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1. INTRODUCTION

D-Day at Omaha Beach est un jeu solitaire simulant les douze heures cruciales du 6 juin 1944, lorsque les forces amphibies Américaines ont
attaqué une étendue de sable détenue par les forces Allemandes sur la cote francaise du Calvados - une plage qui sera connue a jamais sous
son nom de code : Omaha Beach. Parmi les 5 plages assaillies par les Alliés le Jour-J, Omaha fut la plus sanglante et la plus durement
gagnée. Durant plusieurs heures en ce jour de juin, le sort de I'invasion était en jeu. Finalement, malgré I'échec du plan d'invasion Allig,
I'néroisme ainsi que l'initiative des soldats Américains ont prévalu et une téte de pont viable a été établie.

Dans D-Day at Omaha Beach, vous controlez les forces Américaines qui attaquent la plage et qui luttent pour poser un pied sur le sol
francais, face a une résistance Allemande inattendue. Le systeme du jeu contrdle les forces Allemandes qui s'opposent a vous.

D-Day et Omaha Beach propose plusieurs mécaniques de jeu uniques afin de...

e controler les forces Allemandes avec une stratégie imprévisible mais cohérente,
e créer des situations différentes a chaque partie,

® simuler les différentes conditions de combat sur la plage et I'arriére-pays.

Au début de la partie, chaque tour de jeu représente quinze minutes en temps réel. Ensuite, lorsque les combats passeront de la plage vers
les terres intérieures, |'échelle de temps s'étendra a 30 minutes par tour et de nouvelles regles seront introduites afin d'ajouter de nouvelles
tactiques Américaines et Allemandes.

DDOB a 2 joueurs : J-Day at Omaha Beach propose également une simulation coopérative captivante pour 2 joueurs. Chacun dirigeant les
unités d'une division Américaine : la 1¢re Division débarquant sur la moitié Est de la plage et la 29¢me Division attaquant la moitié Ouest.

2. CONTENU DU JEU

D-Day at Omaha Beach contient le matériel suivant :
® Plateau plié représentant la carte

® 352 jetons

55 cartes

3 tables et 1 aide de jeu

Livret de regles

Livret d'étude historique

Aucun dé n'est utilisé dans DDOB.

Sivotre jeu contient des éléments manquants ou endommagés, veuillez contacter :

Decision Games, Customer Service, PO Box 21598 Bakerfield CA 93390 ou www.decisiongames.com

Pour des questions concernant les regles, envoyez un courrier a Game Question : Omaha Beach a I'adresse ci-dessus. Nous publions
également des erratas et des mises a jour de regles sur notre site web.

2.1La carte

Le plateau de jeu (la carte) représente Omaha Beach, une bande de plage de neuf kilométres sur la cote francaise du Calvados, ot s'est
déroulée la bataille du 6 juin 1944. La carte schématise la marée, le pavillon (bande de sol dur) longeant le bord supérieur de la plage, les
falaises séparant le pavillon des hauteurs, quatre vallons traversant les talus et menant vers I'intérieur des terres et les hauteurs composées
des villages et des terres agricoles. La plage, le pavillon et les vallons sont communément appelés basses-terres. Une grande partie des
hauteurs se distingue par le bocage avec de hautes haies divisant la zone en petites parcelles agricoles et offrant une excellente protection
défensive, au détriment des envahisseurs Américains.
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La carte est représentée du point de vue des forces Américaines, avec le Nord en bas. Une frontiére divise la carte en 2 secteurs : Est et
Ouest : les zones de départ de la 1¢ et de la 298me Divisions Américaines.

Une grille hexagonale est imprimée sur la carte afin de réguler le placement et le déplacement des unités Américaines. Chaque hex
représente une zone de 250 metres de large. Les différents types de terrain sont identifiés dans la légende de la carte.

Coupe transversale d'Omaha Beach

Différence de 5.5 metres
entre la ligne de haute
H.M. ~mer et de basse mer

Obstac[es

Positions allemandes. De nombreux hexs contiennent des positions Allemandes. Il existe deux types principaux de positions Allemandes :
les positions Widerstandsnest (Nid de résistance) et les positions de renfort. Chaque position Allemande apparait dans I'une des six
couleurs, utilisées avec les cartes tir Allemand pour déterminer quelles positions Allemandes tirent a chaque tour. Les unités Allemandes
sont placées seulement sur ces hexs (@ moins que vous ne jouiez avec la regle optionnelle de la variante blindés Allemands).

Nids de résitance Allemande (\WN).

Ces positions défensives sont occupées par des unités WN Allemandes au début de la partie.

Chaque position WN possede un numéro d'identification historique.

® Certains WN occupent deux hexs (par exemple WN 62 sur les hexs 0812 et 0912), identifiés
individuellement avec un N ou un S dans leur numéro d'identification (ID).

® |es positions WN avec un symbole d'artillerie ou un symbole "88" regoivent des unités WN pouvant effectuer un tir d'artillerie au début de
la partie.

® |es plupart des WN sont situés le long des talus et des pentes surplombant la plage. Certaines exceptions comme WN 67 et 69 sont
situées a l'intérieur des terres dans le village de St-Laurent, mais elles fonctionnent comme des positions WN et non comme des
positions de renfort.

Symbole
d'Artillerie

Positions de renfort Allemand. \\\\\\\\\\\\\V////,,%

Ces positions peuvent &tre occupées par des unités de renfort Allemand en cours de partie. La plupart des

positions de renfort ont un numéro et une lettre ID comprenant une lettre de zone (A a G) et un numéro

de priorité de renfort (1 a 11) utilisés pour déterminer quand et ot les renforts Allemands apparaissent.

® Positions de renfort vides. Certaines positions de renfort n'ont pas d'ID (par exemple I'nex 1014). De telles positions peuvent étre
occupées par une unité Allemande lorsqu'un renfort tactique est déclenché (section 9.4) ou par une action Allemande dans le jeu étendu.

* Direction de la Percée. Certaines positions de renfort ont une fleche utilisée pour une action Percée (uniquement dans le jeu étendu).

® | es positions Allemandes inoccupées ne possedent aucune force inhérente. Cependant, dans le jeu étendu, une position de renfort
Allemande inoccupée peut tendre une embuscade aux unités Américaines.

B3

iy, W S
KA

T

\éIIIIIIIIIIIIIII&

Points de tir et champs de tir Allemands.

Les hexs entourant chaque position Allemande contiennent des points de tir correspondant a la couleur de la position. Tous les points de tir
provenant d'une seule position Allemande sont représentent collectivement le champ de tir de cette position. Les points de tir possedent
trois niveaux de tir contre les unités Américaines : . Tir intense

e Tir soutenu

O Tir sporadique

D-Day at Omaha Beach 5



Cases de débarquement Américain.
Une rangée de cases face a la plage abrite les unités Américaines sur le point de débarquer a Omaha Beach. Chaque case est identifiée par
les initiales de son nom de code historique et son numéro unique (comme DW1, pour Dog White 1). Les unités Américaines sur les cases de
débarquement sont amenées a débarquer sur I'hex de plage vers lequel pointe la case de débarquement.

fa A T U S @9

Low

Hexs de sortie.

Les hexs situés en bordure de carte contenant des routes permettant de sortir de la carte sont identifiés par une lettre
de A a G. Les positions Allemandes tracent des lignes de communication vers ces hexs de sortie. Vous pouvez gagner
des Points de Victoire en déplacant vos unités en dehors de la carte via ces hexs de sortie.

Piste de tours.

Vous pouvez comptabiliser les tours et le temps en déplagant le jeton tour sur la piste de tours a la fin de chaque tour. Cette piste indique

également les évenements du jeu tels que les changements de marée et le mélange du paquet évenement. Vous placez les unités

Américaines dans chacune des cases de cette piste en fonction de leur tour d'entrée en jeu. Ces unités débarqueront lors du tour

correspondant.

e Echelle de temps : |a piste de tours couvre une période de douze heures commengant a 06h15 le 6 juin 1944. Les 16 premiers tours
représentent chacun 15 minutes de temps. A partir du Tour 17, chaque tour représente 30 minutes.

Piste des cartes/phases.

Au fur et a mesure que vous piochez des cartes a chaque tour, placez-les sur les emplacements correspondant a la fonction de la carte. Ceci
sert de référence pendant le tour. A la fin de chaque tour, retirez toutes les cartes de la piste et placez-les dans la défausse, a coté du plateau
de jeu. L'ordre sur la piste souligne le déroulement du jeu pour le jeu de bas et le jeu étendu..

Autres pistes/cases.

® |es cases d'artillerie Allemande contiennent des unités d'artillerie sur des positions situées en dehors du plateau de jeu, mais a portée
d'Omaha Beach. Chaque case identifie les positions Allemandes sur la carte servant d'observateur pour chaque unité.

® |es cases de renfort Allemand contiennent des unités de renfort Allemand de trois types : tactique, division et Kampfguppe Meyer,
pouvant étre appelées par les évenements du jeu. Une quatrieme case de renfort, blindés Allemands, est utilisée si vous jouez avec les
regles optionnelles des blindés Allemands.

® |es cases de réserve Allemande contiennent des marqueurs de réserve de trois types : WN, batiment et mobile, pouvant étre
selectionnés en cours de jeu.

® |es cases de pertes d'infanterie Américaine pour la 1¢r et la 29¢me Divisions contiennent des unités d'infanterie réguliére éliminées
pendant la partie.

® |a piste poste de commandement Américain contient des marqueurs montrant la portée de commandement des QG Américains
(utilisée dans le jeu étendu uniquement).

® |a piste du génie Américain contient des marqueurs montrant la portée opérationnelle des bases du génie Américain (utilisée dans le
jeu étendu uniquement).
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2.2 Les jetons

Les 352 jetons sont consitués d'unités, représentant les forces militaires Américaines et Allemandes spécifiques ainsi que des marqueurs,
placés sur les unités, les pistes ou la carte pour indiquer une information ou un statut. Les caractéristiques des unités Américaines et
Allemandes different. Par exemple, seules les unités Américaines possedent des pas et seules les unités Allemandes possedent une face
non-révélée.

2.21 Unités Américaines

EXEMPLE D'UNITE D'INFANTERIE AMERICAINE EXEMPLE D'UNITE DE CHARS AMERICAIN
Recto (puissance Verso (puissance Recto (puissance Verso (puissance
maximum) Réduite) maximum) Réduite)
Désignation _|ETEIET, Tour £/2/16 R 2/c/743  2/c/743
d'Arrivée d'Unité Pas de — ‘
Symbole RO Case de A Funité ]
de Cible 6 débarquement rmes 4-5 Portée 2-5
Puissance Puissance Puissance Puissance d'Attaque
d'Attaque d'Attaque Réduite d'Attaque Réduite

Division. Chaque unité Américaine est rattachée soit a la 1¢ soit a la 29¢me Division. Les unités de la 29¢me Division sont d'un vert plus clair
que celles de la 1¢re,

Désignation. La désignation militaire d'une unité nous renseigne sur sa formation, essentiellement dans un interét historique.

Pas. Chaque unité posséde de un a quatre pas, représentant |'effectif global de I'unité. Les unités Américaines perde des pas a la suite des
combats perdus. Les unités représentant des compagnies d'infanterie réguliere commencent la partie avec trois pas et celles représentant
des bataillons d'artillerie commencent avec quatre pas, alors que les autres formations débutent juste avec un ou deux pas. Une unité un ou
deux pas possede un jeton avec une ou deux faces imprimées. Une unité trois ou quatre pas possede deux jetons avec deux faces imprimées
sur I'un des jetons et une ou deux faces imprimées sur le jeton de remplacement, identifié par une bande vert foncé. Seul un jeton d'une unité
donnée est en jeu a la fois.

Puissance d'attaque. Une quantification de la puissance de feu de I'unité au combat, utilisée lors des attaques contre les unités
Allemandes. La puissance d'une unité est réduite lorsqu'elle perd des pas.

Armes. Les unités Américaines possedent différentes armes et équipement utilisés lorsqu'elles attaquent des unités Allemandes.

® |a Table des Armes Américaines liste toutes les armes et I'équipement possédés par les unités d'infanterie de puissance maximale, et par
toutes les autres unités Américaines peu importe leur puissance. Les armes pour ces unités ne sont pas montrées sur leur jeton.

® Une unité d'infanterie qui a perdu un pas perd également certaines de ses armes et ne possede plus que celles indiquées sur son jeton.

Portée. Les unités Américaines capables d'attaquer les unités Allemandes depuis des hexs non-adjacents ont une portée numérique,
représentant le nombre maximum d'hexs depuis lesquels I'unité peut tirer sur une unité Allemande. Une portée de U indique une portée
illimitée : I'unité peut tirer sur des unités Allemandes depuis n'importe ou sur la carte (dans les limites de la section 8.12).

@ @ A Symbole de cible. Un symbole utilisé pour déterminer aléatoirement quelles unités Américaines sont touchées par les tirs
Allemands ou sont sujettes a un évenement ou une fonction du jeu. Un symbole de cible noir indique que I'unité peut contréler des hexs
adjacents. Une unité avec un symbole de cible blanc ne peut contrdler que I'hex qu'elle occupe (voir la section 12.1).

Lieu et tour d'arrivée. Le tour lors duguel une unité Américaine entre en jeu est indiqué sur son jeton, de méme que la case de

débarquement dans laquelle on place I'unité. Les unités sans tour d'arrivée sont placées sur les cases de débarquement lors de la mise en
place.

D-Day at Omaha Beach 7



2.22 Unités Allemandes

EXEMPLE D'UNITE ALLEMANDE WN EXEMPLE D'UNITE DE RENFORT ALLEMAND
Recto (révélée) Verso (non révélée) Recto Verso
Type d'unité | 5 e W Calibre Désignation TSR 3/1/726 Type de
x<7s 754 dartillerie Type dunité—» A renfort =
Armes Américaines | gq , B
requises ™| B2 31— Puissance Armes Américaines—f pg  @<—1— Puissance
requises

Division. Les unités de renfort Allemand appartiennent a une des deux divisions, différenciées par la couleur du symbole de I'unité : jaune
pour la 716eme division et gris/marron pour la 352¢me division. Les unités de la 352¢me division peuvent étre également reconnues grace a leur
régiment (le nombre de droite dans la désignation de I'unité). Les unités identifiées 916, 915 ou 352 sont de la 352¢me division. Les unités du
régiment 726 sont dans la 716¢me division.

Puissance. Une quantification de la capacité de I'unité a se défendre contre les attaques des unités Américaines.
Armes Américaines requises. Une représentation des tactiques défensives des unités Allemandes, exprimée en terme d'armes qui, Si
elles sont possédées par des unités Américaines qui attaquent I'unité Allemande, augmente la probabilité de succés Américain. Voir la

Tables des Armes Américaines pour plus d'information sur les abbréviations.

Calibre d'artillerie. La piece d'artillerie la plus grosse que possede une unité WN (88, 75 ou rien) utilisée lorsqu'elle effectue la vérification
d'un tir d'artillerie.

Type de renfort (T, D, M, A). [dentifie la réserve de renfort dans laquelle une unité commence la partie - tactique, division, Kampfgruppe

Meyer ou Blindés.
2.23 Types d'unité
/Unités Allemandes : )
X W
* Les unités de <] Escouade WN
> chars
. WX
- dartillerie 5] Escaoude WN d'artillerie
ICH | automotrice et N
anti-aérienne Escouade WN d'artillerie de roquettes
automotrice , ,
sy, sont. blindés. 33 Company d'infanterie
=N [C=] Artillerie hors-carte
=
= tCompagnie de blindés (moitié) utilisée seulement
| " avec la variante optionnelle
AN /
[HQ)|
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2.24 Marqueurs de réserve Allemande

Les marqueurs de réserve sont placés sous les unités Allemandes sur la carte. L'ensemble, unité et son marqueur de réserve, représente une
formation a sa puissance maximale et entierement deployée. Une unité sans marqueur de réserve est en sous-effectif ou n'est pas encore
positionnée pour maximiser son efficacité au combat. Les marqueurs de réserve sont placés face cachée (non-révélés) et ne sont révélés
qu'en fonction des actions Américaines contre I'unité avec laquelle ils sont empilés. Lorsque le marqueur de réserve est révélé, sa puissance

et ses caractéristiques sont ajoutées a I'unité. Les marqueurs de réserve Allemande ne sont jamais placés seuls sur la carte ; ils
n‘apparaissent qu'avec des unités Allemandes.

Recto (révéleé) Verso (non-révélé)
Armes Américaines g“l S
. Sl I
reqwses\ ﬂ T _ Type de
\pe <1 Puissance — réserve

Type de réserve. Identifie le type d'unité Allemande avec laquelle le marqueur de réserve est placeé :

WN - Unités WN

Batiment - Unités de renfort sur les positions batiments

Mobile - Unités de renfort sur les positions hors batiments

Blindé - Unités de renfort blindé, dans la variante optionnelle seulement

2.25 Autres jetons/marqueurs

G':'.li:lvl?rle _Garri_sg‘ril_
3 Turn ACTION =Py
9-U g TAKEN f
. énie
QG Américain ; : Arioat
Tir naval Fumée Tour Portée poste de Ef?gélt%% o A?naérﬂfa?g e Argoerrgggm
commandement opérationnelle
Recto Verso Recto Recto Verso Recto \erso
Insfired 1/1352
[Ce Jos Inactive
r’ Command Command
o Transfer Transfer 29th
Héros Américain Transfert de commandement Artillerie hors-carte Allemande Général Américain

Recto Verso Recto Verso
Climb £.95 — Disrupted 20+121
#f’ Sy ;plearf‘ Iplear PHASE ﬁ' R
g SR L ¥ A
Escalade Obstacles de plage dégagés Phase Allemands Base du

désorganisés génie
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2.3 Les cartes
Chaque carte du paquet de 54 cartes est divisée en trois sections. Une 55¢me carte résume les actions Américaines et doit étre retirée du
paquet afin de s'y référer pendant la partie.

Pendant la partie, piochez des cartes du paquet et regardez la section appropriée :

® |a section résultats de débarquement détermine combien d'unités Américaines sont affectées par les débarquements amphibiens.

® |a section événement génere un évenement basé sur le tour actuel.

® |3 section tir est principalement utilisée lors de la Phase de Tir Allemand afin de déterminer quelles positions Allemandes tirent sur
quelles unités Américaines ou pour effectuer d'autres actions. De plus la section tir Allemand est parfois utilisée pendant des actions
Américaines, lors de la résolution des mouvements d'infiltration et des tirs de barrage contre les unités Allemandes.

Une carte piochée sert uniquement pour une de ces trois actions - ignorez les autres sections de la carte. Les regles font référence aux
cartes selon le but pour lequel elles ont été piochées : cartes débarquement, cartes évenement et cartes fir.

Exemple Explosion de

Symbole de cible Américaine X
de Carte mine

et Lettres de Résultat

Landing B AA @A *

] Résultats de

Débarquement
Plage de tour —p>2-20: Take a naval fire marker
(8.5) and place a German
reinforcement in Zone C (9.3).
Evénement
21-31: Snipers target runners.
Command radius for 16 HQ
limited to one hex this turn.
Couleur de
position
Allemande Symbole de cible
Américaine
Bonus contre \ /
blindés ™. o m
e oo e ‘ Tir
ettre d'action Allemand
Allemande 2 [¢] 83 105 V\)0
(jeuétendu  \_ ¥ )
uniquement) Symbole de cible Numéro de carte

o leader Américain
Valeur d'artillerie Allemande

et calibres requis un symbole double indique une

position Allemande avec un
marqueur de réserve

2.4 Tables & tableaux
Les tables et les tableaux suivants sont inclus sur les aides de jeu :

Tableau de Débarquement Amphibie

Table de Tir Allemand

Table des Effets de Terrain

Table des Armes Américaines

Table des Attaques Américaines

Tableau de Tir de Barrage Américain

Résumé des Principales Priorités et Procédures
Résumé des Actions Allemandes (jeu étendu)
Scénario d'Introduction Easy Fox
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3. MISE EN PLACE DU JEU

Déployez la carte de maniere a vous asseoir du coté Nord, avec les cases de débarquement face a vous. Choisissez un scénario :

® FEasy Fox est un scénario d'introduction recommandé pour les nouveaux joueurs, car il n'utilise que la moitié Est de la carte. Reportez-
vous a la mise en place et aux regles spéciales sur la Fiche d'Aide de Jeu 3.

® Premieéres Vagues couvre les quatre premieres heures de I'invasion d'Omaha Beach (Tours 1 a 16) et prend trois heures a jouer. Utilisez
uniquement les regles des sections 1a 13.

e D-Day at Omaha Beach couvre les 12 premieres heures de I'invasion (Tours 1 a 32). Les Tours 1 a 16 sont joués avec les regles des
sections 1 a 13 uniquement. Puis, les Tours 17 a 32 utilisent les regles supplémentaires des sections 14 a 20. Le temps de jeu varie de six
a huit heures.

® Au-Dela de la Plage couvre une période de 8 heures commengant a 10h e Jour-J (Tours 17 a 32), lorsque les envahisseurs Américains
sont déja sur le terre ferme et commencent leur déplacement vers I'intérieur des terres. Utilisez les sections 17 a 20 et les regles de mise
en place de la section 21. Le temps de jeu est de quatre a cing heures.

e Aprés avoir fait quelques parties, vous souhaiterez peut-étre explorer les regles optionnelles et les mises en place proposées aux sections
22 et 23.

Mettez en place le scénario Premiéres Vagues ou D-Day at Omaha Beach comme suit :

Preparez les Nids de Résistance Allemande (WN).
Mélangez les 18 marqueurs de réserve WN face cachée.
® Placez un marqueur de réserve non révélé sur les 9 positions WN suivantes : 60, 61, 62N, 65N, 66N, 68N, 70, 72N, 73.
® Placez les marqueurs WN restants face cachée dans la case de réserve WN.

Mélangez les 18 unités WN face cachée et placez-les sur la carte face cachée comme suit :

® Placez les 2 unités marquées "88" sur WN 61 et WN 72S. Empliez les unités au-dessus des marqueurs de réserve déja présents,
silyena.

® Placez les 6 unités avec un symbole d'artillerie sur les positions WN 60, 62, 65S, 68S, 70 et 73.

® Placez I'unité de roquette sur WN 69.

e Placez les 9 unités restantes sur les positions \Wn restantes.

Placez les 4 unités d'artillerie Allemande dans les cases d'artillerie Allemande.

Mélangez séparément chacun des types d'unités Allemandes et des marqueurs suivants et placez-les face cachée dans les cases
correspondantes sur la carte :

® 9 unités de renfort tactique (T)

® 11 unités de renfort division (D)

¢ 8 unités Kampgruppe Meyer (M) et 4 marqueurs de réserve mobile sur la case Kampgruppe Meyer

® 20 marqueurs de réserve mobile sur la case réserve mobile

® 8 marqueurs de réserve batiment
Placez 8 unités de chars Américains sans tour d'arrivée spécifié dans les cases de débarquement inscrites sur leur jeton. Placez toutes les
autres unités Américaines (sauf les unités de remplacement) sur les emplacements de la piste de tours correspondant a leur tour d'arrivée
inscrit sur leur jeton. Vous pouvez organiser les unités de chaque emplacement en deux piles - 1¢ et 29éme division. Si vous jouez au scénario
Premiéres Vagues, les unités Américaines prévues d'arriver apres le Tour 16 ne sont pas nécessaires.

Placez le jeton Tour sur I'emplacement Tour 1 de la piste de tours et placez le jeton Phase dans le premier emplacement de |a piste carte/
phase.

Mélangez les cartes et placez le paquet face cachée a c6té du plateau, avec assez d'espace a coté pour une défausse.

Placez tous les marqueurs restants de coté pour une utilisation future pendant la partie.
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4. SEQUENCE DE JEU

DDOB se joue par tours. Chaque tour est constitué de plusieurs phases, réalisées dans I'ordre suivant. Déplacez le marqueur de phase le long
de la piste carte/phase pour garder une trace de la phase actuelle. Lors d'un tour, vous piocherez plusieurs cartes, chacune pour une fonction
différente. Au fur et a mesure que vous piochez des cartes, placez-les dans les emplacements appropriées de la piste carte/phase, pour
référence.

l. Phase des Opérations Amphibies Américaines
1. Piochez une carte débarquement et appliquez ses résultats aux unités Américaines situées dans les cases de débarquement du secteur
Est. Puis piochez une seconde carte débarquement pour le secteur Ouest.
2. Débarquez toutes les unités restantes dans les cases de débarquement en les déplacant sur I'hex de plage/de ligne marée approprié.
3. Prenez les unités du tour actuel sur la piste de tours et placez-les sur les cases de débarquement inscrites sur ces unités.

II. Phase d'Evénement (ignorée au Tour 1)
Piochez une carte évenement et appliquez I'évenement indiqué pour le tour actuel.

lll. Phase de Tir Allemand
Piochez une carte tir et effectuez le tir Allemand contre les unités Américaines dans le Secteur Est, puis piochez une seconde carte tir et
effectuez le tir dans le secteur Ouest. Effectuez le tir dans chaque secteur comme suit :

1. Les positions Allemandes occupées, correspondant a la couleur indiquée sur la carte tir, tirent sur les unités Américaines situées sur les
positions du champ de tir. Vérifiez quelles unités sont touchées par le tir et appliquez la désorganisation, la perte de pas ou I'élimination
comme indiqué.

2. Au début du Tour 4 : Si la carte tir inclut une valeur d'artillerie Allemande, vérifiez si une unité Américaine dans le secteur est touchée
par le tir d'artillerie.

3. Retirez les marqueurs Désorganisé des positions Allemandes éligibles.

IV. Phase du Génie Américain (ignorée au Tour 1)
Placez des marqueurs Dégagé sur les hexs de plage avec des obstacles pour montrer que les obstacles ont été dégagés par le génie
Américain (voir section 10.1).

V. Phase d'Action Américaine

Effectuez des actions avec les unités Américaines. Les actions sont le déplacement, I'attaque et le tir de barrage. Pour chaque division
Americaine, deux unités ou piles d'unités peuvent effectuer des actions. De plus, les unités suivantes peuvent effectuer des actions
"gratuites” :

infanterie effectuant un mouvement de préservation,

infanterie de rangers

unités avec un des marqueurs suivants : Héros, Inspiré, Escalade ou Désorganisé,
unité QG ou Général

unités de commandement de QG ou Général

VL. Fin du tour

Mettez toutes les cartes de |a piste carte dans la défausse et déplacez le marqueur de phase au début de la piste carte. Si la piste de tours
indique que les cartes doivent étre mélangées, mélangez toutes les cartes défaussées dans le paquet. Déplacez le marqueur de tour d'une
case sur la piste de tours.

Continuez de jouer des tours jusqu'a ce que |'une des divisions Américaines subisse des pertes catastrophiques (mettant fin a la partie) ou
jusqu'a la fin du scénario, moment auquel vous calculez les Points de Victoire pour savoir si vous avez gagné ou non.

A partir du Tour 17, lorsque I'échelle de temps passe de 15 a 30 minutes par tour, des activités supplémentaires sont introduites dans le
déroulement de |a partie, comme décrit dans la section 14.
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5. OPERATIONS AMPHIBIES AMERICAINES

Toutes les unités Américaines entrent en jeu par le biais d'un débarquement amphibie, lors de la Phase des Opérations Amphibies
Américaines. Chaque tour, effectuez la vérification du débarquement pour les unités déja présentes dans les cases de débarquement, puis
déplacez les unités depuis les cases de débarquement vers les hexs de plage. Enfin, placez les unités nouvellement arrivées dans les cases
de débarquement (elles débarqueront au prochain tour).

5.1 Vérifications du débarquement

Effectuez une vérification du débarquement pour chaque secteur dans lequel des unités sont dans des cases de débarquement, en
commencant par le secteur Est. Cette vérification détermine si les unités des cases de débarquement sont affectées par les dangers
représentés par les courants traversiers, une mer forte, une avarie matérielle, des erreurs de navigation et les obstacles minés Allemands.

Procedure : piochez une carte débarquement et appliquez les résultats de ce tirage a toutes les unités des cases de débarquement de ce
secteur. La carte indique les trois symboles de cible Américaine (¢, A ,@) chacun avec une lettre de résultat du débarquement (A, B, C ou
D). Pour chaque unité, référez-vous au Tableau de Débarquement du tour actuel, a I'intersection entre le type d'unité et |a lettre du résultat du
débarquement du symbole de I'unité, pour déterminer le résultat du débarquement de cette unité. Les unités peuvent dériver a I'Est ou a
I'Ouest de leur zone de débarquement prévue, étre retardées, perdre des pas ou &tre éliminées par le résultat du débarquement. Appliquez e
resultat a I'unité immédiatement.

Exemple : au Tour 2, quatre unités d'infanterie sont dans des cases de débarquement du secteur Ouest. Vous piochez

une carte avec les résultats suivants : 4 B @ A A D. En vous référant au Tableau de Débarquement pour leTour 2, vous
constatez que I'unité d'infanterie avec le symbole 4 dérive de deux cases vers I'Est (résultat B), les deux unités d'infanterie
avec le symbole @ dérivent de quatre cases vers I'Est (résultat A), et I'unité avec le symbole A n'est pas affectée (résultat D).

5.11 Résultats de dérive

Si une unité dérive, déplacez I'unité du nombre de cases indiquées vers la gauche (Est) ou vers la droite (Quest) le long des cases de

débarquement. Une unité qui dérive débarquera sur la plage a partir de la case sur laquelle elle a dérivé.

® Une unité qui dérive au-déla des limites Est ou Ouest, des cases de débarquement, est retardée. Placez-la sur la piste de tours, deux tours
apres le tour actuel.

® Une unité qui dérive vers une case de débarquement, lors d'un tour de marée haute, qui ne pointe pas vers un hex de ligne de marée haute
est retardée.

5.12 On ne vérifie pas les résultats du débarquement pour les unités QG et les Généraux, mais un QG peut étre affecté par I'explosion d'une
mine sous-marine (voir la section 5.14). Si un QG ou un Général est empilé avec une unité qui dérive, le QG ou le Général peut dériver avec
I'unité ou peut rester sur sa case de débarquement, au choix.

5.13 Options de débarquement de l'infanterie de rangers

Comme indiqué sur le Tableau de Débarquement, une unité d'infanterie de rangers qui subit un résultat de débarquement "Aucun Effet" a
partir du Tour 4 peut volontairement dériver d'un a quatre hexs vers I'Est, au choix. Cela ne s'applique pas a I'unité d'infanterie de rangers
désignée C/R2 prévue de débarquer au Tour 2.

5.14 % Explosions de mine sous-marine (Tours 7 a 22) A
Si la carte débarquement que vous piochez possede un symbole explosion de mine, appliquez tous les 5*\ ',o > "
autres résultats de débarquement, puis vérifiez pour savoir si une de vos unités dans une case de
débarquement déclenche I'explosion d'une mine sous-marine en débarquant sur un hex de plage qui
n'a pas été dégagé de tout obstacle. Tous les obstacles sur la plage ne sont pas dégagés au début de _
la partie, mais ils seront dégagés lorsque vous ferez intervenir le génie (voir section 10.1). e e Vol e ..

® A marée basse (Tours 1 a 6 et 28 a 32), les mines ne sont pas submergées et ne sont pas un danger. Aucune vérification n'est nécessaire.
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o A mi-marée (Tours 7 a 15), si des unités dans le secteur débarquent sur un hex de ligne de mi-marée qui n'a pas été dégagé de tout
obstacle, vous devez un pas d'une de ces unités. Tous les obstacles sont considérés comme ayant été dégagés au début du Tour 23 lors du
jeu étendu, et donc la vérification n'est plus nécessaire lors des tours de mi-marée 23 a 27.

e A marée haute (Tours 16 a 22), si des unités traversent sur un hex qui n'a pas été dégagé de tout obstacle pour atteindre I'hex de la ligne
de marée haute lors du débarquement, vous devez enlever un pas d'une de ces unités.

Exception des leaders : si une unité QG est la seule unité disponible pouvant subir des pertes suite a
I'explosion d'une ming, elle ne perd pas de pas. A la place, elle est retardée : placez le QG sur la piste de
tours deux cases apres le tour actuel. Un Général n'est pas affecté par I'explosion d'une mine.

5.15 Comme indiqué dans le Tableau de Débarquement, les résultats de débarquement varient en fonction du type d'unité et du tour.
Certaines unités sont exemptes de la vérification de débarquement plus tard dans la partie. Par exemple, n'effectuez pas de vérification de
débarquement pour les unités d'infanterie aprés le Tour 14. Cependant, si une telle unité débarque ou traverse un hex de plage non dégagé
de tout obstacle avant le Tour 23, une vérification de débarquement est requise, pour voir si elle est touchée par des mines submergées. Si
aucune vérification de débarquement n'est requise dans un secteur donné, ne piochez pas de carte débarquement pour ce secteur.

5.2 Débarquement des unités Américaines

Aprés avoir déterminé les résultats de débarquement, toutes les unités qui se trouvent toujours dans les cases de débarquement débarquent
sur Omaha Beach. Déplacez chaque unité de sa case de débarquement vers I'hex correspondant a la ligne de marée actuelle, dans la
direction vers laquelle les cases pointent.

Exemple : les unités dans la case de debarquement ER1
débarque sur ['hex 0513 lors d'un tour @ marée basse, sur ['hex
0613 lors d'un tour a mi-marée ou sur I'hex 0714 lors d'un tour a
marée haute.

5.21 Hexs de ligne de marée

Omaha Beach a trois lignes de marée. Seule I'une d'entre elles est utilisée pour indiquer le niveau actuel de la mer, comme indiqué sur la
piste de tours. A marée basse, tous les hexs de ligne de marée sont au-dessus du niveau de la mer et peuvent étre occupés par les unités. A
mi-marée, les hexs en dessous de la ligne de mi-marée sont sous I'eau et ne peuvent pas étre occupés par des unités. A marée haute, les
hexs en dessous de la ligne de marée haute sont sous I'eau. Les unités qui sont sous I'eau a la fin d'un tour sont retirées de la partie. De ce
fait, toute unité sur les hexs de marée basse a la fin du Tour 7, lorsque la mi-marée commence, sont éliminées. Une unité avec un marqueur
Escalade Falaise [Climb Cliff] sur un hex de marée basse a la fin du Tour 7 (ou sur un hex de mi-marée a la fin du Tour 16) ne sont pas
éliminées.
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5.22 Débarquement en dehors de son secteur

Une unité débarquant sur un hex en dehors du secteur auquel elle est assignée passe sous le commandement de I'autre division pour le reste
de la partie. Notez la désignation de I'unité sur un bout de papier ou placez un marqueur Transfert de Commandement [Command Transfer]
sur I'unité pour rappel.

5.3 Placement des unités dans les cases de débarquement

Aprés avoir débarqué toutes les unités des cases de débarquement, prenez toutes les unités situées sur la piste de tours du tour en cours et

placez-les sur les cases de débarquement inscrites sur chaque unité.

e Si l'unité indique une case de débarquement spécifique, comme ER3, placez I'unité dans cette case.

e Sil'unité indique indique une plage mais pas de case spécifique (comme ER), vous pouvez placer I'unité dans n'importe quelle case de
débarquement avec ces lettres.

e Sil'unité indique une division (1¢® ou 29¢me) au lieu d'une plage, vous pouvez placer |'unité dans n'importe quelle case de débarquement
du secteur de I'unité (a I'Est pour la 1¢re et a I'Ouest pour la 29eme),

5.31 Une ou deux unités peuvent &tre placées dans une case de débarquement. Les Généraux et les unités QG ne comptent pas dans cette
limite. Un Général ne peut pas étre placé seul dans une case de débarquement s'il y a lors du méme tour des unités prévues d'arriver avec
lesquelles il pourrait étre placé.

5.32\/ous ne pouvez pas placer d'unité dans une case de débarquement ne comportant pas de lettres d'ID ; ces cases ne peuvent étre
occupées qu'a la suite d'une dérive.

5.33 Seules les unités d'infanterie de rangers peuvent étre placées dans les cases de débarquement Charlie (CH), bien que d'autres unités
peuvent dériver involontairement dedans.

5.34 Retard volontaire

Au début du Tour 7, vous n'étes pas obligé de placer une unité dans une case de débarquement le tour auquel elle est prévue d'arriver. Si

vous choisissez de retarder l'arrivée de I'unité, placez-la sur la piste de tours, sur I'emplacement d'un tour ultérieur. L'unité arrivera lors de ce

tour (sauf si vous la retardez encore).

® Une unité retardée volontairement ou involontairement devant par conséquent arriver avant ou pendant le Tour 10 doit &tre placée dans sa
case de débarquement assignée.

® Une unité retardée volontairement ou involontairement devant par conséquent arriver aprés le Tour 10 peut étre placée dans n'importe
quelle case de débarquement, dans I'un ou |'autre secteur.

® \/ous ne pouvez pas retarder volontairement I'arrivée d'une unité avant le Tour 7.

6. TIR ALLEMAND

Lors de la Phase de Tir Allemand, piochez une carte tir pour le secteur Est pour déterminer quelles positions Allemandes de ce secteur tirent
sur les unités Américaines. Piochez ensuite une seconde carte tir pour le secteur Ouest et résolvez tous les tirs pour ce secteur. Les unités
Américaines dans le champ de tir d'une unité Allemande peut étre touchées par un tir et subir de la désorganisation [Disruption] ou une perte
de pas. Placez les deux cartes tir sur les emplacements appropriés de la piste de carte/phase pour rappel.

Toutes les positions Allemandes occupées et non désorganisées peuvent potentiellement tirer, que les unités soient révélées ou non-
révélées. Tirer n'a pas pour conséquence de révéler une unité Allemande.

6.1 Lecture des cartes tir
Chaque carte tir indique les positions Allemandes dans le secteur pouvant tirer et les unités Américaines pouvant étre touchées. Chaque
carte tir comprend :

Trois couleurs de position Allemande. Chaque position Allemande occupée et non désorganisée correspondant a la couleur du symbole
sur la carte peut tirer sur les unités Américaines dans son champ de tir.
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Un symbole simple indique que les positions de cette couleur tirent si elles sont occupées par une unité Allemande, avec ou sans
marqueur de réserve.

Un symbole double indique que les positions de cette couleur tirent seulement si elles sont occupées par une unité et un marqueur
de réserve.

Certaines couleurs de position sur la carte tir ont une étoile, indiquant qu‘un Héros Américain, un QG ou un Général dans le secteur
peut &tre touché par un tir provenant de la position de cette couleur (voir section 11.4).

Certaines couleurs de position sur la carte tir possede un bonus de tir sur blindés, indiquant qu'un tir provenant des positions de
cette couleur a plus de chance de toucher des unités Américaines blindées (voir section 6.36).

® De nombreuses couleurs de position sur la carte tir ont des lettres d'action, utilisées lors des Tours 17 a 32. N'en tenez pas compte
lors des Tours 1 a 16.

o+l i

Symbole de cible Américaine : les unités Américaines avec un symbole de cible indiqué sur la carte tir ont plus de chance d'étre touchées
par un tir Allemand. ® A O

Certaines cartes ont une valeur d'artillerie Allemande, indiquant qu‘une unité Américaine sur la plage ou dans une case de débarquement de
ce secteur peut &tre touchée par un tir d'artillerie Allemande, en plus du tir des positions Allemandes (voir section 6.5).

6.2 Champ de tir Allema_ulrd . . _ N ' G o

Les hexs autour d'une position Allemande contiennent des points de tir de la couleur de la position.

Ceux-ci constituent le champ de tir de la position. Les positions WN ont un champ de tir s'étendant jusqu'a 5 hexs de distance le long de la
plage, alors que la plupart des positions de renfort possedent un champ de tir s'étendant seulement sur un ou deux hexs dans les terrains
denses des hauteurs. Il y a trois types de points de tir représentant I'intensité du tir : tir intense, tir soutenu et tir sporadique. Les unités
Américaines sur un hex avec un ou plusieurs points de tir sont sujettes au tir Allemand.

6.21 Les positions WN sur deux hexs (comme WNG62) sont considérées comme une seule position et ne possédent qu'un champ de tir, que
I'un ou les deux hexs de la position soient occupés.

6.22 | es positions Allemandes proches de la limite des secteurs Est/Ouest peuvent avoir un champ de tir s'étendant au-dela de cette limite,
et peuvent tirer a travers cette limite.

6.23 A quelques endroits sur la carte, la proximité des positions Allemandes fait que les champs de tir des positions de la méme couleur se
touchent, mais les champs de tir d'une seule couleur ne se chevauchent jamais. S'il y a un doute sur quelle position projette un point de tir
donné sur un hex, notez que les points de tir apparaissent sur le coté de I'hex le plus proche de la position de projection.

CHAMPS DE TIR ALLEMAND (6.23)

A quelques endroits sur la carte, la proximité des positions Allemandes fait que les champs de tir
des positions de la méme couleur se touchent, mais les champs de tir d'une seule couleur ne se
chevauchent jamais. S'il y a un doute sur quelle position projette un point de tir donné sur un
hex, notez que les points de tir apparaissent sur le coté de I'hex le plus proche de la position de
projection.

Dans cette illustration, les positions marrons C1 et C5 ont des champs de tir qui se touchent. Les
points de tir des hexs 1313 et 1314 sont dans le champ de tir C5 seulement, indiqué par le
positionnement du points de tir dans sur le bord de ces hexs au plus proche de C5.
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CHAMPS DE TIR ALLEMAND (6.2)
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Exemples de champs de tir se chevauchant. Sur cette illustration, les champs de tir se chevauchant de trois positions Allemandes sont
entourées : WN 62 (en 0812 et 0912), WN 65 (0817 et 0918) et la position de renfort C1 (1113). Dans chaque champ de tir se trouve des
points de tir intense, soutenu et sporadique. De nombreux autres champs de tir existent sur la carte, mais dans un soucis de clarté, ne sont
pas entoureés.

Les positions Allemandes proches de la limite des secteurs Est/Ouest peuvent avoir un champ de tir s'étendant au-dela de cette limite, et
peuvent tirer a travers cette limite.

Par exemple, dans l'illustration ci-dessus, méme si WN 65 se trouve dans le secteur Est, son champ de tir contient six hexs dans le secteur
Ouest. Si la carte tir piochée pour le secteur Est indique que la position rouge tire, WN 65 peut toucher des unités Américaines dans
n'importe lequel de ces six hexs a travers la limite. En revanche, si une carte tir était piochée pour le secteur Ouest et indiquait que la
position rouge tire, cela ne s'appliquerait pas a WN 65 (qui se trouve dans le secteur Ouest) et sonc les unités sur ces six hexs ne seraient
pas touchées par un tir "rouge”.
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6.3 Résolution du tir Allemand
Apres avoir pioché une carte tir pour un secteur, résolvez le tir Allemand pour toutes les positions correspondant a I'une des trois couleurs
apparaissant sur la carte.

Une position non désorganisée occupée par une unité avec ou sans marqueur de réserve tire si sa couleur apparait sur la carte
tir avec un symbole simple de couleur.

—I Une position non désorganisée occupée par une unité avec un marqueur de réserve tire si sa couleur apparait sur la carte tir
. avec un symbole double de couleur. Dans le cas d'une position WN a deux hexs, au moins une unité occupant la position doit avoir
un marqueur de réserve afin qu'un symbole double de couleur puisse déclencher son tir.

Pour chaque position Allemande tirant, vérifiez chaque hex dans son champ de tir occupé par des unités Américaines et référez-vous au
Tableau de Tir Allemand. Dans la premiére colonne choisissez le type de point de tir visé par les positions Allemandes. Puis croisez cette
information avec la premiere ligne en fonction du type de position Allemande tirant : une unité WN ou une unité de renfort révélée, ou une
unité de renfort non-révélée. Lisez le résultat de la case pour déterminer si les unités Américaines sur cet hex sont touchées par le tir. Les
facteurs déterminant si une unité Américaine est touchée sont le type de point de tir sur I'nex (intense, soutenu ou sporadique), le symbole
de cible de I'unité Américaine ( @ 4 ou A ) et le type de I'unité Américaine (blindée ou non). Les unités touchées par le tir perdent une des
pas et/ou deviennent désorganisées, comme indiqué dans le tableau.

6.31 Limites de Ttuche des positions Allemandes

Avec un seul tir, une position Allemande peut toucher autant d'unités Américaines qu'il y a d'unités Allemandes et de marqueurs de réserve
sur la position. Par exemple, une seule unité sur une position peut toucher seulement une unité Américaine lors d'un tour, alors qu'un WN
avec deux unités et un marqueur de réserve peuvent toucher jusqu'a trois unités Américaines. S'il y a plus d'unités Américaines pouvant étre
touchées que le nombre de touches possibles, sélectionnez les unités subissant les touches dans I'ordre de priorité suivant :

® Priorité 1: unités sur des hexs de points de tir intense. Aprés avoir vérifié tous les hexs de tir intense, si les positions Allemandes
n‘ont pas atteint leurs limites de touche, continuez avec la priorité 2.

® Priorité 2: unités sur des hexs de points de tir soutenu. Aprés avoir vérifié tous les hexs de tir soutenu, si les positions Allemandes
n‘ont pas atteint leur limite de touche, continuez avec la priorité 3.

® Priorité 3 : unités sur des hexs de points de tir sporadique.

Si'vous avez le choix parmi les unités dans une des priorités, choisissez I'unité Américaine la plus proche de la position de tir, puis I'unité
ayant le plus de pas. S'il y a toujours un choix possible, vous choisissez les unités recevant les touches.

6.32 Perte de pas résultant d'un tir Allemand

Une unité Américaine touchée par un tir peut subir la perte d'un pas, comme indiqué sur le Tableau de Tir Allemand : retournez I'unité sur sa
face puissance réduite. La prochaine fois que cette unité est touchée, remplacez-la par un jeton d'unité de puissance réduite. Si I'unité n'a
qu'un pas, retirez la de la partie.

6.33 Désorganisation résultant d'un tir Allemand

Une unité Américaine touchée par un tir peut devenir désorganisée au lieu ou en plus de perdre un pas : placez un marqueur Désorganisé sur
I'unité. Une unité déja désorganisée subissant une autre désorganisation n'est pas affectée. Une unité peut étre désorganisée a la suite d'un
tir d'une position et perdre un pas résultant du tir d'une autre position lors de la méme Phase de Tir.

6.34 Limite de perte de pas

Une unité Américaine ne peut pas perdre plus d'un pas lors d'une seule Phase de Tir Allemand, méme si elle est touchée par des tirs
provenant de plusieurs positions Allemandes. Appliquez les touches en excés a d'autres unités Américaines ciblées si possible. Sinon ignorez
les touches en excés. Cependant, vous devez essayer de toucher le plus d'unités Américaines possible lorsque vous assignez les touches de
plusieurs positions. Par exemple, si une position Allemande A ne peut toucher que deux unités et que trois unités sont éligibles, dont une
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d'elles pouvant étre touchée par une position B, supposez donc que la position B touche cette unité et que la position A touche les deux
autres.

6.35 Un hex occupé par des unités Américaines avec un total de cign pas ou plus est une cible dense, augmentant la probabilité d'étre la
cible de tir Allemand. Les unités d'une cible dense sont considérées comme ayant le symbole de cible indiqué sur la carte tir Allemand, peu
importe les symboles présents sur les jetons des unités.

6.36 Lorsque la couleur d'une position sur une carte tir inclut un symbole blindé, les positions de tir de cette couleur recoivent un bonus de
tir sur blindés. Toutes les unités blindées Américaines sur lesquelles la position tire sont considérées non-blindées lors de la détermination
des touches. Notez que sur le Tableau de Tir Allemand, les unités blindées Américaines sur un hex avec un point de tir intense sont touchées
méme si la position Allemande tirant n'a pas le bonus blindé.

6.37 Les touches sont reportées sur des unités, pas des piles d'unités. Une unité d'une pile peut &tre touchée alors que les autres ne le sont
pas. Si les deux unités d'une pile sont touchées, les deux peuvent perdre un pas.
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TIR ALLEMAND (6.3)
EXEMPLE DE TIR ALLEMAND 1
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2-10: Add a depth marker to one
German unit in each sector (9.2).
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place 1 each in Zones B,Dand E
(9.3).

21-31: Germans concealed. Disrupt

all @ and A US units adjacent to
unrevealed German reinforcement
units.

| DS A

[ . e B

o 02y & foe

Vous piochez une carte tir Allemande pour le secteur Ouest indiquant les
positions de couleur rouge, mauve et verte. Deux positions indiquées sur
I'illustration vont tirer : la position WN rouge en 0728 et la position WN mauve
en 0531 et 0631. La position verte en 0629 ne tire pas car le symbole double vert

sur la carte signifie qu'un marqueur de réserve est nécessaire et 0629 n'en a pas.

La position bleue en 0533 ne tire pas car la couleur bleue n'apparait pas sur la
carte.

Vous vous référez au Tableau de Tir Allemand pour résoudre le tir de la position
0728. La position possede deux marqueurs, une unité et un marqueur de réserve,
elle peut donc toucher jusqu'a deux unités Américaines. La premiere priorité est
de toucher des unités sur les hexs de tir intense : les unités de n'importe quel
type sur ces hexs perdent un pas, peu importe leut symbole de cible. L'unité
d'infanterie en 0427 est la seule unité dans le tir intense : vous retirez un pas en
retournant I'unité. La prochaine priorité est de toucher les unités sur les hexs de
tir soutenu : les unités non blindées avec un sybole de cible indiqué sur la carte

tir sur de tels hexs perdent un pas. Deux unités sont éligibles, sur les hexs 0626 et
0527. Vlu que la position tirant ne peut toucher qu'une unité supplémentaire, vous
devez choisir I'unité d'infanterie en 0527 car elle a plus de pas. L'unité anti-aérienne
en 0626 est épargée.

Ensuite, vous résolvez lee tir de la position mauve 0531/0631. La position possede
trois marqueurs sur ses deux hexs - deux unités et un marqueur de réserve - donc
elle peut toucher jusqu'a trois unités Américaines. La premiere priorité est de
toucher les unités sur les hexs de tir intense mais il n'y en a aucune. La prochaine
priorité est de toucher les unités non blindées avec le symbole de cible indiqué sur
la carte tir sur les hexs de tir soutenu. Trois unités sont sur les hexs de tir soutenu,
mais aucune ne possede le sybole de cible correspondant a la carte, donc aucune
n'est touchée. La troisieme priorité est de toucher des unités sur des hexs de tir
sporadique : les unités non blindées avec le symbole de cible indiqué sur la carte tir
sur de tels hexs deviennent désorganisées. Vous placez un marqueur Désorganisé
sur l'unité d'infanterie de rangers en 0333 : la seule unité affectée pas le tir de la
position Allemande.




EXEMPLE DE TIR ALLEMAND 2
Landing #A AA @B En utilisant les méme position de I'illustration ci-dessus, disons indiqué sur la carte tir sur de tels hexs perdent un pas, y

que vous piochez la carte tir ci-contre, avec les positions de compris les unités blindées car le symbole de couleur sur la
2-10: Take a naval fire marker | t bl D itions indiqué te tir inclut un b de blindés. Trois unités Américai
(8.5) and place a German couleur grange, rqugee eu.e-. eux positions indiquées sur carte tir inclut un onys e blin es.. Tois uni eg méricaines
reinforcement in Zone E (9.3). ['llustration vont tirer : la position WN rouge en 0728 et la sont sur les hexs de tir soutenu mais seule I'unité de chars en
, position WN bleue en 0533. Les positions verte et la mauve ne 0328 a le symbole de cible indiqué sur la carte tir : vous retirez
11-31: Soldiers from support . . . . . .
unit join infantry. Add a step to a tirent pas elles n'apparaissent pas sur la carte. Orange un pas de 'unité de chars. La position rouge a maintenant
1-step unit in 29 Division. apparaft sur la carte mais il n'y a aucune position occupée touché deux cibles et ne peut pas en toucher plus, et donc bien
orange sur |'llustration pour tirer. que I'unité d'infanterie en 0429 est sur un hex de tir sporadique
et possede le méme sybole de cible que sur la carte tir, elle
Vous résolvez le tir de la position rouge 0728. La position n'est pas touchée.
possede deux marqueurs donc elle peut toucher jusqu'a deux
™ 1 E unités Américaines. La premiére priorité est de toucher des La position bleue en 0533 n'a qu'ne seule unité Américaine
E . unités sur les hexs de tir intense. L'unité d'infanterie en 0427 dans son champ de tir : I'unité d'infanterie de rangers sur I'hex
3[«]75 88 105 04 estla se.ulle unité dan§ le tII’. |n.te,nse : vous retirez un pa.s,de de tl\r soutgnu 0333 ma.ls son symbole c,ie CIb|E{ ne correspond
cette unité. La prochaine priorité est de toucher des unités sur  pas a celui de la carte tir, elle est donc épargnée.

\ J

les hexs de tir soutenu : les unités avec le symbole de cible

6.4 Unités Allemandes désorganisées

Une unité Allemande avec un marqueur Désorganisé ne tire pas et ne possede aucun champ de tir. Une unité Allemande reste désorganisée
jusqu'a ce que la couleur de sa position apparaisse lors de la pioche d'une carte tir de son secteur. Aprés avoir résolu tous les tirs de la Phase
de Tir Allemand, retirez le marqueur Désorganisé de chaque unité Allemande désorganisée correspondant a la couleur de la carte tir. Retirez
le marqueur Désorganisé d'une unité Allemande si sa couleur apparait sur la carte tir avec un symbole simple ou un symbole double, que
I'unité ait un marqueur de réserve ou non.

6.41 Si une position WN a deux hexs posséde des unités sur les deux hexs et que I'une de ces unités est désorganisée, I'unité de |'autre hex
possede toujours un champ de tir et peut tirer. Cependant, I'unité désorganisée et son marqueur de réserve ne participe pas a déterminer si la
position est éligible pour tirer et du nombre d'unités pouvant étre touchées.

6.5 Tir d'artillerie Allemande (a partir du Tour 4)
Sivous piochez une carte tir avec un résultat d'artillerie, résolvez d'abord tous les tirs des positions Allemandes du secteur, puis vérifiez si le
tir d'artillerie Allemande touche une unité Américaine du secteur. Le tir d'artillerie Allemande ne se produit pas aux Tours 1 a 3.

Procédure : le numéro a gauche du résultat d'artillerie est la valeur d'artillerie. Comptez le nombre d'unités d'artillerie non désorganisée du
secteur sur les positions WN et dans la case d'artillerie du secteur. Comptez seulement celles dont le calibre est inscrit sur la carte. Si le
nombre d'unités d'artillerie Allemande éligibles est égal ou supérieur a cette valeur, une unité Américaine du secteur avec le symbole de
cible indiqué sur la carte tir est touchée.

Exemples de valeur d'artillerie :

3 [¢] 7588 105

S'il'y a trois unités Allemandes non désorganisées ou plus dans le secteur avec un calibre d‘artillerie de 75, 88 ou 105,
une unité Américaine est touchée par le tir dartillerie.

2 [+] 88 105

S'il'y a deux unités Allemandes non désorganisées ou plus dans le secteur avec un calibre d'artillerie de 88 ou 105, une
unité Américaine est touchée par le tir d'artillerie. Les unités Allemandes avec un calibre dartillerie de 75 ne
comptent pas dans ce cas.
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Choisissez I'unité Américaine avec le symbole de cible indiqué sur la carte qui perd un pas, dans I'ordre de priorité suivant :

1. Une unité d'infanterie au choix dans une case de débarquement.
2. Une unité hors infanterie sur un hex de plage.

3. Une unité hors infanterie dans une case de débarquement.

4. Une unité d'infanterie sur un hex de plage.

Si'vous avez le choix de I'unité parmi un de ces priorités, choisissez les unités ayant le plus de pas. Si le choix demeure, vous choisissez
quelle unité est touchée. S'il n'y a pas d'unités Américaines avec un symbole de cible correspondant a la carte sur un hex de plage ou dans
une case de débarquement, aucune unité n'est touchée par le tir d'artillerie.

6.51 Destruction des unités d'artillerie Allemande

Lorsque vous éliminez une unité WN avec une artillerie, elle ne contribue plus au tir d'artillerie Allemande. Les unités d'artillerie dans les
cases dartillerie Allemande ne peuvent pas étre éliminées directement, mais elles peuvent neutralisées en prenant le controle des positions
Allemandes servant d'observateurs pour chaque unité d'artillerie. Les cases d'artillerie Allemande affichent plusieurs positions Allemandes
pour chaque unité d'artillerie dans la case : ce sont les observateurs potentiels des unités d'artillerie. Si toutes les positions d'observateurs
affichés pour une unité d'artillerie donnée sont sous votre controle, retournez |'unité d'artillerie face inactive : elle ne contribue plus au tir
d'artillerie Allemande. Cependant, si une de ces positions devaient étre de nouveau occupée par une unité Allemande ou posséde de nouveau
une ligne de communication Allemande, I'unité d'artillerie redevient active.

6.52 | es positions WN avec des symboles d'artillerie ont des champs de tir comme les autres positions. Elles peuvent effectuer des tirs et
peuvent apporter leur capacité d'artillerie a la vérification du tir d'artillerie lors de la méme Phase de Tir Allemand, si cela est indiqué par la
carte tir Allemand piochée.

6.53 L a batterie dartillerie de roquettes en WWNB9 ne contribue pas a la vérification du tir d'artillerie Allemande. Cette unité tire ses roquettes
lorsque cela est demandé par un évenement.

7. ACTIONS AMERICAINES

Lors de la Phase d'Action Américaine, vous pouvez effectuer des actions avec les unités Américaines. A chaque tour, vous pouvez
sélectionner deux unités ou piles d'unités Américaines dans chaque division. Chacune de ces unités peut effectuer une action. De plus, les
unités Américaines remplissant certains pré-requis peuvent effectuer des actions gratuites.

Les unités Américaines peuvent effectuer une des actions suivantes, si possible :

o Se déplacer d'un hex (toutes les unités)

Franchir un Talus (infanterie, généraux et QG seulement)

Escalader une Falaise (infanterie seulement)

Retirer un marqueur Désorganisé (toute unité avec un marqueur Désorganisé)

Attaquer (toutes les unités)

Tir de barrage (chars uniquement)

Tir de barrage d'artillerie navale (marqueur de tir naval uniquement)

7.1 Actions gratuites

Les unités peuvent effectuer des actions gratuites qui ne comptent pas dans la limite des deux actions par division et par tour. Cependant,

une unité ne peut effectuer qu'une action par tour, méme si cette action est gratuite. Les unités peuvent effectuer des actions gratuites dans

les situations suivantes :

¢ Unités d'infanterie de rangers. Les unités d'infanterie de rangers effectuent toujours des actions gratuites. Cette capacité ne s'étend
pas aux unités non-rangers empilées avec une unité de rangers.

® Unité avec un marqueur Héros ou Inspire.

o Unité avec un marqueur Escalade, Escalade de Falaise ou Désorganisé.
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¢ Unités QG et généraux.

o Unité sous les ordres d'une unité QG ou d'un général. Une unité qui est empilée avec ou adjacente a une unité QG ou un Général au
début de la Phase d'Action est sous ses ordres et peut effectuer une action gratuite. Les unités effectuant des actions gratuites en étant
sous les ordres d'une unité QG ou d'un Général peuvent effectuer différentes actions. Les leaders ordonnent et encouragent chaque unité
séparemment.

¢ Unite d'infanterie effectuant un mouvement de préservation. Une unité d'infanterie sur un hex de plage peut effectuer un
mouvement de préservation comme action gratuite. Cela consiste a déplacer 'unité de I'hex de plage qu'elle occupe vers I'hex de plage
adjacent le plus proche d'un hex ayant un coté protégé. Si I'hex de destination n'est pas un hex de plage, ou est a méme distance ou plus
loin d'un hex ayant un coté protégé, le déplacement n'est pas considéré comme un mouvement de préservation. Les hexs ayant un coté de
pierret, de digue, de pente, de talus et de falaises escaladables sont des hexs offrant une protection. Les falaises abruptes ne sont pas des
hexs protégeés.

EAE

< Dans cet exemple, les fléches indiquent les = =< > . o o
¢ mouvements de préservation gratuits autorises. 8 | & e
Se déplacer sur d'autres hexs de plage requiert |

|
. la dépense d'une action de division. AT - P i -
N 7 N 50, WP it O i, WO . 5.

7.2 Effectuer des actions

Vous pouvez effectuer des actions avec vos unités dans n'importe quel ordre, en planifiant vos deux actions autorisées et vos actions
gratuites comme vous I'entendez. Une unité ne peut pas effectuer plus d'une action par tour que cette action soit gratuite ou non. Vous devez
terminer toutes les actions d'une division avant d'effectuer celles de I'autre division.

"Vern 1| Vous pouvez placer un marqueur Action Effectuée sur les unités qui ont effectuées leurs actions parmi les deux autorisées de sa
LUl division, afin de vous aider a vous souvenir des actions dépensées. Retirez les marqueurs a la fin de la Phase d'Action.

7.21 Deux unités empilées peuvent effectuer une action ensemble comptant comme une action unique, tant qu'elles effectuent la méme
action. Par exemple, se déplacer sur le méme hex ou attaquer la méme position Allemande. Si vous voulez que les unités d'une pile se
déplace dans des directions différentes ou effectuent des actions différentes, vous devez utiliser deux actions.

7.22 Une unité que vous déplacez d'un secteur a un autre (Est/Ouest) (au lieu de changer de secteur suite a un débarquement) peut étre

considérée comme faisant partie de n'importe quelle division lorsqu'elle effectue des actions. Vous pouvez dépenser une action parmi celles

disponibles de n'importe quelle division afin que I'unité effectue une action, si le cot de cette action est requise.

® |orsque vous jouez a deux joueurs, une unité qui se déplace d'un hex au-dela de la limite de secteur reste sous le contrdle de sa division
d'origine. Une unité se déplacant de plus d'un hex au-dela de la limite de secteur passe sous le contréle de I'autre division.

7.3 Action : se déplacer d'un hex
Effectuez cette action pour déplacer une unité de n'importe quel type d'un hex dans n'importe quelle direction.

Le Table des Effets de Terrain présente les terrains qui restreignent ou interdisent le déplacement pour certains types d'unité. Les unités
autres que l'infanterie, les QG et les Généraux sont trés restreintes par les terrains sur lesquels elles peuvent entrer ou traverser. En effet,
vos unités blindées, anti-aériennes et d'artillerie sont coincées sur la plage jusqu'au Tour 16. Dans le jeu étendu, le génie peut dégager les
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routes pour permettre a ces unités de quitter la plage, leur permettant de se déplacer vers les terres intérieurs (voir section 19.3).

7.31\ous ne pouvez pas déplacer un unité Américaine vers un hex occupé par une unité Allemande. Une unité Américaine peut entrer sur
une position Allemande vide.

7.32 Mouvement d'infiltration

Sivous déplacez une unité Américaine d'un hex adjacent a une position Allemande occupée et non désorganisée et dans le champ de tir
d'une position Allemande occupée et non désorganisée vers un hex également adjacent a la méme position et dans le champ de tir de la
méme position, I'unité Américaine tente de s'infiltrer au-dela de la position Allemande et peut se faire tirer dessus immédiatement. Aprés
avoir tenté ce déplacement, procédez a la pioche spéciale d'une carte tir. Si elle contient la couleur de la position Allemande et le symbole de
cible de I'unité Américaine tentant de s'infiltrer, vous devez retirer un pas a l'unité Américaine. Si la position Allemande n'a pas de marqueur
de réserve, la couleur du symbole doit étre un symbole simple afin d'affecter 'unité s'infiltrante.

e Sil'unité Américaine s'infiltrant perd un pas, vous pouvez choisir soit de terminer le déplacement, soit de laisser I'unité sur son hex de
départ. Dans tous les cas, I'unité a effectué son action.

® Une unité s'infiltrant vers un hex occupé par une unité Américaine doit effectuer une vérification de tir Allemand, mais la cible n'est pas
considérée comme étant une cible dense, méme si le déplacement ameéne cing pas ou plus sur I'hex.

® |es (G et les Généraux ne peuvent pas effectuer de mouvement d'infiltration eux-méme, mais peuvent se déplacer avec une unité
réguliere pour le faire.

e Sil'infiltration passe par deux positions Allemandes, piochez une carte. Si le symbole de cible de I'unité et la couleur de I'une ou I'autre
des positions apparaissent, I'unité perd un pas. Il n'y a pas de pénalité additionnelle si les deux couleurs apparaissent.

Dans cet exemple, I'unité Américaine est adjacente a une position WN orange occupée.
Les fleches indiquent les mouvements d'infiltration possibles de I'unité Américaine.

Se déplacer sur d'autres hexs n'est pas considéré comme un mouvement d'infiltration.
Si l'unité tente de S'infiltrer, elle perdrait unn pas si la carte tir piochée indiquait un
symbole simple orange et le symbole de cible

7.33Une fois que vous avez déplacé une unité QG ou un Général, elle ndprocure plus d'action gratuite pour les unités sous ses ordres pour le
reste de la Phase d'Action. Planifiez les actions de vos unités en conséquence.

7.4 Action : franchir un talus (infanterie, QG & généraux uniquement)

Une unité d'infanterie Américaine ou une unité d'infanterie de rangers Américains sur un hex
ayant talus sur un de ses cotés peut se déplacer a travers le talus en effectuant deux actions
sur deux tours. Un talus doit &tre franchit qu'on le "monte" ou qu'on le "descende”. Lors du
premier tour pendant lequel on le franchit, déplacez I'unité en traversant le talus et placez un
marqueur Escalade sur l'unité. Lors du tour suivant, effectuez une action gratuite pour retirer le
marqueur Escalade. Une unité qui commence la Phase d'Action Américaine avec un marqueur
Escalade ne peut effectuer qu'une action : I'action gratuite pour retirer le marqueur Escalade.
Une unité avec un marqueur Escalade et un marqueur Désorganisé ne peut effectuer qu'une
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action : I'action gratuite pour retirer le marqueur Désorganisé.

7.41Les unités QG et les Généraux peuvent franchir un talus en un tour : ne placez pas de marqueur Escalade sur une unité QG ou un Général
franchissant un talus.

7.5 Action : escalader une falaise (infanterie uniguement) ) OO :n N i‘

Une unité d'infanterie Américaine ou une unité d'infanterie de rangers Américains sur un hex
avec une falaise escaladable sur I'un de ses cotés peut escalader la falaise en effectuant trois
actions sur trois tours. Lors du premier tour, effectuez une action pour placer le marqueur
Escalade de Falaise sur I'unité : ne la déplacez pas. Au tour suivant, effectuez une action
gratuite pour déplacer I'unité de I'autre coté de la falaise et retournez le marqueur face
Escalade. Lors du troisieme tour, effectuez une action gratuite pour retirer le marqueur Escalade.

PN ¥ora

7.51 Une unité qui commence la Phase d'Action Américaine avec un marqueur £scalade de Falaise peut effectuer une action gratuite, mais
seulement I'une de ces deux actions : continuer I'escalade comme décrit précédemment ou retirer le marqueur et rester sur place.

7.6 Limites d'empilement
Une ou deux unités peuvent occuper un hex a la fin de la Phase d'Action Américaine. Les limites d'empilement ne s'appliquent qu'a la fin de
la Phase d'Action Américaine. Vous pouvez depasser cette limite lors de la Phase d'Action Américaine et lors d'autres phases du tour.

7.67 Les unités QG, les Généraux et les Héros ne comptent pas dans la limite d'empilement.

7.621 n'y a pas de limite en soit au nombre de pas pouvant occuper un hex. Cependant, les unités sur un hex occupé par 5 pas ou plus sont
considérées comme une cible dense lors du tir Allemand (voir section 6.35).

7.63 Si des unités Américaines ne respectent pas les limites d'empilement a la fin de la Phase d'Action Américaine, vous devez éliminer des
unités jusqu'a ce que la limite soit respectée.

7.7 Unités Américaines désorganisées

Une unité Américaine avec un marqueur Désorganisé ne peut faire aucune action a I'exception de I'action gratuite retirer un marqueur
Désorganisé. Vous pouvez attendre que toutes les autres unités ont effectué leur action avant de retirer le marqueur Désorganisé des unités
Ameéricaines, afin de ne pas effectuer d'action par inadvertance avec ces unités.

Il est possible pour une unité Américaine de devenir désorganisée lors de la Phase d'Action Américaine, a la suite d'une attaque Américaine
échouée. Une telle désorganisation ne peut pas étre retirée lors de la Phase d'Action pendant laquelle elle est apparue, vu que I'unité a déja
effectué une action. Afin de vous aider a différencier les unités désorganisées lors de la Phase d'Action de celles désorganisées avant celle-
ci, les marqueurs Désorgansé Américains sont fournis avec deux teintes.

8. ACTIONS DE COMBAT AMERICAINES

Lors de la Phase d'Action Américaine, vos unités peuvent essayer de perturber et de détruire les unités Allemandes gréace a deux types

d'action :

e Attaquer un hex occupé par les Allemands. Une attaque doit inclure au moins une unité d'infanterie adjacente a I'hex occupé par les
Allemands. D'autres unités peuvent participer depuis des hexs adjacents ou depuis des hexs non-adjacents si elles peuvent tirer a
distance.

o Effectuer un tir de barrage sur un hex occupé par les Allemands uniquement depuis des hexs non-adjacents. Les unités de chars
peuvent effectuer un tir de barrage sur un hex occupé par les Allemands a distance mais pas adjacent au char lui-méme.
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8.1 Uniteés éligibles pour attaquer
Une attaque doit inclure au moins une unité d'infanterie ou une unité d'infanterie de rangers attaquant un hex occupé par les Allemands
depuis un hex adjacent. Tant que cette condition est remplie, n'importe quelles unités peuvent se joindre a |'attaque contre le méme hex
occupé par les Allemands dans les conditions suivantes :
Les unités d'infanterie doivent étre sur un hex adjacent a I'hex occupé par les Allemands.
Les unités d'infanterie lourde (celles avec une portée imprimée de 2) doivent étre adjacentes ou a un hex de distance de I'hex
occupé par les Allemands.
Les chars, les unités anti-chars et les unités anti-aériennes doivent étre a portée et une ou plus des conditions suivantes doivent
étre valides :
I'unité est adjacente a I'hex ciblé ou
® |'unité est adjacente a une unité d'infanterie qui attaque ou
® |'unité est sous les ordres d'un QG ou d'un Général ou
® aumoins une unité d'infanterie qui attaque est sous les ordres d'un QG ou d'un Général.
Les unités d'artillerie (y compris I'artillerie auto-motrice) doivent &tre ...
® 3 portée mais pas adjacentes a la cible et
® sous les ordres d'un QG (pas un Général) qui dirige également au moins une unité d'infanterie attaquant la position (vous
trouverez cette condition difficile a remplir jusqu'a a certain point pendant la partie) et
® si|'unité d'artillerie n'est pas blindée, elle ne doit pas étre dans le champ de tir d'une unité Allemande non confuse.
Le tir naval peut &tre inclut a cette attaque si vous avez un marqueur a dépenser et si au moins une unité d'infanterie qui attaque
possede une radio ou est sous les ordres d'un QG.

8.11 Détermination de la portée
Un hex est a portée d'une unité Américaine si le nombre d'hexs entre eux (en comptant I'nex de la cible mais pas I'hex depuis lequel tire
I'unité) est inférieur ou égal a la portée de tir de l'unité.

8.12 Restriction de tir a distance sur terrain en hauteur

Une unité Américaine sur un hex de plage ou de pavillon/vallon ne peut pas effectuer de tir a distance contre une position occupée par les
Allemands sur un terrain en hauteur, a moins que cette position posséde un champ de tir sur au moins un hex de plage (signifiant que cette
position se trouve sur le talus surplombant la plage). Cette restriction s'applique aux actions d'attaque et de tir de barrage.

® |arestriction de tir a distance sur terrain en hauteur ne s'applique pas au tir naval.

8.13 Chaque unité participant a une attaque contre un hex occupé par les Allemands doit effectuer une action afin de particper a cette
attaque. Une unité qui ne peut pas effectuer une action ne peut pas attaquer.

8.14 L es unités QG et les Généraux ne participent pas directement a une attaque et ne sont pas affectés par les résultats d'une attaque.

8.15Comme indiqué sur la Table des Effets des Terrains, une unité sur la basse-terre (plage ou pavillon) ne peut pas attaquer a travers un
talus ou une falaise situé sur le coté d'un hex a moins qu'elle puisse effectuer un tir a distance. Une unité sur les hautes terres peut attaquer
a travers un talus sur le c6té d'un hex mais pas a travers lune falaise sur le coté d'un hex.

® Une unité d'infanterie lourde (portée de 2) peut attaquer a travers un talus ou une falaise situé sur le c6té d'un hex mais seulement si une
autre unité d'infanterie attaque la position Allemande depuis un hex adjacent a travers le coté valide d'un hex.

8.16 Une position Allemande ne peut étre attaquée qu'une fois par Phase d'Action Allemande.

8.2 Armes d'attaque
Note de I'auteur : Dans la plupart des wargames, une attaque réussie demande une puissance numérique supérieure a l'ennemi. C'est un
facteur important pour les attaques Américaines dans DDOB mais il est tout aussi important d utiliser les bonnes armes et tactiques.
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Chaque unité Américaine possede une ou plusieurs armes, comme indiqué dans la Table des Armes Américaines. Chaque unité Allemande et
chaque marqueur de réserve indique les armes pré-requises. Les unités Américaines possédant les armes requises attaquent les unités
Allemandes plus efficacement que les unités Américaines sans armes.

8.21 Armes d'infanterie Américaine de puissance réduite

Les armes possédées par les unités d'infanterie de puissance réduite sont imprimées sur leur jeton plutdt que dans la Table des Armes. Les
armes possedées par l'infanterie de puissance réduite varient d'une unité a I'autre, afin de refléter les différents équipements perdus et
abandonnés au fur et a mesure que les pertes s‘accumulent.

8.22 Contournement

Certaines unités de renfort Allemand et certains marqueurs de réserve indiquent Contournement [flanking] (FL) comme arme pré-requise.
Cette arme (plus exactement une tactique) n'est possédée par aucune unité Américaine. Afin de satisfaire a I'exigence d'un contournement
lors d'une attaque, les unités Américaines doivent attaquer I'hex occupé par les Allemands depuis au moins deux hexs qui sont adjacents a la
cible mais pas entre eux.

e Si l'unité Allemande et son marqueur de réserve indique un pré-requis de contournement, les unités Américaines doivent attaquer depuis
au moins trois hexs adjacents a I'hex Allemand pour satisfaire I'exigence. Les trois hexs peuvent étre adjacents les uns aux autres.

823 Héros & armes
Lorsqu'une unité avec un héros attaque depuis un hex adjacent, le héros fournit une arme "joker". Le héros peut se substituer a n'importe
quelle arme requise de votre choix, aprés tout, toutes les armes Allemandes pré-requises sont révélées.

® Un héros ne peut pas se substituer a un pré-requis de Contournement.
® Un héros peut augmenter la puissance de votre attaque de 1, au lieu de fournir une carte arme "joker", au choix.
e (et avantage n'est pas cumulatif. Si plus d'un héros participe a une attaque, vous ne pouvez bénéficier que d'une seule carte arme "joker".

824 Radios de QG
Les unité QG Américain possédent des radios, une arme requise pour éliminer certaines unités Allemandes. Une unité Américaine sous les
ordres d'un QG qui attaque une position Allemande depuis un hex adjacent peut inclure la radio parmi ses armes disponibles.

8.25 es pré-requis d'arme de tir naval peuvent étre satisfaits en dépensant un marqueur Tir Naval dans le cadre d'une attaque Américaine
(voir section 8.5). De plus, la carte "joker" d'un héros peut satisfaire un pré-requis de tir naval.

8.26 Armes d'infanterie lourde

Certaines unités d'infanterie ont une portée imrimée de 2. Lorsqu'une telle unité attaque depuis un hex adjacent, elle possede toutes les
caractéristiques des armes de l'infanterie lourde détaillées dans la Table des Armes Américaines. Lorsqu'elle participe a une attaque depuis
un hex non-adjacent ou a travers le c6té d'un hex de talus ou de falaise, une unité d'infanterie lourde de pleine puissance peut emporter
moins d'armes, comme indiqué dans la table. Lorsqu'une unité d'infanterie lourde perd un pas, elle perd sa caractéristique de tir a distance et
se comporte comme une unité d'infanterie Américaine réguliere.

8.27 Armes de char

Comme indiqué dans la Table des Armes Américaines, les caractéristiques des armes d'une unité de chars Américains dépendent de sa
distance par rapport a I'hex ciblé. A une distance de 1 a 5 hexs, le char satisfait les exigences pour I'artillerie (AR) et le bazooka (BZ) et a une
distance de 1 a 3 hexs, le char satisfait également aux exigences pour le fusil automatique browning (BR) et la mitrailleuse (MG).

8.3 Résolution d'une attaque

Une attaque est résolue en comparant la puissance et les armes des unités Américaines qui attaquent avec la puissance et les armes
requises des unités et des marqueurs sur I'hex occupé par les Allemands qui est attaqué. Les défenseurs Allemands peuvent devenir
désorganisé, perdre leur marqueur de réserve, gagner un marqueur de réserve, étre révélés ou étre éliminés a la suite d'une attaque. Une
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unité Allemande éliminée est retirée de la partie, temporairement ou définitivement. Les unités Américaines peuvent devenir désorganisées
a la suite d'une attaque et parfois perdre un pas.

Une fois que vous avez déclaré une action d'attaque contre un hex occupé par les Allemands et que vous avez sélectionné toutes les unités
Américaines effectuant leurs actions afin de particper a I'attaque (y compris les dépenses d'un tir naval si vous en possédez un), résolvez
I'attaque comme suit :

1. Révélez I'unité Allemande, si elle ne I'est pas déja. Si I'hex possede un marqueur de réserve non révélé, ne le révélez pas encore.

2. Ajoutez la puissance totale de vos unités attaquantes et comparez-la a la puissance totale des unités Allemandes révélées et des
marqueurs sur I'hex. La puissance Allemande peut &tre augmentée par le type de terrain sur I'hex de la position Allemande, comme
indiqué dans la Table des Effets des Terrains.

3. Vérifiez si vos unités attaquantes possedent toutes les armes requises pour éliminer les unités Allemandes révélées ainsi que les
marqueurs sur I'hex. Si un héros participe, il peut se substituer a une arme requise.

4. Référez-vous a la Table des Attaques Américaines. Utilisez |a partie supérieure de la table si vous ne possédez pas les armes requises,
sinon utilisez la partie inférieure. Dans la 2éme colonne, trouvez la ligne correspondant a la différence entre votre puissance d'attaque
et la puissance de défense des Allemands. Sur cette ligne, dans la partie de droite, identifiez la bonne colonne, correspondant a la
disposition des unités Allemandes dans I'hex ciblé : unité seule, unité avec un marqueur de réserve non révélé ou unité avec un
marqueur de réserve révélé. Croisez cette ligne et cette colonne pour trouver le résultat de I'attaque. Les résultats de |'attaque sont
expliqués dans la Table d'Attaque.

b. Appliquer le résultat de I'attaque a I'unité Allemande et le marqueur de I'hex ciblé et aux unités Américaines si nécessaire. Si I'hex
ciblé contient un marqueur de réserve non révélé, le résultat de I'attaque peut vous amener a le révéler immédiatement, a refaire une
comparaison avec les armes et les différences de puissance et a consulter a nouveau la Table d'Attaque.

8.31 Un attaque effectuée par plusieurs unités contre un hex occupé par les Allemands est résolue comme une seule attaque. Ajoutez la
puissance de toutes les unités participantes pour obtenir une puissance totale et utilisez toutes les armes des unités impliquées. Si I'attaque
a lieu depuis des hexs différents, considérez que I'attaque se déroule depuis I'hex de terrain qui est le moins avantageux pour les défenseurs
Allemands.

Par exemple, si l'attaque se fait a travers une pente et un pierrier, utilisez le pierrier pour déterminer |'avantage défensif des Allemands.

8.32 L orsque vous attaquez une position WN occupant deux hexs adjacents, vous n'attaquez qu'un des hexs a la fois. Les unités Allemandes
sur l'autre hex n'aident pas pour la défense et ne sont pas affectées par le résultat de I'attaque.

8.33 Retraite des Allemands

Lorsqu'une attaque Américaine élimine une unité de renfort Allemand de la 352eme division, I'unité bat en retraite au lieu d'étre éliminée si
elle peut tracer une ligne de communication Allemande au moment de I'attaque (voir section 12.2 et 12.23). Placez I'unité ayant battu en
retraite face cachée dans la case de renfort de division (peu importe le type de renfort). Les unités éliminées ne pouvant pas battre en retraite
sont retirées de la partie. Les unités suivantes ne peuvent pas battre en retraite :

® yne unité WN,

® une unité de renfort de la 716eme division,

® une unité sans ligne de communication Allemande.

83411 n'y a pas de "déplacement aprés un combat” lorsqu'une unité Allemande est éliminée : ne déplacez pas vos unités attaquantes sur
I'hex libéré.
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ATTAQUES AMERICAINES (8.3)

Exemple d'Attaque Ameéricaine 1

Une unité d'infanterie avec un héro a pénétré les hauteurs et est en
train d'attaquer WN 64, contenant une seule unité WN sans
marqueur de réserve. Le héros permet a |'unité d'effectuer une
attaque en tant qu'action gratuite. L'unité d'infanterie a subit une
perte de pas : elle possede une puissance de 4 ainsi que les armes
inscrites sur son jeton : bazookas (BZ), torpille bangalore (BG) etradio
(RD). Vous commencez la résolution de I'attaque en révélant I'unité
WN : elle possede une puissance de 2. Le BZ et le BR sur l'unité WN
signifie qu'un bazooka et une mitrailleuse automatique browning sont
requis pour I'éliminer. Vous avez le bazooka mais pas la BAR. Votre
héro agit comme un “joker", faisant office de BAR. Vous avez deux fois
plus de puissance que I'unité WN (4 contre 2) et grace a votre héro,
vous étes en possession des armes requises. Vous cherchez sur ligne
dans la Table d'Attaque avec Armes "Oui” et Puissance d'attaque au
moins doublée. \lous croisez 1é résultat avec la colonne
correspondante a la situation Allemande : Unité Allemande seule. Le
résultat indique Allemand éliminé. 'unité WN est retirée de la partie.

Exemple d'Attaque Américaine 2

Une unité d'infanterie et une unité de chars attaquent WN 61, contenant
une unité WN non révélée et un marqueur de réserve. Les deux unités
Américaines ne sont pas sous les ordres d'un QG ou d'un Général, et
aucune n'a de héros, donc vous dépensez les deux actions données par la
division pour effectuer une attaque. Le char peut participer parce qu'il est
adjacent a I'unité d'infanterie qui attaque. Vous attaquez avec une
puissance de 8, et les deux unités possedent toutes les armes de
I'infanterie et du char indiquées sur la Table d'Armes Américaines. Vous
révélez I'unité WN (mais pas le marqueur de réserve) : elle possede une
puissance de 2 qui est doublée car vous attaquez a travers le pierrier sur
le coté d'un hex. Le BG et le MO inscrits sur ['unité WN signifie que ges
torpille bangalore et des mortiers sont requis pour I'éliminer. Votre unité
d'infanterie posséde les deux armes (selon la Table des Armes
Américaines).

Jusque 13, vous avez e double de puissance par rapport a l'unité WN (8
contre 4) et vous possédez les armes requises. Vous cherchez sur la ligne
de la Table des Armes Armes "Oui" et Puissance d attaque au moins
doublée. Vlous croisez cela avec la situation Allemande dans la colonne
correspondante : Unité Allemande & marqueur de réserve non révélé. Le
résultat indique Révélez le marqueur de réserve : comparez a nouveau et
consultez la colonne sur la droite. Vous retournez le marqueur de réserve
révélant une puissance supplémentaire de 1 (pas doublée), donnant a la
position une puissance totale de 5 ainsi que deux pré-requis d'armes
supplémentaires : AR (artillerie) et RD (radio).

Votre infanterie posséde une radio et grace au char, vous remplissez le
pré-requis d'artillerie. En vous réferant de nouveau a la Table des Armes,
en utilisant cette fois la ligne Armes "Oui" et Puissance d attaque plus
grande mais pas doublée. Vous croisez les données en fonction de la
situation Allemande : Unité Allemande & marqueur de réserve révélé. Le
résultat indique Marqueur de réserve éliminé et unité désorganisée. \lous
retirez le marqueur de réserve et placez un marqueur Désorganisé sur
I'unité WN ayant survécue : une nouvelle attaque réussie.

2/C/741
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Exemple d'Attaque Américaine 3
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Trois unités d'infanterie attaquent une position sur les hauteurs contenant
une unité de renfort non révélée et un marqueur de réserve. Les trois unités
Américaines sont sous les ordres d'un général elles attaquent toutes en
tant qu'action gratuite. Une unité de chars sur la plage est également sous
les ordres du général mais ne particpe pas parce qu'elle n'est pas sur les
hauteurs. Vos unités d'infanterie possedent une puissance totale de 12 et
vu que |'une d'entre elles est a pleine puissance (I/3/16), toutes les armes
d'infanterie indiquée dans la Table des Armes Américaines sont présentes.
Vous révélez I'unité WN (mais pas son marqueur de réserve) : elle posséde
une puissance de 2 qui est doublée (4) car elle occupe un hex de bocage. Le
BR sur I'unité Allemande signifie qu'une BAR est requise pour I'éliminer.
Jusque la, vous avez plus de puissance que les Allemands (12 contre 4) et
vous possédez I'arme requise. Vous cherchez sur la ligne de la Table des
Armes Armes "Oui" et Puissance d attaque au moins doublée. \lous
regardez dans la colonne la situation Allemande a ce moment : Unité
Allemande & marqueur de réserve non révélé.

Le résultat indique Révélez le marqueur de réserve : comparez a nouveau et
consultez la colonne de droite. Vlous retournez le marqueur de réserve
révélant une puissance supplémentaire de 1 (doublée), donnant a la
position une puissance totale de 6 et deux pre-requis d'armes
supplémentaires : FL (contournement) et RD (radio). Votre unité d'infanterie
de pleine puissance possede une radio, mais vous n'effectuez pas une
attaque Contournement. Pour remplir la condition de coutournement vous
devez attaquer depuis au moins deux positions qui sont adjacentes a
I'ennemi mais pas les unes des autres. Vous attaquez depuis deux hexs
adjacents I'un a l'autre.

En vous référant a la Table des Armes a nouveau, en utilisant cette fois |a
ligne pour Armes “Non"et Puissance d'attaque au moins doublée. Vlous
regardez dans la colonne la nouvelle situation Allemande : Unité
Alelmande & marqueur de réserve révélé. Le résultat indique Allemands
désorganisés et usure optionnelle. Vlous faites face a une décision difficile :
I'usure vous autorise a retirer le marqueur de réserve Allemand en échange
de la parte de pas d'une unité Américaine. Vous décidez d'éliminer votre
unité d'infanterie ne possédant qu'un pas (G/2/16). Vous retirez le
marqueur de réserve Allemande et placez le marqueur Désorganisé sur
I'unité de renfort Allemand qui a survécu.

Armes et équipement

nfanterie de pleine puissance

=

[Infanterie de rangers de plein puissance

=

BZ - Bazooka

BG - Torpille bangalore

BR - Mitrailleuse automatique browning
DE - Démolition

MO - Mortier

RD - Radio
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8.4 Effectuer une action tir de barrage

Une unité de chars peut effectuer une action tir de barrage sur un hex occupé par les Allemands si I'unité de chars est a portée mais pas

adjacente a I'hex ciblé et que I'une des condtions suivantes est vraie :

® |'unité de chars occupe un hex dans le champ de tir de I'hex ciblé.

® Une unité d'infanterie non confuse occupe un hex dans le champ de tir de I'hex ciblé. L'unité d'infanterie est considérée comme un
observateur pour I'unité de chars. Si I'unité d'infanterie est un observateur pour I'unité de chars, soit I'unité de chars ou I'unité étant
observateur doit étre sous les ordres d'un QG ou d'un Général.

Si ces condtions sont remplies, piochez une carte tir et référez-vous a la Table des Tirs de Barrage Américains afin de déterminer comment la
position Allemande est affectée par le tir de barrage. Si la carte tir n'indique pas la couleur de la position Allemande ou le symbole de cible
de I'unité faisant un tir de barrage, le tir de barrage n'a aucun effet.

8.41 Un tir de barrage ne peut étre effectué que par une seule unité. Vous ne pouvez pas cumuler la puissance de plusieurs unités pour un tir
de barrage. Piochez une carte tir pour chaque tir de barrage effectué. Ne vous référez pas a la carte tir piochée lors de la Phase de Tir
Allemand. Un hex occupé par les Allemands peut étre la cible de plusieurs tirs de barrage lors de la Phase d'Action Américaine, mais ne peut
pas étre attaqué et subir un tir de barrage pendant la méme phase. Un tir de barrage contre une position WN contenant deux hexs n'affecte
que les unités de I'hex ciblé.

8.42 | es actions tir de barrage contre des hexs occupés par des Allemands sur les hauteurs sont sujettes aux restrictions des regles de la
section 8.12. Une unité de renfort non révélée ne peut pas subir de tir de barrage.

8.5 Marqueurs de tir naval
Vous pouvez obtenir des marqueurs Tir Naval suite a la pioche d'une carte évenement. Vous pouvez dépenser un marqueur Tir Naval pour
effectuer un tir naval dans le cadre d'une attaque Américaine ou pour effectuer un tir de barrage d'artillerie navale.

8.51 Tir naval lors des attaques Américaines

Vous pouvez dépenser un marqueur Tir Naval pour inclure un tir naval a n'importe quelle attaque Américaine si une unité d'infanterie
participant a |'attaque posséde une radio ou est sous les ordres d'un QG (ayant donc acceés a la radio du QG). Si cette condition est remplie, le
tir naval contribue a votre attaque de deux fagons :

® |a puissance du marqueur Tir Naval (9) est ajoutée a la puissance de votre attaque,

® |es armes requises pour le tir naval, I'artillerie et les démolitions sont possédées.

8.52 Tir de barrage d'artillerie navale

Vous pouvez dépenser un marqueur Tir Naval pour effectuer un tir de barrage d'artillerie navale contre une position WN Allemande (révélée
ou non) ou contre n'importe quelle position de renfort révélée sur la carte, tant qu'il y a au moins une unité d'infanterie Américaine non
désorganisée avec une radio ou sous les ordres d'un QG dans le champ de tir de la cible. Si ces conditions sont remplies, I'hex occupé par les
Allemands subit un tir de barrage : placez un marqueur Désorganisé sur I'unité de I'hex. Si un marqueur de réserve se trouve sur I'hex, retirez-
le de la partie. Les unités Allemandes ne sont pas éliminées par un tir de barrage naval. Une position de renfort avec une unité Allemande
non révélée ne peut pas étre ciblée par un tir de barrage naval.

8.53 Un tir de barrage d'artillerie navale est considéré comme une action gratuite et peut étre effectué a tout moment lors de la Phase
d'Action Américaine. Cependant, un hex occupé par les Allemands ne peut pas étre I'objet d'un tir de barrage et d'une attaque pendant la

méme Phase d'Action Américaine.

8.54\ous pouvez utiliser un marqueur Tir Naval le méme tour ol vous le recevez ou vous pouvez le conserver pour une utilisation future. Une
fois que vous avez utilisé le marqueur pour effectuer un tir naval, defaussez-le.
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9. UNITES ALLEMANDES, RESERVE ET RENFORTS

Les unités Allemandes occupent des hexs de position Allemande. Une unité peut occuper un hex de position Allemande seule ou avec un
marqueur de réserve empilé sous elle. Une unité et son marqueur de réserve représentent une unique force Allemande sur cette position.

Au début de la partie, les seules unités Allemandes sur la carte sont des unités WN, occupant des positions WN. Certaines unités WN

commencent avec des marqueurs de réserve sous elles alors que d'autres n'en n'ont pas. Au cours de la partie, des unités Allemandes et des

marqueurs de réserve vont entrer en jeu de différentes fagons :

® |es unités WN sans marqueurs de réserve peuvent en gagner suite a la pioche d'une carte évenement ou en récompense d'une attaque
Américaine ratée.

® |es unités de renfort peuvent apparaitre sur les positions de renfort le plus souvent a la suite de la pioche d'une carte événement. Au
début, les renforts sont pris de puis la réserve de renfort tactique et placés sans marqueur de réserve. Lorsque la réserve de renfort
tactique est vide, les renforts sont pris depuis la réserve de renfort de division et sont placés avec un marqueur de réserve.

® |es unités de renfort sur la carte sans marqueur de réserve peuvent en gagner suite a la pioche d'une carte évenement ou en récompense
d'une attaque Américaine ratée.

9.1 Révélation des unités Allemandes & des marqueurs de réserve

Les unités Allemandes et les marqueurs de réserve sont placés initiallement face cachée (non-révélés).Le type d'une unité ou d'un marqueur
est indiqué au verso du jeton. Une unité non révélée possede un champ de tir et peut tirer. Une unité Allemande est révélée a la suite
d'actions Américaines : le plus souvent une attaque (voir section 8). Lorsqu'une unité Allemande est révélée, son marqueur de réserve reste
non-révélé jusqu'a ce que I'unité soit soumise a une attaque Américaine suffisament puissante. A ce moment, le marqueur de réserve de
I'unité est révélé et s'ajoute a la défense de I'unité. Dés qu'une unité Allemande ou un marqueur de réserve est révélé, il le reste jusqu'a ce
qu'il soit retiré de la carte ou jusqu'a ce que le résultat d'un combat impose a |'unité de se révéler.

9.2 Ajout de réserve aux unités Allemandes

Les marqueurs de réserve sont ajoutés aux unités Allemandes lors de la partie suite a la pioche d'une carte évenement et parfois a l'issue
d'une attaque Américaine ratée (voir la Table des Résultats d'Attaque Américaine). Un événement peut nécessiter I'ajout d'un marqueur de
réserve a une unité sur la carte ou a une unité d'un secteur ou aux unités des deux secteurs.

Lors d'un événement provoquant la pioche d'un marqueur de réserve, choisissez une unité Allemande sans marqueur de réserve et placez le
marqueur de réserve en dessous. S'il y a plusieurs unités Allemandes sans marqueur de réserve (sur la carte ou dans le secteur indiqué par
I'événement), choisissez I'unité en fonction des priorités suivantes :

1. Choisissez I'unité Allemande la plus proche d'un unité Américaine.
2. Si deux unités ou plus sont a la méme distance, choisissez I'unité :
a. d'une position WN sur un hex simple,
b. puis celle sur une position WN a deux hexs,
¢. puis celle sur une position de renfort.
3. S'ily a plusieurs unités éligibles pour un type de position donnée, placez le marqueur de réserve sur la position ayant le numéro 1D le
plus petit. Une position de renfort Allemand sans numéro ID est considérée comme ayant un ID de "0" dans ce cas. Si deux positions
ou plus possedent le méme numéro ID, placez le marqueur sur la position ayant la lettre la plus petite.

Une unité Allemande doit avoir une ligne de communication afin de recevoir un marqueur de réserve (voir section 12.2). Les unités
désorganisées peuvent recevoir un marqueur de réserve. Si le secteur indiqué par I'évenement ne possede pas d'unités Allemandes éligibles
pour recevoir un marqueur de réserve, placez le marqueur de réserve avec |'unité d'un autre secteur. Si aucun secteur ne posséde d'unités
éligibles, aucun marqueur de réserve n'est placé. Un marqueur de réserve ne peut étre placé que sur une position Allemande occupée par une
unité Allemande. Les marqueurs de réserve ne peuvent jamais occuper un hex seul (sans unité).
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9.21 Placement des marqueurs de réserve

Aprés avoir sélectionné I'unité qui va recevoir le marqueur de réserve, piochez au hasard un marqueur de réserve depuis la réserve des
marqueurs de réserve correspondante et placez-le sous I'unité, non révélé.

® Pour une unité WN, piochez depuis la réserve des marqueurs WN.

® Pour une unité de renfort sur un hex de batiment, piochez depuis la réserve des marqueurs batiment.

® Pour une unité de renfort sur n'importe quel autre type d'hex, piochez depuis la réserve des marqueurs mobile.

9.22 Un marqueur de réserve peut étre placé avec une unité Allemande qui a perdu précédemment son marqueur de réserve a la suite d'une
attaque ou d'un tir de barrage Américain. Il n'y a pas de limite au nombre de fois qu‘une unité Allemande peut perdre un marqueur de réserve
et en recevoir un autre, tant qu'elle possede une ligne de communication Allemande.

9.23 Certains évenements nécessitent le placement d'un héros Américain et d'un marqueur de réserve Allemand. Placez le marqueur de
réserve dans le méme secteur que le héros, si possible.

9.24 Réserve de marqueur de réserve épuisée

Plus tard dans la partie, une ou plusieurs réserves de marqueur de réserve seront épuisées.

o Sila réserve des marqueurs WN est vide lorsqu‘un marqueur de réserve WN est nécessaire, choisissez une unité sur une position de
renfort a la place.

e Sila réserve des marqueurs batiment est vide lorsqu'un marqueur de réserve batiment est nécessaire, prenez un marqueur de réserve
mobile a la place.

e Sila réserve des marqueurs mobile est vide lorsqu'un marqueur de réserve mobile est nécessaire, ne prenez aucun marqueur de réserve,
la réserve Allemande est épuisée.

S'il n'y a qu'un marqueur de réserve disponible alors qu'il en faut deux, appliquez les priorités en matiere de placement a toute la carte, et
non pas juste sur un secteur, pour placer le marqueur.

9.3 Renforts Allemands déclenchés par un évenement

Les unités de renfort Allemand entrent en jeu lorsqu'une carte évenement, piochée, vous demande de placer des renforts Allemands sur des
zones spécifiques Allemandes. Pour chaque renfort demandé par un évenement, piochez une unité de renfort Allemand au hasard depuis la
réserve de renfort tactique. Placez |'unité face cachée sans marqueur de réserve sur une position de renfort Allemand vide ayant une ligne de
communication avec la zone spécifiée par I'évenement. Sélectionnez |a position spécifique dans la zone en utilisant les priorités suivantes :

1. Une position adjacente a une unité Américaine. Placée sur la position dont le numéro ID est le plus petit s'il y en en deux ou plus
adjacentes.

2. Une position a deux hexs ou moins d'une unité Américaine. Placée sur la position dont le numéro ID est le plus petit s'il y a deux
positions ou plus possibles.

3. La position dont le numéro ID est le plus petit.

9.31Si la réserve de renfort tactique est vide, piochez une unité depuis la réserve de renfort de division a la place. Les unités de renfort de
division entrent en jeu avec un marqueur de réserve. Une fois que vous avez déterminé la position de I'unité de renfort, piochez un
marqueur de réserve depuis |a réserve de marqueur appropriée (batiment ou mobile) et placez-le sous I'unité de renfort.

9.32 L es unités de renfort qui entrent en jeu via une carte évenement piochée ne peuvent pas étre placées sur les positions de renfort
Allemand n'ayant pas de numéro ID. Les positions WN ne recoivent pas d'unités de renfort. Une unité de renfort ne peut pas étre placée sur
une position déja occupée par une unité Allemande.

9.33 Une position Allemande doit avoir une ligne de communication afin de recevoir une unité de renfort (voir section 12.2). Notez qu'une
position Allemande innoccupée peut étre adjacente aux unités Américaines et toujours avoir une ligne de communication, et par conséquent
étre éligible au renfort. Si aucune position de la zone ne possede de ligne de communication, I'unité de renfort de cette zone n'apparaft pas.
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9.34 Si les réserves de renfort tactique et de division sont vides lorsqu'une unité de renfort est demandée, le renfort n'entre pas en jeu. Si
vous manquez de renforts lors d'un évenement de renforts multiples, appliquez les priorités de la section 9.3 a I'ensemble de la carte pour
déterminer quelles zones regoivent les unités de renfort disponibles.

9.4 Renforts tactiques Allemands déclenchés par un marqueur de réserve WN
Une unité de renfort Allemand entre en jeu lorsque vous révélez un marqueur de réserve WN indiquant renfort tactique. A ce moment,
effectuez immédiatement ce qui suit :

1. Retirez le marqueur de réserve de la partie.

2. Piochez une unité de renfort depuis la réserve de renfort tactique et placez-la sur la position de renfort Allemand inoccupée la plus
proche de la position WN depuis laquelle vous avez retiré le marqueur de réserve, méme si cette position de renfort n'a pas de numéro
ID.

3. Si deux positions ou plus sont a méme distance, placez le renfort sur la position la plus proche d'une unité Américaine. S'il y a toujours
plusieurs positions possible, placez le renfort sur la position ayant le numéro 1D le plus petit.

9.41 Aux fins de placement d'un renfort déclenché par un WN, une position de renfort sans numéro 1D (par exemple I'hex 0828) est
considérée comme ayant un ID de "0". Les restrictions de la section 9.33 s'appliquent aux renforts déclenchés par un WN.

9.42 Un renfort déclenché par un WN ne peut &tre pris que depuis la réserve de renfort tactique et est placé sans marqueur de réserve. Si la
réserve est vide, le renfort n'entre pas en jeu.

9.5 Activation du Kampfgruppe Meyer

La case Kampfgruppe Meyer contient des unités Allemandes qui étaient historiquement disponibles pour un engagement a Omaha Beach
mais qui ont été affectées ailleurs par le commandement de la 352éme Division d'Infanterie. Ces unités sont disponibles en renfort
uniquement si vous piochez I'évenement Kampfgruppe Meyer. Chaque fois vous piochez cet évenement, choisissez au hasard quatre unités et
deux marqueurs depuis KG Meyer. Placez les unités de la réserve de renfort division et les marqueurs de réserve dans la case de réserve
mobile. Ces unités sont donc éligibles pour entrer en jeu a la suite d'évenements et d'actions. Si les huit unités KG Meyer sont activées, les
évenements KG Meyer suivants sont ignorés.

10. DEMOLITION D'OBSTACLES SUR LA PLAGE PAR LE GENIE AMERICAIN

Les équipes de démolition du génie débarquent avec les premieres vagues pour détruire les obstacles sur la plage et les mines qui pourraient
menacer les forces Américaines débarquant plus tard dans la matinée a mi-marée et a marée haute. Ces équipes ne sont pas représentées
par des jetons dans le jeu, mais leur mission est cruciale pour dégager la plage. La plupart des hexs de plage de la ligne de mi-marée
contiennent des symboles obstacle. Tant que le génie n'a pas dégagé ces obstacles, les unités débarquant sur ces hexs peuvent subir des
pertes dues a |'explosion des mines (voir section 5.14).

10.1 Dégager les obstacles de la plage

Pendant la Phase du Génie de chaque tour a partir du Tour 2, vous pouvez dégager les obstacles dans un ou deux hexs de plage de chaque
secteur, mais uniquement dans les hexs qui ne sont pas dans le champ de tir des positions Allemandes, non désorganisées, dont la couleur
apparaft sur la carte tir que vous avez pioché pour le secteur du tour en cours.

Exemple : Les couleurs sur la carte tir piochée pour le secteur Est ce tour sont rouge, violet et bleu, et aucune position WN n'a été éliminée
ou désorganisée lors de la Phase du Génie. Vous pouvez dégager les obstacles de I'hex 0612, le seul hex de plage dans le secteur Est sans
points de tir de ces couleurs. Si la méme carte avait été piochée et que WN 60 (mauve) avait été éliminée, vous pourriez dégager n'importe
quelle paire d'hexs entre les hexs 0606 et 0612.
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10.11 Marqueurs dégagé

Placez un marqueur Dégagé pour indiquer que les obstacles sur un hex de plage ont été dégagés. Au fur et a mesure que la partie avance et
que vous avez dégagé plusieurs hexs sur une rangée, vous pouvez éviter le "surplus” de jeton en utilisant juste deux marqueurs pour indiquer
uné rangée ininterrompue d'hexs dégagés : placez les deux marqueurs sur des hexs a chaque extrémité de la rangée et orientez-les pour
avoir les fleches pointant I'une vers I'autre comme indiqué sur I'image. Ceci indique que ces deux hexs ainsi que tous les hexs situés entre
ces deux marqueurs ont été dégageés.

(@ [/
Regle 10.11
Dans cet exemple, les hexs 0613, et 0615 a 0618, ont été =
dégagés de tout obstacles. L'hex 0614 n'est pas dégage. =

10.12 Limites de marée
Lors des tours de marée basse (2 a 6), le génie peut dégager jusqu'a deux hexs par secteur et par tour. Lors des tours de mi-marée (7 a 15), le
génie peut dégager un hex par secteur et par tour. Lors des tours de marée haute (16-22), aucun hex ne peut étre degageé.

11. HEROS AMERICAINS, QUARTIERS GENERAUX ET GENERAUX

Les éléments clés Américains et les formations de commandement sont représentés par des marqueurs Héros, et des jetons unité QG ou
général. Les héros, les QG et les généraux sont collectivement appelés /eaders. Les leaders ne comptent pas dans la limite d'empilement et
ne possede pas de pas. N'importe quel nombre de leader peut occuper un hex donné.

11.1 Héros

Les héros sont des soldats solitaires et des officiers peu gradés qui ont agi au-dela de leur devoir, inspirant leurs camarades de par leur
initiative et leur courage face au danger. L'histoire d'Omaha Beach relate de nombreux cas ot un individu ou un petit groupe de soldats a
inversé la tendance. Par les actions de ces soldats, les forces Américaines ont prévalu. DDOB inclut des jetons nommant certains de ces
hommes dans chaque division. Les noms sur les jetons héros sont inscrits dans un interét historique uniquement. Tous les marqueurs héros
ont des capacités identiques.

11.11 Arrivée d'un héros

Un héros entre en jeu a chaque fois que vous piochez un événement héros. Placez le marqueur Héros sur I'unité Américaine de votre choix
dans la division indiquée par I'évenement. Un héros est considéré comme faisant partie de I'unité a laquelle vous |'assignez et ne peut pas
étre transféré sur une autre unité. Un héros ne peut pas &tre seul sur un hex. Conservez le marqueur Héros directement au-dessus de 'unité a
laquelle il est assigné. Lorsqu'une unité avec un héros est éliminée, le héros (ou le marqueur Inspiré) est également retiré de la partie.

11.12 Action gratuite d'un héros
Une unité avec un héros peut effectuer une action gratuite lors de la Phase d'Action Américaine. L'action gratuite n'est conférée qu'a I'unité
individuelle, pas a toutes les unités présentes sur I'hex.

11.13 Attaque "joker" d'un héros

Un héros avec une unité qui attaque une unité Allemande depuis un hex adjacent fournit a I'attaque I'un des avantages suivants :

® |ors de la vérification pour voir si vous avez les armes requises pour éliminer une position Allemande, le héros compte pour une arme
requise de votre choix, a I'exception d'un contournement ou,

Lors du calcul et de la comparaison de la puissance de votre attaque avec la puissance de la défense Allemande, vous pouvez utiliser le

héros pour augmenter votre puissance de 1.
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11.14 Sacrifice d'un héros

Un héros peut é&tre tué par un tir Allemand (voir section 11.4). Vous pouvez également sacrifier volontairement un héros dans les
circonstances suivantes pour sauver une unité : si un héros est avec une unité, ayant un pas, qui doit subir la perte d'un pas a I'issue d'un tir
Allemand, vous pouvez choisir de sacrifier le héros au lieu d'éliminer I'unité.

11.15 Unités inspirées

Lorsqu'un héros est tué par un tir Allemand ou sacrifié volontairement, son marqueur est retourné sur sa face /Inspiré et reste sur l'unité tant
que l'unité est en jeu. Une unité avec un marqueur Inspiré peut effectuer une action gratuite lors de chaque Phase d'Action Américaine. Une
unité inspirée ne bénéficie pas de I'attaque "joker" du héros.

11.2 Quartier généraux
Les quartiers généraux pour chacun des quatre régiments d'infanterie sont représentés par une unité QG, chacune constituée d'un
commandant de régiment, son état-major et son équipement. Chaque unité QG possede les capacités suivantes :

e Un QG peut se déplacer d'un hex lors de la Phase d'Action Américaine en tant qu'action gratuite, en tenant compte des restrictions de la
Table des Effets de Terrain (voir section 7.5).

® Un QG a sous ses ordres toutes les unités Américaines sur I'hex du QG et sur tous les hexs adjacents au début de la Phase d'Action
Américaine, quelques soient les désignations des unités.

® Une unité sous les ordres d'un QG peut effectuer une action gratuite.

® Une unité qui attaque une position Allemande depuis un hex adjacent en étant sous les ordres d'un QG est considérée comme possédant
une radio.

® Un QG peut permettre aux unités de chars, aux unités anti-chars, aux unités anti-aériennes ou aux unités d'artillerie sous ses ordres
d'effectuer un tir a distance (voir section 8.1).

® A partirdu Tour 17, un QG peut établier un poste de commandement afin d'augmenter la portée de ses ordres.

11.3 Généraux

Deux Généraux Américains ont débarqué a Omaha Beach le matin du Jour-J, dirigeant, motivant et inspirant les unités a se déplacer et a
attaquer pour quitter la plage. Le Général de Brigade Norman "Dutch” Cota, commandant adjoint de la 29me division a débarqué a 07h30
suivi une heure plus tard par son homologue de la 1¢ division, le Général de Brigade Willard Wyman.

Chacun de ces leaders et leurs aides de camp est représenté par un jeton avec les capacités suivantes :

e Un général peut se déplacer d'un hex lors de la Phase d'Action Américaine en tant qu'action gratuite, dans les limites de la Table des
Effets de Terrain.

® Un général a sous ses ordres toutes les unités Américaines sur son hex et des hexs adjacents au début de la Phase d'Action Américaine,
peu importe les désignations des unités.

® Une unité sous les ordres d'un général peut effectuer une action gratuite.

® Un général peut permettre a une unité de chars, a une unité anti-chars ou a une unité anti-aérienne sous ses ordres d'effectuer un tir a
distance (mais pas a une unité d'artillerie, voir section 8.1).

11.31 Un général peut occuper un hex seul ou étre empilé avec des unités Américaines. La présence seule d'un général sur un hex n'empéche
pas le tir Allemand ou ne coupe pas la ligne de communication Allemande. Si un général est le seul occupant d'une position Allemande
lorsqu'une unité Allemande est appelée a y étre placée, placez I'unité et retirez le général de la partie : il a été capturé.

11.4 Tir Allemand contre les leaders

Un héros, un général ou un QG peut étre touché par un tir Allemand lors de la Phase de Tir Allemand. *
Si une carte tir indique la couleur d'une position Allemande avec une étoile, une position de cette

couleur dans le secteur peut toucher un leader dans son champ de tir intense ou soutenu.
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Siun héros est touchg, il est tué : retournez son marqueur face Inspiré.

Siun QG est touché, il est désorganisé et prendra un certain temps a rétablir son commandement. Retirez le QG de la carte et placez-le
deux tours plus tard sur la piste de tours. L'unité arrivera de nouveau en jeu en débarquant sur la plage.

Siun général est touchg, il est /égerement blessé : retournez son jeton. Le fait d'étre Iégérement blessé n'affecte pas les capacités du
général.

Si un général légérement blessé est touché, il est tué : retirez son jeton de la partie.

11.41 Sélectionnez un leader pour subir une touche seulement apres avoir assigné les touches aux autres unités Américaines éligibles, peu
importe le type de tir sur I'nex du leader. Si le nombre des autres unités éligibles aux touches est supérieur ou égal a la limite de touche de la
position Allemande, le leader n'est pas touché.

11.42 Les leaders ne deviennent pas désorganisés a la suite d'un tir Allemand, bien que les unités empilées avec lui le peuvent.

12. CONTROLE ET COMMUNICATION

Chagque unité Américaine contrdle I'hex qu'elle occupe et certaines unités Américaines contrélent les hexs adjacents. Les unités Allemandes
ne controlent pas les hexs en tant que tels : elles affectent les hexs a proximité avec leur champ de tir. Le controle Américain affecte le tracé
des lignes de communication Allemande vers un hex ou une position Allemande. Les champs de tir Allemand affecte le tracé des lignes de
communication Américaine vers un hex ou une unité Américaine.

12.1 Contréle Américain
Une unité Américaine de I'un des types suivants controle I'hex qu'elle occupe :

Infanterie avec un pas

Unités d'artillerie, anti-chars et anti-aérienne

Quartier Général

Postes de commandement et bases du génie (dans le jeu étendu)

Une unité Américaine d'un des types suivants controle I'hex qu'elle occupe et les hexs adjacents autour d'elle, méme si elle est
désorganisée :

® |nfanterie avec deux ou trois pas
e Blindé (de n'importe quel nombre de pas)

Les généraux et les héros ne contrdlent pas d'hex.

12.11 Une unité Américaine sur un hex de plage, de pavillon ou de vallon ne contréle pas les hexs adjacents sur les hauteurs. L'inverse n'est
pas vrai : une unité Américaine sur les hauteurs, capable de controler des hexs adjacents, controle les hexs de plage, de pavillon et de vallon
adjacents.

12.2 Ligne de communication Allemande
Une position Allemande doit avoir une ligne de communication afin de :

recevoir une unité de renfort,

recevoir un marqueur de réserve,

battre en retraite apres avoir été vaincue par une attaque Américaine,
effectuer certaines actions dans le jeu étendu.
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Une position Allemande possede une ligne de communication si vous pouvez tracer un chemin d'hex de n'importe quel longueur depuis sa
position vers un hex de sortie (A a G). Le chemin ne peut pas passer par un hex occupé ou contrélé par des unités Américaines. De plus, une
ligne de communication Allemande ne peut pas traverser un hex accidenté, de plage ou de pavillon adjacent a un hex de plage. Le chemin
peut passer a travers des hexs de vallon ou de pavillon qui ne sont pas adjacents a la plage.

12.21 Une unité Allemande sur un hex adjacent a une unité Américaine annule le controle Américain de cet hex dans le but de tracer une
ligne de communication a travers I'hex, y compris afin de tracer une ligne de communication pour I'unité Allemande elle-méme.

12.22 | ors du tracé d'une ligne de communication vers une position Allemande inoccupée (par exemple pour déterminer si un renfort
Allemand peut étre placé ici), I'nex de la position elle-méme peut &tre sous contréle Américain et toujours avoir une ligne de communication
Allemande, si le chemin d'une ligne de communication peut étre tracé.

12.23 Ligne de communication Allemande a travers le bocage

Une position de renfort Allemand occupée par une unité Allemande peut tracer une ligne de communication a travers un hex de bocage
adjacent a la position, méme si cet hex est contrdlé (mais pas occupé) par une unité Américaine. Cette capacité spéciale s'applique
seulement a un hex de bocage adjacent. Ensuite la ligne de communication doit &tre tracée normalement. Cette capacité est surtout utile aux
unités de la 352¢me division essayant de battre en retraite aprés avoir été vaincues par une attaque Américaine. Cette capacité ne s'applique
pas aux positions WN ou aux positions de renfort inoccupées.

Exemple : bien que I'unité de renfort Allemand avec une puissance de 4 soit
encerclée par des hexs sous contréle Américain, elle posséde toujours

une ligne de communication car elle peut tracer une ligne de communication
a travers le bocage 1316 (en direction de 1416). L 'unité Allemande de
puissance 3 ne peut pas tracer de ligne de communication : les deux hexs

de bocage adjacents sont sous contréle Américain, empéchant le tracé

d'une ligne de communication au dela du premier hex de bocage.

12.24 | 'état des lignes de communication des positions Allemandes est établit au début de la Phase de Tir Allemand et ne change pas au
cours de la phase. Une position n'ayant aucune ligne de communication au début de la phase le reste tout au long de la phase, méme si le tir
Allemand réduit le nombre ou élimine des unités Américaines qui bloguaient la ligne de communication. Lors d'une attaque Américaing,
I'état des lignes de communication Allemande est déterminé au moment de |'attaque.
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12.3 Ligne de communication Américaine
Les unités Américaines ne sont pas affectées par le fait d'avoir ou de ne pas avoir de ligne de communication lors de la partie. A la fin d'un
scénario, une ligne de communication Américaine est requise afin de contréler des hexs pour pouvoir gagner.

Un hex posséde une ligne de communication Américaine si vous pouvez tracer un chemin d'hexs de n'importe quelle longueur depuis un hex
vers n'importe quel hex de plage.

® | e chemin ne peut pas passer a travers un hex occupé par une unité Allemande ou par un hex dans un champ de tir d'une unité Allemande.
® | e chemin ne peut pas étre tracé a travers un hex accidenté ou a travers le c6té d'un hex de Talus ou de falaise.

12.31 Une ligne de communication Américaine ne peut pas étre tracée sur ou a travers un hex dans le champ de tir d'une unité Allemande
méme si cet hex est occupé par une unité Américaine. Le champ de tir d'une position Allemande s'étend a tous les hexs avec un point de tir
rattachés a cette position, méme si I'unité Allemande occupant la position est désorganisée. Une position Allemande vide n'a pas de champ
de tir aux fins du tracé d'une ligne de communication Américaine.

13. VICTOIRE & DEFAITE DU SCENARIO PREMIERES VAGUES

Une partie du scénario Premieres Vagues continues jusqu'a ce qu'une de vos divisions Américaines subissent des pertes catastrophiques -
mettant fin a la partie immédiatement - ou jusqu'au Tour 16, auquel cas vous consultez les conditions de victoire pour déterminer si vous avez
gagné ou perdu.

13.1 Pertes catastrophiques

Les pertes catastrophiques représentent un nombre de pertes si élevé que la capacité de combat de la division a été complétement anéantie.
Historiquement, alors que le Jour-J se déroulait sur Omaha Beach, le haut commandement Américain avait du mal a recueillir des
informations fiables sur les pertes Américaines (beaucoup d'infos) et les succes Américains (peu d'infos), et a failli fermer la plage a de
nouveaux débarquements. Dans DDOB, une perte catastrophique correspond au seuil auquel une telle décision aurait pu étre prise.

Si une des divisions Américaines subit des pertes catastrophiques, vous perdez la partie. Le seuil des pertes catastrophiques
est établit a huit unités d'infanterie réguliére d'une division réduites a un pas ou éliminées.

Pendant la partie, chaque fois que |'une de vos unités d'infanterie réguliére perd son second pas et est remplacée par une unité avec un pas,
placez le jeton de I'unité de pleine puissance dans la case desperte d'infanterie de la division d'origine de I'unité. Si le nombre d'unités
d'infanterie dans la case des pertes d'infanterie d'une division atteint huit unités, la division subit des pertes catastrophiques.

13.11 Les unités d'infanterie de rangers et les unités non infanterie éliminées ne sont pas placées dans les cases de perte d'infanterie et ne
comptent pas dans les pertes catastrophiques.

13.12Plus tard dans la partie, certaines cartes évenement piochées vous permettent d'ajouter des tailles aux unités d'infanterie réduites en
jeu en reprenant un jeton des cases de pertes d'infanterie. Cet événement réduit vos pertes et vous éloigne d'avoir des pertes
catastrophiques.

13.2 Vérification de victoire
Siaucune des divisions Américaines n'a subit de pertes catastrophiques a la fin du Tour 16, vérifiez si vous avez gagné le scénario Premiéres
Vagues en comptant vos Points de Victoire.

Vous gagnez des Points de Victoire pour :

® 1 PV pour chaque position WN que vous contrdlez. Une position WN occupant deux hexs vaut 2 PV (mais ne rapporte aucun point tant que
vous ne contrdlez pas les deux hexs).

® 1PV pour chaque position de renfort Allemand que vous controlez (y compris les positions qui ne sont pas marquées "PV").

® 5PV pour chaque vallon sous votre contrdle.
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Vous gagnez la partie si vous avez 19 Points de Victoire ou plus.

13.21 Contréle des vallons

Il'y a quatre vallons - ou de petites vallées - menant vers les terres intérieures depuis Omaha Beach. Le contréle de ces vallons était vital
pour les Américains afin de pouvoir déplacer des véhicules et de I'équipement lourd hors de la plage. Vous contrdlez un vallon si tous ses
hexs de vallon au sud (a I'intérieur des terres) de la barriere anti-chars a I'embouchure du vallon sont sous contréle Américain.

13.22 Un hex est considéré sous controle Américain pour les Points de Victoire si I'hex est occupé ou contrdlé par une unité Américaine, s'il
possede une ligne de communication Américaine et s'il n'est pas dans le champ de tir d'une unité Allemande, y compris les unités
Allemandes désorganisées (voir sections 12.1 et 12.3). L'occupation ou le contrdle d'un hex par une unité Américaine n'est pas suffisant pour
gagner des Points de Victoire : I'hex doit également &tre clair de tout tir Allemand.

® Un hex est également considéré sous contrdle Américain afin de gagner si une ligne de communication Américaine peut étre tracée vers
lui mais pas une ligne de communication Allemande, et que I'hex n'est pas dans le champ de tir Allemand - plus simplement, I'hex est
derriere les lignes sécurisées Américaines.

14. INTRODUCTION AU JEU ETENDU

Sivous jouez le scénario D-Day at Omaha Beach ou le scénario Au-Dela de la Plage, utilisez les regles pour le jeu étendu (sections 14 a 20) a
partir du Tour 17. Les régles des sections 1 a 13 s'appliquent toujours, sauf indication contraire des régles du jeu étendu.

Dans le jeu étendu I'échelle de temps passe de 15 minutes a 30 minutes par tour, affectant plusieurs fonctions du jeu :

Vous piochez deux cartes évenement par tour.

Les unités Allemandes peuvent toucher plus de cibles lorsqu'elles tirent.

Vous pouvez effectuer trois actions par division et par tour, au lieu de deux.

Les unités d'infanterie Américaine et les unités blindées peuvent parfois se déplacer de plus d'un hex lors d'une seule action.
Vous pouvez éliminer une unité Allemande et son marqueur de réserve lors d'une seule attaque Américaine.

Les forces Allemandes et Américaines obtiennent des capacités supplémentaires a partir du Tour 17 afin de refléter le changement du au
passage de la plage et des talus vers les villages et le bocage des hauteurs :

® | es positions Allemandes peuvent effectuer des actions autres que tirer sur des unités Américaines.

Les positions WN inoccupées peuvent étre de nouveau occupées par des unités Allemandes.

Les unités d'artillerie Américaine peuvent effectuer une action tir de barrage.

Les unités QG peuvent établir des postes de commandement afin d'augmenter la portée de leur commandement.

Vous pouvez placer les bases du génie sur la plage pour dégager les obstacles pour les déplacements des unités non infanterie et pour
diriger le traffic hors de la plage.

14.1 Changement pour le tir Allemand

14.11 Limite de tir Allemand doublée lors du tir

Les limites de la section 6.31 sont doublées dans le jeu étendu. Par exemple, la limite de touche d'une position Allemande occupée par une
seule unité sans marqueur de réserve est de deux unités Américaines et la limite de touche d'une position avec une unité et un marqueur de
réserve est de quatre.

14.12 Aucune limite de perte de pas pour les unités Américaines

Une unité Américaine peut perdre plus d'un pas lors d'une seule Phase de Tir Allemand quand elle est touchée par un tir de plus d'une
position Allemande. Les limites de la section 6.34 ne s'appliquent pas au jeu étendu. Cependant, une unité Américaine ne peut pas perdre
plus d'un pas d'un tir provenant d'une seule position pendant une seule phase.
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14.2 Mise en oeuvre anticipée facultative des actions Allemandes
Les joueurs expérimentés pourront appliquer les changements de regles suivants afin d'augmenter le réalisme et le challenge du jeu. Ces
changements sont recommandés uniquement pour les joueurs ayant remporté le jeu étendu.

Appliquez les regles pour les actions Allemandes (toute la section 16) a partir du Tour 12. Toutes les autres regles du jeu étendu
commencent au Tour 17.

15. DEROULEMENT DU JEU ETENDU

Le déroulement du jeu étendu est similaire au déroulement du jeu de base et suit les régles de la section 3 avec les modifications et les
ajouts ci-dessous.

I. Phase des Opérations Amphibie Américaine
|dentique au déroulement du jeu de base.

Il. Premiére Phase d'Evenement
Piochez une carte évenement et appliquez I'évenement indiqué pour le tour en cours. Ignorée au Tour 32.

lll. Phase de Tir Allemand
|dentique au déroulement du jeu de base, avec les positions Allemandes qui peuvent effectuer des actions autres que tirer, comme indiqué
par les lettres sur les cartes tir pour les actions Allemandes.

IV. Seconde Phase d'Evéenement
Piochez une autre carte évenement et appliquez I'évenement indiqué pour le tour en cours. Ignorée au Tour 32.

V. Phase du Génie & QG Ameéricain

Placez les bases du génie sur les hexs de plage éligibles et augmentez la portée opérationnelle des bases du génie précedemment placées
(voir section 19.1). Placez des marqueurs Garnison (voir section 19.3).

Transformez les unités QG en postes de commandement et augmentez la portée de commandement des postes de commandement
précedemment établis (voir section 18.1).

VI. Phase d'Action Américaine
|dentique au déroulement du jeu de base a I'exception que chaque division est autorisée d'effectuer trois actions par tour. De plus, les
situations pour lesquelles les unités Américaines peuvent effectuer des actions gratuites sont étendues comme suit :

® |es unités a portée de commandement d'une Poste de Commandement QG,
® |es unités effectuant une action de déplacement sur des hexs de plage, de pavillon ou de vallon a portée opérationnelle d'une base du
génie Américaine.

VII. Fin du Tour
|dentique au déroulement du jeu de base.

16. ACTIONS ALLEMANDES

Dans le jeu étendu, les positions Allemandes peuvent effectuer des actions autres que tirer, comme indiqué par les lettres d'action
apparaissant avec les couleurs de position sur les cartes tir Allemand. Les actions peuvent étre effectuées par des positions occupées par
des Allemands avec ou sans unités Américaines dans leur champ de tir. Dans certains cas, méme des positions Allemandes inoccupées
peuvent effectuer des actions. Les lettres d'action proposent une variété d'actions, en fonction de la situation de la position Allemande.
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Proceédure : lorsque vous piochez une carte tir, vérifiez tous les types de positions Allemandes suivantes dans le secteur correspondant aux

couleurs sur la carte tir afin de déterminer si chacune tire ou effectue une autre action :

® chaque position WN et de renfort occupée,

e chaque position WN inoccupée ayant une ligne de communication Allemande,

® chaque position de renfort Allemand inoccupée a deux hexs ou moins d'une unité Américaine et ayant une ligne de communication
Allemande.

Une position de renfort occupée peut Patrouiller.

Une position de renfort occupée peut Faire une Percée,
une position de renfort inoccupée peut Tendre une
Embuscade, une position WN occupée peut effectuer un
Tir d'Artillerie.

Une position de renfort occupée sans unités Américaines
M dans son champ de tir peut effectuer un Tir de Mortier.

Une position de renfort occupée sans unités Américaines dans
son champ de tir peut se Ravitailler, une position de renfort
occupée sans unités Américaines dans son champ de tir peut se
Redéployer, une position de renfort inoccupée peut se
Renforcer, une position WN inoccupée peut Ré-occuper.

Flojx

Une couleur de position apparaissant sur la carte tir avec un F, un symbole
blindé ou une étoile de leader indique une action de tir. La signification des
symboles blindé et leader est la méme que celle décrite dans les sections
6.36 et 11.4.

Pour chaque position, référez-vous au Résumé des Actions Allemandes en recoupant le type de position avec le symbole/la lettre sur la carte
tir, afin de déterminer si la position effectue I'action indiquée par la lettre, si elle tire normalement ou si elle n'effectue aucune action. Si la
vérification provoque un tir ou une action, appliquez son effet immédiatement, avant de vérifier la prochaine position. Vous pouvez vérifier les
positions d'un secteur dans I'ordre souhaité. Pour &tre sur de n'oublier aucune position, une approche méthodique est conseillée, comme de
vérifier les positions occupées dans un secteur de la gauche vers la droite, puis de vérifier les positions inoccupées.

Positions Allemandes n'effectuant aucune action. Les positions Allemandes suivantes n'effectue aucun type d‘action et ne sont donc

par indiquées sur le Résumé des Actions Allemandes :

® Une position inoccupée n'ayant pas de ligne de communication Allemande,

® Une position de renfort inoccupée a plus de deux hexs d'une unité Américaine,

® Une position occupée par une unité Allemande désorganisée. Si la couleur de la position apparait sur la carte tir, le marqueur Désorganisé
est retiré aprés avoir résolu les actions Allemandes.

Comme expliqué dans la section 6.3, un symbole simple de couleur sur une carte tir indique que les positions de cette couleur effectuent une
action si elles sont occupées par une unité Allemande, avec ou sans marqueur de réserve. Un symbole double de couleur indique que les
positions de cette couleur effectuent une action seulement si elles sont occupées par une unité et un marqueur de réserve (exception :
section 16.21).

Une position inoccupée peut effectuer une action autorisée par le Résumé des Actions Allemandes, peu importe que le
symbole soit simple ou double.
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Ordre des actions. Dans le rare cas ot |'ordre des actions Allemandes affectent la partie, effectuez I'action de la position ayant le plus
grand numéro ID en premier. Si le numéro est identique, effectuez I'action de la position ayant la lettre ID la plus grande.

Par exemple, si deux positions sont éligibles pour effectuer une Action Renfort et qu'une seule unité de renfort est disponible, la position
ayant le numéro d'lD le plus grand regoit le renfort.

16.1 Action de réoccupation
Position éligible : position WN inoccupée ayant une ligne de communication Allemande.

Si une position WN sélectionnée pour effectuer cette action est inoccupée par les unités Américaines et Allemandes et possede une ligne de
communication Allemande, piochez au hasard une unité WWN éliminée plus t6t sans artillerie et placez-la sur la position face visible. S'il n'y a
pas de telles unités disponibles, I'unité n'apparaft pas. Le WN ne tire pas lors de la Phase de Tir pendant laquelle il vient de ré-occuper une
position.

16.11 Seul un hex d'une position WN a deux hexs a besoin d'étre occupé par une unité Américaine afin de protéger la position d'une ré-
occupation. Si les deux hexs d'une position WN a deux hexs sont éligibles a une ré-occupation, placez les unités sur les deux hexs.

16.12S'il y a plus de positions WN éligibles a une ré-occupation que d'unités WN disponibles, placez les unités sur les hexs les plus proches
des unités Américaines.

16.2 Action de ravitaillement
Position éligible : position de renfort occupée avec des unités Américaines dans son champ de tir.

Si la position possede une ligne de communication et que I'unité Allemande n'a pas de marqueur de réserve, piochez un marqueur de réserve
pour cette unité. Ensuite, effectuez un tir. Incluez le marqueur de réserve lorsque vous déterminez si la position est éligible pour tirer. Si la
position ne posséde pas de ligne de communication ou possede déja un marqueur de réserve, effectuez un tir.

16.21 Une position avec une unique unité Allemande effectue une action Ravitaillement méme si la carte action indique un symbole double
de couleur pour la position.

16.3 Action de redéploiement
Position éligible : position de renfort occupée ayant une ligne de communication Allemande sans unités Américaines dans son champ de tir.

Une unité Allemande sur la position se redéploie si une position de renfort inoccupée dans le méme secteur possede des unités Américaines
dans son champ de tir et une ligne de communication Allemande. Si ces conditions sont remplies, deplacez |'unité et son marqueur de
réserve (s'il y en a un) vers une position de renfort vide. Si ces condtions ne sont pas remplies, la position n'effectue aucune action.

Si plus d'une position de renfort vide satisfait les conditions, déplacez |'unité vers une position PV, sinon vers la position ayant le numéro d'ID
le plus petit, sinon vers la position avec la plus grande puissance Américaine dans son champ de tir. Une position sans numéro d'lD est

considérée comme ayant le numéro "0" dans ce cas.

16.31 Une unité Allemande sur une position PV peut se redéployer sur une autre position PV. Si une telle position n'est pas disponible, ne
faites pas de redéploiement depuis la position PV.

16.32 Une unité Allemande qui se redéploie ne tire pas pendant la méme Phase de Tir Allemand.

16.33 Dans le rare cas ou deux unités Allemandes devraient se redéployer sur la méme position lors de la méme Phase de Tir, I'unité sur la
position ayant le numéro d'ID le plus grand se redéploie en premier.
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16.34 Si une unité avec un marqueur de réserve mobile se redéploie sur une position avec des batiments ou si une unité avec un marqueur de
réserve batiment se redéploie sur une position sans batiments, échangez son marqueur de réserve avec celui de I'autre type, si disponible.

ACTIONS ALLEMANDES - JEU ETENDU (16)
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Détermination des Actions Allemandes - Exemple 1

Sur cette illustration montrant une partie du secteur Est,
supposez que vous avez pioché la carte tir Allemande sur la
gauche : rouge A, mauve R et bleu M. Vous Vérifiez les positions
Allemanded, occupées et inoccupées, avec les couleurs rouges,
mauves et bleues, en se référant au Résumé des Actions
Allemandes afin de déterminer quelles actions elles effectuent.
En procédant de gauche a droite sur la carte :

e Position WN mauve : action R. Vous recoupez I'action
indiquée pour le mauve avec le status de la position WN
(occupée avec des unités Américaines dans son champ de tir)
pour trouver que le WN tire normalement. Si la position était
inoccupée, une action de ré-occupation aurait eu lieu.

e Position de renfort A4 mauve : action R. La position est
inoccupée, possede une ligne de communication Allemande
et se trouve a deux hexs d'une unité Américaine. Elle
effectue une action Renforcement.

e Position de renfort bleue : action M. La position est occupée
avec des unités Américaines dans son champ de tir, elle
effectue donc un tir normal. Si aucune unité Américaine ne
se trouvait dans son champ de tir, elle effectuerait un tir de
mortier.

e Position de renfort C3 rouge : action A. La position est
inoccupée avec une unité Américaine dans son champ de tir.
Elle effectue une action Embuscade.

Détermination des Actions Allemandes - Exemple 2

En utilisant la méme illustration, supposez que vous avez pioché
la carte tir Allemand a droite a la place : mauve M, bleu blindés
et marron P

Position de renfort marron en 0907. La position est occupée par
une unité sans marqueur de réserve et le symbole marron sur la
carte tir possede est double, donc la position n'effectue pas
d'action.

Position WN mauve : action M. La position WN est occupée
avec des unités Américaines dans son champ de tir, donc elle
effectue un tir normal. Si aucune unité Américaine ne se trouvait
dans son champ de tir, elle aurait effectué une action tir de
mortier.

Position de renfort A4 mauve : action M. La position est
inoccupée et donc neffectue pas d'action.

Position de renfort bleue : Action de tir avec un bonus blindés.
La position est occupée avec des unités Américaines dans son
champ de tir, donc elle effectue un tir normal. Il n'y aucun blindé
Américain a toucher.

Position de renfort marron en 1113 : action P. La position est
occupée avec des unités Américaines dans son champ de tir.
Elle effectue une action Patrouille
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16.4 Action de renforcement
Position éligible : position de renfort inoccupée ayant une ligne de communication Allemande et a moins de deux hexs d'une unité
Allemande.

Si la position est une position PV, placez I'unité de renfort avec un marqueur de réserve sur la position.

Si la position n'est pas une position PV et qu'elle ne possede pas d'unités Américaines dans son champ de tir intense ou soutenu, placez
I'unité de renfort avec un marqueur de réserve. Si une position non PV possede uniquement des unités Américaines dans son champ de tir
sporadique ou ne possede aucune unité dans son champ de tir, n'effectuez aucune action.

L'unité de tire pas lors de la Phase de Tir Allemand pendant laquelle elle est placée.

16.5 Action de tir de mortier
Position éligible : position occupée sans unités Américaines dans son champ de tir.

Une unité Allemande tire des obus de mortier sur des unités Américaines au-dela de son champ de tir mais a portée du mortier.
Position de renfort a portée de mortier : tous les hexs a trois hexs ou moins de la position peuvent étre touchés par un tir de mortier.

Position WN a portée de mortier : tous les hexs de plage et les hexs de pavillon adjacents aux hexs de plage a cing hexs ou moins d'une
position WN, tous les hexs de vallon et des terres intérieures a deux hexs ou moins d'une position WN.

Considérez tous les hexs étant a portée de mortier de la position comme étant dans le champ de tir soutenu de celle-ci. Les unités
Américaines (y compris les blindés) avec un symbole de cible indiqué sur une carte tir sont touchées et perde un pas, mais ne sont pas
désorganisées.

® Un tir de Mortier depuis une position Allemande avec un marqueur de réserve peut toucher jusqu'a deux unités Américaines.

e Un tir de mortier depuis une position sans marqueur de réserve touche seulement une unité.

® Sile nombre d'unités Américaines éligibles dépasse la limite de tir d'un mortier, choisissez les unités ayant le plus de pas. Si le nombre de
pas est identique, vous choisissez la cible.

16.51 Si aucune unité Américaine avec un symbole de cible indiqué sur la carte tir Allemand n'est a portée de mortier de la position, la
position n'effectue pas d'action.

16.6 Action de patrouille
Position éligible : position de renfort occupée.

La position ne tire pas. A la place, elle effectue de la reconnaissance et des attaques rapides pour repérer et harceler I'ennemi. Placez des
marqueurs Désorganisé sur chaque unité Américaine, peut importe le symbole de cible, sur des hexs du champ de tir intense et soutenu de la
position (pas sur les hexs avec des points de tir sporadique).

e S'iln'y a aucune unité Américaine dans le champ de tir intense et soutenu de la position, placez un marqueur Désorganisé sur une unité
Américaine a trois hexs ou moins de la position. S'il y a plus d'une unité Américaine a cette distance, placez le marqueur sur I'unité la plus
proche, sinon sur 'unité avec le symbole de cible indiqué sur la carte tir, sinon |'unité avec la puissance d'attaque la plus grande. Vous
choisissez s'il y a plusieurs unités de méme puissance.

e S'iln'y a aucune unité Américaine a trois hexs ou moins de la position Allemande, la position n'effectue pas d'action.

16.61 Les unités QG et les généraux ne sont pas désorganisées par les action Patrouille.
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16.7 Action de tir d'artillerie
Position éligible : position WN occupée sans unité Américaine dans son champ de tir.

Si la position WN possede de I'artillerie (calibre 88 ou 75), une unité Américaine est touchée. Choisissez une unité Américaine dans un des
secteurs sans symbole de cible indiqué sur la carte tir qui perd un pas, selon les priorités suivantes :

1. Une unité d'infanterie de votre choix sur une case de débarquement.
2. Une unité non-infanterie sur un hex de plage.

3. Une unité non-infanterie sur une case de débarquement.

4. Une unité d'infanterie sur un hex de plage.

Si vous avez besoin de sélectionner des unités parmi une de ces priorités, choisissez une unité du secteur de la position WN, sinon choisissez
une unité avec le plus de pas. S'il y a toujours un choix a faire, vous choisissez I'unité qui est touchée. S'il n'y a aucune unité éligible pour
étre touchée, la position n'effectue pas d'action.

Une position WN n'a pas besoin d'avoir de ligne de communication pour effectuer cette action, mais elle doit posséder un calibre d'artillerie
de 88 ou de 75. L'unité d'artillerie de roquettes en WN 69 n'est pas éligible.

16.8 Action de percée
Position éligible : position de renfort occupée.

Sous certaines conditions, une unité Allemande peut tenter de se déplacer depuis la position qu'elle occupe vers la position indiquée par la
fleche se trouvant sur sa position, méme si la destination est occupée par des unités Américaines.

e Si une position Allemande occupée posséde une fléche de percée pointant vers une position qui n'est pas occupée par une unité
Allemande, vérifier si I'unité fente de faire une percée.

¢ Si une position Allemande occupée ne possede pas de fleche de percée ou si la fleche pointe vers une position déja occupée par une unité
Allemande, la position tire normallement (si des unités Américaines sont dans son champ de tir) ou n'effectue pas d'action (s'il n'y a pas
d'unité Américaine dans son champ de tir).

16.81 Vérification de la tentative de percée
L'unité tente de faire une percée si I'une des conditions suivantes s'applique :

® Aucune unité Américaine n'est dans son champ de tir, ou
® ['unité est révélée et est de la 352¢me Division et possede un marqueur de réserve, ou
® ['unité n'est pas révélée et possede un marqueur de réserve.

L'unité tire si des unités Américaines se trouvent dans son champ de tir et que I'une des conditions suivantes s'applique :

® |'unité est de la 7168me Division ou
® |'unité n'a pas de marqueur de réserve.

16.82 Procédure de percée

Si les conditions pour une tentative de percée sont réunies, déterminez si I'unité Allemande est capable de faire une percée depuis sa
position actuelle vers sa position de destination.
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1. Déterminez la direction de la percée. Choisissez parmi les schémas ci-dessous celui correspondant a la position relative de l'unité et a la
position de destination de sa percée. Tous les hexs du schéma sélectionné représentent la direction de la percée de I'unité Allemande.

)

)

2. S'il n'y a aucune unité Américaine sur la direction de la percée (c'est a dire sur les hexs du schéma sélectionné), I'unité Allemande effectue
une percée. Deplacez-la (avec son marqueur de réserve) vers la position de destination. Sinon, s'il y a des unités Américaines sur la direction

de la percée, passez a |'étape 3.

3. Désorganisez les défenseurs Américains. Placez des marqueurs Désorganisé sur les unités Américaines suivantes dans la direction de la

percée :
e Toutes les unités autre que les unités d'infanterie et les unités de chars,

® Toutes les unités d'infanterie et les unités de chars avec un symbole de cible correspondant a la carte tir actuelle.

4. Déterminez I'efficacité de la défense Américaine. Ajoutez la puissance de

toutes les unités Américaines non désorganisées le long de la percée.

Doublez la puissance des unités Américaines sur les hexs de batiment et de

bocage en faisant ce calcul.

e Sila puissance Américaine est de sept ou plus, la percée Allemande est
repoussée. L'unité Allemande reste sur sa position actuelle et ne tire pas.

® Sila puissance Américaine est inférieure a sept, la percée Allemande est
réussie. Retirez un pas a une unité Américaine de votre choix le long de la
percée et déplacez I'unité Allemande et son marqueur de réserve vers la
position de destination. Si la position de destination est occupée par des
unités Américaines, déplacez les unités Américaines sur un hex adjacent
de votre choix qui ne se trouve pas le long de la percée. Les autres unités
Ameéricaines le long de la percée ne sont pas déplacées.

16.83 Si une unité avec un marqueur de réserve mobile fait une percée vers
une position contenant des batiments ou si une unité avec un marqueur de
réserve batiment fait une percée vers une position sans batiment, échangez
son marqueur de réserve avec celui de I'autre type, si disponible.

16.84 Si une unité Américaine se défendant contre une percée Allemande
possede un marqueur Héros, augmentez la puissance de I'unité de un, aprés
les ajustements de terrain.

16.85 Les action de Percée sont considérées se dérouler apres toutes les
autres actions Allemandes de la Phase d'Action. L'unité effectuant une
percée gagne le bénéfice de toute désorganisation ou de toute perte de pas
infligée aux unités Américaines par des unités Allemandes dans la phase.
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IXEMPLE D'ACTION DE PERCEE
ALLEMANDE (16.8)

Landing #B AD @A

2-20: Place 2 hera marker on any
US unitin 1% Division, and add a
dgpm marker to one German unit
(9.2).

21-31: Take a naval fire marker,
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La carte tir Allemande indique une action "A" pour les
positions rouges : dans le cas d'une position de renfort
occupée, cela signifie une Percée. La position de renfort rouge
en 1313 possede une fleche de percée pointant vers la
position C1(1113) et est occupée par une unité de la 352eme
Division avec un marqueur de réserve : I'unité est éligible pour
effectuer une action de percée. En consultant le schéma de la
direction de la percée (section 16.82), vous déterminez que les
deux unités Américaines de puissance 4 se trouvent sur la
direction de la percée et que I'unité de puissance 6 ne |'est
pas. Ensuite, vous désorganisez les unités sur le long de la
percée avec le symbole de cible indiqué sur la carte tir : dans
ce cas L/3/16 est désorganisée. L'unité Américaine restante le
long de la percée (F/2/16) possede une puissance de défense
effective de 4 (elle se trouve sur un terrain degagé, donc la
puissance n'est pas doublée). Quatre est inférieur a sept, donc
la percéee Allemande est un succes. Vous déplacez I'unité
Allemande et son marqueur de réserve en C1 et retirez un pas
a l'unité Américaine défendant.
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16.86 L a position B1 possede deux fleches de percée, pointant vers A7 et AB. Si une action de percée a lieu pour une unité Allemande en B1
et que A7 ou AG est occupée par les Allemands (mais pas les deux), I'unité en B1 tente une percée vers |'autre position. Si aucune des deux
positions n'est occupée par les unités Allemandes, I'unité en B1 tente une percée vers A7.

16.9 Action d'embuscade
Position éligible : poisition de renfort inoccupée ayant une ligne de communication Allemande et avec une unité Américaine dans son champ
de tir.

L'action Embuscade est menée par une position Allemande inoccupée et représente le tir d'une force de reconnaissance ou d'un petit nid de
résistance. Une embuscade est résolue en utilisant la colonne embuscade de la Table de Tir Allemand. Une embuscade touche une unité
Ameéricaine avec le symbole de cible indiqué sur un hex dans champ de tir intense de la position : I'unité Américaine perd un pas. S'iln'y a
pas de telles unités, I'embuscade désorganise une unité Américaine avec le symbole de cible indiqué sur un hex dans le champ de tir soutenu
ou sporadique de la position.

16.91 Pas plus d'une unité Américaine ne peut étre affectée par une embuscade d'une unique position. Si plus d'une unité avec le symbole de
cible indiqué est éligible pour étre touchée, sélectionnez I'unité la plus proche de la position Allemande, sinon sélectionnez I'unité avec le
plus de pas. Si les pas sont identiques, vous choisissez.

17. ACTIONS AMERICAINES SUPPLEMENTAIRES

Le jeu étendu introduit plusieurs améliorations pour les capacités Américaines :

® (Chaque division peut effectuer trois actions par Phase d'Action Américaine au lieu de deux.

® |es unités d'infanterie Américaine , les unités de chars Américains et les leaders ont la possibilité de se déplacer de plus d'un hex
lorsqu'ils effectuent une action de déplacement.

® |es unités d'artillerie Américaine peuvent effectuer un tir de barrage sur les positions Allemandes.

17.1 Déplacement de deux hex de I'infanterie & des leaders

Les unités d'infanterie Américaine, les unités d'infanterie de rangers Américains, les QG et les Généraux effectuant une action de
déplacement peuvent se déplacer de deux hexs. Une unité d'infanterie ou une unité d'infanterie de rangers peut se déplacer de deux hex tant
qu'elle n'entre pas sur :

® un hex de bocage, a mois d'entrer sur I'hex par une route ou un sentier ou

® un hex dans le champ de tir intense ou soutenu d'une position Allemande occupée et non désorganisée.

En d'autres termes, une unité d'infanterie ou une unité d'infanterie de rangers entrant sur un hex de bocage (pas par une route ou un sentier)
ou entrant sur un hex de tir intense ou soutenu ne peut se déplacer que d'un hex. Un QG ou un général peut se déplacer de deux hexs sans
restriction, mais ne peut pas entrer ou traverser un terrain interdit.

17.11 Une unité d'infanterie ou une unité d'infanterie de rangers effectuant une action escalade pour franchir un talus sur le c6té d'un hex ne
recoit pas de marqueur Escalade. Cependant I'unité ne peut se déplacer que de cet hex. Un leader franchissant un talus peut se déplacer de
deux hexs.

17.12 Lorsqu'une unité d'infanterie ou un unité d'infanterie de rangers effectue une action escalade pour escalder une falaise, commence son
action en déplacant I'unité a travers le c6té d'un hex de falaise et en placant un marqueur Escalade sur |'unité (au lieu de placer un marqueur
Escalade de Falaise). Au tour suivant, effectuez une action gratuite pour retirer le marqueur Escalade.

17.2 Déplacement des chars sur les routes

Les unités de chars peuvent se déplacer de plus d'un hex si elles se déplacent le long des routes.

® Une unité de chars commencant son déplacement sur une route secondaire peut se déplacer jusqu'a deux hexs le long des routes
secondaires et principales.
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® Une unité de chars commencant son déplacement sur une route principale peut se déplacer jusqu‘a quatre hexs le long des routes
principales.

® Une unité de chars doit arréter son déplacement en entrant sur un hex dans le champ de tir intense d'une position Allemande occupée.
Une unité de chars n'a pas besoin de s'arréter sur un hex dans le champ de tir soutenu ou sporadique.

17.21 Afin de pouvoir se déplacer de plus d'un hex le long d'une route, une unité de chars doit commencer son déplacement sur un hex de
route et entrer sur des hexs connectés par des routes au cours de son déplacement.

17.22 | es chars ne peuvent pas entrer sur des routes ou des sentiers minés tant qu'ils n'ont pas été dégagés par les bases du génie (voir
section 19.3).

17.23'artillerie, I'artillerie blindée, I'anti-chars, I'anti-aérien et |'anti-aérien blindé ne peuvent pas se déplacer de plus d'un hex par tour.

17.3 Action de tir de barrage d'artillerie

Une unité d'artillerie ou une unité d'artillerie auto-motrice peut effectuer une action tir de barrage sur un hex occupé par les Allemands, si

toutes les conditions suivantes sont respectées :

® |'unité d'artillerie est a portée (mais pas adjacente) a I'hex ciblé.

® | 'hex ciblé contient une unité WN (révélée ou non) ou une unité de renfort révélée. Une unité de renfort non révélée ne peut pas subir de
tir de barrage.

® | 'unité d'artillerie est sous les ordres d'un QG ou d'un poste de commandement (pas un général).

® | 'unité d'artillerie ou une unité d'infanterie Américaine non désorganisée occupe un hex dans le champ de tir de I'hex ciblé. Cette unité est
considérée comme étant un observateur pour |'unité d'artillerie.

e |'unité d'infanterie étant observateur (s'il y en a une) est sous les ordres du méme QG ou poste de commandement que I'unité d'artillerie.

e Sil'unité d'artillerie n'est pas blindée, elle ne doit pas se trouver sur un hex d'un champ de tir Allemand : ce qui signifie que I'unité doit
utiliser une unité d'infanterie comme observateur.

® |es restrictions de tir sur les terrains en hauteur s'appliquent au tir de barrage d'artillerie (section 8.12) : ceci étant, une unité d'artillerie
sur un hex de plage, de pavillon ou de vallon ne peut effectuer un tir de barrage que sur une position Allemande qui posséde un champ de
tir sur au moins un hex de plage.

Si ces conditions sont réunies, piochez une carte tir Allemand et référez-vous au Tableau de Tir de Barrage Américain afin de déterminer
comment les positions Allemandes sont affectées par le tir de barrage d'artillerie. Les restrictions de la section 8.41 s'appliquent.

18. POSTES DE COMMANDEMENT (PC)

Vous pouvez transformer vos unités QG en des postes de commandement (PC) lors de la Phase de Génie et de QG Américaine a partir du Tour
17. Un PC ne peut pas se déplacer mais gagne en portée de commandement avec le temps, lui permettant de commander des unités
Américaines jusqu'a quatre hexs de distance.

18.1 Etablissement d'un poste de commandement

Un QG peut se tranformer en PC sur n'importe quel hex ne se trouvant pas dans le champ de tir potentiel d'une position Allemande. Si une
position Allemande occupée ou une position inoccupée ayant une ligne de communication Allemande possede un point de tir ou plus sur un
hex avec un QG, le QG ne peut pas étre tranformé en PC ici.

Pour établir un poste de commandement, retournez le QG sur sa face PC lors de la Phase du Génie et de QG Américaine et placez le marqueur
Portée de Commandement correspondant sur le premier emplacement de la piste portée de commandement. Faire cela n'est pas considéré
comme une action.

18.11 Abandon d'un poste de commandement
Vous pouvez retransformer un PC en un QG lors de la Phase d'Action Américaine en le retournant et en effectuant une action déplacement de
QG. Sivous le faites, retirez le marqueur Portée de Commandement correspondant de la piste portée de commandement.
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18.2 Portée de commandement

Lorsque vous établissez pour la premiére fois un PC, il commande les unités Américaines sur son hex et ceux adjacents, comme un QG. Le
placement initial d'un marqueur Portée de Commandement d'un PC sur la piste portée de commandement indique sa capacité : une portée de
commandement d'un hex. Lors des tours suivants, vous pouvez augmenter la portée de commandement d'un PC. Lors de la Phase du Génie et
de QG Américaine, vous pouvez avancer le marqueur d'un PC déja établit d'une case le long de la piste portée de commandement, tant que
I'hex ot se trouve le PC n'est pas dans le champ de tir d'une position Allemande occupée.

18.21 | peut y avoir au plus quatre marqueurs portée de commandement sur la piste portée de commandement (un pour chaque QG
Américain du jeu) et chaque marqueur peut étre avancé le long de la piste lors de la Phase d'Opération Américaine, si possible.

18.22 Certaines valeurs de portée de commandement sont répétées sur la piste portée de commandement. Par exemple, portée de
commandement 3 apparait dans trois cases sur une ligne, ce qui signifie qu'il faut au moins trois tour pour augmenter la portée d'un PC de 3
a4

18.3 Capacités des postes de commandement

Un PC commande toutes les unités Américaines a sa portée de commandement actuelle. Par exemple, un PC avec une portée de trois
commande toutes les unités Américaines jusqu'a trois hexs de son hex. Cette portée est comptée en tenant compte de I'hex occupé par
I'unité visant a étre commandée mais ne compte pas I'hex du PC.

Les unités étant a portée de commandement d'un PC bénéficient de tous les avantages d'étre sous les ordres d'un QG :
® Actions gratuites

® Radios

o (oordination de tir a distance de I'artillerie et des chars.

18.31 La portée de commandement peut étre comptée a travers les hexs dans les champs de tir Allemand, mais pas a travers les unités
Allemandes.

18.32 Un PC dans le champ de tir d'une position Allemande occupée ne peut pas commander d'unités Américaines. Dans une telle situation,
le marqueur de portée du PC reste sur sa position actuelle sur la piste portée de commandement, mais sa portée ne peut pas &tre augmentée.

18.33 Un PC est considéré comme un leader et peut &tre touché par un tir Allemand. Si un PC est touché, il redevient immédiatement un QG :
retournez-le sur sa face QG et retirez le marqueur Portée de Commandement de la piste portée de commandement. Un poste de
commandement n'est pas éliminé par un tir Allemand.

19. BASES DU GENIE

A partir du Tour 17, quatre bases du génie (deux par division) sont disponibles. Les base du génie sont composées des combattants du génie
et des Brigades Spéciales du génie : des troupes de soutien facilitant le mouvement des unités sur la plage et le passage des vallons, en
controlant le traffic, en établissant des garnisons en amont et en dégageant les obstacles tels que les pierriers, les fossées et les barrieres
anti-chars et les routes minées.

Vous pouvez placer les bases du génie sur les hexs de plage lors de la Phase du Génie et de QG Américaine. Une fois placée, une base du
génie ne se déplace pas mais posséde une portée du génie qui augmente avec le temps, facilitant le déplacement des unités Américaines en
dehors de la plage et a travers les vallons et en sécurisant les positions Allemandes capturées.

19.1 Etablissement d'une base du génie

Une base du génie peut étre placée sur un hex de plage dans le secteur de sa division ne se trouvant pas dans le champ de tir potentiel d'une
position Allemande. Si une position occupée par les Allemands ou une position inoccupée ayant une ligne de communication Allemande
possede un point de tir sur un hex de plage, une base du génie ne peut pas étre placée ici.
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Il est conseillé que vous placiez chaque base du génie sur un hex de plage proche d'un vallon différent, de fagon que chaque base projette sa
portée du génie sur un vallon différent au fur et @ mesure que sa portée augmente. Aprés avoir placé une base du génie sur la carte, placez le
marqueur Portée du Génie correspondant sur I'emplacement "0" de la piste portée du génie. Une fois placée, la base ne peut pas étre
déplacée.

19.2 Portée du génie

Lorsque vous placez pour la premiere fois une base du génie, elle possede une portée du génie de "0", comme indiqué sur I'emplacement
initial du marqueur portée du génie de la base sur la piste portée du génie, ce qui siginifie que les capacités de la base ne s'étendent qu'a
I'hex qu'elle occupe. Lors des tours suivants, vous pouvez avancer le marqueur le long de la piste afin d'augmenter la portée opérationnelle
de la base du génie.

Lors de la Phase du Génie et de QG Américaine, vous pouvez avancer le marqueur de portée du génie pour une base du génie déja établie par
une division Américaine d'une case le long de la piste portée du génie, tant que I'hex de la base du génie ne se trouve pas dans le champ de
tir potentiel d'une position Allemande.

19.21 Limite opérationnelle du génie par division
Vous ne pouvez placer qu'une base du génie ou augmenter la portée d'une base par division et par tour. Vous ne pouvez pas avancer le
marqueur portée du génie lors du méme tour ot vous avez placé une nouvelle base du génie pour cette division.

19.3 Capacités des bases du génie

La portée d'une base du génie représente la zone dans laquelle les troupes de soutien operent et ou les travaux ont été achevés afin de
faciliter le déplacement en toute sécurité des troupes et des véhicules Américains. Tous les avantages suivants sont en vigueur dans la
portée opérationnelle d'un base du génie :

® Garnisons. \/ous pouvez placer un marqueur Garnison Américaine sur chaque position Allemande inoccupée qui est a portée d'une base
du génie et qui n'est pas dans le champ de tir d'une unité Allemande. Les garnisons empéchent I'apparition des unités Allemandes sur des
positions WN inoccupées et des positions de renfort, et de telles positions sont sous controle Américain pour les conditions de victoire en
fin de partie. Les garnisons ne peuvent pas étre la cible d'un tir de mortier ou d'un tir d'artillerie. Elles n'empéchent pas |'action de percée
Allemande et sont retirées de la carte si I'hex qu'elles occupent est la destination d'une action de percée réussie.

o Pierriers. Le Pierrier sur le c6té d'un hex n'empéche pas le déplacement des unités.

* Dégagement des routes. Les obstructions construites par les Allemands, y compris les barrieres anti-chars, les fossés anti-chars et les
routes minées sont considérées dégagées. Toutes les unités Américaines peuvent se déplacer a travers les dangers comme s'ils
n'existaient plus. Les routes dégagées des hexs de routes minées fournissent les avantages de déplacement des routes normales.

e Gestion du trafic. Les unités Américaines qui commencent leur déplacement sur un hex de plage, de pavillon ou de vallon a portée
opérationnelle d'une base du génie peuvent effectuer une action de déplacement gratuite. Une unité que vous déplacez gréce a la gestion
du trafic peut étre déplacée sur les hauteurs. L'avantage de la gestion du trafic ne s'étend pas aux unités commencant leur déplacement
sur les hauteurs et ne permet pas d'effectuer des actions de combat.

19.31 La portée d'une base du génie inclut tous les hexs a sa portée ainsi que le coté des hexs qui bordent ces demniers.
Par exemple, une base du génie sur ['hex 0711 avec une portée de 1 a dégagé les pierriers sur le
coté des hexs bordant les hexs 0710, 0711 et 0712 et a degagé les fossés anti-chars sur le coté
des hexs bordant les hexs 0810 et 0811.
19.32 L a portée opérationnelle d'une base du génie ne s'étend pas aux hexs dans le champ de tir d'une position occupée par les Allemands,

méme si la portée de la base du génie est suffisante pour atteindre ces hexs. Les bases du génie ne sont jamais la cible du tir Allemand et ne
peuvent pas étre éliminées.
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19.33 Les tirs d'artillerie Allemande entravent les opérations du génie
Une base du génie ne peut pas augmenter sa portée ou établir une gestion du trafic lors du tour pendant lequel des tirs d'artillerie Allemande
surviennent dans son secteur. Ceci inclut le tir d'artillerie résultant de I'évenement d'une carte tir.

19.34 L es bases du génie n'affectent pas les digues sur les bords d'un hex. Les restrictions de déplacement indiquées dans la Table des Effets
de Terrain pour les digues sur les bords d'un hex s'appliquent méme a portée d'une base du génie.

19.4 Démolition des obstacles de plage
Tous les obstacles de plage a mi-marée sont considérés comme étant dégagés a partir du Tour 24 et restent dégagés pour le reste de |a
partie, qu'une base du génie soit présente ou non.

20. VICTOIRE ET DEFAITE DANS LE JEU ETENDU

La partie du scénario D-Day at Omaha Beach continue jusqu'a ce qu'une de vos divisions Américaines subisse des pertes catastrophiques -
mettant fin a la partie immédiatement - ou jusqu'a la vérification des deux conditions de victoire, une a la fin du Tour 16 et une a la fin du
Tour 32.

20.1 Pertes catastrophiques
Vous perdez la partie immédiatement si une de vos divisions subit des pertes catastrophiques.

Limites des pertes catastrophiques
Tours 1 a 16 : huit unités d'infanterie dans I'une des cases de pertes d'une division.
Tours 17 a 32 : quatorze unités d'infanterie dans |'une des cases de pertes d'une division.

20.2 Premiére vérification de victoire
A la fin du Tour 16, comptabilisez vos Points de Victoire tels que décrit a la section 13.2. Comparez votre total aux paliers de victoire
suivants :

25 points de victoire ou plus : la partie se termine sur une victoire décisive Américaine. \/os forces ont surmonté les défenses
Allemandes et ont rapidement établit un périmetre sécurisé sur les hauteurs.

11 a 24 Points de Victoire. Continuez la partie. La bataille pour la plage et les hauteurs est toujours en jeu.

10 Points de Victoire ou moins. La partie se termine sur une défaite décisive Américaine. \/os forces ne tiennent que quelques
points isolés sur les hauteurs tout en subissant le feu ennemi sur la plage. Les forces Allemandes sont en train de construire une solide ligne
de défense a proximité de la plage.

20.3 Seconde vérification de victoire
A la fin du Tour 32, comptabilisez vos Points de Victoire pour déterminer si vous avez gagné ou perdu. Vous gagnez des Points de Victoire en
fonction des éléments suivants (utilisez ces récompenses a la place de celles énumérées a la section 13.2) :

1 PV pour chaque position de renfort Allemand que vous contrélez sur un hex sur une route principale ou un hex adjacent a une route
principale, ou sur une route secondaire menant au-dela du bord Sud de la carte. Il y a un total de 42 hexs de ce type et tous sont marqués
d'un symbole PV.

4 PV pour chaque vallon que vous ouvrez au trafic Américain. Un vallon est ouvert au trafic si vous contrdlez chaque hex du vallon et que le
génie a completement dégagé le vallon de tout obstacle Allemand.

1 PV pour chaque unité non infanterie, non QG sur les hauteurs a la fin de la partie.

1 PV pour chaque taille de blindé ou d'infanterie réguliére que vous déplacez en dehors de la carte depuis un hex de sortie avec une lettre,
mais seulement si vous pouvez tracer une ligne de communication Américaine vers I'hex de sortie a la fin de la partie. Vous pouvez gagner
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des PV pour avoir une unité blindée sur les hauteurs et la faire sortir.

1 PV pour chaque taille d'infanterie de rangers qui se déplace hors de la carte par les sorties F ou G, méme si vous ne pouvez pas tracer de
ligne de communication vers ces hexs de sortie.

Soustraire 1 PV pour chaque hex WN que vous ne controlez pas.

Soustraire 1 PV pour chaque unité Allemande dans la case Kampfgruppe Meyer (ne soustrayez pas de points pour les marqueurs de
réserve).

Vous gagnez la partie si vous obtenez 40 Points de Victoire ou plus :

19 PV ou moins : défaite décisive Américaine. Le haut commandement Américain ferme Omaha Beach aux débarquements ultérieurs.
20 a 29 PV : défaite opérationnelle Américaine. Une mince téte de pont Américaine fait face a une forte résistance Allemande. Les
débarquements et les opérations ultérieures sont retardées.

30 a 39 PV : défaite tactique Américaine. La téte de pont est sécurisée mais la bataille pour les hauteurs fait rage.

40 a 49 PV : victoire tactique Américaine (résultat historique). Une victoire colteuse, mais la résistance Allemande sur les hauteurs
s'affaiblit. Elle devrait étre balayée le 7 juin.

50 a 59 PV : victoire opérationnelle Américaine. Une téte de pont sire et sécurisée soutient les forces Américaines se déplagant a
I'intérieur des terres.

60 PV ou plus : victoire décisive Ameéricaine. Malgré les défauts du plan Américain, l'initiative des forces du débarquement ont établit
une téte de pont sécurisée, ont anéanti I'ennemi et ont fait irruption dans les terres normandes.

Voir la section 13.22 pour la définition du contréle en rapport avec les Points de Victoire.

21. SCENARIO AU-DELA DE LA PLAGE

Au-Dela de Ia Plage couvre une période de 8 heures débutant a 10h00 le Jour-J (Tours 17 & 32), lorsque les envahisseurs Américains ont
déja débarqué et commencent a envahir les terres intérieures.

21.1 Mise en place du Scénario
Mettez en place Au-Dela de la Plage comme suit (a |'exception des régles de la section 3) :
Préparez les survivants WN Allemands.

Mélangez ensemble les 18 unités WN face cachée et placez-les sur la carte au hasard comme suit :
® Placez une unité marquée "88" sur WN 72S. Retirez I'autre unité WN "88" de la partie.
® Placez I'unité WN de roquettes sur WN 69.
® Placez 3 unités avec un symbole d'artillerie sur les positions d'artillerie WN suivantes : 623, 65S, 68S. Retirez toutes les autres
unités WN d'artillerie de la partie.
® Placez huit des unités WN restantes sur les positions WN suivantes : 62N, 65N, 67, 66S, 68N, 71, 72N. Retirez toutes les autres
unités WN de la partie.

Mélangez ensemble les 18 marqueurs de réserve WN face cachée.
e Placez un marqueur de réserve non révélé sous chaque unité WN sur les positions suivantes : 62S, 65S, 66S, 67, 68S, 69, 72N, 72S.
® Placez un marqueur de réserve WN face cachée dans la case de Réserve WN. Retirez tous les autres marqueurs WN de la partie.

Séparez chaque types de marqueurs et d'unités Allemandes et mélangez-les, et placez-les face cachée dans les Cases correspondates
sur la carte :

® 8 unités Kampfgruppe Meyer

® 20 marqueurs de réserve mobhile

® 4 marqueurs de réserve mobile dans la case Kampfgruppe Meyer

® 8 marqueurs de réserve batiment
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Placez les unités et les marqueurs de renfort Allemand sur la carte comme suit :

e Mélangez ensemble les neuf unités de renfort tactique face cachée et piochez-en six a placer sur la carte. Retirez les unités de

renfort tactique restantes de la partie.

e Mélangez ensemble les onze unités de renfort de division face cachée et piochez-en six a placer sur la carte. Placez les cing unités
de renfort de division restantes dans la case de renfort de division face cahée.

® Placez au hasard les douze unités piochées pour les placer sur la carte sur les positions de renfort Allemand suivantes. Si la position
est suivie d'un "D", piochez un marqueur de réserve du type approprié (des cases mobile ou batiment) et placez-le face cachée sous
I'unité. A3(D), A4(D),A7, C2(D), C4(D), C6, D1(D), E5, F1(D), G1, G2(D), G6.

Placez les quatre unités d'artillerie Allemande sur leurs espaces dans les cases d'artillerie Allemande, face active visible.

Placez les unités d'infanterie Américaine, les héros, les QG et les généraux suivants :

Désignation
A/1/16
B/1/16
C/1/16
D/1/16
E/2/16
F/2/16
G/2/16
H/2/16
1/3/16
K/3/16
L/3/16
M/3/16
16 HQ
Wyman
B/1/116
C/1/16
D/1/116
E/2/116
F/2/116
G/2/116
H/2/116
1/3/116
K/3/116
L/3/116
M/3/116
116 HQ
Cota
C/2R
AB/2R
AB/5R
CD/5R
EF/5R

Pour chaque unité d'infanterie réguliere d'un pas placée sur la carte, placez I'unité de pleine puissance correspondante dans les cases des
pertes d'infanterie - pour un total de quatre unités dans la case des pertes d'infanterie de la 1 Division et cing dans la case des pertes

: Hex

1115

RTTVA
- 0916
© 0814
1213

1110

L1313
L0813
- 1008
© 0807
- 0908 :
© 0809
L1014
L0814
- 1028
© 0830
L0726

1113
1119

© 0926
- 0819
© 1020
£ 0920 :

1119

- 0919
© 0926
- 0830 :
© 0533
L0728 ¢
NIV
1026 :
1028

Puissance

6
6
4
4

2 with Spalding

2 with Strojny
2
2
6
4

4 with Montieth
4

2
6
4
2(command switch to 1t Division)
2 with Thompson
2

o OO o

7 with Smith

o o1 o1 W N

d'infanterie de la 292me Division (y compris A/1/116, qui a été completement détruite).
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Placez les unités Américaines suivantes sur un hex de la ligne de marée haute dans leur secteur assigné, en respectant les limites
d'empilement.

Secteur Est

Char 1/B/7141 2
Char 2/A/141 2
Char 1/A/741 2
Anti-aérien 102/397 2
Artillerie 7FA 4
Anti-aérien blindé AeB/197 1
Secteur Quest
Char 1/A/743 2
Char 1/B/743 4
Char 2/B/743 2
Char 2/C/743 4
Anti-aérien He6/397 2
Artillerie H8FA 6
Anti-aérien blindé CeD/467 1

Placez les 62¢me bataillon FA sur le Tour 26 de la piste de tours (elle est retardée). Retirez de la partie toutes les unités Américaines prévues
d'arriver en jeu au Tour 16 qui ne sont listées ci-dessus.

Placez toutes les unités Américaines prévues d'arriver en jeu au Tour 16 sur une case de débarquement de votre choix dans leur secteur
assigné, en respectant les restrictions de la section 5.3. Placez toutes les unités Américaines prévues d'arriver en jeu a partir du Tour 17 sur
les emplacements de la piste de tours correspondant au tour d'arrivée inscrit sur chaque unité.

Placez les marqueurs Dégagé pour indiquer que neuf hexs de plage ont été dégagés de tout obstacle : 0612 a 0616, 0523 a 0525, 0426.
Placez le marqueur de tour sur le Tour 17 de la piste de tours.

Mélangez les cartes et placez le paquet face caché a coté du plateau, avec assez d'espace a coté du paquet pour une défausse. Considérez
que I'évenement demandant a WN 69 de faire un tir d'artillerie de roquettes (Screaming Meemies !) a déja eu lieu une fois.

21.2 Conditions de victoire du scénario

Une partie de Au-Dela de la Plage continue jusqu'a ce qu'une des divisions subissent des pertes catastrophiques - mettant fin a la partie
immédiatement - ou jusqu'a la fin du Tour 32, a l'issue duquel les Points de Victoire sont calculés conformément aux régles de la section 20.
Cependant, les paliers de victoire sont ajustés comme suit :

24 PV ou moins : défaite décisive Américaine.
25a 34 PV : défaite opérationnelle Américaine.
354 44 PV : défaite tactique Américaine.

45 a 54 PV : victoire tactique Américaine.

553 64 PV : victoire opérationnelle Américaine.
65 PV ou plus : victoire décisive Américaine.
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22. VARIANTES HISTORIQUES OPTIONNELLES

Aprés avoir fait plusieurs parties, vous aurez peut étre envie de vous plonger dans les variantes historiques optionnelles de cette section,
chacune proposant un questionnement plausible "et si 7" pour D-Day at Omaha Beach. Vous pouvez utiliser ces variantes individuellement
ou les combiner. Chacune possede des ajustements des Points de Victoire a ajouter ou retirer de votre total de Points de Victoire a la fin
de la partie. Les variantes 22.1, 22.2 et 22.3 peuvent étre utilisées pour chaque scénario, la variante 22.4 ne peut étre utilisée qu'avec le
scénario D-Day at Omaha Beach ou Au-Dela de la Plage. Une variante introduisant les blindés Allemands est présentées dans les regles
de la section 23.

22.1 Bombardement allié efficace

Avant le débarquement Américain, les positions Allemandes a Omaha Beach ont été soumises a un bombardement aérien et naval, dans le
but de neutraliser les défenses. Il s'est avéré que les bombardements étaient presque sans effets. Les bombardiers F24 de la 5éme Armée de
I'Air ont largué leurs bombes loin a I'intérieur des terres, au-dela des défenses, de peur de toucher les chalands de débarquement Alligs en
approche de la plage. Et le bombardement naval, bien que d'une intensité spectaculaire, a été trop bref pour user et pénétrer les structures
défensives surplombant Omaha Beach. La Marine voulait plus de temps a la lueur du jour pour son bombardement, mais le calendrier de
débarquement de I'’Armée ne le permettait pas. Et si le bombardement de la plage avait touché les défenses de la plage ? Et si le
bombardement naval avait bénéficié de plus de temps ?

Pour jouer cette variante, faites les ajustements suivants :

Retardez le début de la partie. La partie commence au Tour 4 (07h00). Retardez toutes les unités Américaines arrivant avant le Tour 16 de
trois tours : placez-les trois tours plus tard sur la piste de tours (par exemple, placez les unités du Tour 1 sur I'emplacement du Tour 4 sur |a
piste de tours). Placez les unités de chars Américains sans numéro de tour dans les cases de débarquement. Retardez I'arrivée de toutes les
unités du Tour 16 et des suivants d'un tour. Placez le marqueur de tour sur I'emplacement de Tour 4.

Bombardement pré-invasion. Piochez deux cartes tir. Placez un marqueur Désorganisé sur chaque WN de la couleur indiquée par I'une
des cartes et retirez son marqueur de réserve de la partie, s'il en possede un. Si une couleur WN apparait sur les deux cartes, elle est
anéantie, retirez I'unité et son marqueur de réserve de la partie. Placez les deux cartes dans la pile de défausse.

Commencez la partie au Tour 4 et piochez une carte événement pour ce tour.

e Aux Tours 4 et 5, utilisez e Tableau de Débarquement des Tours 2 et 3. A partir du Tour 6, utilisez le Tableau de Débarquement du tour en
cours.

Les unités Allemandes ne peuvent pas devenir non désorganisées au Tour 4, méme si elles sont désignées pour tirer.

Le dégagement des obstacles par le génie commence au Tour 5.

L'artillerie Allemande peut commencer a tirer au Tour 5 (au lieu du Tour 4).

La partie se termine au Tour 16 si vous jouez Premieres Vagues, ou au Tour 32 Si vous jouez un autre scénario.

La définition du mouvement de préservation gratuit d'une infanterie est étendue : il inclut également un déplacement d'un hex sur un hex
de plage, de pavillon et de vallon qui n'est pas dans le champ de tir d'une unité Allemande. Les unités désorganisées possedent un champ de
tir dans ce cas. La définition de base reste inchangée.

Ajustement des Points de Victoire : -10.

222 Les chars de la premiére vague débarquent en toute sécurité

Les chars des 714eme et 743eme hataillons de chars qui devaient débarquer au Tour 1 étaient équipés de deux hélices d'entrainement et
devaient étre lancés d'une barge de transport au large afin de rejoindre la plage par leurs propres moyens. La mer agitée a ruiné ce plan.
Historiquement, la plupart des chars du 741éme bataillon ont coulé. Le 743®me bataillon a eu plus de chance car leurs officiers se sont rendus
compte de la difficulté et ont conduit les barges de transport sur la cote. Et si la décision d'amener tous les chars DD grace aux barges de
débarquement sur la cote avait été prise ?
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Pour jouer cette variante, utilisez la Table des Dangers du Débarquement du Tour 2 pour les unités de chars débarquant au Tour 1.

Ajustement des Points de Victoire : -5.

22.3 Les rangers renforcent la Pointe du Hoc
Les Rangers des Zéme et 5éme bataillon ont joué un réle central dans le succes de I'assaut a I'Ouest de Omaha Beach, mais a I'exception de la
compagnie G/2éme Rangers, ils étaient destinés a renforcer |'assaut sur la Pointe du Hoc a plusieurs kilometres a I'Ouest. En fin de compte, les
rangers n'ont pas regu le signal de renfort et ont donc exécuté leur plan de secours : débarquement sur le secteur Dog & Omaha Beach. Et si
les Rangers n'avaient pas débarqué a Omaha Beach ?

Pour jouer cette variante, retirez tous les rangers de la partie a I'exception de I'unité C/2R prévue d'arriver au Tour 1.

Ajustement des Points de Victoire : +5.

22.4 Amélioration de la réaction Allemande
La réponse Allemande lente et confuse lors du débarquement Allié le Jour-J a contribué au succes de I'opération. Au Sud d'Omaha Beach, la
réserve clé de la 352¢me Division - le Kampfgruppe Meyer - a perdu de nombreuses heures sur une fausse piste avant d'étre envoyée au coup
par coup sur les plages d'Omaha et de Gold. Et si les commandants de division et le corps Allemands avaient recu et avaient agi sur la base

de

rapports précis sur les débarquements initiaux ?

Pour jouer cette variante, faites les ajustements suivants :
® Placez toutes les unités KG Meyer dans la réserve de renfort de division et tous les marqueurs de réserve mobile dans la case réserve
mobile. Ne tenez pas compte des événements demandant de déplacer les unités KG Meyer vers la réserve de renfort de division.

® Lorsqu'un renfort est pris de la réserve de renfort de division, placez-le avec un marqueur de réserve (changement par rapport a la section

9.3).

® |orsque les marqueurs de réserve mohile sont épuisés la premiere fois, piochez-en cing au hasard parmi ceux éliminés et remettez-les

dans la case de réserve mobile. Ne faites cela qu'une fois.

Ajustement des Points de Victoire : +5.

23. VARIANTE OPTIONNELLE HISTORIQUE : LES BLINDES ALLEMANDS

La 357¢me Division comprenait deux compagnies de blindés stationnées au Sud d'Omaha Beach. Celle constituée de Marder Ill fut envoyée a
Omaha Beach, mais a cause des attaques aériennes Alliées, elle n'arriva que le 7 au matin. L ‘autre composée de canons d'assaut StuG Il a
été détournée vers Gold Beach. Et si certains éléments de ces compagnies s'étaient frayés un chemin au travers des bombardements Alliés
pour atteindre Omaha Beach le Jour-J 7

Cette variante permet aux unités de renfort blindé Allemand d'arriver en jeu a partir du Tour 17. Contrairement aux autres unités Allemandes,
les bindés Allemands n'ont pas besoin d'occuper une position spécifique sur la carte. Une unité blindée constitue sa propre position
Allemande avec sa propre couleur de paosition. Lorsqu'elle est sélectionnée pour effectuer une action, une unité blindée Allemande peut se
déplacer, tirer ou effectuer une comhinaison des deux. Un blindé Allemand se déplace seulement sur les routes principales et secondaires et
peut occuper n'importe quel hex le long de ces routes. Si une unité blindée Allemande non désorganisée atteint certains hexs de pavillon
adjacents a la plage, vous perdez immédiatement la partie.
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23.1 Mise en place des blindés Allemands

Si vous jouez aux scénarios D-Day at Omaha Beach ou Au-Dela de la Plage, placez quatre unités de blindés et quatre marqueurs de réserve
blindée dans la case optionnelle des blindés au début de la partie, face non révélée visible. Les blindés Allemands ne sont pas disponibles
pour le scénario Premiéres Vagues.

23.2 Apparition des renforts blindés

A partir du Tour 17, une unité de blindés Allemands arrive en jeu en tant que renfort si toutes les conditions suivantes s'appliquent :

® |In'yapasd'unité dans la réserve de renfort tactique. Le blindé Allemand ne peut pas arriver tant que la réserve de renfort tactique n'est
pas vide.

e Un évenement de renfort est pioché en tant que second évenement du tour. Le blindé Allemand ne peut pas arriver lors du premier
évenement pioché du tour.

® |a position de renfort indiquée par la carte évenement est un hex avec une route principale ou secondaire (en fonction des priorités de
placement de renfort de la section 9.3), et un chemin d'hex de routes connectées peut étre tracé depuis la position vers un hex d'entrée/
sortie B, C, D ou E. Ce chemin ne peut pas traverser un hex occupé par ou sous controle d'une unité Américaine. Les hexs ne pouvant étre
tracés que vers les hexs d'entrée/sortie A, F ou G ne sont pas valides.

Si les conditions ci-dessus sont satisfaites, piochez une unité de blindés et un marqueur de réserve depuis la réserve de renfort blindé au lieu
de piocher depuis la réserve de renfort de division. Placez I'unité de blindés sur la position de renfort sélectionnée face révélée visible avec
un marqueur de réserve non révélée en dessous.

Exemple : vous piochez la carte évenement #19 en tant que second évenement au Tour 23. Ce dernier indique
que les renforts arrivent dans les zones C et G. Dans la zone G, les priorités de la section 9.3 impliquent la
sélection de la position G5, qui n'est pas un hex de route, donc un renfort normal est placé ici. Dans la zone C,

la position C6 est sélectionnée. Il s'agit d'un hex de route depuis lequel une ligne de communication

Allemande peut étre tracée vers I'hex d'entrée C, donc un renfort blindé est placé ici au lieu d'un renfort régulier.

23.2111 ne peut y avoir qu'un renfort blindé qui apparait lors d'un tour. Si plus d'un renfort blindé est demandé (ou s'il n'y en a qu'un de
disponible), placez I'unité de blindés sur la position de renfort ayant le plus petit numéro ID.

23.3 Champ de tir d'un blindé Allemand

Une unité de blindés Allemands possede un champ de tir vers tous les hexs adjacents et la plupart des hexs a moins de deux hexs de I'unité,
en fonction du type de terrain. Le champ de tir se déplace avec I'unité et affecte les déplacements Américains, les lignes de communication
Ameéricaine et le tir des unités de blindés, comme le champ de tir d'une unité Allemande normale. Les points de tir inscrits sur la carte ne
s'appliquent pas a un blindé Allemand, méme s'il est sur un hex avec une position Allemande inscrite.

Pour déterminer le champ de tir d'une unité de blindés Allemands, déterminez tout d'abord I'intensité du tir sur les hexs adjacents a l'unité :

Terrain sur un hex adjacent Intensité du tir sur I'hex
Dégagé ou forét @® Tirintense
Bocage ou batiment @ Tir soutenu

Un hex dégagé peut étre un hex sur les hauteurs, la plage ou un pavillon sans aucunes autres caractéristiques qu'une route ou un sentier.

Ensuite déterminez I'intensité du tir sur chaque hex a deux hexs de distance de I'unité de blindés et adjacent a un hex avec un tir intense
provenant de I'unité de blindés :

Dégagé ou forét, pas a travers une haie sur le c6té d'un hex @ Tirintense
Bocage, batiment ou a travers une haie sur le coté d'un hex @ Tir soutenu
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Les haies sur le c6té d'un hex affectent le tir vers les hexs situés a deux hexs de distance de I'unité de blindés, mais pas vers les hexs
adjacents a |'unité. Les obstacles Allemands n'ont pas d'effet sur le champ de tir. Un blindé Allemand ne possede pas de tir sporadique.

CHAMPS DE TIR DES BLINDES ALLEMANDS (23.3)

(®)

23.4 Actions des blindés Allemands

Une unité de blindés Allemands effectue une action lorsque sa couleur apparait sur une carte tir Allemand piochée pour son secteur. La lettre
de I'action (s'il y en a une) apparaissant avec le symbole de couleur détermine le type d'action effectuée par I'unité de blindés, comme
indiqué ci-dessous et sur le Résumé des Actions Allemandes. Comme pour les autres unités, une unité de blindés avec un marqueur de
réserve effectue une action sur un symbole simple ou double de couleur, alors qu'une unité de blindés sans marqueur de réserve effectue une
action uniquement sur un symbole simple de couleur.

Action : tir ou déplacement
e Tirez, si une unité Américaine est dans le champ de tir de I'unité.
e S'iln'y a pas d'unités Américaines dans le champ de tir, déplacez-la jusqu'a quatre hexs (voir la section 23.5).

Action : déplacement ou tir
M ® Déplacez |'unité jusqu'a quatre hexs (voir la section 23.5).
® Siaucun déplacement n'est possible et qu'il y a une unité Américaine dans le champ de tir, tirez.

Action : débordement
o Déplacez |'unité jusqu'a quatre hexs. Si le premier, le deuxieme ou le troisieme hex du déplacement est occupé uniquement
n par des unités Américaines non blindées, déplacez-la a travers cet hex. Toutes les unités de I'hex traversé deviennent
désorganisées. Terminez son déplacement si elle traverse un hex occupé par un blindé Américain ou si un deuxieme hex
traversé est occupé par les Américains ou si le quatrieme hex du déplacement est occupé par n'importe quel type d'unité
Américaine. L'unité Allemande ne peut pas terminer son déplacement sur un hex occupé par les Américains.
® Siaucun déplacement n'est possible et que des unités Américaines se trouvent dans le champ de tir de I'unité, tirez.
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Action : tir précis
® Tirez si des unités Américaines se trouvent sur des hexs adjacents. Si un tir est effectué, toutes les cibles dans le champ de tir
de I'unité sont éligibles pour étre touchées (pas seulement les unités adjacentes).
e S'iln'y a pas d'unité Américaine sur des hexs adjacents, déplacez-la de jusqu'a quatre hex.

Action : prise de position & tir
® Deéplacez I'unité jusqu'a trois hexs. Apres avoir terminé son déplacement, tirez si des unités se trouvent sur des hexs
n adjacents. Si un tir est effectué, toutes les cibles dans le champ de tir de I'unité sont éligibles pour étre touchées (pas
seulement les unités adjacentes).
e Siaucun déplacement n'est possible et que des unités Américaines se trouvent dans le champ de tir de I'unité, tirez.

23.41 Une fois en jeu, une unité de blindés Allemands est toujours révélée : utilisez la colonne position de renfort révélé de la Table de Tir
Allemand lorsque vous résolvez le tir des blindés Allemands. Tous les tirs des blindés Allemands peuvent toucher des blindés Américains :
I'apparition du bonus blindé sur la carte tir n'a aucun impact.

23.42 1 es blindés Allemands sur les hauteurs peuvent tirer sur des cibles des basses-terres uniquement si l'unité de blindés est adjacente a
un hex de basse-terre (pas nécessairement I'hex ciblé). Les blindés sur les basses-terres ne peuvent pas tirer sur des cibles des hauteurs.

23.43orsqu'une position Allemande est occupée par une unité de blindés Allemands, seule I'unité de blindés est éligible pour effectuer une
action.

23.5 Déplacement des blindés Allemands
Lorsqu'une action provoque le déplacement d'une unité de blindés Allemands, déplacez I'unité du nombre d'hexs indiqué le long des routes
principales ou secondaires connectées si possible, en fonction des priorités suivantes :

® Siune unité Américaine est sur un hex de route situé a moins de trois hexs de route connectés a I'unité de blindés, I'unité de blindés se
déplace vers cette unité Américaine. Si des unités Américaines remplissent la condition précédente dans plus d'une direction depuis
I'unité de blindés, déplacez I'unité de blindés dans la direction indiquée pas ses ordres de déplacement.

e S'iln'y a aucune unité Américaine a moins de trois hexs de route de l'unité de blindés, déplacez I'unité de blindés dans la direction
indiquée par ses ordres de déplacement.

Ordres de déplacement. La Carte de Déplacement des Unités de Blindés Allemands montre les ordres de déplacement pour tous les
déplacement des blindés Allemands. Lorsqu'il est demandé de déplacer une unité de blindés en fonction de ses ordres de déplacement,
localisez I'hex de I'unité sur la Carte de Déplacement des Blindés Allemands et déplacez I'unité dans la direction indiquée.

Intersections de routes. Chaque intersection de routes sur la Carte de Déplacement des Blindés Allemands est marquée avec I'hex vers
lequel une unité de blindés Allemands se déplace depuis cette intersection. Une unité sur un hex avec une intersection de routes peut avoir
le choix de la direction de son déplacement, comme indiqué sur la carte. Si un choix est proposé, I'unité se déplace dans la direction indiquée
pour le symbole de cible indiqué sur la carte tir actuelle.

Par exemple, une unité de blindés Allemands sur I'hex 1321 (D4) se déplace vers 1322 si le symbole
de cible @ est indiqué sur la carte tir, vers 1320 si @ est sur la carte tir et vers 1220 si A est sur la
carte tir.

Fin du trajet. La Carte de Déplacement des Blindés Américains indique les points de fin de trajet dans trois hexs de pavillon adjacents a la
plage. Une unité de blindés Allemands qui arrive sur un de ces trois hexs arréte de se déplacer pour le reste de la partie. Elle peut continuer
de tirer si le résultat d'une action le demande. Si une unité de blindés Allemands non désorganisée occupe un point de fin de trajet a la fin
d'un tour, vous perdez immédiatement la partie.

D-Day at Omaha Beach 59



23.51 Lorsqu'une unité de blindés Allemands se déplace, son marqueur de réserve se déplace avec elle. Une unité de blindés Allemands peut
se déplacer a travers d'autres unités Allemandes mais ne peut pas terminer son déplacement sur un hex ou se trouve une autre unité
Allemande. Si cela devait arriver, déplacez I'unité de blindés d'un hex de plus si possible. Si ¢a n'est pas possible, déplacez I'unité de blindés
d'un hex de moins.

23.52 1 es unités de blindés Allemands ne peuvent se déplacer que le long des routes principales et secondaires. En aucun cas une unité de
blindés ne peut entrer sur un hex non relié a I'hex actuel de I'unité par une route principale ou secondaire. Les blindés Allemands ne peuvent
pas se déplacer le long des sentiers.

23.53 Une unité de blindés Allemands ne peut pas entrer sur un hex occupé par une unité Américaine, a moins qu'elle n'effectue une action
débordement (voir section 23.4). Si on lui demande d'entrer sur un hex occupé par les Américains alors qu'elle n'effectue pas un
débordement, |'unité arréte son déplacement adjacente a I'unité Américaine. Les bases du génie et les marqueurs Garnison n'ont pas d'effet
sur le déplacement des blindés Allemands. Les blindés Allemands peuvent se déplacer sur les routes minées.

23.6 Actions Américaines contre les blindés Allemands
Les blindés Allemands peuvent étre attaqués comme n'importe quelle position Allemande et peuvent étre désorganisés et éliminés. Une
unité de blindés Allemands éliminée ne bat pas en retraite : retirez-la de la partie.

Pas d'avantages en défense en fonction du terrain. Les unités de blindés Allemands ne regoivent aucun avantage provenant du terrain :
ne doublez pas la puissance d'une unité de blindés lorsqu'elle est attaquée sur un hex de forét, de bocage ou de batiment.

Mouvement de préservation de l'infanterie face aux blindés. Une unité d'infanterie Américaine adjacente a et dans le champ de tir
intense d'une unité de blindés Allemand au début de la Phase d'Action Américaine peut effectuer un mouvement de préservation en tant
qu'action gratuite. Le mouvement doit étre un déplacement d'un hex vers un hex qui n'est pas adjacent a |'unité de blindés et qui ne se trouve
pas dans son champ de tir intense.

23.7 Ajustement des Points de Victoire
Pour chaque unité de blindés Allemands qui entre sur la carte, vous gagnez 1 PV, méme si vous I'éliminez par la suite. Si les quatre unités
entrent en jeu, ajoutez 4 PV a votre total.

DESCRIPTIONS DES EVENEMENTS

Les évenements qui ne sont pas expliqués en détails sur les cartes évenement ou dans les regles sont répertoriés ici.

Limitation des opérations du génie par I'artillerie Allemande [German Artillery Limits Engineer Operations].

Les opérations du génie sont inhibées pour le tour comme suit :

® \/ous ne pouvez placer de nouvelles bases du génie,

® \/ous ne pouvez pas augmenter la portée opérationnelle des unités du génie en jeu,

® \/ous ne pouvez pas déplacer d'unités gratuitement en utilisant la capacité de gestion du trafic du génie.

Cette évenement n'a pas lieu s'il n'y a pas d'unité d'artillerie WN en jeu et que les quatre marqueurs d‘artillerie en dehors de la carte sont
inactifs.

Tir plongeant Allemand [German Plunging Fire].

Tous les points de tir sporadique sur les hexs de plage dont Ie bord offre une protection (pierrier, digue, pente, talus ou falaise escaladable)
sont considérés comme des points de tir soutenu lors de la Phase de Tir Allemand a venir.

® Dans le jeu étendu, si cet événement est pioché aprés la Phase de Tir Allemand (lors de la Seconde Phase d'Evénement), rien ne se passe.
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Prisonnier Allemand bavard [German Prisoner Talks].

Révélez une unité Allemande non révélée et un marqueur de réserve au choix dans le secteur indiqué par la carte évenement. S'il n'y en a

pas, vous pouvez en choisir une dans l'autre secteur.

o SiunWN est révélé de cette facon et que son marqueur de réserve demande un renfort tactique, placez le renfort comme indiqué a |a
section 9.4 mais face visible.

Artillerie de roquettes Allemande détruite [German Rocket Artillery destroyed].

Si I'événement Fusées Hurlantes [Screaming Meemies] a déja eu lieu une fois, I'unité d'artillerie de roquettes Allemande en WN 69 est
détruite par le tir naval Américain. Retirez |'unité et son marqueur de réserve (s'il y en a un) de la partie. Si I'évenement Fusées Hurlantes
[Screaming Meemies| n'a pas encore eu lieu, ou si I'unité d'artillerie de roquettes est déja éliminée, rien ne se passe.

Allemands dissimulés [German Concealed].
Toutes les unités Américaine avec I'un des symboles de cible indiqué, adjacentes a une unité de renfort Allemand non révélée, deviennent
désorganisées. Cet évenement n'affecte pas les unités Américaines adjacentes aux unités WN ou aux unités de renfort révélées.

Héros [Hero].

Placez un marqueur Héros sur une unité Américaine de la division demandée. Certains évenements héros demande également d'ajouter un
marqueur de réserve a une unité Allemande. Placez le marqueur de réserve dans le méme secteur que le héros, conformément a la section
9.2.

Récupération des équipages perdus [Lost boat teams catch up] et Unités de soutien se joignent a I'infanterie [Soldiers from

support unit join infantery].

Ajoutez un pas a une unité d'infanterie réguliere avec 1 pas de votre choix dans la division demandée par I'évenement. Faites-le en

remplagant |'unité avec un pas par une unité avec deux pas ayant la méme désignation, en la prenant dans la case des pertes d'infanterie.

e S'iln'ya pas d'unités d'infanterie avec 1 pas dans la division, vous pouvez choisir une unité avec 1 pas dans |'autre division. S'il n'y a
aucune unité d'infanterie avec 1 pas, ignorez cet évenement.

Fusées hurlantes ! [Screaming Meemies].

Si WN 69 est occupée par une unité d'artillerie de roquettes Allemande, une unité Américaine est touchée par un tir de barrage de
nebelwerfer. Choisissez une unité Américaine qui perd une taille dans les limites suivantes :

® | 'unité doit &tre sur un hex de plage ou de pavillon/vallon.

® | 'unité doit se trouver a au moins trois hexs de distance de WN 69 et a moins de sept hexs de distance.

e Siplus d'une unité est éligible, choisissez |'unité avec le plus de pas. S'il y en a plusieurs, vous choisissez.

Si l'unité d'artillerie de roquettes est éliminée ou désorganisée, ignorez cet événement.

La fumée obscurcit la plage [Smoke obscure the beach].

Les positions WN répertoriées par |'évenement ne tirent pas ce tour, méme si leur couleur apparait sur la carte tir. Placez des marqueurs

Fumée sur les positions pour vous en souvenir. Retirez les marqueurs Fumée a la fin du tour.

® Siune unité Américaine tente un mouvement d'infiltration contre une position WN affectée par la fumée, une carte tir est quand méme
piochée pour vérifier si I'unité s'infiltrant subit une perte de pas.

Les tireurs d'élite ciblent les fuyards [Sniper target runners].
La portée de commandement des postes de commandement indiqués est limitée a un hex ce tour.

Tir naval Américain inattendu frappe une position [Unexpected US naval fire hits position].

Piochez une carte tir au hasard pour déterminer laquelle des trois positions est touchée par le tir de barrage de I'artillerie navale Américaine.
La position indiquée sur la carte évenement avec le symbole de cible se trouvant sur la carte tir est touchée.

® Si une unité Allemande est sur la position, elle est désorganisée et son marqueur de réserve (s'il y en a un) est éliming.
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o Sides unités Américaines sont sur la position, piochez une seconde carte tir. Une unité Américaine sur la position avec un symbole sur la
seconde carte perd un pas. Si aucune unité sur la position ne possede le symbole de cible de la seconde carte tir, le tir n'a pas d'effet.

e S'iln'y a aucune unité sur la position, le tir n'a pas d'effet.

Les leaders ne sont pas affectés. Le tir ne vous colite pas de marqueur Tir Naval.

Rapport de patrouille Américaine [US patrol report].

Révélez I'unité Allemande non révélée et le marqueur de réserve le plus proche de I'unité Américaine dans le secteur indiqué, méme si la

position se trouve de I'autre coté de la limite de secteur. Si deux unités non révélées ou plus sont a la méme distance des unités Américaines,

vous en choisissez une.

e Siun WN est révélé de cette maniére et que son marqueur de réserve demande un renfort tactique, placez le renfort selon la section 9.4,
mais face visible.

Notes de |'auteur

D-Day at Omaha Beach n'a pas commencé comme un jeu en solo. En 2005, le livre magistral de Joe Balkoski sur la bataille, Omaha Beach :
D-Day, 6 juin 1944, m'a incité a penser a un jeu sur le sujet. Apres avoir |u son travail et d'autres histoires sur cette bataille, les grandes
lignes de la conception ont émergé. J'ai imagine un jeu qui évoquait le grand sacrifice et I'héroisme déployé par “la plus grande génération”
sur la plage ce jour-1a. Le jeu présenterait comment I'initiative des soldats et des commandants Américains sur le terrain a permi de
surmonter le désastre pour remorter la victoire. Le systeme de déplacement et de combat du jeu ne doivent pas se limiter a des chiffres, les
mécaniques doivent intégrer des éléments tangibles tels que le leadership, les tactiques et I'improvisation. Je voulais également que
I'expérience tactique évolue par phase au fur et a mesure que la journée avancait : le bain de sang du débarquement de la premiére vague, la
proximité des ennemis a |'approche des talus, et le déroulement des combats sur terrain inconnu du bocage sur les hauteurs.

En réfléchissant aux theme et aux systemes du jeu, il était clair qu'il n'y aurait aucun avantage a jouer les Allemands. Un joueur Allemand
passerait les premiers tours a utiliser ses unités WN immobiles pour tirer sur tout ce que le systéme du jeu lui premettrait. Si les forces
Ameéricaines réussissaient a survivre et a pénétrer cette ligne fixe, le joueur Allemand tenterait alors d'endiguer la marée avec une poignée
d'unités de réserve, restreintes par les regles du "brouillard de guerre” imposées pour I'empécher de déployer ces unités suivant les faits
historiques.

Il était évident pour moi que le systéme de jeu devrait contrdler la réponse Allemande, mais j'envisageais toujours un jeu a deux joueurs : un
effort coopératif avec un joueur contrélant le 16eme régiment et les forces rattachées, et |'autre le 1162me régiment. J'ai concu le jeu en
prenant en compte ce concept de jeu solitaire a deux joueurs avec un systéme divisant I'action au centre. Les premieres versions de la
conception avaient des regles détaillées pour décider des actions a prendre au niveau de cette “frontiére” et chaque joueur prenait méme des
décisions pour le déploiement des Allemands ainsi que les actions dans le secteur de I'autre joueur. Cependant, j'ai abandonné ces regles car
il était évident qu'elles bouleversaient le theme et I'esprit du jeu. Les testeurs ont trouvé le sens de la coopération et de la camaraderie
inhérent a la gravité de la situation. Des regles détaillées n'étaient pas nécessaires.

Quelques notes sur des mécaniques spécifiques :

Armes et armes pré-requises. Les compagnies d'infanterie Américaines débarquent avec un arsenal complet d'armes et d'équipements
utiles pour s'emparer des positions Allemandes. Cependant, au fur et a mesure que les premieres vagues de débarquement perdent des pas,
elles perdent également certaines de ces armes, ne conservant que I'équipement indiqué sur leurs jetons. Les défenses des positions
Allemandes varient, obligeant les forces Américaines a utiliser diverses armes pour arriver a leur fin. La compagnie C posséde-t-elle les
charges de démolition nécessaires pour faire sauter ce tobrouk ou les a-t-elle laissé sur la plage ?

Tir Allemand. Les débarquements de la premiére vague ont subi des tirs constants des positions WN. Méme ainsi, il y a eu des moments
d'accalmie et des opportunités se sont présentées pour manoeuvrer, se regrouper et avancer. Pour représenter cela avec |'échelle de temps
du jeu, les positions Allemandes tirent sur une base imprévisible au lieu de tirer a chaque tour, mais lorsqu'elles tirent, elles peuvent faire

des ravages en relation avec les taux de pertes historiques.
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Marqueurs de réserve Allemand. Cette évolution de conception combine un jeton de puissance et une unité inconnue. Chaque unité
Allemande est constituée de deux marqueurs, chacun ajoutant un élément de puissance et un élément tactique (les pré-requis en matiere
d'armes) pour fournir un mélange variable d'opposition Allemande. Une unité Allemande sans son marqueur de réserve est toujours en train
de préparer ses positions défensives ou a subi des pertes. Le systeme de marqueurs de réserve simule également I'habitude Allemande de
rassembler des formations ad hoc et de renforcer les positions critiques avec des élements d'autres formations. Le joueur Américain
éliminera parfois le marqueur de réserve d'une unité pour qu'un autre prenne sa place avant que |'unité compléete ne puisse étre éliminée. Les
Allemands perdent leur capacité globale de réserve au fur et a mesure que la journée progresse. Bien que les unités Allemandes vaincues
peuvent revenir en jeu, la réserve éliminée I'est définitivement.

Forces Allemandes sur les hauteurs. Une unité de renfort Allemande non révélée représente une force mobile dont la position n'a pas
encore été déterminée par les forces Américaines, méme si la position peut tirer sur les unités Américaines. Les unités de renfort non
révélées sont coriaces : une unité Américaine subissant un pas de perte a cause du tir de la postion est désorganisée : |'unité ne peut pas
étre la cible d'un tir de barrage d'artillerie ou naval, et certains éléments perturbent les unités Américaines adjacentes aux unités de renfort
Allemandes non révélées. Les positions WN Allemandes non révélées ne partagent pas ces avantages. Les WN tirent une grande partie de
leur puissance de feu des fortifications et des positions fixes, faciles a repérer pour les forces Américaines.

Combat sans dés. Le systeme de combat combine la comparaison des pre-requis en armes et de la puissance avec une procédure pour
révéler les attributs d'une position Allemande, en fonction de I'efficacité de I'attaque Américaine (en termes simples, si vous effectuez une
attaque qui échoue, vous n'arrivez méme pas déterminer la puissance de I'ennemi). Il y a tellement de variables intégrées dans les attaques
Américaines et les défenses Allemandes que |'ajout de dés n'est pas nécessaire.
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TABLE DES EFFETS DE TERRAIN

- Déplacement Déplacement. Déplacements R Ai
. : : : ustements jeu étendu
Terrain infanterie : 'leader autres unités A"2§|f§|:'33 (1) l(a partir dulTour 17)
Américaine : Ameéricain Ameéricianes
-
- :
Ligne de marée  Plage Obstacle de plage Oui Qui Oui
Pavillon/ Haute-
Vallon Terre
. Puissance unité
R . . Non, sauf si
Forét/V on, o
@ orét/ Verger Oui Oui entrée par route doub}ee, marqueur
: réserve non :
: Puissance unité et
Batiments Oui Oui Oui marqueur réserve
i doublée
: e, szl Puissance unité et Infanterie peut se déplacer d'un
Bocage Oui QOui oy marqueur réserve i hex si entrant sur hex bocage
: :  entrée par route ) :
H doublée { sans passer par une route
<:> Accidenté / Difficile Non Non Non
Haie sur Digue sur Non. sauf i
coté d'un coted'un Oui Oui .
hex hex : traversé par route
@ @ Puissance unité Ces cotés d'hex n'empéche pas
. , Qui Qui Non doublée; marqueur déplacemment Américain si a
Pierrier Fossé Mur H réserve non (3) H portée base du génie
sur cote anti-chars anti-chars : :
d'un hex : : : :
: S M sl Puissance unité et~ :
Pente sur c6té d'un hex Oui Oui ! traversé par route marqueur réserve
: doublée (3)
Qui, effectuez i Non saufsi  Infanterie traversant un talus ne
Talus sur c6té d'un hex une action Oui (4) traversé par route Attaque interdite (5) regoit pas marqueur Escalade,
escalade mais déplacement 1 hex
. Oui, effectuez . .
Falaise escaladabe sur A : : : i Infanterie peut escalader falaise
ez : Attaque interdite : ; .
@ coté d'un hex i une actlonl : Non : Non a i en?2tours au lieu de trois
: escalade falaise : H :
Falaise abrupte sur coté H Non Non Non Attaque interdite :
d'un hex
Unité de chars peut se déplacer
QOui QOui Oui (6) de plus d'un hex le long des
Route Route Sentier routes (17.2)
principale secondaire
Hex de route miné Oui Oui : N Considéré comme route normale
ex de route minée ul ul on si & portée base du génie

Notes sur les effets de terrain
1) Les effets de terrain sur les défenses Allemandes ne sont pas

4) Une unité de QG ou un général ne recoit pas de marqueur Escalade

cumulatifs. Par exemple, la puissance d'une unité Allemande sur un hex
de bocage attaqué par dessus la pente du coté d'un hex est seulement

doublée.

2) Un hex de ligne de marée sous le niveau de marée actuel est submergé ;
I'entrée n'y est pas possible. Une unité sur un hex submergé a la fin de

la Phase d'Action Américaine est éliminée.

3) Les avantages défensifs Allemands pour étre attaqués a travers le coté

d'un hex ne s'appliquent que si toutes les unités Américaines

attaquantes adjacentes attaquent a travers le c6té de ces hexs.
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lorsqu'il franchit un talus. Dans le jeu étendu, un leader franchissant un
talus peut se déplacer de deux hexs, si ¢'est normalement autorisé.

5) Une unité Américaine sur les hauteurs peut attaguer a travers un talus
sur le coté d'un hex. Considérez le défenseur Allemand comme s'il était
attaqué a travers la pente du c6té d'un hex.

6) Une unité peut entrer sur un hex ou traverser le coté d'un hex avec un
terrain normallement interdit a I'unité si elle se déplace le long d'une

route.
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VARIANTE OPTIONNELLE : CARTE DE DEPLACEMENT DES BLINDES ALLEMANDS
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Cette carte montre les ordres de déplacement pour tous les déplacements des blindés Allemands. Lorsque vous devez déplacer une unité de blindés en
fonction de ses ordres de déplacement, trouvez I'hex de I'unité et déplacez I'unité vers la direction indiquée.

Intersection de routes. Chaque intersection de routes possede un marquage avec I'hex vers lequel une unité Allemande se déplace a partir de cette
intersection. Si un choix de direction est proposé a une intersection, I'unité se déplace dans le sens indiqué par le symbole de cible indiqué sur la carte tir
actuelle.

Fin du trajet. Les symboles stop indiquent les positions de fin du trajet sur trois hexs de pavillon adjacents a la plage. Une unité de blindés Allemands qui
entre sur I'un de ces hexs arréte de se déplacer pour le reste de la partie. Elle peut continuer de tirer si cela est demandé par une action. Si une unité de
blindés Allemands non désorganisée occupe un hex de fin du trajet a la fin d'un tour, vous perdez la partie immédiatement.
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RESUME DES ACTIONS ALLEN

Action
Carte Tir
Allemand

B [ A

Occupée + unités

Position WN

Occupée + aucune

NDES (TOURS 17 A 32)

Inoccupée + ligne de

Occupée +

Position de renfort

Occupée + aucune

Inoccupée + ligne de

Variante optionnelle :
unité de blindés

US dans champ : unité US dans champ: communication unités US dans : unité US dans champ icommunication Allemande .
detir | de tir © " Allemande champ de tir | de tir -+ <2 hexs unité US Allemands {voir 23.8)
TIR Aucune action Aucune action TIR Aucune action Aucune action
: : : : TIR OU DEPLACEMENT
TIR . . TIR . . Tirez si unités US dans
Peut toucher Aucune action Aucune action Peut toucher Aucune action Aucune action champ de tir. Peut toucher
blindés (6.36) blindés (6.36) blindés. Peut toucher
: : : : leader si Y. Sinon
TR TR déplacez jusqu'a 4 hexs.
Peut toucher Aucune action Aucune action Peut toucher Aucune action Aucune action
leader (11.4) leader (11.4)
] © RENFORCEMENT DEBORDEMENT
H . RE-OCCUPATION RE-OCCUPATION | REDEPLOIEMENT wow_:m: PV: placez unité _u%_mom:.cmmc_m 4 hexs : peut
Placez unité WN ETTIR Vérifiez 16.3 pour (o4l ot v e | sedéplaceratavers 1 hex
TIR Aucune action gliminée sur la Flacez mardueur ¢ voir siunité se Dlaces unité renfort 4 | 0ccupé par 1 unité non blindée
position (16.1). mmn%w%w:w de déplace vers marqueur réserve si unoté | US. Siaucun déplacement
: i Pas de tir firer i nouvelle position i US dans champ de tir possible et unités US dans
: Intense ou soutenu champ de tir, tirez.
DErLACEMENT 00 T
! avecsymbolede | i Touche unités US og_%%w _ﬂ_me_ a4 hexs. Si
i cible < 5hexs, 2 i Aucune action i avec symbole de . aucun aeplacement
TIR i hexs sur les hauteurs TIR i cible < 3hexs(16.5). Aucune action possible mﬁ.c:_.am US dans
m@m%.mcoc:m action | i Sinon aucune action | champ de tir, tirez.
ma._.woc_.:.m PATROUILLE mm__wm DE 1cm__._“ﬂz &TIR
Smcmﬂmﬂm@mnm_w% UsS  Desorganisez une um_m %MM _mf__m%a_ﬂmmomam%_.a
TIR Aucune action Aucune action dans champ de tir Mm_%o{%mww _j%xm Aucune action US. Si aucun déplacement
intense + soutenu position (16.6). possible mﬁ.c:_.am US dans
(16.6). Pas de tir. champ de tir, tirez.
PERCEEQUTIR | PERCEE AMBUSCADE
TIR DE ARTILLERIE Tentez percée si amam.N percee si 1 unité US avec symbole de | TIR PRECIS
Si WN a artillerie, position a fléche position a fléche cible dans champ de tirde | Tirez si adiacent 3 unité US
TIR touche 1 unité US Aucune action 4 de percée + it hé i 3 p ) . » '
:m wv de percee + U_‘mﬁmgc_w 16.8 ._WOM":OD .w.m.ﬁ%ﬂu_:n mmm VolIr Sinon Qm_u_mnmN jusqu'a 4
S ) prérequis 16.8. . - ableau Tir Allemand et hexs.
Sinon aucune action Sinon, tirez. Sinon aucune 16.9. Sinon aucune action

action.




