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1.0 INTRODUCTION 
 
Cobra est une simulation à l’échelle de 
la division de la percée Alliée en 
Normandie en été 1944, qui culmina 
avec l’encerclement de 160000 troupes 
Allemandes dans la « Poche de 
Falaise ». Chaque tour de jeu représente 
trois jours de temps réel, et chaque hex 
représente 3,2 kilomètres d’un bord à 
l’autre. 
 
Dans cette seconde édition spéciale de 
Cobra il y a un set d’extension 
comprenant une nouvelle carte et 200 
pions. En combinant le matériel de 
Cobra et les règles du set d’extension 
(dans la deuxième partie de ce livret), il 
est possible de simuler toute la 
campagne de normandie. Les joueurs 
ne désirant que recréer la percée 
devraient juste utiliser les règles et le 
matériel de Cobra. 
 

2.0 COMMENT 
JOUER 
 
Un bref survol du système de jeu 
 
Les Joueurs Placent leurs Unités 
Avant de commencer à jouer, chaque 
joueur place ses unités sur la carte. 
Chaque unité supposée commencer le 
jeu sur la carte à la coordonnée de son 
hex de départ imprimé sur le pion. Les 
unités qui ne commencent pas le jeu sur 
la carte sont des renforts et ont leur 
numéro de tour de jeu d’entrée imprimé 
sur le pion. Les renforts peuvent être 
placés sur la Piste des Tours. 
 
Le joueur Allemand Détermine la 
Météo 
Le joueur Allemand lance le dé et 
consulte la Table Météo pour 
déterminer si le temps est Clair, 
Couvert, ou Tempête pendant son tour 
de joueur. Plus le temps est mauvais, 
moins l’aviation Alliée est efficace. 
Notez que la météo est 
automatiquement Clair au tour 1. 
 
Le Joueur Allemand Incorpore ses 
Renforts 
Le joueur Allemand peut renforcer un 
maximum de une unité mécanisée et 
deux unités d’infanterie qui ont subit 
des pertes avec des remplacements. 
Pour recevoir des remplacements, une 
unité doit être ravitaillée et à au moins 
trois hexs de distance de l’unité Alliée 
la plus proche. 

Le Joueur Allemand Bouge 
D’abord le joueur Allemand vérifie si 
ses unités sont ravitaillées. Le joueur 
Allemand trace le ravitaillement 
directement depuis ses unités vers le 
bord est de la carte. Les unités qui ne 
sont pas ravitaillées ne peuvent se 
déplacer que de la moitié de leur 
Capacité de Mouvement normale et 
sont aussi réduites de moitié en combat. 
Après avoir déterminé quelles sont les 
unités ravitaillées ou non, le joueur 
Allemande commence à les déplacer. 
Le joueur Allemand peut déplacer 
autant d’unités qu’il le désire à chaque 
tour de jeu. Chaque unité peut être 
déplacée d’un nombre maximal d’hexs 
dépendant de la Capacité de 
Mouvement de chaque unité (imprimée 
sur l’unité) ainsi que du type de terrain 
à travers lequel se déplace l’unité. La 
Capacité de Mouvement imprimée des 
unités Allemandes peut être réduite en 
fonction de la météo. 
Les renforts qui doivent arriver peuvent 
être placés sur la carte et déplacés. 
Lorsque le joueur Allemand déplace 
une unité dans un hex se trouvant à côté 
d’un hex contenant une unité Alliée, il 
ne peut plus déplacer cette unité, parce 
qu’elle est entrée dans une Zone de 
Contrôle ennemie. Si une unité 
Allemande commence le tour de jeu 
dans une Zone de Contrôle ennemie, 
alors le joueur Allemand peut 
Désengager l’unité en la déplaçant 
directement dans un hex ne se trouvant 
pas en Zone de Contrôle ennemie. Pour 
cela, le joueur Allemand doit payer un 
coût de 2 Points de Mouvement en plus 
du coût du terrain normal de l’hex. 
Lorsqu’il déplace ses unités, le joueur 
Allemand peut décider d’essayer de 
Déborder les unités Alliées. Toute 
division mécanisée Allemande avec 
l’intégrité divisionnaire peut tenter de 
Déborder, pour un coût de 3 Points de 
Mouvement. Si le Débordement 
fonctionne et que les unités Alliées sont 
éliminées ou retraitent, le joueur 
Allemand peut continuer à bouger la 
division mécanisée jusqu’à ce qu’elle 
n’ait plus de Points de Mouvement. Un 
débordement est considéré comme 
faisant partie du mouvement, bien qu’il 
ressemble à un combat. 
 
Le Joueur Allemand Attaque 
Après avoir déplacé toutes les unités 
qu’il voulait ou pouvait déplacer, le 
joueur Allemand peut résoudre tous les 
combats qu’il choisit d’engager. Toutes 
ses unités adjacentes à des unités 
Alliées peuvent attaquer. Il n’est pas 

obligé d’attaquer. Toutes ses unités qui 
attaquent et qui ne sont pas ravitaillées 
n’utilisent que la moitié de leur Force 
de Combat. D’autre part, si toutes les 
unités Allemandes impliquées dans une 
attaque se trouvent dans le Rayon de 
Commandement d’un Quartier Général 
ravitaillé, alors le rapport de force du 
combat est amélioré. De plus, si tous 
les régiments d’une division mécanisée 
se trouvent dans le même hex, la Force 
de Combat de ces unités est doublée. 
En prenant ces facteurs en compte, le 
joueur Allemand ajoute la Force de 
Combat de toutes les unités impliquées 
dans le combat et compare ce total au 
total des unités en défense. Ensuite, il 
réduit cette fraction pour obtenir un 
rapport simplifié, comme « 1 contre 1 » 
ou « 2 contre 1 » et lance le dé. Les 
joueurs croisent le résultat du dé avec le 
Rapport de Force dans la Table de 
Résultats des Combats pour déterminer 
l’issue de la bataille. Les résultats 
obtenus sur la Table de Résultats des 
Combats indiquent quelles unités 
doivent retraiter ou subir des pertes. 
Les joueurs retirent leurs pertes et/ou 
retraitent leurs unités comme indiqué. 
Si le joueur Allemand gagne le combat, 
il peut faire avancer les unités 
victorieuses dans tous les hexs libérés. 
Le joueur Allemand peut ensuite passer 
à la résolution de ses autres attaques, 
l’une après l’autre, jusqu’à ce qu’il ait 
résolu toutes les attaques qu’il 
souhaitait engager. 
 
Le Joueur Allemand Bouge Encore 
Après que toutes les attaques aient été 
résolues, le joueur Allemand peut 
déplacer toutes ses unités mécanisées 
une deuxièmes fois, avec toute leur 
Capacité de Mouvement. Comme dans 
la première Phase de Mouvement, une 
unité Allemande qui commence dans 
une Zone de Contrôle Alliée peut se 
désengager, et une unité qui entre dans 
une Zone de Contrôle Alliée doit 
s’arrêter et ne peut pas aller plus loin. 
Contrairement à la première Phase de 
Mouvement, le joueur Allemand ne 
peut pas faire de Débordements. 
Lorsque le joueur Allemand a terminé 
tous ses mouvements, son tour est 
terminé. 
 
Le Joueur Allié Détermine la Météo 
Le joueur Allié lance le dé et consulte 
la Table Météo pour déterminer la 
météo pour son tour de joueur et le 
nombre de Points Aériens disponibles. 
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Le Joueur Allié Reçoit des Points de 
Ravitaillement 
Le joueur Allié ajuste le Marqueur de 
Points de Ravitaillement sur la Piste de 
Ravitaillement pour indiquer combien 
de points supplémentaires il a accumulé 
pendant le tour en cours. Le joueur 
Allié doit dépenser des Points de 
Ravitaillement lorsqu’il attaque. 
 
Le Joueur  Allié Incorpore les 
Remplacements 
Le joueur Allié peut utiliser des 
remplacements pour renforcer 
n’importe quel nombre d’unités ayant 
subit des pertes. Pour recevoir des 
remplacements, une unité doit être 
ravitaillée et à au moins 3 hexs de 
l’unité Allemande la plus proche. 
 
Le Joueur Allié Mécanise les 
Divisions d’Infanterie Américaines 
Le joueur Allié peut déployer ses 
marqueurs de Camions sur les divisions 
d’infanterie Américaines pour indiquer 
que ces unités ont été mécanisées. Les 
marqueurs de Camions ne peuvent être 
déployés que sur les divisions 
d’infanterie ravitaillée. Un marqueur de 
Camion posé sur une unité y reste 
indéfiniment, jusqu’à ce que l’unité 
retraite suite à un combat, ou jusqu’à ce 
que le joueur Allié décide de redéployer 
le marqueur lors d’un autre tour. 
 
Le Joueur Allié Bouge 
Le joueur Allié vérifie si ses unités sont 
ravitaillées. Les unités Alliées tracent 
leur ravitaillement vers le bord nord de 
la carte, entre les hexs 0101 et 3701, 
inclus. Ensuite, le joueur Allié déplace 
ses unités comme le joueur Allemand, 
sauf que les Capacités de Mouvement 
des unités Alliées ne sont jamais 
affectées par la météo (les unités ne 
sont pas affectées par les forces 
aériennes Alliées qui harassent les 
Allemands lorsque le temps le permet). 
Les divisions mécanisées Alliées 
(uniquement) — y compris les 
divisions d’infanterie mécanisée 
Américaines, mais à l’exclusion des 
divisions d’infanterie Britanniques et 
Canadiennes — peuvent être utilisées 
pour faire des Débordements, si le 
joueur Allié le souhaite. 
 
Le Joueur Allié Attaque 
Après avoir déplacé ses unités, le 
joueur Allié peut faire des attaques 
contre les unités Allemandes se 
trouvant dans des hexs adjacents. Les 
attaques Alliées sont résolues de la 
même manière que les attaques 

Allemandes. Les divisions mécanisées 
(uniquement) Alliées — y compris les 
divisions d’infanterie mécanisée 
Américaines, mais à l’exclusion des 
divisions d’infanterie Britanniques et 
Canadiennes — ont leur Force de 
Combat doublée si tous les régiments 
qui composent la division (pour les 
divisions blindées) sont dans le même 
hex. Pour chaque attaque exécutée, le 
joueur Allié doit dépenser 1 Point de 
Ravitaillement. Le nombre total 
d’attaques Alliées est aussi restreint par 
les Limites de Commandement. 
 
Le Joueur Allié Bouge Encore 
Après avoir résolu toutes ses attaques, 
le joueur Allié peut déplacer ses unités 
mécanisées une deuxième fois, comme 
le joueur Allemand. Les unités Alliées 
peuvent utiliser toute leur Capacité de 
Mouvement, sauf les divisions 
d’infanterie mécanisées Britanniques et 
Canadiennes, qui ne peuvent dépenser 
que les deux tiers de leur Capacité de 
Mouvement (6 Points de Mouvement). 
 
Le tour du joueur Allié est maintenant 
terminé et un tour de jeu entier vient de 
se passer. 
 
En Résumé 
Les joueurs trouveront utilise de jeter 
un œil sur la Séquence de Jeu (section 
5.0) au fur et à mesure du déroulement 
de la partie. 
La série d’actions décrites dans cette 
section sont exécutées comme indiqué, 
en général, pendant les 13 tours de jeu. 
Après le 13è tour de jeu, la partie est 
terminée et les joueurs se réfèrent à la 
section 16.0 pour déterminer le 
vainqueur. 
 
Note : Les joueurs expérimentés 
devraient lire le résumé des règles de la 
section 17.0. 
 

3.0 MATERIEL 
 
[3.1] LA CARTE 
La carte 55x80 cm représente la région 
où s’est déroulée la bataille. On y 
trouve tous les terrains importants pour 
le combat. Il y a également la Légende 
du Terrain et la Piste des Tours de Jeu. 
 
Une grille hexagonale a été superposée 
au terrain imprimé sur la carte afin de 
normaliser le mouvement et le 
positionnement des pions. 
 

Pour aplatir la carte, pliez là dans le 
sens inverse des pliures. On peut aussi 
utiliser des morceaux de bande 
adhésive sur les coins de la carte pour 
la maintenir tendue. 
 
[3.2] TABLES ET TABLEAUX 
Plusieurs aides visuelles sont fournies 
afin de simplifier et illustrer certaines 
fonctions du jeu. Ces aides sont le 
Tableau des Effets du Terrain, la Table 
de Résultats des Combats, la Table 
Météo, et la Piste des Tours (qui 
comprend également la Piste des 
Renforts). 
 
[3.3] LES PIONS 
Les morceaux de carton représentent 
les unités militaires ayant pris part à la 
bataille. 
Les nombres et symboles sur les pions 
représentent la force, la capacité de 
mouvement et le type de l’unité 
représenté par ce pion. On appelle ces 
pions les « unités ». 
 
[3.31] Comment Lire les Unités 
 
REGIMENT BLINDE TYPIQUE 
 Désignation Symbole
 de division de taille 
 
Type  Tour 
D’unité  d’entrée 
   
           Capacité de Mouvement 
 
Indicateur du  Force de 
Set d’extension  combat 
 
DIVISION D’INFANTERIE 
TYPIQUE 
Hex de placement 
 
QUARTIER GENERAL TYPIQUE 
Rayon de   Hex de 
Commandement  placement 
 
Les désignations d’unité sont les 
identifications historiques des unités. 
Les divisions n’ont qu’un seul chiffre, 
alors que chaque régiment à le numéro 
du régiment ainsi que le numéro de la 
division à laquelle il appartient 
d’imprimé sur le pion. (Le nombre à 
droite du slash est le numéro de la 
divisions). 
 
[3.32] Types d’unités 
 
INFANTERIE STATIQUE 
ALLEMANDE (identifiable par la 
Capacité de Mouvement de 6). 
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BRIGADE AEROPORTEE 
BRITANNIQUE (non largable) 
 
REGIMENT DE PANZER 
GRENADIER ALLEMAND 
 
REGIMENT DE CAVALERIE 
BLINDEE 
 
MARQUEUR DE PERTES ALLIE 
 
MARQUEUR DE CAMION US 
(MECANISATION) 
 
BATAILLON DE TIGRES 
ALLEMAND 
La plupart des unités sont imprimées 
des deux côtés, avec une Valeur de 
Force au recto et une seconde (plus 
faible) au verso. Lorsqu’une unité à sa 
face la plus forte visible et qu’elle subit 
une perte au combat, elle est retournée 
pour montrer sa face affaiblie. Voir 9.6, 
Explication des Résultats du Combat. 
 
[3.33] Tailles des Unités 
II = bataillon 
III = régiment 
X = brigade 
XX = division 
 
[3.34] Valeurs des Unités 
La Force de Combat est la puissance 
relative d’une unité lorsqu’elle en 
attaque une autre. Notez que la Force 
de Combat peut être affectée par le 
statut de ravitaillement de l’unité, ou 
par le fait de faire partie d’une division 
intégrée, ou par le fait de faire un 
débordement. 
 
La Capacité de Mouvement est le 
nombre maximum de Points de 
Mouvement qu’une unité peut dépenser 
lorsqu’elle se déplace pendant une 
Phase de Mouvement. 
 
Le Rayon de Commandement est le 
nombre maximum d’hex de distance 
pouvant se trouver entre une unité de 
combat et un QG afin que le QG puisse 
être capable d’affecter le combat dans 
lequel est impliqué l’unité. 
 
[3.4] INVENTAIRE 
Un exemplaire complet de Cobra 
contient : 
Deux cartes 55x80 cm 
Deux planches de 200 pions 
Un livret de règles 
Un casier pour ranger les pions 
Deux dés à 6 faces 
Une boîte 
 

4.0 PLACEMENT 
INITIAL 
 
Chaque unité Allemande et Alliée ayant 
un numéro d’hex imprimé sur son pion 
est placée sur la carte, dans l’hex 
correspondant. Les joueurs noteront 
que certaines unités (surtout les 
Allemandes) commenceront avec leur 
face la plus faible visible. Ceci reflète 
les précédentes pertes causées par les 
combats qui se sont déroulés avant le 
début du jeu. 
Les unités qui n’ont pas de numéro 
d’hexs sont des renforts. Elles sont 
mises de côté pour le moment. 
Le joueur Allié place le Marqueur de 
Points de Ravitaillement US dans la 
case « 0 » de la Piste de Ravitaillement, 
et le marqueur de Points de 
Ravitaillement Britanniques/Canadiens 
dans la case « 3 ». Le joueur Allemand 
place le marqueur de tour dans la 
première case de la Piste des 
Tours/Renforts pour indiquer le début 
du tour 1. La Météo est toujours Clair 
pendant toute la durée du tour 1. 
 

5.0 SEQUENCE DE 
JEU 
 
Le jeu Cobra est joué en Tours de Jeu, 
il y a 13 tours pour une partie complète, 
et chaque tour est composé de deux 
tours de joueur. Le joueur dont le tour 
est en cours est appelé le Joueur en 
Phase. Chaque tour se déroule en 
suivant strictement la séquence ci-
dessous. Aucune action ou fonction 
n’est permise en dehors de la séquence 
de jeu. 
 
A. Tour du Joueur Allemand 
1. Phase de Détermination de la 

Météo : le joueur Allemand lance le 
dé et consulte la Table Météo 
(6.48). La condition météo 
détermine si le joueur Allemand 
sera capable de déplacer ses unités 
avec le maximum de leur capacité 
de mouvement, et , sinon, dans 
quelle étendue elle seront limitées 
pour le tour en cours. 

 
2. Phase de Remplacement : Le joueur 

Allemand distribue du 
remplacement aux unités éligibles, 
avec un maximum d’une unité de 
Panzer et deux unités d’infanterie. 

 
3. Phase de Mouvement Initial : Le 

joueur Allemand déplace les unités 

qu’il veut en accord avec les règles 
de mouvement. Il peut aussi faire 
des Débordements. Il place aussi sur 
la carte les renforts du tour et peut 
les déplacer, comme indiqué sur la 
Piste des Tours/Renforts. 

 
4. Phase de Combat : Le joueur 

Allemand attaque les unités Alliées 
dans des hexs adjacents, comme il 
le désire. 

 
5. Phase de Mouvement Mécanisé : Le 

joueur Allemand peut maintenant 
déplacer ses unités de panzer, de 
panzergrenadier, ou de QG, comme 
il le désire. Ces unités peuvent être 
déplacées même si elles se sont déjà 
déplacées pendant la Phase de 
Mouvement Initial. Aucune autre 
unité ne peut se déplacer pendant 
cette phase. On ne peut pas faire de 
Débordements. 

 
B. Tour du Joueur Allié 
1. Phase de Détermination de la 

Météo Alliée : Le joueur Allié lance 
le dé pour déterminer la météo pour 
son tour de joueur ; ceci affectera le 
nombre de Points Aériens qu’il 
pourra utiliser contre les Allemands 
pendant sa Phase de Combat. 

 
2. Phase de Ravitaillement : Le joueur 

Allié ajuste les marqueurs de Points 
de Ravitaillement US et 
Britanniques/Canadiens pour 
refléter les points supplémentaires 
reçus au cours du tour. 

 
3. Phase de Remplacement : Le joueur 

Allié distribue les remplacements 
aux unités éligibles et déploie (ou 
redéploie) les marqueurs de 
Camions pour mécaniser les 
divisions d’infanterie US. 

 
4. Phase de Mouvement Initial : Le 

joueur Allié peut déplacer ses 
unités, faire entrer ses renforts, et 
faire des Débordements. 

 
5. Phase de Combat : Le joueur Allié 

exécute toutes les attaques qu’il 
souhaite faire contre les unités 
Allemandes, en dépensant 1 Point 
de Ravitaillement par attaque. 

 
6. Phase de Mouvement Mécanisé : Le 

joueur Allié peut déplacer ses unités 
mécanisées. Aucun Débordement ne 
peut être fait pendant cette phase. 
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C. Interphase de Changement de 
Tour 
Le joueur Allié avance le marqueur de 
tour d’une case sur la Piste des Tours/ 
Renforts pour indiquer la fin du tour et 
le début du suivant. Lorsque les 13 
tours de jeu se sont écoulés, la partie est 
terminée, et les joueurs déterminent qui 
a gagné. 
 

6.0 MOUVEMENT 
 
REGLE GENERALE : 
Pendant une Phase de Mouvement, le 
joueur en phase peut déplacer autant 
d’unités qu’il le souhaite. Chaque unité 
peut se déplacer d’autant d’hexs que 
souhaité, tant que sa Capacité de 
Mouvement n’est pas dépassée en une 
seule phase. Seules les unités 
mécanisées peuvent se déplacer 
pendant la Phase de Mouvement 
Mécanisé d’un joueur ; toutes les unités 
du joueur peuvent se déplacer pendant 
la Phase de Mouvement Initial. Seules 
les unités mécanisées peuvent bouger 
pendant la Phase de Mouvement 
Mécanisé. 
 
PROCEDURE : 
Déplacez chaque unité 
individuellement, en traçant un chemin 
sur la grille hexagonale. Lorsque la 
main du joueur est retirée de l’unité, le 
mouvement est considéré comme 
terminé. 
 
[6.1] COMMENT DEPLACER LES 
UNITES 
 
[6.11] Pendant une Phase de 
Mouvement, un joueur peut déplacer 
toutes, quelques unes ou aucune de ses 
unités. Le combat ne peut pas se 
produire pendant cette phase ; par 
contre le Débordement —une forme 
combinée de combat et de 
mouvement— peut se produire pendant 
la Phase de Mouvement Initial 
uniquement ; voir 6.5. 
 
[6.12] Le mouvement est calculé en 
termes de Points de Mouvement. 
Généralement, chaque unité dépense 1 
Point de Mouvement de sa Capacité de 
Mouvement pour entrer dans un hex de 
terrain clair ; les autres types de terrains 
coûtent plus d’un Point de Mouvement 
pour y entrer ou les traverser. Ces effets 
sont résumés sur le Tableau des Effets 
du Terrain. 
 

[6.2] DIMINUTION ET 
INTERDICTION DU 
MOUVEMENT 
 
[6.21] Une unité ne peut jamais entrer 
dans un hex contenant une unité 
ennemie. 
 
[6.22] Une unité doit s’arrêter 
lorsqu’elle entre dans une Zone de 
Contrôle ennemie (voir 8.0). 
Lorsqu’une unité a été déplacée dans 
une Zone de Contrôle ennemie, elle ne 
peut pas la quitter pendant cette Phase 
de Mouvement. Une unité qui 
commence sa Phase de Mouvement 
dans une Zone de Contrôle ennemie 
peut se désengager de cette Zone de 
Contrôle (voir 6.6, désengagement). 
 
[6.23] Une unité ne peut pas dépenser 
plus de Points de Mouvement que sa 
Capacité de Mouvement à chaque 
Phase de Mouvement. (Notez que les 
unités mécanisées ont deux Phases de 
Mouvement et peuvent dépenser toute 
leur Capacité de Mouvement dans 
chaque phase — à l’exception des 
divisions d’infanterie Britanniques et 
Canadiennes). Une unité ne peut pas 
« économiser » des Points de 
Mouvement pour un autre tour, ni les 
transférer à une autre unité. 
 
[6.24] Les unités ne peuvent se 
déplacer que dans les Phases de 
Mouvement amies, bien qu’il puisse y 
avoir des mouvements causés par les 
résultats des combats, en termes 
d’avances et de retraites. L’avance et la 
retraite ne sont pas considérées comme 
un « mouvement », et ne nécessitent 
pas la dépense de Points de 
Mouvement. 
 
[6.25] Les unités qui sont non 
ravitaillées (voir la section 11.0) voient 
leur Capacité de Mouvement réduite de 
moitié (arrondie au supérieur). 
 
[6.26] Si une unité qui n’a dépensé 
aucun Point de Mouvement lors d’une 
Phase de Mouvement donnée n’a pas 
suffisamment de Points de Mouvement 
pour entrer dans un hex adjacent (quelle 
qu’en soit la raison), elle peut quand 
même entrer dans cet hex, à moins qu’il 
ne soit en Zone de Contrôle ennemie. 
(Une unité ne peut jamais sortir d’une 
Zone de Contrôle ennemie si elle n’a 
pas suffisamment de Points de 
Mouvement pour cela — voir 6.6). En 
d’autres termes, les unités peuvent 
toujours se déplacer d’au moins 1 hex, 

quelles que soient les limitations en 
Points de Mouvement, sauf si elles sont 
en Zone de Contrôle ennemie. 
 
[6.3] UNITES MECANISEES 
 
[6.31] toutes les unités de panzer, 
panzergrenadier et QG Allemandes sont 
considérées mécanisées. 
 
[6.32] Toutes les unités de cavalerie et 
blindées Américaines et Françaises sont 
considérées mécanisées. Les unités de 
QG Américains sont considérées 
mécanisées. 
 
[6.33] Toutes les unités blindées et 
d’infanterie Britanniques, Canadiennes, 
et Polonaises sont considérées 
mécanisées (par contre, voir 6.36). 
 
[6.34] Bien que les divisions 
d’infanterie Américaines ne soient 
normalement pas considérées 
mécanisées, le joueur Allié à une 
capacité limitée à convertir de telles 
unités en unités mécanisées (voir 6.9, 
Camions Américains). 
 
[6.35] Toutes les unités mécanisées 
payent les Coûts en Points de 
Mouvement mécanisés lorsqu’elles se 
déplacent (voir le Tableau des Effets du 
Terrain, 6.8). Ceci inclus les divisions 
d’infanterie Américaines mécanisées. 
 
[6.36] Bien que les divisions 
d’infanterie Britanniques et 
Canadiennes soient toujours 
motorisées, elles ne peuvent dépenser 
que deux tiers de leur Capacité de 
Mouvement pendant la Phase de 
Mouvement mécanisée du joueur Allié 
(6 Points de Mouvement). 
 
[6.4] EFFETS DE LA METEO 
(AVIATION ALLIEE) SUR LE 
MOUVEMENT ALLEMAND 
 
[6.41] La Capacité de Mouvement des 
unités Allemandes dépend de la météo. 
 
[6.42] Pendant la Phase de 
Détermination de la Météo de chaque 
tour de jeu, le joueur Allemand lance 
un dé et se réfère à la Table Météo 
(6.48) sur la carte. La table indique si le 
temps du tour est Tempête, Couvert ou 
Clair. 
 
[6.43] Si le temps est Tempête, toutes 
les unités Allemandes peuvent dépenser 
l’intégralité de leur Capacité de 
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Mouvement ; aucune modification n’est 
faite. 
 
[6.44] Si le temps est Couvert, toutes 
les unités Allemandes ont leur Capacité 
de Mouvement réduite d’un tiers ; en 
d’autres termes, la Capacité de 
Mouvement de toutes les unités 
Allemandes est multipliée par deux 
tiers. Comme toutes les Capacités de 
Mouvement Allemandes sont des 
multiples de 3, cela ne devrait pas poser 
de problèmes. 
 
[6.45] Si le temps est Clair, toutes les 
unités Allemandes ont leur Capacité de 
Mouvement réduite de deux tiers ; en 
d’autres termes, leur Capacité de 
Mouvement est multipliée par un tiers. 
 
[6.46] Exemple : Une unité Allemande 
avec une Capacité de Mouvement 
imprimée de 6 aura une Capacité de 
Mouvement de 6 si le temps est 
Tempête, de 4 si le temps est Couvert, 
et de 2 si le temps est Clair. 
 
[6.47] A partir du tour de jeu suivant le 
tour où le joueur Allié a fait sortir une 
unité par le bord ouest de la carte (voir 
16.2), les effets de la météo sur le 
mouvement Allemand sont ajustés de 
façon à ce que lorsque le temps est 
Couvert ou Tempête, la Capacité de 
Mouvement des unités Allemandes 
n’est pas réduite, et lorsque le temps est 
Clair, la Capacité de Mouvement est 
réduite d’un tiers. 
 
[6.48] Table Météo 
voir la carte de Cobra. 
 
[6.5] DEBORDEMENT 
 
Pendant une Phase de Mouvement 
Initial—et uniquement pendant une 
Phase de Mouvement initial— le joueur 
en phase peut essayer de Déborder les 
unités ennemies. Pour les règles du jeu, 
le Débordement est considéré comme 
un mouvement. Seules les unités avec 
l’intégrité divisionnaire (7.2) peuvent 
Déborder. Il ne peut y avoir qu’une 
seule division qui Déborde à la fois. 
 
[6.51] Pour Déborder, le joueur en 
phase, lors d’une Phase de Mouvement 
initial amie, déplace sa division dans un 
hex adjacent à l’hex cible. Toutes les 
unités de la division qui déborde 
doivent se trouver dans le même hex. 
Toutes les unités de la division qui 
déborde doivent dépenser 3 Points de 

Mouvement pour attaquer toutes les 
unités ennemies dans l’hex cible. 
 
Toutes les règles de terrain et de 
ravitaillement s’appliquent. L’état du 
ravitaillement est jugé au moment du 
Débordement. Si, après le 
Débordement, l’hex ennemi est libéré, 
le joueur qui Déborde doit déplacer 
toutes les unités de la division qui a 
Débordé dans l’hex libéré (exception : 
6.52). Il n’y a pas de coût pour entrer 
dans l’hex libéré. Les unités ayant 
réussi le Débordement peuvent, si elles 
le désirent, continuer à se déplacer si il 
leur reste des Points de Mouvement et 
si elles ne sont pas dans une Zone de 
Contrôle ennemie. La division peut 
faire plusieurs débordements dans la 
même phase de Mouvement si elle a 
suffisamment de Points de Mouvement. 
Exception : les divisions d’infanterie 
mécanisées US ne peuvent faire qu’un 
seul Débordement par Phase de 
Mouvement Initial. 
 
[6.52] Si un Débordement ne réussit 
pas à déloger les unités ennemies de 
l’hex, alors les unités qui Débordent ne 
peuvent plus bouger pour cette Phase 
de Mouvement. Les unités qui 
Débordent n’entrent pas dans l’hex 
libéré si le résultat du combat est un 
résultat « double » (par contre, elles 
peuvent rester sur place et subir des 
pertes). Un résultat double stoppe le 
mouvement des unités affectées jusqu’à 
la fin de la phase. Dans tout résultat de 
combat où l’unité qui attaque/déborde 
doit subir une perte ou retraiter, cela 
cesse le mouvement de cette unité pour 
cette phase. 
 
[6.53] Les unités ne peuvent jamais 
Déborder à travers des côtés d’hexs de 
rivières majeures. 
 
[6.54] Toutes les unités débordant le 
même hex cible doivent commencer 
leur Phase de Mouvement dans le 
même hex et être ravitaillées. Un 
Débordement peut être fait contre 
plusieurs unités ennemies, mais toutes 
ces unités doivent se trouver dans le 
même hex. Une division ne peut pas 
Déborder plus d’un hex à la fois. Une 
unité ou pile d’unités en défense peut 
être Débordée plusieurs fois par 
différentes divisions pendant la même 
phase. 
 
[6.55] Une unité Déborde avec la Force 
de Combat imprimée (et non la valeur 

doublée grâce à l’intégrité divisionnaire 
comme dans la Phase de Combat). 
 
[6.56] Lorsqu’il Déborde, un joueur 
peut ignorer les Zone de Contrôle des 
unités qui exercent une influence dans 
l’hex d’où provient l’attaque. C’est-à-
dire que les unités peuvent occuper 
l’hex cible si le Débordement réussit, 
quelle que soit la présence de Zone de 
Contrôle ennemies. Par contre, si une 
unité amie termine un Débordement 
dans une Zone de Contrôle ennemie, 
elle ne peut plus se déplacer pour cette 
phase ; par contre elle peut faire un 
autre Débordement dans un hex 
adjacent, du moment qu’elle ait les 
Points de Mouvement nécessaires. 
 
[6.57] Les unités qui Débordent ne 
peuvent pas faire « d’avance après 
combat » (voir 9.8) ; elles peuvent se 
déplacer dans l’hex libéré, mais ne 
peuvent pas aller plus loin sans 
dépenser de Points de Mouvement. 
Souvenez-vous que le Débordement est 
un mouvement et non un combat. 
 
[6.58] Si les unités qui Débordent sont 
détruites ou retraitent, le défenseur ne 
peut pas avancer dans l’hex libéré. 
 
[6.59] Une division d’infanterie 
mécanisée US ne peut pas faire plus 
d’un Débordement par Phase de 
Mouvement Initial. Toutes les autres 
divisions éligibles Alliées et 
Allemandes ne peuvent pas faire plus 
de deux Débordements par Phase de 
Mouvement Initial. Voir aussi 12.3 
Limites de Commandement. 
 
[6.6] DESENGAGEMENT 
 
[6.61] Pendant une Phase de 
Mouvement où une unité peut 
normalement se déplacer, cette unité 
peut se désengager d’une Zone de 
Contrôle ennemie pour un coût de 2 
Points de Mouvement en plus du coût 
du terrain où entre l’unité. 
 
[6.62] Une unité qui se désengage doit 
sortir d’un hex en Zone de Contrôle 
ennemie et entrer dans un hex adjacent 
qui ne soit pas en Zone de Contrôle 
ennemie. Les unités ne peuvent pas 
retourner dans une Zone de Contrôle 
ennemie pendant la Phase de 
Mouvement où elles se désengagent. 
 
[6.63] Une unité qu’un joueur souhaite 
désengager doit avoir suffisamment de 
Points de Mouvement pour cela (une 
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unité n’ayant pas suffisamment de 
Points de Mouvement pour quitter une 
Zone de Contrôle ennemie et entrer 
dans un hex adjacent ne peut pas du 
tout se déplacer ; ceci est une exception 
à 6.26). 
 
[6.7] TERRAINS SPECIAUX 
Bocage, Rivières Majeures et Routes 
 
[6.71] Une unité ne peut jamais entrer 
dans un hex de bocage pour un coût 
inférieur à 2 Points de Mouvement, à 
mois que cette unité ne se déplace sur 
une route (6.73). En effet, dans le 
bocage, les hexs de terrain clair et de 
forêt légère coûtent 2 Points de 
Mouvement à toutes les unités ; tous les 
autres coûts de mouvement ne sont pas 
affectés. Notez aussi que le bocage 
affecte le combat (9.43). 
 
[6.72] Une unité ne peut pas traverser 
une rivière majeure pour entrer dans 
une Zone de Contrôle ennemie à moins 
que (a) l’hex ne soit occupé par une 
unité amie, ou (b) l’unité ennemie 
exerçant la Zone de Contrôle ne soit 
pas adjacente à la rivière. 
 
[6.73] Une unité entrant dans un hex en 
traversant un côté d’hex de route utilise 
le coût de mouvement routier pour 
entrer dans cet hex. En d’autres termes, 
les unités peuvent se déplacer sur les 
routes mineures au coût de 1 Point de 
Mouvement par hex, et sur les routes 
majeures pour ½ Point de Mouvement 
par hex. 
 
[6.74] Côtés d’hexs infranchissables : 
ce sont les côtés d’hex intégralement 
recouverts de mer ou ayant le symbole 
« infranchissable » imprimé. De tels 
côtés d’hexs bloquent complètement le 
ravitaillement, le mouvement, le 
combat et les Zones de Contrôle. 
[6.8] TABLEAU DES EFFETS DU 
TERRAIN 
 
Voir la Carte de Cobra. 
 
[6.9] CAMIONS AMERICAINS 
 
[6.91] Pendant sa Phase de 
Remplacement, le joueur Allié peut 
mécaniser autant de divisions 
d’infanterie Américaines qu’il a de 
marqueurs de Camions disponibles. Il 
fait ceci en plaçant un marqueur de 
Camion sur la division. Il peut en placer 
sur une division qui entre en renfort 
pendant ce tour. 
 

[6.92] Les divisions d’infanterie 
mécanisées Américaines peuvent se 
déplacer pendant la Phase de 
Mouvement mécanisé. 
 
[6.93] Les divisions d’infanterie 
mécanisées Américaines sont 
considérées comme ayant l’intégrité 
divisionnaire, et peuvent donc 
Déborder. 
 
[6.94] Lorsqu’un marqueur de Camion 
est placé sur un pion division, il doit 
être retiré (pas détruit) uniquement si 
cette unité est forcée de retraiter suite à 
un combat (mais pas si l’unité reste sur 
place et subit des pertes à la place). 
Pendant une Phase de Remplacement 
ultérieure, le joueur Allié peut changer 
le marqueur de Camion de division sur 
une autre unité éligible (comme il peut 
toujours le faire pendant cette phase), 
ou le remettre sur l’unité originale. 
 
[6.95] Seules les divisions d’infanterie 
US ravitaillées peuvent être mécanisées 
(recevoir un marqueur de Camion). La 
2è division d’infanterie US peut être 
mécanisée si tous les régiments qui la 
composent sont dans le même hex 
pendant la Phase de Remplacement 
Alliée. La présence de Zone de 
Contrôle ennemies n’empêche pas la 
mécanisation. 
 

7.0 EMPILEMENT 
 
[7.1] RESTRICTIONS SUR LE 
NOMBRE D’UNITES DANS UN 
HEX 
 
Il n’y a pas de limite au nombre 
d’unités pouvant passer dans un hex. 
Par contre, à la fin de toute Phase de 
Mouvement, et pendant toute la durée 
de la Phase de Combat, aucun joueur ne 
peut avoir plus d’une division par hex. 
Pour les règles d’empilement, une 
division est définie comme toute unité 
de la taille d’une division, ou trois 
unités de la taille d’un régiment ou 
d’une brigade. Exception : Deux 
brigades Britanniques ou Canadiennes 
valent une division. Les unités de QG, 
de bataillons de Tigres, et les 
marqueurs (comme les marqueurs de 
Camions, ou les marqueurs de Pertes 
Alliées) ne comptent pas dans la limite 
d’empilement. 
 
Les unités peuvent passer librement à 
travers les piles d’unités ennemies, sauf 
pendant la retraite. Si des unités 

dépassent la limite d’empilement à la 
fin d’une Phase de Mouvement où à 
tout moment d’une Phase de Combat, 
alors les unités en excès doivent être 
éliminées et retirées du jeu. Les unités à 
éliminer sont choisies par leur 
propriétaire. 
 
[7.2] INTEGRITE DIVISIONNAIRE 
 
Les unités suivantes peuvent bénéficier 
de l’intégrité divisionnaire : 
Divisions de Panzer et 
Panzergrenadier Allemandes. 
 
Divisions blindées Américaines (y 
compris la division blindée Française) 
 
Divisions d’infanterie mécanisées 
Américaines (les divisions d’infanterie 
avec un marqueur de Camion) 
 
Divisions blindées Britanniques et 
Canadiennes (y compris la division 
blindée Polonaise) 
 
[7.21] Si tous les éléments constituant 
une des divisions citées plus haut 
occupent le même hex, cette division a 
l’intégrité divisionnaire. Les unités 
dans l’hex doivent être exactement les 
unités composant la division — ni plus 
ni moins — pour avoir l’intégrité 
divisionnaire. Exception : la présence 
d’un QG et/ou d’un bataillon de Tigres 
n’annule pas l’intégrité divisionnaire. 
Les joueurs remarqueront que les 
divisions d’infanterie Américaines avec 
un marqueur de Camion ont 
automatiquement l’intégrité 
divisionnaire, alors que les divisions 
avec des éléments séparés doivent être 
délibérément empilées dans le même 
hex pour l’obtenir. 
 
[7.22] Les unités avec l’intégrité 
divisionnaire ont leur Force de Combat 
doublée en attaque et en défense 
pendant la Phase de Combat, et pour la 
défense contre les Débordements 
ennemis pendant la Phase de 
Mouvement Initial ennemie. Les unités 
avec l’intégrité divisionnaire ne sont 
pas doublées lorsqu’elles Débordent. 
Elles attaquent avec la force imprimée. 
 
[7.23] Seules les unités avec l’intégrité 
divisionnaire peuvent Déborder. 
 
[7.24] Seules les unités ravitaillées 
peuvent avoir l’intégrité divisionnaire. 
Pour avoir l’intégrité divisionnaire 
pendant la Phase de Mouvement Initial 
ennemie, toutes les unités de la division 
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doivent avoir commencé la phase dans 
le même hex et être ravitaillées. 
 

8.0 ZONES DE 
CONTROLE 
 
REGLE GENERALE : 
Les 6 hexagones entourant un hex 
constituent la Zone de Contrôle de 
toutes les unités dans cet hex. Les hexs 
sur lesquels une unité exerce une Zone 
de Contrôle sont appelés hexs 
contrôlés, et gênent le mouvement des 
unités ennemies. Toutes les unités 
doivent cesser leur mouvement 
lorsqu’elles entrent dans un hex 
contrôlé par l’ennemi, et elles ne 
peuvent pas quitter volontairement cet 
hex avant le début de la prochaine 
Phase de Mouvement amie. 
 
[8.1] EFFETS DES ZONES DE 
CONTROLE 
 
[8.11] toutes les unités exercent une 
Zone de Contrôle à tout moment 
pendant toute la durée du tour de jeu. 
 
[8.12] Les unités ennemies ne payent 
jamais de coût supplément pour entrer 
dans un hex sous contrôle ennemi. 
 
[8.13] Les unités qui entrent dans une 
Zone de Contrôle ennemie doivent 
s’arrêter et ne peuvent plus se déplacer 
jusqu’à la fin de la Phase de 
Mouvement en cours (à moins de 
réussir un Débordement). Les unités ne 
peuvent quitter une Zone de Contrôle 
ennemie que suite à un combat, un 
Débordement, ou par désengagement 
(voir 6.6). 
 
[8.14] Les Zone de Contrôle amies 
n’affectent jamais les unités amies — 
seulement les unités ennemies. 
 
[8.15] Les unités amies (mais pas les 
Zone de Contrôle amies) annulent la 
présence de Zone de Contrôle ennemies 
pour les règles du traçage de lignes de 
ravitaillement et de rayon de 
commandement, ainsi que pour la 
retraite. Elles n’annulent pas les Zone 
de Contrôle ennemies pour le 
mouvement. 
 
[8.16] Si une unité donnée se trouve 
dans un hex sous contrôle ennemi, 
l’unité ennemie se trouve aussi dans sa 
Zone de Contrôle. Les deux unités sont 
mutuellement affectées et subissent les 
mêmes effets. 

[8.2] ETENDUE DES ZONES 
 
[8.21] Les Zones de Contrôle 
s’étendent dans les 6 hexs adjacent à 
l’unité qui contrôle. Les Zones de 
contrôle ne s’étendent pas à travers les 
côtés d’hexs de rivières majeures, ni à 
travers les côtés d’hexs de mer ou 
infranchissables. Aucun autre terrain ne 
restreint les Zones de Contrôle. 
 
[8.22] Il n’y a pas d’effets 
supplémentaires pour avoir plusieurs 
unités exerçant une Zone de Contrôle 
sur un hex donné. 
 

9.0 COMBAT 
 
REGLE GENERALE : 
 
Le combat se déroule entre des unités 
adverses adjacentes au choix du joueur 
en phase. Le joueur en phase est 
l’attaquant, et le joueur hors phase le 
défenseur, quelle que soit la situation 
stratégique globale. Le joueur Allié doit 
dépenser des Points de Ravitaillement 
pour attaquer. 
 
PROCEDURE : 
 
Additionnez les forces d’attaque de 
toutes les unités impliquées dans une 
attaque spécifique et comparez ce total 
à la force de défense totale des unités 
dans l’hex attaqué. Déterminez le 
rapport de forces en divisant la force de 
l’attaquant par la force du défenseur. 
Arrondissez le rapport en faveur du 
défenseur pour vous conformer aux 
rapports donnés sur la Table de 
Résultats des Combats. Lancez le dé et 
lisez le résultat dans la ligne appropriée 
de la colonne de rapport. Appliquez les 
résultats immédiatement, avant de 
passer à l’attaque suivante. 
 
[9.1] QUELLES UNITES PEUVENT 
ATTAQUER 
 
[9.11] Les unités ne peuvent attaquer 
que pendant une Phase de Combat amie 
(voir aussi le Débordement, 6.5). Elles 
peuvent attaquer toutes les unités 
ennemies qui leur sont adjacentes. 
Seules les unités directement adjacentes 
à une unité ennemie donnée peuvent 
attaquer cette unité. 
 
[9.12] L’attaque est entièrement 
volontaire ; les unités ne sont jamais 
obligées d’attaquer, et toutes les unités 
adjacentes à un ennemie ne sont pas 

obligées de l’attaquer. Une unité amie 
dans une pile ne participant pas à une 
attaque donnée n’est jamais affectée par 
le résultat de cette attaque. 
 
[9.13] Un hex occupé par l’ennemi peut 
être attaqué par autant d’unités qu’il est 
possible d’amener dans les 6 hexs 
adjacents. 
 
[9.14] Aucune unité ne peut attaquer 
plus d’une fois par Phase de Combat, et 
aucune unité ennemie ne peut être 
attaquée plus d’une fois par Phase de 
Combat. (rappelez-vous que le 
Débordement n’est pas un combat). 
 
[9.2] COMBAT MULTI UNITES ET 
MULTI HEXS 
 
[9.21] Toutes les unités dans un hex 
donné doivent être attaquées en une 
seule Force de Défense combinée. Le 
défenseur ne peut pas voir une unité se 
faire attaquer séparément, et une unité 
ne peut pas se faire attaquer seule sans 
impliquer les autres unités dans le 
même combat. 
 
[9.22] Les autres unités dans un hex 
contenant une unité qui attaque ne sont 
pas obligées de participer à ce combat 
ou à toute autre attaque. Donc, 
lorsqu’une unité attaque un hex donné, 
les autres unités de la pile peuvent 
choisir d’attaquer un autre hex, ou de 
ne pas attaquer du tout. 
 
[9.23] Si une unité est adjacente à plus 
d’un hex occupé par l’ennemi, elle peut 
tous les attaquer en un seul combat. 
Donc, des unités dans un seul hex 
peuvent attaquer plusieurs hexs. La 
seule obligation est que toutes les unités 
en attaque doivent être adjacentes à 
toutes les unités en défense. 
 
[9.24] La Force d’Attaque et/ou de 
Défense d’une unité est toujours 
unitaire ; c’est-à-dire qu’elle ne peut 
pas être divisée entre différents 
combats, que ce soit en attaque ou en 
défense. 
 
[9.3] BENEFICES OFFENSIFS ET 
DEFENSIFS 
 
[9.31] Les unités en défense dans 
certains types de terrains reçoivent un 
bénéfice défensif. La Table de Résultats 
des Combats est composée d’une série 
de colonnes de rapports de force, avec 
les résultats avantageant généralement 
l’attaquant lorsqu’on se déplace vers la 



COBRA Règles du Jeu____________________________________________________________________8 
  
droite de la table (vers les rapports les 
plus élevés). Par conséquent, les 
bénéfices défensifs sont toujours 
exprimés en décalages de colonnes vers 
la gauche. Par exemple, si une unité en 
ville est attaquée, le bénéfice défensif 
est d’une colonne vers la gauche (-1). 
Donc une attaque à 3-1 utiliserait en 
fait la colonne 2-1 pour la résolution. 
 
[9.32] Une unité en défense peut 
obtenir le bénéfice défensif d’une 
rivière (1 colonne pour les rivières 
mineures, et 2 colonnes pour les 
majeures) uniquement si tous les 
attaquants attaquent à travers un côté 
d’hex de rivière. Si un ou plusieurs 
attaquants n’attaquent pas à travers un 
côté d’hex de rivière, alors le défenseur 
ne peut pas obtenir le bénéfice de la 
rivière. 
 
[9.33] Les effets du terrain sur les 
combats sont cumulatifs. Par exemple, 
une unité en défense sur une colline 
derrière une rivière mineure aura un 
bénéfice défensif de –3 colonnes. 
 
[9.34] Le bocage est délimité sur la 
carte. Les unités en défense dans un hex 
de bocage clair ou de bois léger ont un 
bénéfice défensif d’une colonne à 
gauche. 
 
[9.35] Voir le Tableau des Effets du 
Terrain (6.8) pour une liste complète 
des bénéfices défensifs du terrain. 
 
[9.36] Si toutes les unités Allemandes 
impliquées dans un combat sont dans le 
Rayon de Commandement (voir 10.1) 
d’un QG Allemand, alors elles 
reçoivent un bénéfice de 1 colonne à 
gauche en défense, et de 1 colonne à 
droite en attaque (voir 10.2, 
Caractéristiques des QG). 
 
[9.37] Dans toute attaque (uniquement) 
faite par des unités Allemandes, si un 
ou plusieurs bataillons de Tigres sont 
impliqués, l’Allemand reçoit un 
bénéfice d’une colonne à droite. Le 
bénéfice ne peut jamais être supérieur à 
une colonne, quel que soit le nombre de 
bataillons impliqués dans l’attaque. 
 
[9.38] Si une attaque comprenant un 
bataillon de Tigre est faite par le joueur 
Allemand et que cette attaque est dans 
le Rayon de Commandement d’un QG 
Allemand, alors le bénéfice offensif 
sera de 2 colonnes vers la droite sur la 
Table de Résultats des Combats. 

[9.39] Dans toute attaque faite par le 
joueur Allié où au moins une des unités 
impliquée se trouve dans le Rayon de 
Commandement d’un QG Américain 
(Patton), l’attaque Américaine reçoit un 
bénéfice d’une ou deux colonnes vers la 
droite (voir 10.26). 
 
[9.4] RESOLUTION DU COMBAT 
 
Les rapports de force sont toujours 
arrondis en faveur du défenseur. Par 
exemple, une attaque avec une force 
combinée de 26 contre un groupe 
d’unités avec une force de défense de 9 
(26 contre 9) sera arrondie au rapport 
inférieur sur la Table de Résultats des 
Combats, soit « 2 contre 1 ». 
 
[9.5] TABLE DE RESULTATS DES 
COMBATS 
 
coir la carte de Cobra. 
 
[9.6] EXPLICATION DES 
RESULTATS 
 
Chaque unité de Cobra à un certain 
nombre de niveaux de force appelés 
pas. Les résultats de la Table de 
Résultats des Combats sont exprimés 
en termes de pertes de pas, ou d’hexs 
de retraite (le perdant à le choix de 
retraiter ou de tenir et subir des pertes). 
 
[9.61] Les bataillons et les QG n’ont 
qu’un seul pas. Par conséquent, 
lorsqu’un bataillon ou un QG subit une 
perte, il est éliminé. 
 
[9.62] Les régiments, les brigades et les 
divisions statiques Allemandes ont 2 
pas, le second pas étant imprimé au 
verso du pion. Lorsqu’une telle unité 
subit 1 pas de perte, elle est retournée 
de façon à faire apparaître son côté le 
plus faible. Si elle doit subir une 
nouvelle perte, elle est éliminée. Notez 
que plusieurs unités (principalement 
Allemandes) commencent la partie déjà  
réduites de 1 pas. 
 
[9.63] Les divisions Alliées ont 4 pas. 
Les premiers et seconds pas sont 
représentés par le recto et le verso des 
pions. Si une division est réduite de 2 
pas, ceci est indiqué en plaçant un 
marqueur de perte sur le pion avec le 
« 6 » visible. Le 6 est la Force de 
Combat de l’unité réduite de 2 pas. 
Lorsqu’une division Alliée est réduite 
de 3 pas, le marqueur de perte est 
retourné de façon à ce que le « 3 » soit 

visible. Un quatrième pas de perte 
élimine la division. 
 
[9.64] Tous les résultats de Combat 
sont exprimés en termes de pertes de 
pas ou d’hexs de retraite. Un résultat 
« e » signifie que tous les pas de 
l’attaquant sont perdus, et qu’aucune 
option de retraite n’est possible. 
 
[9.65] Un résultat numérique (ex : 1, 2) 
signifie que les unités affectées doivent 
perdre le nombre de pas indiqué ou que 
toutes les unités retraitent de ce nombre 
d’hexs. Le joueur dont les unités sont 
affectées ne peut pas perdre des pas et 
retraiter ; il doit soit retraiter, soit 
prendre des pertes. 
 
Lorsqu’une perte de 1 pas (ou plus) est 
demandée ou choisie, ceci ne signifie 
pas qu’il faut retirer 1 pas à chaque 
unité affectée. Cela signifie que le 
défenseur (ou l’attaquant) ne doit retirer 
qu’un seul pas parmi toutes les unités 
impliquées. 
 
Exemple : Si trois unités Alliées se 
défendent contre une attaque 
Allemande et que la Table de Résultats 
des Combats donne un résultat « -/1 », 
alors le joueur Allié peut réduire une de 
ses unités (éliminant ainsi 1 pas) et 
laisser les unités sur place, ou  retraiter 
toutes les unités de 1 hex. 
 
[9.66] Certains résultats de la Table de 
Résultats des Combats sont des 
résultats « double » (ex : 1/1). Dans un 
résultat double, le défenseur applique 
toujours son résultat en premier, que ce 
soit une perte de pas ou une retraite. Si 
il reste des unités en attaque dans l’hex 
original, elles peuvent avancer après le 
combat du moment que l’hex du 
défenseur ait été libéré. Le défenseur ne 
peut jamais avancer lors d’un résultat 
double. Un résultat double stoppe un 
Débordement (6.52). 
 
[9.7] RETRAITES 
 
[9.71] Les retraites sont toujours 
optionnelles. Le joueur peut choisir de 
perdre des pas au lieu de retraiter (voir 
9.65). Par contre, une unité ne peut 
jamais retraiter dans ou à travers une 
unité ou une Zone de Contrôle 
ennemie, à moins que l’hex en Zone de 
Contrôle ennemie ne soit occupé par 
une unité amie. Les unités ne peuvent 
pas retraiter à travers les côtés d’hexs 
infranchissables ou hors carte. 
 



COBRA Règles du Jeu____________________________________________________________________9 
  
[9.72] Les retraites des unités sont 
toujours effectuées par leur 
propriétaire, avec les paramètres de 
9.73. Les unités d’une pile peuvent 
retraiter dans différentes directions. 
 
[9.73] Les unités qui retraitent doivent, 
si possible, retraiter dans un hex vide. 
Si aucun hex vide n’est disponible, les 
unités peuvent retraiter dans ou à 
travers un hex occupé par une unité 
amie. Une unité ne peut pas retraiter 
dans un hex en violant les limites 
d’empilement ; les unités forcées de le 
faire sont éliminées. Donc, si deux 
unités Allemandes sont forcées de 
retraiter dans ou à travers un hex 
occupé par deux autres unités 
Allemandes,, une seule pourrait 
retraiter et l’autre serait éliminée parce 
qu’elle violerait les limitations 
d’empilement. 
 
[9.74] Les unités peuvent retraiter à 
travers d’autres unités, amies, dans la 
limite de 9.73, sans déranger les unités 
qui ne retraitent pas. Les unités qui ne 
retraitent pas ne sont pas affectées par 
les unités qui retraitent. ; elles n’ont pas 
à s’écarter du chemin des unités qui 
retraitent. 
 
[9.75] Si une unité est forcée de 
retraiter dans un hex occupé par des 
unités amies et que cet hex est ensuite 
attaqué (normalement ou par 
Débordement), alors l’unité qui retraite 
n’ajoute pas sa force aux unités dans 
l’hex. Par contre, si ce nouvel hex subit 
un résultat (pertes ou retraite), alors 
l’unité qui vient de retraiter est 
automatiquement éliminée quoi que 
décide de faire le joueur, prendre des 
pertes ou retraiter. 
 
[9.76] Si une division d’infanterie US 
avec un marqueur de Camion retraite, 
le marqueur de Camion est retiré. 
 
[9.77] Une unité qui retraite doit 
retraiter aussi loin (en hexs) que le 
résultat indiqué par la Table de 
Résultats des Combats de l’hex qu’elle 
occupait lors de la résolution du combat 
ou du débordement. Si ce n’est pas 
possible, le résultat du combat doit être 
pris en pertes. 
 
[9.8] AVANCE APRES COMBAT 
 
[9.81] Lorsqu’une unité ennemie est 
forcée de retraiter (ou est éliminée) et 
laisse son hex vacant suite au combat, 
ou laisse un chemin d’hexs vacant 

derrière elle appelée chemin de retraite. 
Toutes les unités amies victorieuses 
ayant participé au combat sont 
autorisées à avancer sur ce chemin de 
retraite ennemi. 
 
[9.82] Les unités victorieuses qui 
avancent peuvent cesser d’avancer dans 
tout hex sur le chemin de retraite. 
[9.83] Les unités victorieuses qui 
avancent peuvent ignorer les Zone de 
Contrôle ennemies. 
 
[9.84] Une unité qui avance ne peut pas 
s’écarter du chemin de retraite (par 
contre, voir 9.86). 
 
[9.85] L’option d’avance doit être 
exercée immédiatement, avant de 
passer à une nouvelle résolution de 
combat. Les unités ne sont jamais 
forcées d’avancer après combat (mais 
voir 6.51 et 6.57). Après l’avance, les 
unités ne peuvent pas attaquer (ou ne 
peuvent pas être attaquées, si ce sont 
des défenseurs qui avancent) pendant 
cette phase (voir 9.14), même si leur 
avance les mène dans un hex adjacent à 
des unités ennemies dont le combat n’a 
pas encore été résolu ou qui n’ont pas 
été impliquées dans un combat. Par 
contre, l’avance est utile pour couper la 
retraite des unités ennemies dont le 
combat n’a pas encore été résolu. 
 
[9.86] Si toutes les unités présentes 
dans un hex sont éliminées, les unités 
victorieuses peuvent avancer d’un 
maximum de 2 hexs après le combat. 
Le premier hex doit être celui 
précédemment occupé par les unités 
détruites ; le deuxième hex peut être 
n’importe quel hex vide. Exception : 
voir 9.89. 
 
[9.87] Toute unité victorieuse peut 
avancer après combat, que ce soit 
l’attaquant ou le défenseur (par contre, 
voir 9.86). 
 
[9.88] L’avance après combat ne 
s’applique pas au Débordement, qui fait 
partie du mouvement. 
 
[9.89] Une unité qui avance dans un 
hex de bocage ne peut pas avancer plus 
loin, quelle que soit la distance de 
retraite de l’unité en défense. 
 
[9.9] COOPERATION INTER-
ARMEE ALLIEE 
 
[9.91] Les unités Américaines peuvent 
participer à des attaques avec des unités 

Françaises et réciproquement. Les 
unités Britanniques peuvent participer à 
des attaques avec des unités 
Canadiennes et/ou Polonaises, et 
réciproquement. Par contre, les unités 
Britanniques/ Canadiennes/ polonaises 
ne peuvent pas coopérer avec des unités 
Américaines/Françaises. 
 
[9.92] En d’autres termes, seules les 
unités Britanniques/ Canadiennes/ 
Polonaises ou Françaises/Américaines 
peuvent être impliquées dans une 
attaque, mais pas des unités des deux 
groupes. 
 
[9.93] Toutes les unités Alliées peuvent 
s’empiler avec les autres ; il n’y a pas 
d’autres restrictions à l’empilement que 
celles données en 7.1. De plus, si un 
hex contenant des unités Alliées est 
attaqué par le joueur Allemand, la 
Force de Combat de toutes les unités de 
l’hex est additionnée pour les règles de 
défense, quelle que soit leur nationalité. 
 

10.0 QUARTIERS 
GENERAUX 
 
REGLE GENERALE : 
Les QG Allemands représentent les QG 
de corps. L’unité de QG Américaine 
représente le commandement de la 
Troisième Armée (ou, plus 
particulièrement, Patton). Les unités de 
QG représentent un point focal pour le 
commandement et les avantages de 
l’entraînement. Les unités de combat 
dans le Rayon de Commandement d’un 
QG Allemand obtiennent un bénéfice 
offensif ou défensif. Les unités de 
combat Américaines dans le rayon de 
Commandement de Patton obtiennent 
un bénéfice offensif (uniquement). 
 
[10.1] LE RAYON DE 
COMMANDEMENT 
 
Le Rayon de Commandement est la 
distance maximale en hexs où peut se 
trouver une unité de combat et toujours 
bénéficier du bonus au combat du QG. 
Il est tracé jusqu’aux unités utilisant le 
bonus à travers un chemin d’hexs 
franchissables libres d’unités ou de 
Zone de Contrôle ennemies. Pour cette 
règle, les unités amies annulent les 
Zone de Contrôle ennemies dans les 
hexs qu’elles occupent. 
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[10.2] CARACTERISTIQUES DES 
QG 
 
[10.21] Les QG ont une Capacité de 
Mouvement de 12. Ils sont traités 
comme des unités mécanisées, et 
payent les coûts de terrain mécanisés et 
peuvent se déplacer dans la Phase de 
Mouvement Mécanisé. 
 
[10.22] Les QG n’exercent pas de Zone 
de Contrôle. Ils n’ont pas de Force de 
Combat et ne peuvent jamais attaquer. 
Si ils sont empilés avec une unité de 
combat, ils ne rajoutent pas de Force de 
Combat pour la défense ; par contre si 
un QG est attaqué seul dans son hex, il 
se défend avec une force de « 1 ». 
[10.23] Chaque unité de QG est 
considérée comme ayant une taille de 1 
pas pour les règles de pertes du combat. 
Si un QG dans un pile subit une perte, 
son propriétaire peut choisir de 
l’éliminer pour satisfaire la perte 
obligatoire. 
 
[10.24] Les QG ne comptent pas dans 
les limitations d’empilement (voir 7.2). 
Les QG ne sont pas obligées de 
s’empiler avec d’autres unités. 
 
[10.25] Les QG Allemands peuvent être 
utilisés pour donner un bonus offensif 
et défensif aux unités de combat 
Allemandes. Dans toute attaque, si tous 
les attaquants Allemands sont dans le 
Rayon de Commandement d’un QG 
Allemand, l’attaquant obtient un 
décalage d’une colonne vers la droite 
sur la Table de Résultats des Combats. 
Dans toute défense, si tous les 
défenseurs Allemands sont dans le 
Rayon de Commandement de n’importe 
quel(s) QG, les défenseurs obtiennent 
un décalage d’une colonne à gauche. 
 
[10.26] L’unité de QG Américain peut 
donner à une attaque un bonus de +2 
colonnes, ou à deux attaques un bonus 
de +1 colonne à chaque tour de jeu, si 
une des unités US participant à 
l’attaque se trouve dans le Rayon de 
Commandement du QG US. Le QG US 
ne donne jamais de bonus en défense. 
 
[10.27] Les QG peuvent donner un 
bonus pour les Débordements (et pour 
les Allemands, aussi en défense). 
 
[10.28] Les QG qui ne sont pas 
ravitaillés ou qui se trouvent dans un 
hex contrôlé par l’ennemi ne peuvent 
donner aucun bonus au combat. 
 

[10.29] Pour le ravitaillement et la 
retraite, un QG n’annule pas la Zone de 
Contrôle ennemie dans l’hex qu’il 
occupe. 
 

11.0 
RAVITAILLEMENT 
 
REGLE GENERALE : 
Une unité doit être ravitaillée pour 
utiliser toute sa Force de Combat et sa 
Capacité de Mouvement. Si une unité 
n’est pas ravitaillée, elle est pénalisée 
pour le mouvement et le combat. 
Note : Pour pouvoir attaquer, le joueur 
Allié doit dépenser un Point de 
Ravitaillement (voir 12.0). 
 
PROCEDURE : 
La détermination du ravitaillement pour 
le mouvement est faite au début de 
chaque Phase de Mouvement. Donc, 
une unité ravitaillée au début de la 
Phase de Mouvement peut dépenser 
toute sa Capacité de Mouvement. Si 
une unité commence une Phase de 
Mouvement non ravitaillée, bien 
qu’elle puisse ensuite se déplacer dans 
un endroit ravitaillé ou avoir une ligne 
de ravitaillement ouverte, elle est quand 
même considérée non ravitaillée pour 
toute la Phase de Mouvement. Le 
ravitaillement des unités pour le combat 
est déterminé au moment du combat ; 
par conséquent, si une unité est 
ravitaillée au début de la Phase de 
Combat, et qu’un autre combat a coupé 
sa ligne de ravitaillement, l’unité ne 
sera pas ravitaillée pour son propre 
combat. Pour être ravitaillée, une unité 
doit être capable de tracer une ligne de 
ravitaillement jusqu’à une source de 
ravitaillement. 
 
[11.1] DETERMINATION DU 
RAVITAILLEMENT 
Une unité est ravitaillée si un chemin 
d’hexs libre d’unités ou de Zone de 
Contrôle ennemies peut être tracé 
jusqu’à une source de ravitaillement du 
joueur. Ce chemin d’hex peut être 
d’une longueur illimitée en hexs 
franchissables et être aussi 
« biscornue » que possible. Pour les 
règles du ravitaillement, les Zones de 
Contrôle ennemies sont annulées dans 
les hexs occupés par des unités amies. 
Les lignes de ravitaillement peuvent 
être tracées dans tous les types de 
terrains, sauf à travers les côtés d’hexs 
infranchissables ou de mer. 
 
 

[11.2] SOURCE DE 
RAVITAILLEMENT 
ALLEMANDE 
Les lignes de ravitaillement 
Allemandes doivent être tracées 
jusqu’au bord est de la carte, entre les 
hexs 5101 à 5134 inclus. 
 
[11.3] SOURCE DE 
RAVITAILLEMENT ALLIEE 
Les lignes de ravitaillement Alliées 
doivent être tracées jusqu’au bord nord 
de la carte entre les hexs 0101 et 3701 
inclus. 
 
[11.4] EFFETS DU NON 
RAVITAILLEMENT 
[11.41] Toute unité qui n’est pas 
ravitaillée à sa Capacité de Mouvement 
et sa Force de Combat réduite de 
moitié. Toutes les fractions sont 
arrondies au supérieur. Ainsi, un 
régiment de Panzer 7-12 aurait une 
Force de Combat de 4 et une Capacité 
de Mouvement de 6. 
 
[11.42] La Force de Combat d’une 
unité ne peut jamais être réduite à 
moins de 1. 
 
[11.43] Les unités peuvent rester non 
ravitaillées indéfiniment ; elles ne sont 
jamais éliminées à cause du manque de 
ravitaillement. 
 
[11.44] Les unités peuvent attaquer 
lorsqu’elles ne sont pas ravitaillées. 
Une telle attaque « non ravitaillée » 
nécessite quand même la dépense d’un 
Point de Ravitaillement ; voir 12.2. Les 
unités ne peuvent pas Déborder 
lorsqu’elles ne sont pas ravitaillées (car 
par définition, elles n’ont pas l’intégrité 
divisionnaire). 
 
[11.45] Le ravitaillement pour le 
Débordement est déterminé au moment 
du Débordement, comme pour le 
combat. 
 

12.0 POINTS DE 
RAVITAILLEMENT 
ALLIES ET LIMITES 
DE 
COMMANDEMENT 
 
A chaque tour de jeu, le joueur Allié 
reçoit 3 Points de Ravitaillement US et 
3 Points de Ravitaillement 
Britanniques/Canadiens. Pour pouvoir 
engager un combat, le joueur Allié doit 
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dépenser un Point de Ravitaillement. 
Pour chaque combat séparé qu’il doit 
résoudre, le joueur Allié doit dépenser 
1 Point de Ravitaillement. Les Points 
de Ravitaillement peuvent être 
accumulés d’un tour sur l’autre. Le 
nombre d’attaques alliées est aussi 
restreint par les Limites de 
Commandement des armées US et 
Britanniques/Canadiennes. 
 
[12.1] ACCUMULATION DES 
POINTS DE RAVITAILLEMENT 
ET UTILISATION DE LA PISTE 
DE RAVITAILLEMENT 
 
[12.11] Au début de la partie, le joueur 
Allié place son marqueur de 
ravitaillement US dans la case « 0 » de 
la Piste de Ravitaillement, et le 
marqueur de ravitaillement 
Britannique/Canadien dans la case 
« 3 ». 
 
[12.12] Pendant la Phase de 
Ravitaillement du premier tour de jeu 
de la partie, et à chaque Phase de 
Ravitaillement jusqu’à la fin de la 
partie, le joueur Allié reçoit 3 Points de 
Ravitaillement US et 3 Points de 
Ravitaillement Britanniques. Il déplace 
les marqueurs de ravitaillement de 3 
cases sur la Piste de Ravitaillement. 
 
[12.13] Si le joueur Allié doit engager 
des attaques pendant le premier tour de 
jeu, il ajuste ses marqueurs de 
ravitaillement pour refléter la dépense 
des points de ravitaillement (1 par 
attaque). A chaque Phase de 
Ravitaillement, le joueur Allié ajuste 
ses marqueurs de ravitaillement de 
façon à refléter l’augmentation de 3 
points de ravitaillement et pour 
indiquer avec précision le nombre de 
points disponibles pour le joueur Allié. 
 
[12.2] DEPENSE DES POINTS DE 
RAVITAILLEMENT 
 
[12.21] Pour chaque attaque faite par 
les unités Britanniques, Canadiennes ou 
Polonaises, le joueur Allié dépense 1 
Point de Ravitaillement Britannique/ 
Canadien et ajuste le marqueur en 
conséquence. Aucune unité 
Britannique, Canadienne ou Polonaise 
ne peut attaquer d’unités Allemandes si 
il n’y a pas (au moins) 1 Point de 
Ravitaillement Britannique/Canadien 
de disponible à dépenser. 
 
[12.22] Pour chaque attaque faite par 
des unités Américaines ou la division 

blindée Française, le joueur Allié doit 
dépenser 1 Point de Ravitaillement US, 
et ajuster le marqueur en conséquence. 
Aucune unité US ou Française ne peut 
attaquer d’unités Allemandes si il n’y a 
pas (au moins) 1 Point de 
Ravitaillement US de disponible à 
dépenser. 
 
[12.23] Les Points de Ravitaillement 
US et Britanniques/Canadiens ne sont 
pas interchangeables ni échangeables. 
Le joueur Allié ne peut pas attaquer 
avec des unités Américaines en utilisant 
des Points de Ravitaillement 
Britanniques, et réciproquement. 
 
[12.24] Les Points de Ravitaillement ne 
sont jamais dépensés pour le 
Débordement, qui fait partie du 
mouvement et n’est pas un combat. 
 
[12.3] LIMITES DE 
COMMANDEMENT 
 
[12.31] Limite de Commandement 
Britannique/Canadienne 
Le joueur Allié ne peut jamais faire 
plus de cinq attaques (et cinq 
Débordements) avec des unités 
Britanniques, Canadiennes ou 
Polonaises par tour de joueur. 
 
[12.32] Limite de Commandement 
US 
Pendant les tours de jeu 1, 2 et 3, le 
joueur Allié ne peut pas faire plus de 
quatre attaques (et quatre 
Débordements) avec les unités US ou 
Françaises. Pendant les tours 4 et 5, 
cette limite passe à 5 attaques (et cinq 
Débordements). Et à partir du tour 6 
jusqu’à la fin de la partie, la limite 
passe à six attaques (et six 
Débordements) pour les unités 
US/Françaises. 
 

13.0 
REMPLACEMENTS 
 
REGLE GENERALE : 
Pendant sa Phase de Remplacement, 
chaque joueur peut prendre des 
remplacements en « ajoutant un pas » à 
des unités qui ont été réduites à cause 
du combat. 
 
PROCEDURE : 
Pour toute unité pouvant recevoir un 
pas de remplacement, le joueur 
retourne cette unité (ou, si c’est une 
division Alliée réduite de 2 ou 3 pas, il 

retourne le marqueur de pertes, selon ce 
qui est approprié). 
 
[13.1] RESTRICTIONS SUR 
L’UTILISATION DES 
REMPLACEMENTS 
 
[13.11] Aucune unité ne peut recevoir 
un pas de remplacement si elle n’est 
pas à au moins 3 hexs de distance de 
l’unité ennemie la plus proche, et si elle 
est ravitaillée. 
 
[13.12] Aucune unité ne peut recevoir 
plus d’1 pas de remplacement par tour 
de jeu (même pour les division Alliées 
qui sont réduites de plus d’un pas, on 
ne peut leur redonner qu’un seul pas 
par tour). 
 
[13.2] RESTRICTIONS SUR LE 
NOMBRE DES 
REMPLACEMENTS 
 
[13.21] Un maximum d’un régiment de 
Panzer ou Panzergrenadier, et jusqu’à 
deux unités d’infanterie Allemandes 
peuvent recevoir un pas de 
remplacement par tour de jeu. Cette 
capacité ne peut pas être accumulée 
d’un tour sur l’autre. 
 
[13.22] Le joueur Allié peut recevoir 
autant de remplacement qu’il le désire, 
mais dans les limites imposées par 13.1. 
 

14.0 RENFORTS 
 
REGLE GENERALE : 
Pendant sa Phase de Mouvement Initial, 
chaque joueur peut déployer et déplacer 
les renforts amis qui lui sont dus. 
 
PROCEDURE : 
La Piste des Tours indique quels 
renforts sont dus à chaque joueur à 
chaque tour de jeu ; le numéro du tour 
de renfort est aussi imprimé sur le pion. 
Tout renfort peut être déplacé sur la 
carte à tout moment de la Phase de 
Mouvement Initial d’un joueur. 
 
[14.1] OU ENTRENT LES 
RENFORTS 
Les renforts Alliés entrent sur la carte 
entre les hexs 0101 à 3701 inclus. Les 
renforts Allemands entrent sur la carte 
par le bord est ou nord (à l’est de 4101) 
ou sud de la carte. Chaque unité de 
renfort Allemande à la lettre de son 
bord de carte d’entrée imprimé sur le 
pion (E, N ou S). Si plusieurs lettres 
sont imprimées sur une unité, alors le 
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joueur Allemand peut choisir le bord de 
carte d’entrée. Les renforts ne peuvent 
pas être placés sur la carte directement 
en Zone de Contrôle ennemie. 
 
[14.2] ETAT ET UTILISATION 
DES RENFORTS 
 
[14.21] Les renforts entrent sur la carte 
avec la face du pion comportant le 
numéro de tour d’entrée visible. Notez 
que quelques unités (Allemandes) 
entrent en jeu réduites. 
 
[14.22] Le premier hex (adjacent au 
bord de la carte) où est placé l’unité en 
renfort coûte à cette unité 1 Point de 
Mouvement (quel que soit le terrain). 
L’unité peut ensuite se déplacer 
normalement en dépensant la Capacité 
de Mouvement qui lui reste. 
 
[14.23] Les renforts peuvent engager le 
combat pendant le tour où ils entrent en 
jeu. 
 

15.0 AVIATION 
ALLIEE ET TAPIS 
DE BOMBES 
 
REGLE GENERALE : 
A chaque tour de joueur Allié ou le 
temps est Clair, le joueur Allié peut 
utiliser 6 Points Aériens. A chaque tour 
de joueur Allié où le temps est Couvert, 
le joueur Allié peut utiliser 3 Points 
Aériens. Lorsque le temps est Tempête,  
il ne peut pas utiliser de Points Aériens. 
 
Les Points Aériens peuvent être 
appliqués, 1 par attaque, pour décaler la 
colonne de rapport de force d’une 
colonne vers la droite. Alternativement, 
une fois par partie, le joueur Allié peut 
faire un « tapis de bombes » dans un 
hex en utilisant les 6 Points Aériens. 
 
[15.1] ASSIGNATION DES POINTS 
AERIENS 
Lorsque le joueur Allié à des Points 
Aériens disponibles, il doit annoncer 
(au début de sa Phase de Combat) à 
quelles attaques seront assignés ces 
points. Il doit l’annoncer avant de 
résoudre les combats. Si des Points 
Aériens ne sont pas dépensés, ils ne 
sont pas accumulés. Lorsque le joueur 
Allié choisit de faire un tapis de 
bombes, il doit dépenser 6 Points 
Aériens, c’est-à-dire que le temps doit 
être Clair. 
 

[15.2] ASSISTER UNE ATTAQUE 
AU SOL 
On ne peut dépenser que 1 Point Aérien 
pour assister une attaque au sol donnée. 
Utiliser ce Point Aérien à pour effet de 
décaler la colonne de rapport de force 
sur la Table de Résultats des Combats 
de 1 colonne vers la droite. Il n’y a pas 
de restrictions de terrain, de portée, ni 
quoi que ce soit d’autre pour pouvoir 
utiliser un Point Aérien en attaque. On 
ne peut pas utiliser un Point Aérien seul 
pour attaquer des unités ennemies sans 
avoir d’unités amies adjacentes et qui 
attaquent. Les Points Aériens ne 
peuvent pas être utilisés en défense, ni 
pour un Débordement. 
 
[15.3] TAPIS DE BOMBES 
Un tapis de bombes coûte 6 Points 
Aériens et est dirigé contre un seul hex 
occupé par l’ennemi. Le bombardement 
est résolu pendant la Phase de Combat 
Alliée, avant de résoudre les attaques. 
Le tapis de bombes est toujours résolu 
en utilisant la colonne « 6-1 » de la 
Table de Résultats des Combats. Le 
rapport n’est jamais décalé à droite ou à 
gauche pour aucune raison. Les unités 
Allemande qui subissent le tapis de 
bombes doivent prendre tous les 
résultats en termes de pertes, pas en 
retraite. Les unités ne peuvent pas 
attaquer l’hex qui à subit le tapis de 
bombes pendant la même Phase de 
Combat. Les unités Alliées qui entrent 
dans l’hex qui à subit le tapis de 
bombes pendant la Phase de 
Mouvement Mécanisé suivante ne 
peuvent pas aller plus loin. A partir du 
tour de jeu suivant, l’hex redevient 
normal. 
 

16.0 COMMENT 
GAGNER 
 
REGLE GENERALE : 
La victoire dans Cobra est déterminée 
par le nombre de Points de Victoire. A 
la fin de la partie, les joueurs 
additionnent les Points de Victoire 
reçus pour la destruction d’unités, pour 
faire sortir des unités de la carte, et 
(pour le joueur Allemand) amener des 
unités en position de sortie vers l’est à 
la fin de la partie. 
 
[16.1] POINTS DE VICTOIRE DU 
JOUEUR ALLEMAND 
Le joueur Allemand reçoit des Points 
de Victoire de la façon suivante : 
Points de Victoire pour les Unités 
Alliées Eliminées : 

2 PV pour chaque régiment ou 
brigade Alliée. 

2 PV par QG Allié. 
4 PV pour chaque régiment ou 

brigade US et Française. 
6PV pour chaque division 

d’infanterie Alliée ou brigade 
blindée 
Britannique/Canadienne. 

3PV par tour de jeu et par division 
US ou fraction ne sortant pas 
avant la fin du tour 7 (voir 
16.2) 

 
Points de Victoire pour la Sortie 
d’Unités Allemandes : 
1 PV pour chaque division statique, 

QG et régiment d’infanterie 
régulière sortie par le bord est 
de la carte. 

3 PV pour chaque régiment de 
panzer ou panzergrenadier 
sorti par le bord est de la carte, 
ou positionné à l’est de la 
rangée 3900 (Falaise) et 
ravitaillé. Un régiment 
ravitaillé à l’est de la rangée 
3900 ne doit pas être en Zone 
de Contrôle ennemie, ou alors 
être désengageable dans un 
hypothétique 14è tour de 
joueur Allemand pour recevoir 
ces Points de Victoire. 

 
[16.2] POINTS DE VICTOIRE DU 
JOUEUR ALLIE 
Le joueur Allié reçoit des Points de 
Victoire de la façon suivante : 
Points de Victoire pour l’Elimination 
d’Unités Allemandes : 
1 PV pour chaque division statique, 

régiment d’infanterie régulière 
et QG. 

3 PV pour chaque régiment de 
panzer ou panzergrandier ou 
bataillon de Tigres. 

 
Points de Victoire pour la Sortie 
d’Unités US Mécanisées : 
6 PV pour chaque régiment ou 

brigade blindée sortie par le 
bord ouest de la carte entre 
0123 et 0134 à la fin ou avant 
la fin du tour 4. 

4 PV pour les mêmes unités sorties 
au tour 5. 

2 PV pour les mêmes unités sorties 
au tour 6. 

1 PV pour les mêmes unités sorties 
au tour 7. 
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[16.3] TABLEAU DES POINTS DE 
VICTOIRE 
Après avoir additionnés leurs points de 
victoire à la fin de la partie, soustrayez 
le total du joueur Allemand au total du 
joueur Allié pour déterminer le niveau 
de victoire. 
Niveau de Victoire Différentiel 
Décisive Alliée  +31 ou plus 
Opérationnelle Alliée +21 à +30 
Marginale Alliée  +11 à +20 
Nul (résultat historique) 0 à +10 
Marginale Allemande -1 à –10 
Opérationnelle Allemande -11 à –20 
Décisive Allemande -21 ou moins 
 

17.0 RESUME DES 
REGLES 
pour les joueurs expérimentés 
 
COMMENTAIRE : 
Les joueurs familiers des jeux SPI 
peuvent comprendre rapidement les 
règles de ce jeu en lisant ce résumé et 
en survolant le reste des règles. Ce 
résumé est une partie informelle des 
règles, et ne les remplace en aucun 
cas. Si les joueurs ont un doute sur une 
règle, ils doivent se référer à la règle 
spécifique, pas à ce résumé. 
 
1. Préparez le jeu et regardez les 

tables. 
2. Les hexs de placement et les tours 

de renforts sont directement 
imprimés sur les pions. 

3. La séquence de jeu est symétrique 
et contient des phases logistique, de 
mouvement, de combat et de 
mouvement mécanisé. 

4. La Table de Résultats des Combats 
est une table à rapport de force avec 
la protection du terrain apportant 
des décalages de colonnes à gauche. 

5. La Table Météo affecte le 
mouvement Allemand et la 
disponibilité des Points Aériens 
Alliés. Les Points Aériens Alliés 
peuvent être utilisés pour décaler la 
colonne de rapport de 1 vers la 
droite pour les attaques Alliées. Une 
fois par partie, le joueur Allié peut 
dépenser ses 6 Points Aériens pour 
faire un Tapis de Bombes contre un 
hex Allemands (6 contre 1 
automatique sur la Table de 
Résultats des Combats). 

6. Des Points de Ravitaillement 
doivent être dépensés pour chaque 
attaque Alliée. Le nombre 
d’attaques Alliées ne peut pas 
dépasser les limites de 

commandement. Ces deux éléments 
sont donnés sur la Piste des Tours. 

7. Les Zone de Contrôle stoppent le 
mouvement, et coupent le 
ravitaillement et les retraites dans 
les hexs qui ne sont pas occupés par 
des unités amies. 

8. Les Lignes de Ravitaillement sont 
tracées jusqu’au bord est pour les 
Allemands et jusqu’au bord nord 
pour les Alliés (à l’ouest de 3701). 

9. La Limite d’Empilement est une 
division ou son équivalent par hex. 
La limite s’applique à la fin de la 
Phase de Mouvement et pendant 
toute la durée des autres phases. 
Une brigade Britannique/ 
Canadienne vaut une demi division ; 
les autres brigades et régiments un 
tiers. Les limites d’empilement ne 
peuvent pas être dépassées, même 
de façon fractionnaire. 

10. La Retraite est faite par le 
propriétaire de l’unité ; les joueurs 
retraitent du nombre d’hexs indiqué 
ou prennent ce chiffre en pertes. Le 
joueur victorieux peut suivre le 
chemin de retraite (ou avancer de 2 
hexs si le perdant est éliminé), sauf 
dans le bocage où l’avance ne peut 
être que d’un seul hex après le 
combat. 

11. Les unités peuvent se désengager 
d’une Zone de Contrôle ennemie en 
dépensant 2 Points de Mouvement 
supplémentaires. Les unités qui se 
désengagent ne peuvent pas entrer 
dans une autre Zone de Contrôle 
pendant cette phase de mouvement. 

12. Les unités de QG Allemands à 
portée des attaquants décalent la 
colonne de 1 en leur faveur, que ce 
soit en attaque ou en défense. Les 
QG US ne marchent que de façon 
offensive pour les unités US. 

13. Les bataillons de Tigres décalent 
d’une colonne en attaque. 

14. Chaque Point de Ravitaillement 
Allié permet une attaque et un 
débordement par tour de joueur. 

15. Lisez bien les cas 6.3 (Unités 
Mécanisées), 6.4 (Effets de la 
Météo), 6.5 (Débordement) et 7.2 
(Intégrité Divisionnaire). 
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1.0 INTRODUCTION 
 
Règles pour le Set d’Extension de 
Cobra 
 
Dans cette édition spéciale de Cobra se 
trouve un set d’extension comprenant 
une nouvelle carte et 200 pions. 
Lorsque ces éléments sont combinés 
avec les éléments de base de Cobra, les 
joueurs pourront simuler toute la 
campagne de Normandie. Les joueurs 
qui ne veulent simuler que la percée ne 
devraient utiliser que les règles et 
éléments de base de Cobra. 
 
Le set d’extension de Cobra est une 
simulation à l’échelle régiment/division 
de l’invasion de la Normandie par les 
Alliés et des batailles qui ont mené à la 
percée Alliée en Juillet 1944. Chaque 
tour de jeu à l’exception du premier 
représente trois jours de temps réel, et 
chaque hex représente 3,2 km d’un 
bord à l’autre. Le set d’extension est 
prévu pour être utilisé avec Cobra, il ne 
peut être utilisé seul. 
 

2.0 COMMENT 
JOUER 
 
Le set d’extension permet de joueur 
toute la campagne de Normandie, à 
partir du Jour J (6 Juin 1944) jusqu’à la 
destruction de l’armée Allemande de 
l’ouest à Falaise (23 Août 1944). 
Toutes les règles de Cobra, les deux 
cartes, la planche de pion du set 
d’extension et 48 pions de Cobra sont 
nécessaires. Certains modifications aux 
règles de Cobra sont données dans ce 
set d’extension. Lorsque les règles du 
set d’extension contredisent les règles 
de Cobra, ce sont les règles du set 
d’extension qui sont prioritaires. A 
moins que le contraire ne soit 
spécifiquement indiqué, toutes les 
règles de Cobra s’appliquent tout au 
long de la partie. 
 

3.0 MATERIEL 
 
[3.1] LA CARTE 
La carte 55x80cm du set d’extension 
représente la péninsule du Cotentin et 
les lignes côtières de la Normandie sur 
lesquelles les Alliés ont débarqué en 
1944. Dans ces règles cette carte sera 
appelée la carte d’extension. Au cas où 
un hex spécifique sera indiqué, l’hex 
apparaissant sur la carte d’extension 
sera précédé d’un « x », et les hexs 

apparaissant sur la carte de Cobra 
seront indiqués de la façon normale. 
Les deux cartes sont utilisées pour 
jouer. Pour préparer la surface de jeu, 
étalez d’abord la carte de Cobra. 
Ensuite, étalez la carte d’extension de 
façon à ce que la rangée la plus au sud 
(x0021) recouvre la rangée la plus au 
nord (0001) de la carte de Cobra. 
Utilisez des morceaux de bande 
adhésive sur les coins des cartes pour 
les maintenir en place pendant la partie. 
 
[3.2] TABLES ET TABLEAUX 
Comme la carte d’extension contient 
quatre nouveaux types de terrains 
(Marais, Tête de Ravitaillement, Zone 
de Défense et Forteresse), une nouvelle 
Légende du Terrain et un nouveau 
Tableau des Effets du Terrain ont été 
imprimés sur cette carte. Ils sont 
utilisés exclusivement dans le jeu 
étendu. Ignorez la légende et le tableau 
des effets du terrain imprimés sur la 
carte de Cobra en jouant au jeu étendu. 
 
De plus, une nouvelle Piste des Tours 
couvrant la période du 6 Juin au 15 
Juillet 1944 est fournie. Les tours de jeu 
de cette piste sont précédés d’un « x » 
pour les distinguer des tours de jeu de 
Cobra. Lorsque vous jouez au jeu 
étendu, le marqueur de tour est placé 
dans la Piste des Tours de la carte 
d’extension en début de partie et est 
déplacé sur cette piste jusqu’à la fin du 
tour x14. Ensuite le marqueur est 
déplacé dans la case 1 de la Piste des 
Tours de la carte de Cobra et y reste 
jusqu’à la fin du tour 13. A ce moment, 
la partie est terminée. Les deux Pistes 
des Tours présentent les mêmes 
informations exactement de la même 
façon, sauf que plusieurs symboles 
supplémentaires apparaissent sur la 
Carte d’Extension, les voici : 
* (utilisée pour indiquer que toutes les 

unités Alliées sont ravitaillées 
pendant tout le tour de jeu, et 
qu’elles n’ont pas besoin de 
dépenser des Points de 
Ravitaillement ni d’observer de 
restrictions de commandement). 

*C (utilisé pour indiquer le dernier tour 
de jeu où les Alliés obtiennent des 
PV pour retirer les unités de 
Commando ayant survécu). 

*P (utilisé pour indiquer le dernier tour 
de jeu où les Alliés obtiennent des 
PV pour retirer les unités de 
Parachutistes US ayant survécu). 

 
Finalement, la carte d’extension 
contient aussi un Diagramme de 

Dispersion, une Piste des Renforts 
Britanniques, une Piste des Renforts 
US, une Case des Unités Alliées 
Retirées, une Case des Unités Alliées 
Détruites, une Case des Unités 
Allemandes Détruites, et une piste de 
PV. L’utilisation de ces éléments est 
donnée plus loin dans les règles. 
 
[3.3] LES PIONS 
 
[3.31] Nouveaux Pions 
Dans le set d’extension il y a une 
planche de 200 pions. La plupart sont 
des unités déjà présentes dans Cobra, 
mais il y a aussi certaines nouvelles 
unités et marqueurs. Dans tous les cas, 
les informations sur les unités du set 
d’extension sont organisées de la même 
manière que sur les pions de Cobra. Par 
contre, il existe deux variations. 
1) Les Forces de Combat et Capacités 

de Mouvement de toutes les unités 
utilisées dans le set d’extension (y 
compris les unités provenant de 
Cobra) ont été soulignées afin 
d’aider les joueurs à trier les pions. 

2) Un « x » avant un nombre à 4 
chiffres à la droite du symbole de 
l’unité indique que cette unité se 
place dans un hex de la carte 
d’extension. Un « x » avant un 
nombre à un ou deux chiffres 
indique que cette unité est un 
renfort et entre au tour de jeu étendu 
indiqué (x11 = le 11è tour de jeu, 
etc.). Les unités avec un nombre à 
un ou deux chiffres sans le « x » 
sont des renforts entrant en jeu 
pendant un des tours indiqués sur la 
Piste des Tours originale de Cobra. 

 
Les nouveaux pions du set d’extension 
comprennent des unités de Commando, 
des unités de retardement Allemandes 
(représentant des restes d’unités, des 
bataillons Ost et d’autres unités trop 
petites pour représenter de véritables 
unités de combat), des marqueurs de 
PV (déplacés sur la Piste des PV pour 
indiquer l’accumulation des PV 
Allemands si il réussit à forcer les 
Alliés à abandonner les plages, 
contrôler Cherbourg, et l’échec des 
Alliés à faire sortir leurs unités à 
temps), et des marqueurs d’Activation 
(utilisés pour indiquer si une Tête de 
Ravitaillement autre qu’une Tête de 
Ravitaillement de Plage a été Activée). 
 
[3.31] Exemple d’Unité de 
Commando 
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[3.32] Exemple d’Unité de 
Retardement Allemande 
 
[3.33] Exemple de Marqueurs 
 
[3.4] INVENTAIRE 
Le set d’extension de Cobra contient : 
Une carte d’extension 55x80cm 
Une planche de 200 pions 
Un livret de règle (incorporé au livret 
de règles de Cobra 
 

4.0 PLACEMENT 
INITIAL 
 
A part les unités de retardement 
Allemandes, chaque unité utilisée dans 
le jeu étendu à son hex de placement ou 
son tour d’entrée imprimé sur le pion. 
L’hex ou le tour de placement est 
imprimé sur la face du pion qui sera 
utilisée lors de l’entrée/placement de 
l’unité. Au début de la partie, le joueur 
Allié place les unités initialement 
déployées sur la carte, et mets de côté 
le reste de ses unités jusqu’à ce qu’elles 
entrent en jeu en renforts. 
Toutes les unités Alliées sont des 
renforts, et elles sont toutes placées sur 
la Piste des Renforts US ou 
Britanniques, ou dans les cases de 
Parachutistes ou de Commandos. 
Chaque unité Alliée est dessinée dans 
une de ces cases ou pistes, et le joueur 
Allié place ses unités sur ces dessins en 
début de partie. Le tour d’entrée de 
chaque unité est indiqué à côté du 
dessin de l’unité. A moins que le 
contraire ne soit indiqué, tous les 
renforts Alliés entrent en jeu pendant la 
Phase de Mouvement Initial Allié. 
Lorsque toutes les unités ont été 
déployées sur la carte, mises de côté, ou 
posées dans les cases appropriées, alors 
les marqueurs de PV sont placés dans la 
case « 0 » de la Piste des PV, le 
marqueur de tour est placé dans la case 
« x1 » de la Piste des Tours, et les 
marqueurs de Ravitaillement sont 
placés dans la case « 0 » de la Piste de 
Ravitaillement, qui se trouve sur la 
carte de Cobra. Tous les autres 
marqueurs sont mis de côté jusqu’à ce 
qu’on en ait besoin au cours du jeu. 
Note : Il n’y a pas de Tête de 
Ravitaillement Active au début de la 
partie, et tous les marqueurs 
d’Activation de Tête de Ravitaillement 
sont mis de côté jusqu’à ce qu’ils soient 
utilisés. 
 
NOTE : dans certains cas, les cases des 
renforts Britanniques et US ont un 

symbole pour indiquer que les unités 
dans ces cases peuvent subir une 
attrition lorsqu’elles entrent en jeu. Les 
unités avec un gros point dans leur case 
entrent via un hex de plage et doivent 
subir l’attrition du débarquement 
pendant l’étape 6. Les unités dont la 
case contient un point plus petit sont 
des unités de Commando qui doivent 
subir une attrition seulement si elles 
atterrissent sur un hex de plage. Les 
unités dont la case contient un triangle 
dans un cercle doivent subir un test 
pour voir si elles sont dispersées avant 
de subir l’attrition de l’atterrissage. 
Dans ce cas, notez que les trois cases 
contenant des unités de Parachutistes 
doivent contenir un triangle dans un 
cercle. De plus, la case x2 pour Utah 
Beach ne doit pas contenir de point. La 
90è division d’infanterie US entrant au 
tour x2 ne subit pas l’attrition de 
débarquement. 
 

5.0 SEQUENCE DE 
JEU 
 
La séquence du jeu étendu est identique 
à la séquence de jeu de Cobra, sauf que 
le tour de joueur Allemand du tour x1 
est précédé d’une Phase Spéciale de 
Débarquement. Cette Phase de 
Débarquement est composée des étapes 
suivantes, devant être exécutées 
précisément dans l’ordre donné ci-
dessous. 
 
Etape 1 : Le joueur Allié déploie ses 

neuf unités de Parachutistes, ses 
deux unités de Commandos, et 
toutes ses unités Britanniques dans 
la case x1 de la Piste des Renforts 
US et Britanniques. Les 
Commandos doivent être déployés 
dans n’importe quel hex de Plage ou 
Côte dans les six hexs d’un hex de 
la plage de Glod, Juno ou Sword. 
Les unités de Parachutistes 
Britanniques peuvent être déployées 
dans n’importe quel hex qui ne soit 
ni un hex de plage ni un hex de côte 
dans les 8 hexs de x2315. Toutes les 
unités de Parachutistes doivent être 
déployées dans les deux hexs (1 hex 
d’intervalle) d’une autre unité de la 
même division. Les unités ne 
peuvent pas être déployées dans un 
hex occupé par l’ennemi ni en 
violation des limites d’empilement. 
Elles peuvent être déployées en 
Zone de Contrôle ennemie. 

 

Etape 2 : Le joueur Allié lance un dé 
pour chaque unité de Parachutistes 
pour déterminer si l’unité se 
disperse. Il peut faire les tests dans 
l’ordre qu’il veut. Les unités de 
Parachutistes Britanniques et les 
unités de la 101è division 
aéroportée US se dispersent sur un 
résultat de 6. Les unités de la 82è 
division aéroportée US se dispersent 
sur un résultat de 5 ou 6. 

 
Etape 3 : Le joueur Allié lance un dé 

pour chaque unité qui s’est 
dispersée dans l’étape 2. Il compare 
le résultat du dé au diagramme de 
dispersion imprimé sur la caste 
d’extension et déplace l’unité 
dispersée d’un hex dans la direction 
indiquée par le résultat du dé. (par 
exemple, un résultat de « 4 » ferait 
se déplacer une unité d’un hex vers 
le sud). 

 
Etape 4 : Le joueur Allié retire du jeu 

toutes les unités de Parachutistes 
dispersées qui occupent un hex de 
plage ou de côte, oui qui sont 
empilées sur une unité Allemande, 
oui qui sont empilées avec d’autres 
unités Alliées en violation des 
limites d’empilement. 

 
Etape 5 : Le joueur Allemand lance un 

dé pour chacune de ses unités se 
trouvant dans les 2 hexs (1 hex 
d’intervalle) d’un hex de plage 
inoccupé. Sur un résultat de 1 à 4, 
rien ne se passe. Sur un résultat de 5 
ou 6, le joueur Allemand doit 
immédiatement (avant de lancer un 
autre dé) indiqué combien de pas de 
l’unité affectée il engage pour la 
Défense de la Plage, et quel hex de 
plage vont défendre les pas. Il retire 
ensuite le nombre de pas indiqué de 
l’unité. Si l’unité est complètement 
détruite, elle est placée dans la case 
des unités détruites de la carte 
d’extension. L’unité ne compte pas 
pour le calcul des PV Alliés. Le 
joueur Allemand n’est pas obligé 
d’engager des pas pour la Défense 
des Plages. 

 
Etape 6 : Le joueur Allemand lance un 

dé pour chaque unité Alliée 
déployée sur la carte, sauf pour les 
unités de Commandos qui 
n’occupent pas un hex de plage. Il 
croise le dé avec la colonne de 
rapport de force appropriée sur la 
Table de Résultats des Combats 
pour déterminer un résultat de 
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« pertes du débarquement ». Les 
unités Allemandes ne sont pas 
affectées par les résultats. Les unités 
Alliées subissent le nombre de 
pertes indiquées. Elles ne peuvent 
pas retraiter pour satisfaire le 
résultat. Les rapports de force 
utilisés pour résoudre les « pertes de 
débarquement » sont : 
1-1 Si l’unité occupe un hex de la 

plage d’Utah. 
1-2 Si l’unité occupe un hex de la 

plage de Glod ou Juno, ou si elle 
fait partie de la 82è division 
aéroportée US. 

1-3 Si l’unité occupe un hex de la 
plage de Sword, ou si c’est une 
unité de la 6è division 
aéroportée Britannique ou de la 
101è division aéroportée US. 

1-4 Si l’unité occupe un hex de la 
plage d’Omaha. 

Ces rapports sont modifiés de la 
façon suivante : 

a) Décalez d’une colonne à droite 
pour chaque pas Allemand 
engagé dans la Défense de la 
Plage pendant l’étape 5, si 
l’unité occupe un hex de plage. 

b) Décalez d’un nombre de 
colonnes vers la droite égal au 
nombre normal de « décalages à 
gauche » pour le type de terrain 
occupé par l’unité si l’unité est 
une unité de Parachutistes. Par 
exemple, si l’unité est dans un 
hex de Cité Mineure (Ville) qui 
donne normalement au 
défenseur un décalage d’une 
colonne vers la gauche, alors le 
décalage sera d’une colonne vers 
la droite pour résoudre les pertes 
du débarquement. 

 
Etape 7 : Le joueur Allié vérifie si 

toutes les unités Alliées occupant 
une plage (pas un hex de plage) ont 
subit 2 ou plusieurs pertes dans 
l’étape 6. Pour chaque plage 
répondant à ce critère, il lance un 
dé. Si le résultat est 6, rien ne se 
passe. Si le résultat est de 1 à 5, le 
joueur Allié doit immédiatement 
retirer toutes les unités de cette 
plage. Ces unités sont 
définitivement retirées du jeu. Elles 
ne comptent pas dans le calcul des 
PV. La plage est considérée 
abandonnée. Elle est maintenant 
amie du joueur Allemand et ne peut 
pas être utilisée pour le 
ravitaillement ou les renforts 
jusqu’à ce que tous les hexs de la 
plage deviennent amis du joueur 

Allié (par l’entrée dans l’hex d’une 
unité Alliée déployée sur la carte). 
Les renforts devant arriver sur cette 
plage doivent arriver par une autre 
plage (ou Tête de Ravitaillement). 
Pour chaque plage abandonnée (pas 
par hex de plage), le joueur 
Allemand gagne immédiatement 10 
PV. Il garde ces PV même si la 
plage passe sous contrôle Allié au 
cours du jeu. 

 

6.0 MOUVEMENT 
 
REGLE GENERALE : 
En dehors des modifications qui 
suivent, les règles de la section 6.0 de 
Cobra s’appliquent aussi au set 
d’extension. 
 
 
 
[6.1] RESTRICTIONS DE 
MOUVEMENT ALLIE 
 
[6.11] Les unités de Parachutistes ne 
peuvent pas bouger pendant les tours x1 
et x2. elles peuvent retraiter et avancer 
normalement après les combat. 
 
[6.12] Toutes les unités Alliées ont leur 
Capacité de Mouvement imprimée 
réduite de moitié aux tours x1 et x2. 
Les unités d’infanterie Britanniques et 
Canadiennes (qui peuvent normalement 
se déplacer de deux tiers de leur 
Capacité de Mouvement pendant la 
Phase de Mouvement Mécanisé) se 
déplacent de la moitie de leur Capacité 
de Mouvement pendant la Phase de 
Mouvement Initial, et d’un tiers 
pendant la Phase de Mouvement 
Mécanisé aux tours x1 et x2. 
 
[6.13] Les unités Alliées doivent 
dépenser 4 Points de Mouvement (en 
plus du coût normal d’entrée dans 
l’hex) pour entrer dans un hex 
contenant une unité de retardement 
Allemande. L’unité de retardement est 
détruite lorsqu’une unité Alliée entre 
dans son hex. 
 
[6.2] RESTRICTIONS DE 
MOUVEMENT ALLEMAND 
 
[6.21] Les unités Allemandes payent le 
double du coût normale de mouvement 
pour entrer dans un hex adjacent à une 
unité de Parachutistes Alliée pendant 
les tours x1 et x2 (que l’hex soit ou non 
dans la Zone de Contrôle de l’unité de 
Parachutistes). 

[6.22] Au début de la Phase de 
Mouvement Initial Allemand du tour 
x1, le joueur Allemand lance deux dés. 
Le résultat est le nombre maximum 
d’unités de son choix (en dehors des 
renforts) qu’il pourra déplacer pendant 
cette phase. Les renforts ne comptent 
pas dans cette limite. 
 
[6.3] SORTIR DE LA CARTE 
 
[6.31] Dans certains cas, les joueurs 
doivent faire sortir des unités par un 
bord de carte. Les unités qui sortent 
sont définitivement retirées du jeu et ne 
peuvent plus y retourner. 
 
[6.32] Les unités ne peuvent sortir de la 
carte que pendant une Phase de 
Mouvement en payant 1 Point de 
Mouvement. Elles ne peuvent jamais 
sortir pendant une Phase de Combat. 
[6.4] EFFETS DE LA METEO 
 
[6.41] Les règles météo présentées dans 
les règles de Cobra sont inchangées en 
dehors des exceptions qui suivent : 
 
[6.42] La météo des tours x1 et 1 est 
toujours Claire. 
 
[6.43] La météo du tour du joueur 
Allemand x2 est Couverte. La météo du 
tour du joueur Allié du tour x2 est 
Tempête. 
 
[6.44] La météo du tour x6 entier est 
toujours Tempête. 
 
[6.45] Les joueurs doivent faire des jets 
de dé pour la météo du tour x3 au tour 
x5 et du tour x7 au tour x14 comme 
expliqué dans les règles de Cobra. 
 
[6.5] DEBORDEMENT 
 
[6.51] Aucun joueur ne peut Déborder 
au tour x1. 
 
[6.52] A partir du tour x2 et jusqu’à la 
fin de la partie, les Débordements sont 
faits comme expliqué en 6.5 des règles 
de Cobra. 
 
[6.6] DESENGAGEMENT 
 
[6.61] Le joueur Allemand ne peut pas 
se désengager pendant le tour x1. 
 
[6.62] en dehors de 6.61 ci-dessus, le 
désengagement est fait comme expliqué 
en 6.6 des règles de Cobra tout au long 
de la partie. 
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[6.7] TERRAINS SPECIAUX 
Marais, Forteresses, Zones de 
Défense 
 
[6.71] Les unités mécanisées ne 
peuvent pas entrer ni sortir d’un marais 
sauf par un côté d’hex contenant une 
route. 
 
[6.72] Les unités Alliées doivent cesser 
leur mouvement lorsqu’elles entrent 
dans un hex de Forteresse ou de Zone 
de Défense qui n’a pas déjà été traversé 
par une unité Alliée lors d’une Phase de 
Mouvement précédente. 
 
[6.8] TABLEAU DES EFFETS DU 
TERRAIN 
Voir la Carte d’Extension de Cobra. 
 
[6.9] RETRAIT 
 
[6.91] Seules les unités Alliées peuvent 
faire un « retrait » du jeu pendant une 
Phase de Mouvement Alliée dans 
laquelle les unités à retirer occupent au 
début de leur Phase de Mouvement une 
Tête de Ravitaillement Active. L’unité 
à retirer dépense tous ses Points de 
Mouvement pour cela. Elle est ensuite 
retirée définitivement du jeu. A moins 
d’être détruite pendant son retrait, elle 
ne compte pas dans le calcul des PV. 
Voir 6.92. 
 
[6.92] Si une unité qui se retire occupe 
un hex en Zone de Contrôle ennemie au 
début de la Phase où elle se retire, le 
joueur Allemand fait une attaque non 
modifiée à 3-1 juste avant le retrait. Les 
unités Allemandes ne sont pas affectées 
par cette attaque. Par contre, si l’unité à 
retirer subit des pertes, elle doit perdre 
des pas (pas de retraite). Si ces pertes 
mènent à la destruction de l’unité, elle 
est placée dans la case appropriée des 
Unités Détruites. Elle compte dans le 
calcul des PV au lieu d’être retirée. Si 
l’unité qui se retire survit à l’attaque, 
alors il n’y a pas d’autres effets (et le 
joueur Allemand n’obtient pas de PV). 
 
[6.93] Il n’y a pas de limite au nombre 
d’unités que le joueur Allié peut retirer 
du jeu, ni sur les tours de jeux où il peut 
faire des retraits. 
 

7.0 EMPILEMENT 
 
toutes les règles d’empilement de 
Cobra s’appliquent pendant toute la 
durée du jeu. Par contre, les marqueurs 
d’Activation et d’unités de retardement 

Allemandes ne comptent pas dans les 
limites d’empilement. Les 
Kampfgruppen Allemands (les unités 
avec « KG » en taille d’unité) sont 
traités comme des régiments pour 
l’empilement. 
 

8.0 ZONES DE 
CONTROLE 
 
REGLE GENERALE : 
En dehors des modifications suivantes, 
les règles de la section 8.0 de Cobra 
s’appliquent pendant toute la durée de 
la partie. 
 
[8.1] Les unités de retardement n’ont 
pas de Zone de Contrôle. 
 
[8.2] Les Zones de Contrôle s’étendent 
hors, mais dans une forteresse. 
 

9.0 COMBAT 
 
REGLE GENERALE : 
En dehors des modifications suivantes, 
les règles de la section 9.0 de Cobra 
s’appliquent pendant toute la durée du 
jeu. 
 
[9.1] QUELLES SONT LES UNITES 
QUI PEUVENT ATTAQUER 
 
[9.11] Les unités mécanisées ne 
peuvent attaquer dans ou hors d’un hex 
de marais que par un côté d’hex 
contenant une route. 
 
[9.12] Les unités de retardement 
Allemandes n’ont pas de Force de 
Combat. Elles ne peuvent jamais 
attaquer ou être attaquées. Leur 
présence dans des hexs contenant 
d’autres unités Allemandes est ignorée 
pour les règles de combat, et elles ne 
peuvent pas être éliminées ni retraiter 
pour satisfaire un résultat de combat. Si 
toutes les autres unités Allemandes de 
l’hex sont détruites, alors toute unité de 
retardement présente dans l’hex est 
également détruite. 
 
[9.2] COMBAT MULTI UNITES ET 
MULTI HEXS 
Voir les règles de Cobra. 
 
[9.3] BONUS OFFENSIFS ET 
DEFENSIFS 
Voir les règles de Cobra. 
 
[9.4] RESOLUTION DU COMBAT 
Voir les règles de Cobra. 

[9.5] TABLE DE RESOLUTION DU 
COMBAT 
Voir la carte de Cobra. 
 
[9.6] EXPLICATION DES 
RESULTATS 
 
[9.61] Au tour x1, tous les résultats de 
combat doivent obligatoirement être 
pris en pertes. Les unités ne peuvent 
pas retraiter pour satisfaire un résultat 
avant le tour x2. 
 
[9.62] En dehors de 9.61 ci-dessus, 
toutes les règles de 9.6 de Cobra 
s’appliquent pour le jeu étendu. 
 
[9.63] Pour faciliter le calcul des PV, 
les joueurs doivent placer les unités 
éliminées dans les cases des Unités 
Détruites sur la carte d’extension. 
Ensuite, à la fin de la partie, il suffit 
juste de multiplier la valeur en PV des 
unités par le nombre de pions se 
trouvant dans la case pour obtenir le 
total. 
 
[9.7] RETRAITES 
 
[9.71] Les unités mécanisées ne 
peuvent pas retraiter dans ou hors d’un 
hex de marais sauf par un côté d’hex 
contenant une route. 
 
[9.72] En dehors de 9.71 ci-dessus, 
toutes les règles de 9.7 de Cobra 
s’appliquent au jeu étendu. 
 
[9.8] AVANCE APRES COMBAT 
 
[9.81] Une unité qui avance dans un 
hex de Forteresse, de Marais ou de 
Zone de Défense ne peut pas avancer 
plus loin, quelle que soit la distance de 
retraite parcourue où si le défenseur à 
été détruit. 
 
[9.82] En dehors de 9.81 ci-dessus, 
toutes les règles de 9.8 de Cobra 
s’appliquent au jeu étendu. 
 
[9.9] COOPERATION INTER 
ARMEES ALLIEE 
Voir les règles de Cobra. 
 

10.0 QUARTIERS 
GENERAUX 
 
Voir les règles de Cobra. 
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11.0 
RAVITAILLEMENT 
 
REGLE GENERALE : 
En dehors des modifications suivantes, 
la section 11.0 de Cobra s’applique 
aussi au jeu étendu. 
 
[11.1] DETERMINATION DU 
RAVITAILLEMENT 
 
[11.11] Le ravitaillement Allié n’est pas 
déterminé pendant les tours x1 et x2. 
Toutes les unités Alliées sont 
considérées ravitaillées pendant ces 
deux tours, même si elles sont 
encerclées par des unités ou des Zone 
de Contrôle Allemandes. 
 
[11.12] Les lignes de ravitaillement ne 
peuvent pas être tracées dans ou hors 
d’un hex de marais sauf par un côté 
d’hex contenant une route. 
 
[11.13] Les unités Alliées ne peuvent 
pas tracer de lignes de ravitaillement 
dans ou hors d’un hex occupé par des 
unités de retardement Allemandes. 
 
[11.2] SOURCES DE 
RAVITAILLEMENT 
ALLEMANDES 
 
[11.21] En plus des sources de 
ravitaillement données en 11.2 des 
règles de Cobra, les unités Allemandes 
sont considérées ravitaillées 
lorsqu’elles occupent un hex de 
Forteresse ou de la ville majeure de 
Cherbourg où une unité Alliée n’a 
jamais pénétré. 
 
[11.22] Les unités Allemandes peuvent 
tracer une ligne de ravitaillement 
jusqu’à n’importe quel hex de 
Cherbourg (x1207, x1307, x1308, 
x1208, x1407) où une unité Alliée n’a 
jamais pénétré. Il n’y a pas de limite au 
nombre d’unités Allemandes pouvant 
tracer leur ravitaillement jusqu’à 
Cherbourg. 
 
[11.3] SOURCES DE 
RAVITAILLEMENT ALLIEES 
 
[11.31] Ignorez 11.3 des règles de 
Cobra pendant le jeu étendu. A la place, 
les unités Alliées sont ravitaillées 
seulement si elles peuvent tracer une 
ligne de ravitaillement jusqu’à une Tête 
de Ravitaillement Active. 
 

[11.32] Toutes les Têtes de 
Ravitaillement commencent la partie 
inactives et amies du joueur Allemand. 
 
[11.33] Tous les hexs de plage amis du 
joueur Allié sont des Têtes de 
Ravitaillement Actives. 
 
[11.34] Toutes les Têtes de 
Ravitaillement qui ne sont pas aussi des 
hexs de plage (sauf pour les Têtes de 
Ravitaillement dans les hexs x1207, 
x1307, et x1407) deviennent des Têtes 
de Ravitaillement Actives au début du 
cinquième tour de jeu après qu’une 
unité Alliée ait occupé l’hex. Donc, une 
Tête de Ravitaillement qui était amie 
des Allemands au tour x2 ne pourra pas 
devenir une Tête de Ravitaillement 
Active avant le tour x7. 
 
Pour ne pas oublier le délai entre 
l’entrée Alliée et l’activation d’une 
Tête de Ravitaillement, placez le 
marqueur d’activation pour cette Tête 
de Ravitaillement sur la Piste des Tours 
dans la case où cette tête sera activée. 
Lorsque le marqueur de tour entre dans 
cette case, placez le marqueur 
d’activation face visible dans l’hex 
contenant la Tête de Ravitaillement. Si 
le joueur Allemand recapture la Tête de 
Ravitaillement avant que le marqueur 
ne soit placé sur la carte, retirez le 
marqueur de la piste des tours. Lorsque 
la Tête de Ravitaillement est de 
nouveau amie du joueur Allié, replacez 
le marqueur d’activation cinq cases 
plus loin (quatre cases d’intervalle) de 
la case actuellement occupée par le 
marqueur de tour, et recommencez le 
processus au début. 
 
[11.35] Les Têtes de Ravitaillement qui 
sont localisées sur des rivières majeures 
au lieu d’hexs côtiers sont considérées 
Actives pour le ravitaillement et les 
renforts seulement si il n’y a aucune 
unité Allemande (autre qu’un QG ou 
une unité de retardement) à côté de 
chaque côté d’hex de rivière majeure 
entre la Tête de Ravitaillement et la 
mer. Donc, Carentan n’est pas une Tête 
de Ravitaillement Active si une unité 
Allemande occupe un des hexs 
suivants : x2219, x2119, x2218, x2319, 
x2318, x2418, x2417, x2518, x2517, ou 
x2416. De même, St Vaast La Hougue 
n’est pas une Tête de Ravitaillement 
Active si x2309 ou x2310 contient une 
unité Allemande, et Isigny non plus si 
x2519, x2518, x2517, x2618, x2617 
contient une unité Allemande. La 
présence d’unités Allemandes à côté 

d’une rivière majeure n’affecte pas le 
processus d’activation décrit en 11.34. 
elle empêche simplement les Têtes de 
Ravitaillement affectées par ces unités 
d’être utilisées pour le ravitaillement. 
 
[11.36] Les Têtes de Ravitaillement 
x1207, x1307 et x1407 sont Actives au 
début du 10è tour de jeu après être 
devenus amies des Alliés. Suivez la 
procédure de 11.34 pour indiquer le 
statut de ces hexs. 
 
[11.37] Lorsqu’une Tête de 
Ravitaillement qui n’est pas un hex de 
plage devient une Tête de 
Ravitaillement Active, elle reste active 
tant qu’elle est amie du joueur Allié. Si 
une Tête de Ravitaillement Active est 
capturée par le joueur Allemand, elle 
redevient Inactive tant qu’elle est amie 
des Allemands. Dès qu’une unité Alliée 
entre dans son hex, elle redevient 
Active. Une fois Activée, une t^te de 
Ravitaillement peut changer de mains 
un nombre illimité de fois pendant la 
partie et redevenir Active dès qu’elle 
redevient amie du joueur Allié. La 
présence d’unités Allemandes à côté de 
rivières majeures n’affecte pas le statut 
d’unité Tête de Ravitaillement pour 
cette règle. 
 
[11.38] Le marqueur d’activation 
approprié de la Tête de Ravitaillement 
est placé sur cette Tête de 
Ravitaillement lorsqu’elle devient 
Active. Une fois placé, le marqueur 
reste en place jusqu’à la fin de la partie. 
Par contre, le marqueur est retourné si 
la Tête de Ravitaillement redevient 
Inactive ou ne peut pas être pleinement 
Activée à cause de la présence d’unités 
Allemandes à côté d’une rivière 
majeure reliant la Tête de 
Ravitaillement à la mer. 
 
[11.4] EFFETS DU NON 
RAVITAILLEMENT 
Les effets pour n’être pas ravitaillé sont 
donnés en 11.4 des règles de Cobra. De 
plus, tout unité de Parachutistes qui 
commence le tour x3 non ravitaillée est 
immédiatement éliminée (ce qui donne 
des PV au joueur Allemand, comme si 
il avait détruit l’unité). 
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12.0 POINTS DE 
RAVITAILLEMENT 
ALLIES ET LIMITES 
DE 
COMMANDEMENT 
 
Le joueur Allié ne reçoit pas de Points 
de Ravitaillement et n’a pas de niveaux 
de commandement pendant les tours x1 
et x2. Pendant ces deux tours, aucun 
Point de Ravitaillement ni de 
Commandement n’est dépensé pour les 
attaques Alliées. A partir du tour x3, le 
joueur Allié obtient 3 Points de 
Ravitaillement Britanniques et 3 Points 
de Ravitaillement US par tour (sauf au 
tour x7, 22-24 Juillet, lorsque des 
dégâts sur les ports artificiels ont 
fortement diminué la distribution du 
ravitaillement). A partir du tour x3 
jusqu’à la fin de la partie, le joueur 
Allié doit dépenser des Points de 
Ravitaillement pour attaquer, et ne peut 
pas faire plus d’attaques et de 
débordements que son niveau de 
commandement, comme expliqué dans 
la section 12.0 des règles de Cobra. 
 

13.0 
REMPLACEMENTS 
 
Aucun joueur ne reçoit de 
remplacements pendant les tours x1 et 
x2. A partir du tour x3, les deux joueurs 
reçoivent des remplacements comme 
expliqué dans la section 13.0 des règles 
de Cobra. 
 

14.0 RENFORTS ET 
RETRAITS 
 
[14.1] ENTREE DES RENFORTS 
SUR LA CARTE 
 
[14.11] Les renforts Allemands entrent 
sur la carte par les bords indiqués sur 
leurs pions comme expliqué dans les 
règles de Cobra. 
 
[14.12] Les unités Alliées n’entrent pas 
en jeu par le bord nord de la carte de 
Cobra. A la place, les renforts Alliés 
entrent comme expliqués dans les 
points 14.13 à 14.16 ci-dessous. 
 
[14.13] Les renforts Britanniques, 
Canadiens et Polonais ne peuvent entrer 
en jeu qu’en étant placés sur une Tête 

de Ravitaillement Active à l’est de la 
rangée 3300 (exclue). 
 
[14.14] Les renforts US et Français ne 
peuvent entrer en jeu qu’en étant placés 
sur une Tête de Ravitaillement Active à 
l’ouest de la rangée 4200 (exclue). 
 
[14.15] Les renforts doivent payer le 
coût d’entrée de l’hex où ils sont placés 
lorsqu’ils entrent en jeu. 
 
[14.16] Les renforts Alliés 
(uniquement) peuvent entrer en jeu 
dans un hex en Zone de Contrôle 
ennemie. Ceci est une exception aux 
règles de Cobra. 
 
[14.2] ETAT ET UTILISATION 
DES RENFORTS 
 
[14.21] Comme dans les règles de 
Cobra, certaines unités peuvent entrer 
en jeu déjà réduites. Ces unités sont 
indiquées avec leur tour d’entrée 
imprimé sur la face réduite du pion. 
 
[14.22] La 27è brigade blindée 
Britannique peut entrer en jeu pendant 
la Phase de Mouvement Mécanisé Allié 
du tour x1 et subir immédiatement une 
attaque à 1-3. Toute perte infligée à 
l’unité suite à cette attaque doit être 
prise en pertes. L’unité ne peut pas 
retraiter pour satisfaire ce résultat. 
Exception : Le joueur Allié peut 
retarder cette unité jusqu’au tour x2 ou 
plus tard, dans ce cas l’unité ne subit 
pas l’attaque. 
 
[14.23] A chaque tour de jeu à partir du 
tour x2, le joueur Allemand peut placer 
un maximum d’une unité de 
retardement sur la carte pendant sa 
Phase de Mouvement Initial, si il a 
encore des marqueurs disponibles. Les 
marqueurs de retardement peuvent être 
placés n’importe où sur la carte sauf sur 
des Têtes de Ravitaillement ou dans des 
hexs contenant des unités ennemies. 
Elles doivent être placées dans des hexs 
ravitaillés et dans les 6 hexs d’une unité 
Allemande (autre qu’un QG ou une 
unité de retardement). Elles peuvent 
être placées dans des hexs en Zone de 
Contrôle ennemie. Une fois placées sur 
la carte, elles ne peuvent pas être 
déplacées. Dès qu’une unité Alliée 
entre dans leur hex, elles sont détruites. 
Les unités de retardement détruites ne 
comptent pas dans le calcul de PV. 
Elles peuvent être réutilisées après 
avoir été détruites, mais le nombre 
d’unités fournies dans le jeu est le 

maximum que l’on peut en placer sur la 
carte en même temps. Note : Si toutes 
les unités de retardement sont 
déployées sur la carte pendant une 
Phase de Mouvement Initial 
Allemande, le joueur Allemand peut 
« détruire » une unité pour obtenir une 
« nouvelle » unité de retardement. 
 
[14.24] A partir de la Phase de 
Mouvement mécanisé du tour x1, les 
renforts Alliés peuvent entrer en jeu à 
partir du moment où ils sont 
disponibles. Ils ne sont pas obligés 
d’entrer uniquement lors de leur tour de 
disponibilité. Tous les renforts 
Allemands et Alliés apparaissant avant 
la Phase de Mouvement Mécanisé du 
tour x1 doivent entrer au moment 
indiqué. Ils ne peuvent pas $être 
retardés. Si ils sont incapables d’entrer 
comme indiqué, ils n’apparaissent 
jamais (mais ne comptent pas dans le 
calcul des PV). 
 
[14.25] Les renforts Parachutistes 
Alliés du tour x1 devant entrer sur la 
carte doivent être parachutés. Ils ne 
peuvent pas être déployés sur des hexs 
de côte ou de plage. 
 
[14.26] Les unités Alliées devant 
apparaître sur une plage particulière 
(renforts x1 et x2 uniquement) doivent 
apparaître sur cette plage si c’est 
physiquement possible et dans les 
limites d’empilement. Si il ne leur est 
pas physiquement possible d’arriver sur 
la plage indiquée, elles ne peuvent pas 
entrer en jeu avant le tour x3, ou 
jusqu’à ce que leur plage d’arrivée soit 
disponible (selon ce qui se produit en 
premier). 
 
[14.3] RETRAITS 
 
[14.31] Le joueur Allié reçoit des PC 
pour faire sortir des régiments et des 
brigades de la carte jusqu’à trois 
divisions mécanisées US, comme 
expliqué dans les règles de Cobra. Si le 
joueur Allié ne réussit pas à faire sortir 
ces  unités avant le début du tour 8, le 
joueur Allemand reçoit 3 PV par 
division US (ou fraction) et par tour de 
jeu où le joueur Allié ne fait pas sortir 
ces unités (maximum : 3 PV x 6 
divisions x 6 tours de jeu = 54 PV si le 
joueur Allié ne fait sortir aucune 
division de la carte). 
 
[14.32] Le joueur Allié reçoit 4 PV par 
unité de Commando qu’il retire 
(comme expliqué en 6.9) avant le tour 
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x5. Contrairement aux autres unités, les 
unités de Commandos peuvent se retire 
à partir de toute Tête de Ravitaillement 
Active ou hex de côte. Elles ne 
subissent pas d’attaque lorsqu’elles se 
retirent depuis un hex en Zone de 
Contrôle Allemande. Au début du tour 
6, le joueur Allemand reçoit 8 PV par 
unité de commando encore sur la carte. 
 
[14.33] Le joueur Allié reçoit 4 PV par 
régiment de parachutistes US qu’il 
retire (comme expliqué en 6.9) avant le 
tour x14. Au début du tour 1, le joueur 
Allemand obtient 8 PV par régiment de 
parachutistes encore sur la carte. 
 
[14.34] Deux Cases de Retrait Allié 
sont imprimées sur la carte d’extension 
pour aider les joueurs à se rappeler 
quelles sont les unités qui comptent 
pour le calcul des PV. Lorsque le 
joueur Allié retire ou fait sortir une 
unité pour des PV, placez l’unité dans 
une de ces cases, il additionne la valeur 
de ces unités pour le calcul des PV. 
 

15.0 SOUTIEN 
NAVAL ET AERIEN 
ALLIE 
 
REGLE GENERALE : 
Le joueur Allié reçoit et utilise des 
Points Aériens dans le jeu étendu 
comme expliqué dans la section 15.0 
des règles de Cobra. De plus, le joueur 
Allié à un certain nombre de Points de 
Soutien Naval qu’il peut utiliser dans le 
jeu étendu. 
 
[15.1] DISPONIBILITE DU 
SOUTIEN AERIEN ET NAVAL 
 
[15.11] Le joueur Allié ne reçoit pas de 
Points Aériens ni Navals au tour x1. 
Les effets des frappes aériennes et du 
bombardement côtier du jour J sont 
intégrés dans les règles de mouvement, 
combat et attrition de ce tour de jeu. 
 
[15.12] Le joueur Allié reçoit des 
Points Aériens comme indiqué dans la 
section 15.0 des règles de Cobra à partir 
du tour x2 jusqu’à la fin de la partie. 
 
[15.13] Le joueur Allié reçoit 6 Points 
Navals par tour pendant les tours x2 et 
x3, puis 3 Points Navals à partir du tour 
x4 jusqu’au tour x10 ; et 1 Point Naval 
du tour x11 au tour x14. Comme les 
Points Aériens, les Points Navals 
peuvent être utilisés au tour où ils sont 

reçus. Ils ne peuvent pas être accumulés 
d’un tour sur l’autre. 
 
[15.14] La disponibilité des Points 
Navales n’est pas affectée par la météo. 
 
[15.2] ASSISTER UNE ATTAQUE 
AU SOL 
 
[15.21] Comme dans les règles de 
Cobra, on ne peut utiliser qu’un seul 
Point Aérien par attaque donnée. 
 
[15.22] On peut utiliser jusqu’à 2 
Points Navals pour assister une attaque. 
Les Points Navals engagés pour aider 
une attaque fonctionnent exactement de 
la même façon que les Points Aériens. 
 
[15.23] On peut utiliser des Points 
Aériens et Navals pour la même 
attaque. 
 
[15.24] Les Points Navals ne peuvent 
être utilisés que pour soutenir des 
attaques dont l’hex du défenseur se 
trouve dans les 6 hexs (5 hexs 
d’intervalle) d’un hex de pleine mer de 
la carte d’extension. 
 
[15.3] TAPIS DE BOMBES 
Le joueur Allié peut faire un Tapis de 
Bombes comme décrit dans les règles 
de Cobra (15.3), entre le tour x5 et le 
tour 1. Il peut faire une seconde attaque 
entre le tour 2 et la fin de la partie (pour 
un total de deux attaques par partie). 
Chaque attaque nécessite la dépense 
des 6 Points Aériens disponibles. Le 
Tapis de Bombes ne peut être fait que 
par temps Clair. 
 

16.0 COMMENT 
GAGNER 
 
REGLE GENERALE : 
 
En dehors des modifications suivantes, 
la victoire est déterminée par la section 
16.0 des règles de Cobra. Pour aider les 
joueurs, un certain nombre de cases est 
fourni pour poser les unités détruites ou 
retirées au cours du jeu. De plus, une 
piste de PV est fournie pour les PV 
Allemands de Cherbourg, les plages 
abandonnées, et l’échec Allié à retirer 
des unités. Les marqueurs de PV sont 
déplacés sur la piste pour indiquer le 
nombre de PV accumulés à tout 
moment. 
 
[16.1] ADDITIONS DE PV AU 
JOUEUR ALLEMAND 

PV supplémentaires pour les unités 
Alliées 
 
8 PV pour chaque brigade de 

Commando Alliée sur la carte à 
partir du tour x6. 

 
8PV pour chaque régiment de 

Parachutistes US sur la carte au 
début du tour 1. 

 
4 PV Pour chaque régiment ou 

brigade de Parachutistes Allié et 
chaque brigade de Commando 
Alliée éliminée. NOTE : ceci est un 
changement du gain de 2 PV pour 
l’infanterie des règles de Cobra. 

 
PV supplémentaires pour Cherbourg 
3 PV au début de chaque tour après 

le tour x1 où au moins un hex de 
Cherbourg (x1207, x1307, x1308, 
x1208, x1407) est ami des 
Allemands. 

 
PV supplémentaires pour les plages 
abandonnées 
10 PV pour chaque plage (pas par hex 

de plage) abandonné par le joueur 
Allié pendant le tour x1 
(uniquement). 

 
[16.2] ADDITION AUX PV POUR 
LE JOUEUR ALLIE 
 
PV supplémentaires pour le retrait 

d’unités 
4 PV pour chaque brigade de 

Commando retirée pour la fin du 
tour x5. 

 
4 PV pour chaque régiment de 

Parachutistes US retirés pour la fin 
du tour x14. 

 
[16.3] TABLEAU DES POINTS DE 
VICTOIRE 
Voir les règles de Cobra. 
 
[16.4] VICTOIRE AUTOMATIQUE 
La partie se termine et le joueur 
Allemand obtient une victoire décisive 
automatique si, au début d’un tour de 
joueur Allié, il n’y a aucune Tête de 
Ravitaillement Active (y compris les 
plages) amie du joueur Allié. 
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17.0 LA BATAILLE 
DE LA 
CONSOLIDATION 
 
Les joueurs désirant jouer une version 
plus courte du jeu étendu devraient 
utiliser les indications de cette section. 
La bataille de la consolidation 
représente la lutte Alliée pour accoster 
et construire une base solide en 
préparation de la percée vers la Seine. 
 
Les règles de Cobra et du set 
d’extension sont utilisées pour ce 
scénario. Le scénario dure du tour x1 au 
tour x14. A la fin du tour x14, la 
victoire est déterminée comme expliqué 
dans la section 16.0 des règles de 
Cobra, avec les exceptions suivantes : 
 
1. Le joueur Allemand ne reçoit pas de 
PV pour faire sortir ses unités par le 
bord est de la carte, ni pour avoir des 
unités à l’est de la rangée 3900. Les 
unités Allemandes peuvent toujours 
sortir de la carte pendant ce scénario, 
mais aucun PV n’est accordé pour cela. 
 
2. Le joueur Allié reçoit 1 PV pour 
chaque Tête de Ravitaillement (y 
compris celles sur les plages) qui est 
Active (qui contient un marqueur 
d’Activation et amie du joueur Allié, 
quel que soit le statut des rivières 
majeures reliant la Tête de 
Ravitaillement à la mer) à la fin du tour 
x14. 
 
3. Le joueur Allemand reçoit 2 PV pour 
chacun des hexs de villes majeures 
suivant qui lui sont amis : Coutances 
(0608), St Lô (1506, 1606), Bayeux 
(2601,x3620), Caen (3404, 3504, 3505, 
3506, 3604, 3605), Carentan (x120), et 
Cherbourg (x207, x307, x208, x408). 
 
Traduction : Noël Haubry 


