour tenter de battre \ [ av N v N N/

en retraite. L’unité D est piégée par les liaisons NN T ”% iy \___, %
d’hexagones ennemis et ne peut ni se déplacerni  /  \[a@6) :\ /) 1\ /) S
effectuer de tentative de désengagement. — Y, — Y —X

25.2 Unités de reconnaissance ‘ '

Les unités de reconnaissance seules dans un hexagone et attaquees |gnorent la nécessité de perte de pas
(mais pas la partie retraite) sur un résultat D1 ou DS. Toutes les pertes de pas des résultats EX, DRX et A1/
D1 sont appliquées normalement. Les unités de reconnaissance ne peuvent pas effectuer de défense
déterminée au cours de la phase de combat ou elles bénéficient de cette regle.

25.3 Ravitaillement limité des ports

Plutét que de permettre a un nombre illimité d’unités de se ravitailler dans un seul petit port, les joueurs
peuvent utiliser la régle suivante. Les unités alliées incapables de tracer une ligne de ravitaillement jusqu'a
une BH peuvent se ravitailler en quantité limitée depuis un hexagone de port.

La valeur de LP du port multipliée par dix (x10) détermine le nombre d'unités qu'il peut ravitailler.

Par exemple, Amalfi, avec une valeur de LP de 1 pourrait ravitailler une division entiére : trois régiments a
pleine puissance et I'ASU de la division 3 +3 +3 + 1 =10).

Toute unité non entiérement ravitaillée est signalée par un marqueur non ravitaillée.

S1. AVALANCHE

S1.1 Mise en place et données du scénario

* Durée de la partie : 8 tours.

Commence au tour 1 et se fini lors de la phase de vérification de victoire du tour 8.

* Mise en place : Utilisez les fiches de départ du jeu de campagne.

Le joueur allié recoit les quatre marqueurs de soutien aérien et naval sur leurs faces prét.

- Points de ravitaillement au départ : 5e armée alliée : 0 / 10e armée allemande : 3.

+ Marqueurs : Placez le marqueur météo sur la case A de la piste météo.

Placez le marqueur de tour sur le tour 1 de la piste des tours, puis le marqueur phase sur la piste des
phases. Mettez tous les autres marqueurs de coté.

$1.2 Conditions de victoire

Le joueur allié gagne si, a la fin du tour 8, il possede au moins 8 VP. Sinon, le joueur allemand gagne.
Dans ce scénario, chaque unité de téte de pont éliminée réduit les VP alliés de 1.
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S1.3 Regles spéciales

Voir les regles spéciales du tour 1 (24.0).

S1.4 Régles du tournoi

En mode compétition, commencez la partie avec le tour du joueur allemand et les alliés déja a terre.
Utilisez le verso de la carte alliés au départ pour cette version.

S2. LE JEU DE CAMPAGNE

S2.1 Mise en place et données du scénario

Identiques a S1.1.

S2.2 Retrait de la 16e panzer division

Au début de la phase initiale allemande du tour 14, le joueur allemand doit retirer du jeu des unités de
combat allemandes dont la force de défense totale actuelle est égale ou supérieure a 12.

Les unités retirées ne sont pas considérées comme éliminées et ne peuvent pas étre remplacées.

Pour déterminer les unités a retirer, la priorité doit étre donnée aux unités de la 16e panzer division
actuellement ravitaillées (jugées a cet instant). S'il n'y a pas assez de ces unités, le joueur allemand doit
retirer celles qui sont éligibles, puis sélectionner le reste parmi les autres unités allemandes ravitaillées.
L'ASU de la 16e panzer division est automatiquement retiré et doit compter dans les 12 points de force.
NOTE DE CONCEPTION : La 16e panzer division s'est repliée dans la région de Naples pour sécuriser
des stocks militaires, piller du matériel économique et capturer des ouvriers qualifiés.

Elle a ensuite combattu le soulévement qui a suivi et a détruit tout ce qu’elle a pu en quittant Naples.
Elle se préparait a défendre un secteur le long de la riviere Volturno pres de Caiazzo, mais a été envoyée en
urgence en Adriatique le 2 octobre apres I'attaque britannique de Termoli.

S$2.3 Unités de la 8e armée : Les unités de la 8e armée sont indiquées par une bande jaune

x 128 ¥ 128 PR R (P R S en haut du pion.

spie || spe || ep<ie || Ee || E il || Eoe e Toutes les unités alliées sans
5-7-3 | 5-7-3 || 5-7-3 || 6-7-3 || 6:7-3 || 6-7-3 | 33-2-5 || 33-2-5 | Dandejaune sont des unités

de la 5e armée.

(S2.3.1) Combat : Les unités des 5e et 8e armées ne peuvent jamais participer a la méme attaque.
Cependant, elles peuvent s'empiler, se défendre ensemble et former des liens d’hexagones.

(S2.3.2) Pas de points de ravitaillement : La 8e armée n’a pas d’ASU, il n’y a donc pas de SP pour elle.
(S2.3.3) Ligne de démarcation des armées : Cette ligne (des hexagones 2425/2426 a 4100/4201) sépare
la 5e armée américaine de la 8e armée britannique. Une seule unité de la 8e armée peut terminer son
mouvement au-dela de la ligne de démarcation des armées, il n'y a aucune restriction quant a la distance
a laquelle elle peut opérer au-dela de cette limite.

Si, a la fin de la phase de mouvement alliée, il y a plus d'une unité de la 8e armée au-dela la ligne, alors
toutes les unités de la 8e armée en plus sont éliminées (au choix du joueur allié).

Cette ligne n'affecte que les unités de la 8e armée, les unités de la 5e armée peuvent ignorer cette limite.
NOTE DE CONCEPTION : La 5e division s'est arrétée a Auletta jusqu'au 1er octobre pour protéger la
LOC et organiser la prochaine avancée. Mais les allemands ne savaient pas qu'ils feraient cela, nous les
avons donc laissés se déplacer au-dela pour les forcer a se replier comme prévu.

(S2.3.4) Routes du secteur de la 8e armée : Pour représenter la longue ligne de ravitaillement vers
Messine et les tactiques de retardement allemandes, toutes les routes du secteur de la 8e armée colitent
1 MP (au lieu de 1/2 ou 1/3) a toutes les unités mécanisées alliées (US et CW). Cette regle ne s'applique
pas aux unités allemandes et n'a aucun effet sur les unités alliées non mécanisées.

(S2.3.5) Hexagones d'entrée du bord EST : Seules les unités allemandes et les unités de la 8e armée
peuvent utiliser les zones d'entrée du bord EST (21.2.2).

(S2.3.6) Pas de cadres : |l n'y a pas de cadre pour les unités de la 8e armée, appliquer la regle 10.4.2.
(S2.3.7) Retrait de la 8e armée : Pendant la phase de ravitaillement de n’importe quel tour du joueur
allemand, a partir du tour 16, il peut déclarer qu'il abandonne le secteur de la 8e armée.

A partir de ce moment : les unités allemandes n'ont plus le droit d'entrer dans le secteur de la 8e armée
pour le reste de la partie, les unités allemandes présentes ou entrant dans le secteur de la 8e armée sont
immeédiatement éliminées et toutes les zones d'entrée du bord EST passent sous controle allié.

Retirez toutes les unités de la 8e armée du jeu.

Les unités de la 5e armée peuvent toujours pénétrer dans le secteur de la 8e armée.

Placez des marqueurs de controle allié dans les trois hexagones de VP du secteur de la 8e armée

(s'ils ne sont pas déja sous contrdle allié).

NOTE DE JEU : Le joueur allemand voudra effectuer cette opération vers la fin de la partie, lorsqu'il
défendra uniquement Avellino et le bord nord de la carte et ne se souciera plus de la zone de la 8e armée.
S2.4 Victoire

Le joueur allié gagne s'il possede au moins 20 VP a la fin de la partie.

Dans le cas contraire, c'est le joueur allemand qui gagne. Uniquement pour la victoire finale, le joueur allié
peut compter les hexagones de VP encore sous contrdle allemand, mais actuellement isolés (16.5.1).

Ne comptez pas les VP des BH éliminées a ce stade.
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CONSEILS DE JEU

JOUEUR ALLIE

1. RANGERS : Utilisez ces trois bataillons d’élite pour tenir le col de Chiunzi.

2. COMMANDOS : Si possible, faites entrer les deux unités de commandos dans Salerno au tour 1.

3. UNITES DE TETE DE PONT : Assurez-vous d'utiliser leur capacité spéciale pour renforcer la défense
des hexagones adjacents. Cela peut étre crucial au tour 1.

4. PLAGES BRITANNIQUES : Envoyez la 46e division vers Salerno et la 56e division vers Battipaglia.

5. PLAGES AMERICAINES : Envoyez la 36e division vers Altavilla Silentina.

Envisagez d’envoyer la 45e division au nord du fleuve Sele pour aider les britanniques.

6. JEU DE CAMPAGNE : Si les allemands tentent de tenir le sud, envoyez la division canadienne a travers
les hexagones d’entrée est pour contourner leur ligne. Cela devrait les forcer a reculer.

JOUEUR ALLEMAND

1. Votre meilleure chance de neutraliser les alliés est au tour 1 mais attention a ne pas vous faire encercler.
2. Si vous pouvez prendre Salerno, faites-le.

Vous devriez pouvoir tenir la ville jusqu'a la fin du scénario court.

3. Si vous ne pouvez pas prendre Salerno, harcelez les rangers et tentez de prendre le port de Maiori.

4. Essayez de maintenir vos divisions ensemble pour la regle MAF.

5. Ne laissez pas le joueur allié prendre Battipaglia.

Attaquez agressivement aux tours 5 a 7 afin qu'il ne puisse pas se concentrer sur la prise de cette ville.

6. JEU DE CAMPAGNE : Vers le tour 9, commencez votre retraite vers le nord.

La 8e armée pouvant utiliser les hexagones d'entrée est pour vous déborder, il est presque impossible de
tenir une ligne au sud d’Avellino.

7. La zone critique de votre ligne se situe au nord, vous devrez peut-étre y envoyer quelques unités de vos
forces du sud pour aider. Essayez de retenir les britanniques le plus longtemps possible.

8. Des contre-attaques a 2/1 ou 3/1 peuvent étre utiles pour prendre I'initiative au joueur allié.

Méme un résultat désorganisé peut vous accorder un tour de répit.

9. Utilisez vos unités mobiles a force variable pour menacer le flanc sud allié.

NOTES DE CONCEPTION

Salerno '43 est né d'un désir d'en savoir plus sur la campagne d'ltalie. Aprées avoir testé différentes
échelles de carte, j'ai opté pour la méme échelle que celle utilisée pour Normandie ’44.

Cela me permettrait de mieux représenter les vallées et les montagnes d'ltalie et serait un excellent moyen
de comparer ces deux invasions. Apres le projet fatiguant de Stalingrad '42, j'ai décidé de limiter la taille
du jeu afin de le terminer dans un délai raisonnable. Le résultat est un jeu compact et agréable qui, je
I'espére, divertira et enseignera |'histoire du premier mois de la campagne d'ltalie.

Vous trouverez ci-dessous quelques notes et explications sur certaines régles du jeu.

Points communs avec les autres jeux de la série 19XX :

Le systeme de base est étroitement lié a celui de Stalingrad ’42, avec une bonne dose de Normandie '44.
Les marqueurs 2 Eff

Cette regle a été ajoutée pour empécher les unités de traverser plus d'un c6té d'hexagone de montagne
par tour. Apres I'avoir utilisée, j'ai constaté qu'elle fonctionnerait bien avec les unités se déplagant par mer
et les unités de véhicules traversant des rivieres sans pont.

La complexité supplémentaire semblait en valoir la peine.

Notez que les marqueurs 2 Eff n'affectent que le combat. Ainsi, si une unité ne termine pas son
mouvement adjacente a une unité ennemie, il n'est pas nécessaire de placer le marqueur.

Terrain montagneux

Pour aider les joueurs a comprendre les regles des cotés d'hexagone de montagne, considérez-les
comme des cotés d'hexagone de rivieres majeures, car ils partageraient de nombreuses regles si le jeu
comportait des rivieres majeures. lls sont difficiles a traverser, les unités de véhicules ne peuvent traverser
que par des routes ou des cols, et les unités sont divisées par deux lorsqu'elles attaquent.
Remplacements

Chague camp bénéficie exactement du méme nombre de remplacements dans le jeu : 18 points.

C’est intentionnel afin que le rapport de force réel en septembre 1943 soit clairement visible.

Limites de force au combat

Dans Salerno ’43, aucun camp ne peut utiliser plus de 20 points de force en attaque ou en défense.
Cette régle a peu d’impact sur I'attaquant, qui aura du mal a obtenir 20 points de force la plupart du
temps, mais elle est la pour qu’il ne perde pas 5 minutes a chercher un ou deux points de force
supplémentaires.

Je souhaite que les joueurs se concentrent sur la stratégie et non sur le comptage des points de force.
Une regle similaire existe dans Normandie 44 (limite de 18 points de force).
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Pourquoi pas de route cotiere Amalfitaine ?

J’ai omis la route cétiére qui relie les villes d’Amalfi et de Sorrente, car certains testeurs |'utilisaient pour
ravitailler une force multi divisionnaire le long de la route afin de foncer sur la cote ouest.

Cette célebre route panoramique, qui longe des falaises et traverse des tunnels, n'aurait jamais pu servir a
ravitailler ne serait-ce qu'un seul régiment, elle était bien trop vulnérable au sabotage et a la démolition.
Unités de téte de pont

Les unités de téte de pont bénéficient d'une capacité spéciale leur permettant d'ajouter de la force de
défense amie depuis un hexagone adjacent si cette pile est également adjacente aux unités allemandes
attaquant la téte de pont. Cette regle leur conféere une protection accrue et refléte I'idée que toutes les
forces alliées proches savent que la protection de la téte de pont est toujours une priorité absolue.
Nouveau résultat sur la CRT

Lors des premiéres parties de test, j'ai constaté que le taux d'attrition était trop élevé, le résultat
"désorganisé" a donc été ajouté pour le réduire légerement.

Nous avons également testé un résultat "engagement", mais cela ne nous a pas semblé trés intéressant.
Désorganiser le défenseur I'empéche de contre-attaquer et peut étre trés préjudiciable si I'unité ne
récupere pas lors de la phase de récupération.

Pas d'unités de camions pour les alliés

Les divisions alliées ont rencontré des probléemes de ravitaillement lors de leur progression vers l'intérieur
des terres en raison de I'absence de port important a proximité et du mauvais état des routes du centre de
I'ltalie. Ainsi, au lieu de compliquer les régles de ravitaillement, j'ai simplement retiré leurs marqueurs de
camions et décidé que toutes les routes du secteur de la 8e armée co(taient 1 MP.

8e armée et flanc est

Comme la 8e armée britannique peut utiliser les zones d'entrée est pour remonter le bord est du plateau,
le joueur allemand ne peut pas faire grand-chose pour 'arréter.

Le défi pour le joueur allemand est de regagner le bord nord sans se faire piéger par la 8e armée et de le
faire le plus lentement possible.

Cependant, comme la 8e armée se retire vers la fin de la partie, le joueur allemand ne devrait pas perdre
de temps a la combattre. Ne soyez pas surpris si la 8e armée ne combat pas du tout, mais se contente de
faire peur au joueur allemand pour le forcer a reculer.

Lignes de ravitaillement et mules

Pour favoriser un jeu réaliste, j'ai interdit aux lignes de ravitaillement de traverser un c6té d'hexagone de
montagne sans route ni col.

Cependant, dans le prochain jeu, La ligne Gustayv, j'inclurai des marqueurs de mule ou des regles
abstraites pour permettre aux joueurs de ravitailler des unités au sommet des montagnes ou a travers un
coté d’hexagone de montagne.

Unités a force variable

Ces unités permettent au joueur allemand d'exercer une légere pression sur le flanc sud allié sans avoir a
y engager de bonnes unités. Elles constituent également un bon moyen d'introduire un brouillard de
guerre dans la partie, le joueur allié ne doit pas savoir que Salerno ou Avellino sont vides de troupes
allemandes. L'unité variable qui démarre prés de Sorrente devrait exercer une légére pression sur le joueur
allié, qui doit alors garder le port de Maiori pour ravitailler ses rangers. Au tour 1, les commandos
attaquent généralement I'unité variable a Salerno. Il y a 50 % de chances que sa force soit nulle. La
probabilité globale que les commandos prennent Salerno s'ils I'attaquent avec deux bataillons au tour 1
est de 87 %. Si le KG Dérnemann entre dans Salerno au premier tour, il sera difficile de les en déloger.
—Mark Simonitch

Notes sur I'ordre de bataille

FORCES ALLIEES

6 2/509e bataillon de parachutistes : Ce bataillon fut largué de nuit derriere les lignes

<) aIIemandgs.prés d,'AveIIino afir_1 de retarder: les renforts allgmands se,dirigeant vers le sud. Ilsl

) ‘E‘3 ont atterri dispersé et ceux qui se regrouperer]t furent rapldemer]t tues, captu,res Ou repousses
dans les collines. Nombre d'entre eux regagnerent les lignes alliées, mais I'idée méme de

sacrifier un bataillon d'élite pour une mission aussi douteuse me parut trés étrange.

On a tres peu écrit sur cet incident, mais le 509e devint I'un des meilleurs bataillons aéroportés de I'armée

US et un expert pour guider les parachutages nocturnes.

3e division américaine : Cette division était bien entrainée et bien dirigée par le major-général Lucian K.

Truscott, Jr. C'était un vétéran des campagnes d'Afrique du Nord et de Sicile, et probablement la meilleure

division d'infanterie américaine sur le théatre méditerranéen. Le soldat américain le plus décoré de la

seconde guerre mondiale, Audey Murphy, faisait partie de cette division.

34e division américaine : Initialement prévue pour débarquer a Naples aprés sa capture, mais en

74| raison des difficultés rencontrées lors de I'invasion, il fut décidé de débarquer la 34e sur les

g plages de Salerno. Cette division avait attaché le bataillon de Japonais-Américains de

"2 73 deuxieme gene,ration (le 100e bataillon). Sor) seryice en se,ptemb,re se déroula sans histoires,
mais cette unité devint le bataillon le plus décoré de I'armée américaine.
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36e division de la garde nationale du Texas : C’était une division bien entrainée, bien dirigée, mais
malchanceuse. Salerno fut sa premiére mission de combat et elle fut séverement malmenée par les
divisions allemandes expérimentées.

Quatre mois plus tard, elle subit a nouveau une lourde défaite lors de la traversée de le riviere Rapido.

A titre d’information intéressante sur le systeme de remplacement US, lorsque la division entra au combat,
presque tous les soldats avaient I'accent texan, mais aprés 4 ou 5 mois d’intégration de remplagants
venus de tous les Etats-Unis, la division perdit son caractere unique.

45e division de la garde nationale de I'Oklahoma : Cette division était un vétéran de la campagne de
Sicile. Avec la 3e division, elle est devenue I'une des divisions d'assaut amphibie les plus expérimentées
des alliés en Europe.

Elle a joué un réle majeur dans |'assaut amphibie en Sicile, a débarqué a J+1 a Salerno, a renforcé la téte
de pont d'Anzio et a fait partie de la force d'invasion dans le sud de la France.

Bill Mauldin, créateur des personnages de dessins animés Willie et Joe, a servi dans la 45e division.

82e division aéroportée : Il n'existe pas d'ASU pour cette division, ce qui refléte son engagement
précipité et en sous-effectif lors de la bataille de Salerno. Aprés avoir aidé la 36e division a prendre
Altavilla, elle fut brievement placée en réserve de la cinquieme armée. Elle se rendit ensuite par bateau au
port de Maiori pour renforcer les rangers et aider les britanniques dans leur avancée vers Naples.

1re brigade blindée canadienne : Le 11e régiment blindé soutenait la 5e division d’infanterie britannique,
et le 14e régiment blindé soutenait la 1re division d’infanterie canadienne. Le 12e régiment blindé se
dirigeait vers la région de Tarente et n’est donc pas présent dans le jeu. (Les régiments blindés du
Commonwealth étaient en réalité de la taille d’un bataillon, leurs pions portent des symboles de bataillon.)
56e division d’infanterie britannique : La division servit en Irak et en Palestine jusqu’a son transfert en
Tunisie en avril 1943 pour participer aux dernieres phases de cette campagne.

Elle resta a I’écart de la campagne de Sicile. Elle céda sa 168e brigade a la 50e division, en sous-effectif,
qui avait perdu sa 150e brigade a la bataille de Gazala.

Pour Salerno, elle regut la 201e brigade de la garde afin de ’'amener a pleine puissance.

FORCES ALLEMANDES

15e panzergrenadier division : Cette division a été formée en Sicile autour des vestiges de la 15e panzer
division de I'’Afrika Korps. Deux de ses régiments de panzergrenadier (le 104e et le 382¢) gardaient la cote
entre Naples et Rome et ne sont jamais entrés sur la carte.

16e panzer division : Cette division était presque au complet. Le premier bataillon du régiment de chars
était en Allemagne pour s’entrainer sur des chars panther. Le deuxieéme bataillon était au complet avec 87
chars, mais manquait d’expérience. Le bataillon de sturmgeschitz était également au complet avec 37
canons d’assaut. Dans le jeu, on suppose qu’une compagnie du bataillon de sturmgeschutz fait partie du
kampfgruppe Dérnemann (I’'unité de reconnaissance 4-4-6), le bataillon a donc été réduit a 2-2-5.

26e panzer division : Notez que les unités de cette division proviennent bien des bords nord et sud de la
carte, il ne s’agit pas d’une erreur de pions. La division comptait deux bataillons de panzer, mais I’'un était
en France en cours de rééquipement avec des chars panther et I'autre protégeait Rome.

Une seule compagnie de chars s’est dirigée vers le sud, dans la région de Salerno.

1re fallschirmjager division : Les bataillons de cette division étaient répartis dans tout le sud de I'ltalie.
Certains ont été envoyés contre les britanniques sur la cote est, d’autres contre les canadiens, seuls cing
bataillons sont donc présents dans ce jeu.

3e panzergrenadier division : Seule une petite partie de cette division était a Salerno. Le 103e bataillon
de reconnaissance de la division a été envoyé a Naples et n’a jamais combattu sur la carte.

Le I/29 a été envoyé vers le sud depuis Rome en fin de partie, mais n’a jamais été présent sur la carte.

Le 11I/29, I'ensemble du 8e régiment de panzergrenadiers et une compagnie du 103e bataillon de panzers
sont restés dans la région de Rome pendant toute la durée de la partie.

71e régiment de nebelwerfer : Le 71e ne comptait que deux bataillons : Il et lll. Les | et |l furent détruits
en Tunisie et le IV fut rebaptisé Il par la suite.

Il disposait également de la 22e batterie de panzerwerfers montée sur semi-chenillés.

Hermann Goring panzer division : La division était encore en reconstruction apres avoir perdu plusieurs
unités lors de la reddition en Tunisie. Elle avait combattu en Sicile et s'était échappée sans subir de
lourdes pertes supplémentaires. En Italie, elle tenait la cote au nord de Naples et, apres le débarquement
allié, envoya le gros de ses forces au sud a Salerno.

—Fred Thomas et Mark Simonitch
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