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INTRODUCTION

Le 6 juin 1944, les lorces combinées américaines, britanniques, canadiennes et francaise
lancérent la plus grande invasion amphibie que lhistoire mondiale eut jamais connu, Le
coup fut frappé en Nomandie conlre le mur atlantique construit par Adoll Hitler avec
neul divisions de troupes d'assaut, le soutien de la Marine el de nombreuses escadrilles
aériennes. Le mur de TAtlanticue allait s'efflondrer sous Ja puissance de l'assaut et 'Europi
allait stre ibérée des griffes du Tlle Reich en moins d'un an,

(OMBAT ; INVASION
JDiE vous replonge dar

ClLosg C
No
celte bataille historicpue sous le
perspective des soldals ayant
combattu pour reprendre le
contrdle de [Europe. En tant
que commandant américain,
vous devez réussir & vous
extraire des plages et prendire
le grand port de Cherbourg
avant la fin du mois de juin. [
commandant allemand doit se
forcer de cantonner les
américains a la plage en atten
dant l'arivée des renforts qui
permetiront de renvoyer les
Allies vers locéan,

SYSTEME REQUIS

« PC Pentium 200 MHz ou compatible
« 32 Mo de RAM (64 Mo recommandeés)
« Windows® 95, 98, ME - Remarque : ce jeu est congu pour Windows et ne fonction-

nera pas sous Windows® NT. 1l est déconseillé dutiliser la fonction multitiche en mém
termps que Closk CoMBaT @ INVASION NORMANDIE
+ Disque dur non compressé avec 250 Mo d'espace disponible pour linstallation
Recommandee
*» Lecteur de CD-ROM 4 X ou plus
« Clarte vidéo SVGA avee 4 Mo de mémaire et moniteur SVGA couleur
En plus de la configuration de base; DirectX 7.0a doit étre installé sur vobre discque dur
Loption dinstallation de Direct¥ 7.0a apparait pendan linstallation du jeu. Lorscue celle
evez un message vous indiquant d'enregistrer électroniquement
0N Normanpie Pour les parties en réseau, il vous faut une carle

lr rminge, Vous I

réseau compatible DirectPlay.

Installation du jeu

Vous devez installer les fichiers

CMBAT ¢ [INVASICN NORMANDIE sur votre disque
( N NORMANDIE dans le lecteur de CD-
ROM pendant la partie ou pendant l'utilisation du cor

dur et laisser le CD de Cle

epteur de scénanos.

or le jeu, placez le CD dans le lecteur de CD- ROM Lllrple sur loplion

u s elle ne fonctionne pas; servez-vous ciu programme EXPLOBATEUR de Windows
sour cuver le CD et e Lcm-‘v deux fois sur |
dommeées &

fichier ‘Setup.exe.’ Suivez les indications
la fin de linstallation.

e

A Juscl .

NOUVEAUTES

Gestion de la réserve de forces

Chague groupe de combat dispose maintenant dune réserve de forces ot il peut p
cleb unités. Vous pouvez configurer vos groupes de combal avant la balaille, remplace
les unités perdues et, si vous incamez les américains, Renforcer vos troupes en remettant
votre réserve de forees 3 son maximum (voir page 13, " écran Groupe de Combat "
pour plus de détails),

Nouveautés sur la carte

En plus des toutes nouvelles cartes historiquement exactes de lensemble de la péninsule
du Cotentin, de Utah Beach & Cherbourg, CLose CoMeat ; Invasiony NoRMANDE est doté

de nouvelles caractérisiques défensives, comme les systémes de tranchées complexes;
les postes avances, les dents de dragon, les barbelés et les chstacles de plage. Le sillage
des chars circulant sur Ueau a également &té ajoute.

Nouvelle dynamique de combat

Crusg CoMBar ;

it NORMANDE prend maintenant en charge une toute nouvelle
forichon ]L‘:s bombardements navals Lies navires alliés au large des cotes peuvent pilon-
ner les posilions allemandes alin de couvrir les opérations se déroulant sur les plages
(voir page 21, " Frappes navales "). Par ailleurs, les unités aériennes débutent maintenant
la campagne derriére les ligne senl de rés

s elles dispe rves personnelles de

1y jours. Enguite, elles doivent e

au routier alin de se ravitailler. Enfin, de

nites n'ayant pas participé 4 la hataille his-

Snarios pour vous permettre de

torique ont également été ajoutées dans [Editeur de s

créer des secharios hypothétques.

Lancer le jeu
Quand vous place
lion automatique ae C
aptions © lancer le jeu, lanc

cher le fichier L

Jea CD uu jeu dans le lecteur de CD-ROM, le programme dexécu
i) I nik affiche un menu comportant les
er l]_. teur de scénarios, installer DirectX 7.0a, désinstaller e
ZMOLTXT Vous pouverz également lancer Clost COMEA]
sur le menu Démarrer, en séleclionnant Programmes et le dossier ol
NN a été installe. Cliquez sur le programme C1oss




CLDSE *COMBRAT
DRSO MO AN DY

Compnr - Ivasion Norsanok Ce dossier comparte ausst LEDITEUR DE SCENARIOS gl vous
sert & créer et éditer vos propres scenarios,

Pour avoir tous les renseignements sur le jey, lisez le reste du manuel. Cedai.ns .Chd_"'lqt?-
ments ont été apportés trop tard pour figurer dans ce manuel Congultez le fichier
LISFEZMOLTYT dans le répertoire du jeu pour plus de détails,

[l est conseillé de fermer les économiseurs d'écran avant de lancer Crist COMBAT
InvasioN NORMANTIE.

Désinstallation du jeu

Pour desinstaller le jeu, sélectionnez loplion correspondante sur le menu principal. Voug
pouvez aussi chois Paramétres sur le menu Démarrer, puis Panneau de cgnﬁgwaﬁon.
Salectionnez alors Ajoul/Suppression de programmes, cliquez sur CLOSE COMBAT
[hvAsion NorMARDIE puis sur le bouton Ajouter/Supprimer. Le jeu et lous ses composants
seront alors retivés de votre disque dur a l'exception des parties enregistrées et/ou des
scenarios édilés.

Enregistrement des parties

CrLose CoMeatr ; Invasion NOSMANGIE a besoin d'espace sur votre disque dur pour metire
des parfies enregisinées et des fichiers temporaires. Chaque partie envegistree pourra
occuper jusaqua 1,8 Mo despace disqus;

Enregistrement électronique
Si vous naves pas enreqisté votre copie de Clost CoMBAT © INVASION NORMANDIE aprés
linstallation et préférez le faire plus tard :

1. Sur le bureay, sélectionnez le bouton Démarrer, cliquez sur Programmes, sur CLOSE
COMRBAT - luvaston NORMAKDIE puis sur Fnregistrer pour obtenir des offres.

9. Suivez les indications données a 'écran

Remarque * si vous effectuez lenregistrement de fagon électronique ou via la carte d'enreg-
isement vous recevrez un code clé vous permeftant de déblogquer un scénario
supplementaire.

Documentation électronique

Si vous ne possédez pas encore Adobe Acrobat Reader; vous pouvez installer le pro-
gramme a laide de ces instructions. Placez le CD du jeu dans vqt:re let:ieur df,- CD-ROM.
Servez-vous du programme EXPLORATEUR DE WINDOWS pour ouvrir le CD et cliques de?ux
fois sur le dossier ACROWIN cui se trouve dans le répertoire racine. Clicuez deux fois
sur le fichier appelé ACROREADEXE et suver les indications dormées a l'écran.

Une fois Acrobal Reader installé sur votre ordinateur, vous pouvez lire le fichier
README PDF en ouvrant le dossier oni vous avez installé Adobe Acmbdt_Hr_mder sur
volre disque dur et en cliquant deux fois sur le fichier ACROREAD.EXE. Sur le menu
Fichier d' Adoke Acrobat, ouvrez le fichier READMEPDF qui se trouve dans le répertoire
racine du CD du jeu

a2

DEPANNAGE

Cette section contient des infoermations qui devraient vous aider 4 réscndre les prob-
lemes les plus courants.

Cartes son et vidéo

Ce produit requiert des cartes son et vidéo compatibles avec Windows 95/98 ME et
DirectX. Si vous rencontrez des problémes ligs au son ou & limage pendant latilisation d
ce prodult, veuillez contacter le fabricant de votre carte son ou vidéo afin d'obtenir les
tout demiers pilotes compatibles DirectX, Sans ces piloles, le jeu ne fonctionnera pout-
efre pas comectement sur volre systéme.

Installation de DirectX 7

Le jeu exige lutilisation de DirectX version 7.0a ou ultérieure. Si vous ne possédez Pas
DirectX 7.0a, vous pouves linstaller ou le réinstaller & partir du CD. Quand vous installez
le jeu, une option vous propose aussi d'lnstaller DirectX 7.0a. Vous pouvez aussi linstaller
en vous servant de IExploratewr Windows pour ouvrir le dossier DIRECTX du CD du jeu
Clicquez deux fois sur DXSETUPEXE pour lancer l'installation de DivectX 7.0a,

Lle programme d'installation vous permel également de réinstaller DivectX 7, de tester la
certification de vos pilotes ou de reslaurer vos pilotes audio et vidéo précédents.

Avis concernant DirectX

Crost Comear : Ivvasion NoRMANDIE utilise les pilotes audio et vidéo Direct¥ de
Microsoft. DirectX est un outil de programmation créé par Microsoft, Linstallation de
DirectX pourrait entrainer des problémes vidéo et des anomalies sysiéme sur les ordina-
teurs utilisant des pilotes non compatibles avec DirectX. DireatX est un produit
appartenant a Microsoft e, en tant cue tel, léditeur ne pourra étre tenu responsable des
changements que volre systéme pourrail subir en raison de son installation. Pour tous les
problémes liés a DirectX et ne pouvant élre résolus par linstallation des toul dermiers
pilotes d'affichage Windows, confactez Microsoft ou le fabricant de la carte vidéo pour
une assistance technique supplémentaire.

Microsoft se réserve tous les droits de propriété intellectuelle sur DirectX, Lutilisatenr a
obtenu une licence d'utilisation limitée de DirectX avec les systemes dexplitation appar-
teniant a Microsoft.

Protection contre la copie

Pour jouer & CLost COMBAT @ INVASION NOAMANDIE, vous devez laisser le CD du jeu dans
volre lecteur de CD-ROM.



Service aprés-vente

‘e service du service aprés-vente de Mattel Interactive est a volre disposition pour toutes
es questions liées au produit cue vous avez acheté. Vous pouvez cantacter le service
iprés-ventepar e-mall, courrier, fax ou téléphone. Le personnel technique apporte son
soutien pour toute la gamme de produits de Malte! Interactive.

Lorsque vous contactez le service aprés-vente, dormez aulant de renseignements que
sossible sur votre systéme ef le probléme que vous rencontrez. Pour étre en mesure de
sous assister, vous devez nous founir les renselgnements suivants :

' Vos nom et prénom.

' Numéro de téléphone, numéro de fax, adresse postale et adresse email

» Nom du predult; version, plate-forme et format. Exemple + CLosE COMBAT : INVASION
NorMANDIE version 1.0/ Windows 85/98/CD-ROM

» Un description bréve du probléme,

' Type dordinateur; dont la marcue (Mac ou PC) Si vous ne trouvez pas le nom de votre
srdinateur, dites © clone PC 1BM " Exemple | PC Dell Pentium 200 MHz

» Quantité de mémoire. Exemple : 128 Mo de RAM

+ Taille du disque dur. Exemple : disque dur de 12 Go

* Type de carte vidéo. Exemple : carle vidéo ATl Malrox Milenia 8 Mo

« Type de lecteur de CD-ROM. Exemple : locteur de CID-ROM Panasonic 4x

» Type de lecteur de DVD-ROM. Exemple : lecteur de DVD-ROM Phillips Ze génération
+ Type de carte son, Exemple : carte son Creative Labs 32 bils

+ 5i vous ulilisez un réseau, veuillez préciser le type de réseau dont 1l sagit.

* Type de modem et vitesse. Exemple : modem interne US Hobolics 56K Flex

» Version de systeme dexploitation Windows ou Macintosh,

Si vous avez des problemes dimpression, veuiles précizer le nom, la marcque et le mod-
gle de limprimante cue vous ulilisez. Exemple : HP Deskjet 870 C5L

Visitez notre site Web, Atfp:www.tlc-edusoft fr, pour obtenir des réponses aux cuestions
les plus courantes et des informations d'ordre technique, Passez & la section du Service
Aprés-Vente pour télécharger les FAQ, patches et aulres fichiers utiles,

CLOSE~COMBAT
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Centre d'appel du service aprés-vente :

Le Service Aprés-Vente est a votre disposition, contactez-nous par téléphone au +33 |
35 38 48 38 du lundi au vendredi de 9 h 4 ou par e-mail supportlr @learningco.com,
Nous vous invitons a consulter la liste des questions les plus réquemment posées (FAQ)
sur le site web htfp: /wwwitle-edusoll fr; elle vous renseignera sur les éventuels probléme
rencontrés avec nos logiciels, ainsi que lears solulions.

Adresse Postale :

Mattel Interactive
122, Avenue du Général Leclerc
92514 Boulogne-Billancourt - France

Tel: + 331 55 38 48 00
Service aprés-vente: +33 1 55 38 48 58

E-man: supportlr@learningco.com Site Web de Ciosk Comean
hitp://www.closecombat com

Si le jeu pour lequel vous nous contactez est sorti depuis plus de 90 jours, vous devrez
vous rendre sur notre site Web pour vérifier si vous posséder la toute demiére version,
avant de contacter le SAV,

SSI en ligne

Le site Web de 551 se trouve a ladresse hitp//: wwwssionline.com. Des scénarios et des
cartes supplémentaires pourront lre mis & votre disposition sur ce site.
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o NORMANDIE est un jeu de stralégie en temps réel, mettant Iac-
cent sur REFL. Lors dune bataille, vous serez amené a commander juscua 19 uniles, des
troupes dinfanterie aux blindes lourds Les hommes sous vobre commandement réagiront

. . - i SRR L " " s "
comme de yrais soldats. Si vous leur ordennez de bouger, ils se latiquent. Si I'ennemi lew

Is se dissimulent et quand ils sont en danger, ils ont peur. Quand un soldat a

r il peut ignorer les ordres et méme se rendre ou déserter

s e dans la vie réelle, Par cons

el laibles
y pensez 4 ce qui marcherait dans le monde
l'infant

s mémes forces

Vos unités auront |
cuand vous pre
Histonguement, les chars uvmr-ﬂl b
wait facilement les prendre par s r[‘li»'m et so servir d'explos
hors d'état ou les détruire. Dans la réalité, les blindés envayaient linfanterie reconnaitre le
terrain au-devant d'eux i est fortement congelllé d'en faire de méme.

réel,

ie ennermie, alors

aucoup de mal & déte

s pour les mettre

quelle

Votre ohj
Beach est un combat pour le teriloire, cpiil s'agit de prendre of de délendre. Chaque
carte comporte un certain nombre de points stratégicues importants, appelés " Sites de
victoire ", el la réussite ou l'échec dépend du camp cui les occupe 4 la fin des combals,

endani les combats est de ne pas vous contenter de tuer l'ennemi. Utah

Sctif

Lors des campagnes et des Opérations, vous aurez a la fois le commandernent stratégique
du champ de b atrdle taclique de tous les alfrontements. Au niveau
stratégicgque, vous engag os groupes de combat sur le réseau routier reliant les viles
on du

affecterss les rares ressources et contrd

aille et lo

tenlin, Vous vous occuperez de lapprovisionnemend,

villages de la réc

2 volve stratégie d'ensemble dans la batalle,

DEMARRAGE RAPIDE

niez deux fois sur licéne Crose Co ON NOHMANDE et lancez le jen.

A Une fois le jen dém pASSEE

jouez, il se:aJl utile
sor par le Camp den-

fois que von
e Commern
{rainement

"~ AN D,
ke ST

m,f

Ouand ve
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itaille.

l'écran ba

Sur I'é¢eran Commandement, pout
aller tout de suite au cceur de l'ac
tion, cholsissez une Bataille sur la
liste de la fenéhre, en haut 4
gauche, plutdt quune Campagne o
une 0pération. Une fois que vous
avez choisi la bataille que vous
voulez jouer, clicuez deux fois
dessus.

Vous arrivez alors sur l'écran
groupe de combat, oll vous pou-
vez examiner les unités avec
lesquelles vous allez combaltre.
Vous pouvez changer leur nom, s
vous le souhaitez, a laide du bou-
ton. Reriommer se rouvant au bas
de l'écran, Pour connaitre leur
nivesu d'experience et leur moral
clicuez sur Moral

s prél & combatire, sélectionnez Suivant, en bas & droite; pour allicher
Paction est figée pendant ce temps-la. En fait, c'est la phase précédant la

bataille au cours de laquelle vous pouvez positionner vos troupes. La portion assombrie
de la carte comespond au peint de départ de l'ennemi, celle représentée en gris clair, I
no man's land et la section non assombrie vous appartient.



Placez vos troupes du mieux pos-
sible ; pour déplacer une unité,
cliguez dessus et faites-la glisser.
Vous pouvez également donner
des ordres & vos unités pendant
cette phase. Clicquez avec le bou-
ton droit sur I'unité pour le faire.
Lorsque vous placez des canons
antichars qui ne se déplacent pas
trés vite habituellement, il est utile
de vérifier leur champ de tir en
leur donnant l'erdre de Tirer et
en déplacant le pointeur autour
d'eux Vous pouvez annuler cet
ordre en indigquant au canon de
Jéfendre ou d'Embusquer. En général, il est préférable que linfanterie déemarre a couvert
dans des édifices, des hois ou des fossés, Les unités de commandement améliorent les
serformances des troupes cqui les entourent. Pour voir la zone influencée par une unité
1e commandement, appuyez sur la barre Barre d'espace. Le cercle de couleur affiché
sorrespond au rayon du commandement et du contréle du chef de Tunité,

Duand vous étes satistait de la position de vos froupes, appuyez sur le bouton Commencer,
sur la barre d'outils au bas de I'écran,

Pendant la partie, n'oubliez pas que les touches FB a F7 commandent les menus et que
sous pouver donner des ordres & vos unités en cliquant dessus avec le bouton droit. Les
“rappes aériennes, les Frappes navales et I'Artillerie ne peuvent étre utilisées quune seule fois
sar bataille, sivelles sont disponibles.

ECRAN PRINCIPAL

Jouer

MATH Cliquez sur l'option Jouer pour
afficher I'écran Commandement.
Vous pouvez y charger des par-
ties enregistrées ou sélectionner
des Batailles, Opérations ou
(ampagnes 4 un joueur.

CLOSECOMBRAN
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Camp d'entrainement

Loption Camp d'Enfrainement alliche I'écran ol vous pouvez choisir ['un des cing scénarios
d'entrainement. Le quide comprend des fenétres détaillant vos actions et concues pour

yous apprendre le commandement de base et les tactiques des unités, ainsi que le con-
trole stratécicque. [l est fortement consellé aux joueurs débutants de passer par les cing

camps dentrainement.

Créer un scénario

Méme st Crost CoMear ; Invasion NORMANDIE comporte un grand nombre de batailles,
dopérations et de campagnes prédéfinies, un outil convivial (éditeur de scénardo) a été
fourni pour la création de vos propres engacements

Multijoueur

51 l'ordinateur représente pour vous un adversaire largement 4 la hauteur dans une partie
a un joueur, vous eprouverez peut-éhre une intense salislaction & lancer un défi 4 un autre
joueur, Closg COMBAT : INvasion NORMANDIE propose plusieurs options permettant & deuy
joueurs de galfronter,

CAMP D'’ENTRAINEMENT

*PERSE CAMEAT-

Le Camp dEntrainement est un
guide en ligne qui vous apprend
le commandement de base des
unités et les tactiques fondamen-
tales. [ y a cing camps : nous
conseillons aux joueurs qui décou-
vrent ce jeu de tous les parcourir
dans lordre, de haut en bas. Dans
le Camp d'Entrainement vous pou-
vez toujours répéter la dernitre
mnstruction en appuyant sur Cl+H
Vous pouvez quitter le camp
quand vous le souhaitez en
appuyant sur la touche ECHAP.

Découverte rapide

Cela vous explique comment donner des ordres & une unité, ainsi que le tir de base.
Noubliez pas que veus pouvez cliquer avec le bouton droit sur une unité pour la sélec-
lionner et afficher le menu des ordres. Vous annulez ces derniers en cliquant une
seconde fois avec le bouton droit ou avec celul de gauche a eété du menu,

Ecrans de contréle/Barres d'outils

Cette partie explique comment demander des frappes aériennes et le soutien de lar-
tillerie, et suivre Tévolution des unités dans tous les domaines. Ce ouil faut retenir de ce
camp d'enfrainement, c'est que la touche FS affiche 'éoran de contréle Units FB carle
encariée et F7 'ecran de contrdle Soldats



CLOSE -COMBAT
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Voir le terrain

Cetle partie vous explique comment déplacer la vue sur la carte, ainsi que les effets du
terrain sur les unités. Ce qu'il laul s'avoir c'est que vous pouvez cliquer dans le menu
{eroulant pour déplacer la vue. Yous pouvez faire des zooms avant et arriére en vous

des boutons Z00m se trouvant au bas de |écran, Les propriétés des différents

types de lerrain sont également decrtes,

Les batments font d'excellents abris pour l'infanterie. Les édifices comportant plus dun
atage portent un numéro. Pour les besoins de la ligne de mire, les unités sont toujours
placées au dermier élage. Le toil devient invisible pour vous permetire de voir ce aui se
passe a lintérieur

: v z
Tactique d'infanterie

Cest une démonstration de la stratégie de base de linfanterie, comprenant [utilisation
dune ou deux unités pour organiser le tir de suppression et celle de la umée pour cou-
vrir l'avance de linfanterie. Le mortier est également mentionné.

Tactique de blindés

Ce chapitre est court, mais il est essentiel Les chars sont tbrés vulnérables devant l'infan-
lerie & courte portée et trés mauvais pour le repérage de cette demiere. Pour les
protéger, 1l est utile de les soutenir avec linfanterie.

LECRAN COMMANDEMENT

Lécran commandement com-
porte trols panneaux. Celui qui se
trouve en haut & gauche vous
permet de sélectionner parmi les
batailles, opérations et campagnes
proposées. La Bataille correspond
a un affrontement unique entre
les forces allemandes et améri-
caines. Hlle se déroule sur une
seule carte et les forces
dispenibles sont fixes pour les
deux camps au début de la
Bataille. LOpération est une série de
combats entre deux groupes de
combat sur un Eeran Stratégique.
Les Opérations comprendront, la
plupart du temps, plusieurs affron-
tements. La Campagne se déroule
sur Feran Stralégique et com-
prend plusieurs groupes de
combat par camp.

Pou
s€l
el

charger une partie € istrée ou pour lancer un scénario personnalisé, faites votre
n sur la liste, dans le

panneau en bas & gauche. Pour les effacer, sélectonnez-les
“liquez sur le bouton Supprimer | la suppression est définitive, r\]UIb AssUrez-vous que

vous voulez vraiment vous débarrasser de ces fichiers avant de le faire.

Le panneau droit contrble les paramétres des nouvelles parties & un ou plusieurs joueurs
En haut de la fenétre, vous pouvez choisir d'incamer les Allemands ou les Américains.

Vous disposez audessous de deux ascenseurs pour régler le Niveau de difficulté de chaqu
camp, Le niveay recrue permet d'avoir de meilleures forces avec un trés bon moral. Le
niveau Hang dorne des forces d'un niveau normal. Au niveau elite, le camp en question
démarre avec des forces afaiblies. Le niveau de difficulté controle également la vitesse
de renouvellement des renforts dans le temps.

Au-dessous des ascenseurs du niveau de difficulté, vous avez le Taux de réalisme. Vous par
vez apporter des modifications en cliquant dans les cases 4 cocher.

VOIR LENNEMI: Comme son nem lindique, le camp qui a activé cefte option sait en per-
manence ol se rouve I'ennemi. Cela peut &tre une option trés utile pour les joueurs qu
veulent se familiariser avec le jeu.

NE JAMAIS PRENDRE D'INITIATIVES: Vos soldats rie font jamais ren sans en avoir recu lordre
OBTENIR TOUS LES DETAILS SUR LENNEMI: Quand cette oplion est sélectionnée, le jousur a

acces en permanence a foutes los infos concemant lennemi. Far contre, cela ne lui per-
met pas d'avorr les renseignements de 'écran de contrdle soldats.

OBEIR AUX ORDRES: Quand cette option est sélectionnée, vos unités obéissent toujours auw

ordres. Vous vous en servez quand vous en avez assez du manque de courage de vos
Idals

soldats,

Audessous du Taux de Réalisme, vous avez lindicateur de Moral des Troupes. Vous pouves
apporter des modifications en cliquant dans les cases a cocher Par défaut, le moral des
troupes esl activé pour les opérations el les campagnes, et désactivé pour les batailles
Vous activez ou désaclivez cette fonclion en cochant la case. Obéir aux ordres : il faut
savoir que le fait de désactiver celle option affeclera sérieusement l'équilibre du jeu dans
les opérations et les campagnes.

Au-dessous de l'indicateur de Moral des Troupes, vous avez les paramétres des Conditions di
victaire. ls permettent de déterminer les conditions 4 remplir pour rermporter une bataille
et le terps dont vous disposez pour le lare. Le préavis de 2 minutes indique au jousus
gui ne contréle aucun site de victoire cu'il ne dispose plus que de deux minutes pour e
prendre un. Temps ecoulé : il st conseillé de régler thorloge sur 15 minutes pour opt
miser volre partie contre le joueur artificiel.

Longlet Voir la carle, au bas de I'écran, vous permel d'examiner la carle d'une bataille spé
aificue.



Une fois que vous ave

> combal, vou
accedez 4 |
combal cqui présente toutes
forces disponibles pour la bat
a venir. Clicquez sur lune des
unites én

fionne v

cran groupe de

arées pour la sélec-
tionner et afficher son niveau
dexpérience, son moral et son
armement sur le panneau du bas,
Vous avez également la possibilité
de lui donner un autre nom.

Lune des nouvelles fonclions de
I'écran groupe de ¢
permet de choisir vos troupes dans une réserve de torces Pour apporter des modifica-
tions a volre armée, vous devez cliquer deux fois sur une unité pour la refirer du groupe
ombat et la remeltre dans la Réserve de forces. Ensuite, vous séleclionnez une autre
unité sur la liste de la réserve de lorees du groupe de combat, se trouvant du coté
gauche de l'écran, en cliquant deux fois dessus, Pour afficher les détails concer
au bas de l'écran, cliquez une seule fois sur l'unité sur la liste.

ibat vous

ant [unité

Le bouton renforcer n'est disponible que lorsque vous incamesz les Américains et vous
jouez une opération ou une campagne. ll permet de remettre des troupes dans la
réserve de forces du groupe de combat quand il i’y en a plus. Vous ne pouvez séle

bonner Renforcer epi'une seule fois par groupe de combat, Une fois qu'l aura été Al
n'apparaitra plus sur 'écran groupe de combat, Remarque : le bouton Renforcer ne fone-
tionmera cue si le groupe de combat peut accéder & un dépdt dapprovisionnement allie
assez Impartant par intermédiaire du réseau routier. 5i vous tentez de Rentorcer alers que

vous n'aver pas cet accés important, une lenélre s'affiche pour vous avertir que vous
navez plus de ressources.

ton Renommer vous permet de changer le nom de lunité sélechonnée.

Le bouton Relirer vous pemmet denlever lunité sélectionnée. Aprés quoy, cest Iunité suivante
it selectionnée selon Iordre des sections. Vous pouvez la reficer & son tour en clicuant
encore sur Relirer, Vous pouvez réepéter la procédure jusqu'a ce quiil 'y ait plis dunite,

Quand une unité est sélectionnée dans la Réserve de forces et 51l y a un emplacement
libre sur 'écranl Groupe de combat, le bouton Ajouler apparait a la pl

ce de Relirer.
| disponible du gren

Clicquez sur Ajouter pour mettre ['uriité sélectionnée & I'emplacem
de combatl, Pour mettre un autre type dunité, ¢

liste de la réserve de forces en cliquant des

ez-en simplement une autre sur la

SEUS.

de re

o

Le bouton Restaurer vous pert
groupe de cambat.

endre les lorces données par defaut
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Le bouton Editer Adversaire vous permet de déterminer l'effectif du groupe de combat du

camp adverse. Vous n'y avez a

qu'en m

3

o ‘ : 3 ——
Le bouton Voir [a Carlg vous permet d'examiner la carte oil votre zone de déploiement s

1
mise en évidence. Celle de I'ennemi est représentée dune couleur plus foncée.

Le bouton Soldat vous donne aceés 4 I'éoran soldat. [l détallle les niveaux Sante, Moral,
Commandement, Psychologique. Physigue et Expérience de chacue soldat de [unité, ainsi que les
exploits de chacun, comime son palmargs, ses médailles, ses actes de bravoure ou de licheté

Santé : la condition physique du scoldat,

Moral : la volonté du soldat de continuer & se batire. Les individus au moral trés glove
sont plus courageux et sont plus enclins & faire face au danger que les hommes an mora
assez bas.

Commandement : la capacité dun
soldat d'améliorer le moral de ses
hommes et de souder son écuipe
Cependanl, quand un comman-
dant ayant une trés bonne
capacité de commandement
meurt, cela peut avoir des con-
sequences désastreuses sur le
moral de l'unite.

Psychologigue : cela indigue les
chances pour quun soldat devi-
enne incontrdlable ou quil
panique lors d'un combat Les sol-
dats solides sur le plan
psychologique nisquent moins de faire ce type d'erreurs impardonnables,

Physigue : cela indicque & quelle vitesse le soldat se faliguera lors de ses déplacements,

!

ainsi cue la gravité de ses blessures sl est touche.
ment, plus il peut tenir longtermnps.

lus le soldat esl résistant physicue

Expérience : elle est essenticlle et affecte un greand nombire de ses capacités, comme sa
precision au liry son talent au camouflage lorsqu'il obéit & l'erdre Embusquer ou son utilisa-
tion des munitions. Les soldats expérir
domaines que les nouvelles recrues.

entés sont plus efficaces dans presque tous les

Charue soldat voit également son palmarés et ses exploits affichés sous forme de total
dans les opérations et les campagnes.

Précédent vous raméne a l'écran commandement pour vous permetlre de
ler un autre combat ou de cuitter le

e

Le bouton Suivan! vous améne au champ de bataille pour que le combat puisse com-
mencer,
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CONTROLE DU CHAMP DE BATAILLE
Ordres de base

TS MOVE. Il vous suffit de cliquer avec le bouton droit sur une unité pour afficher

T oVEFicT Tt comportant tous la.f; ordres que vous pouvez lui donner 1l s'agit

ETTIvams e Allera. Allervite a Se Faufiler, Tirer, Fumigénes, Défendre et Embusquer. Les
S FRE ordres ne seront pas toujours tous disponibles. Par exemple, un char cui
e svore I perdu une chenille ne peut ni Aller & ni Aller vite 8, ni Se Faufiler . Quand
TTOEFEND le menu est affiché, cliquez sur un ordre avec le bouton gauche pour le
T oo lectionner Si vous changez d'avis et ne voulez plus donner d'ordre,
cliquez avec le bouton gauche ou droit sur la carte pour faire disparaiire
le menu. Les ordres que les unités sont incapables de suivre sont grisés.

Raccourcis des ordres

Tous les ordres sont également accessibles via des touches de raccourdi. Cliquez d'abord
sur lunité, puis appuyez sur la touche correspondante.

Zo o Mlera C.nSB Fafiler B FUmigenes M. EMDUSQUET
X Allervitea Vo Tier N...vmnnnDélendre

Ordres de déplacement

Lies unités obéissent a trois ordres de déplacement : Se Faufiler, Aller a et Aller vite 4. Une
fois l'ordre sélectionng, placer le curseur sur l'endroit ol vous voulez envoyer l'unité et
cliquez. Pour annuler l'ordre de déplacement pendant celte phase, appuyez sur la touche
Retour arriére de votre clavier. Quand vous donnez un ordre de déplacement, un point
de couleur apparait sur la carte pour indiquer la destination de 'unité, Celle-ci tentera de
rejoindre cet endroit de la fagon donl vous lui avez indiquée. La couleur du point corre-
spond au lype de déplacement choisi,

Aller 4. Se Faufiler ..._Jaune Aller vite a ... Violel

Le point de destination peut éfre changé et mis & un antre endroit en cliquant dessus
pour le faire glisser

Se faufiler

Quand vos hommes se faufilent, ils rampent en avant avec prudence et discrétion. Se
Faufiler correspond au déplacement le plus lent. Non seulement vos hommes sont dis-
crefs, mais ils ont plus de chances de repérer les ennemis embusqués. Les troupes qui
se faufilent n'engagent jamais le combat, c'est pourquel cet ordre n'est pas du tout adapté
aux situations de combat rapproché. Le meileur moyen pour l'infanterie de traverser un
champ de mines est de Se Fauliler. Les unités du génie déminent les champs en se fauli-
lant dedans. 1l serait peut-étre ufile de jeter un coup d'eeil 4 la carte pour voir si les
champs de mines apparaissent mainitenanl en verl, signe qu'ils ont ¢té nettoyeés.

Quand un groupe de soldats sest rendu dans un site en Se faulilant, il se prépare alars &
Embusquer lennemi aulomaticuement.
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Aller a

Vous ordonnez & I'infanterie d'avancer avec prudence. Elle n'est pas aussi discréte et
observatrice que ves hommes cui se faufilent, mais elle est plus rapide. Linfanterie qui se
déplace normalement peut engager le combat si loceasion se présente. Il est dangereu:
d'ordonner a une unité d'aller & laventure dans un champ de mines.

Quand linfanterie amrive a l'endroit ou elle avait recu l'ordre d'Aller, elle se prépare alors
Defendre la zone.

Aller vite &

Vous ordonnez a I'mfanterie de se déplacer aussi vite que possible. Pendant leur course,
les soldats se concentrenl sur leur destination et ne cherchent pas du tout & se metire a
l'abri IIs se baltront au comps a corps s'ils rencontrent des ennemis, Les hommes qui se

déplacent en courant ne sont pas trés observateurs et se faticuent vite. Il nest vraiment

pas prudent d'ordonner 4 vos hommes daller vite & lautre bout d'un champ de mines.

Linfanterie qui a requ T'ordre d'Aller vite @ se remettra & Défendre quand elle arrivera a desti
nation.

Véhicules

Les véhicules ne sont pas lrés furlifs, en partioulier les chars, Cependant, un char qui * s
faufile " fait preuve d'un maximum de vigilance et est extrémement lent. Contrairement ¢
linfanterie, les véhicules engageront le combat sils ont recu l'ordre de Se Faufiler. Un cha
qui se déplace normalement est un peu plus rapide et moins prudent. Dans les deux ca
il s'eflorcera de suivre la méme direction qu's lerigine. Par exemple, un char qui rencon
tre l'ennemi peut recevoir lordre de faire marche arriére par lintermédiaire de l'option
Aller a.

Les chars ayant recu l'ordre d'Aller vite @ se placeront face 4 leur destination et s'y ren-
dront le plus vite possible.

lls peuvent tirer pendant leurs déplacements, mais leur cadence de tir el leur précision
sont moins bonnes,
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Plutdt que d'ordanner a vos troupes
de se déplacer en ligne droite, vous
pouvez demander a l'infanterie et aux
véhicules d'emprunter un itinéraire
incirect. Vous |'établissez 4 laide de
ponts de repere, Cliquez sur une
unité avec le bouton droil et choisis-
sez le type de déplacement.
Mamtenez la louche Maj enfoncée et
tracez litinéraire a suivre en cliquant
sur I'écran avec le bouton gauche.
Chaque nombre comrespond & un
point par ol lunile va passer pour se
rendre & sa destination. Quand vous
avez terming, lachez la touche Ma et
lurité obiéira & votre ordre, Vous pouvez placer un total de 20 points de repére, Vous
avez aussi la possibilité de changer lbnéraire dune urnteé, en diquant sur les points de
repére et en les faisant glisser vers un autre endroit.

Tirer
Bien cue vos soldats solent capables de prendre l'mitiative de tirer, il est souvent utile de
leur donmer des indications. I'option Tirer alfiche un cercle de visée Celuici est relié a

Tunité & latlaque par une ligne de couleur

Cuand ce cercle ne ge trouve pas au-dessus dune unité ennernie, il est mince et blanc.
Sinon, il est vert, jaune, rouge ou necir Cela vous indique les chances pour que Tunité
ennemie soit louchée,

Vert. .....100-60% Rouge .. 29-10%
Jaune.......59-30% [ 11 u— 9-0%

Avant de déader d'ordorner a lunité de ##Tirerit#, 1l est important de réfléchir 3 la situa-
tion. Si cefle-ct doit effectuer un tir de suppression, elle na pas beson de détruire lennemi
pour optenir l'effet voulu. Par contre; un petit groupe armé de bazookas sapprétant 4 pren-
dre en embuscade une colonne de blindés a plutét intérét 4 sassurer de faire mouche.

Ligne de mire et portée
La couleur de la ligne reliant le cercle de visée a lunité attacuante comrespond a la ligne
de mire.

S s'agit dammes a tir direct, la ligne est vert clain ce qui correspond & une ligne de mire
degagée, Le vert foncé indicue la présence de leuillages ou de umée, Le rouge
représente un obstacle infranchissable. La ligne de mire de linfanterie est determinée
ndividuellement pour chaque soldat. Par conséquent, si l'ennemi est visible pour un indi-
vidy, il ne le sera peut-étre pas pour un autre.

Sl s'agit d'armes & tir indirect, la ligne de mire est orange pour indiquer des cibles &
portée de fir et marron, si elles sont hors de portée. Les unités écuipées darmes & fir
Lﬁdi:ecl, comme les mortiers, n'ont pas besoin de ligne de mire pour frapper leur cible.
Cependant, elle ameliore énommement la précision,

Le nombre & coté du cercle de visée carrespond & la distance par rapport a lunité,
Cette valeur est d'autant plus importante s infanterie est dotée darmes antichars et de
lance-flammes dont la poriée effective est assez faible, Ce nonibre ndique également les
effets de la portée.

11 TH— L'unité est a portée

Jaune ........La distance est trop grande au trop petite ; 'arme sera moins efficace.

Noir .........La distance est lrop grande ou trop petite pour que l'arme soil efficace.

Si la ligne de mire n'est pas dégagée, un nombre blane s'affiche prés de la ligne de
visee pour ndicuer la distance juscqu'a lobstacle. Sl y a du feuillage ou de la fumée

occasionnant une géne partielle, puis autre chose blocuant complétement la vue un peu
plus loin, les deux distances sont indiquées,

Une obstruction partielle par du fevilage ou de la fumée empéche l'attaquant de viser
ses ennemis précisement, mais ne lempéche pas de tirer dans lespoir de supprimer l'en-
nermi ou de réussir 4 toucher quelque chose.

Fumée

Iy a des moments dans une
batallle o1 le camouflage, méme
superficiel, peut vous conduire 4 la
vicleire ou vous cotiter la vie. Les
vehicules et Iimfanterie des deux
camps sont souvent équipés de
grenades fumigénes. Les unités
dissimulées derriere |3 fumée sonl
plus difficiles & repérer et si elles
le sont, i est impossible de les
prendre en cible. Les Fumigénes
ont cuasiment le méme effet
quune obstruction partielle causée
par du feullage ; les unilés sont
toujours en mesure de Tirer dans
une vaste zone demiére la furmée dans l'espoir de réussiv 4 supprimer lennemi.

Lordre Fumigénes affiche un cercle de visée pour le tir des grenades fumigénes. Les
unités ecuipées de mortiers peuvent créer des éorans de fumeée quasiment n'importe ol
sur la carte. Debout, le soldat peut envoyer des grenades fumigénes & 30 metres et
couché; & environ 15 métres, _
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Certains vehicules el pigces dartillerie peuvent lirer des salves de fumeée aussi loin que
le permet leur arme. Si lunité est équipée de la sorte, lordre Fumlgenes est dispenible sur
le menu. Certains vehicules ont des lance-lumigénes et/ou des mortiers fumigénes, Tls
obéissent aux méme principes que les fumigénes classicues:

Les unités, qu'll s'agisse des blindés ou de linfanterie, ulilisent souvent la fumée de leur pro-
pre chef pour se metire a labr des tirs ennemis quand s essuient des attacues surprises.

Deéfendre

Les unités ayant recu l'ordre de
Défendre s'arrétent, cherchent un
abri el attacuent toute cible fortu-
ite. Un ‘arc blen apparait au dessus
delles pour indicquer la direction &
lacuelle elles {ont face. Pour
changer cette orientation, cliquex
sur lare pour laire apparaitre un
cercle bleu au-dessus de l'unité.
Placez le pointeur sur 'arc et
faites-le glisser vers le point du
cercle comespondant & la direc-
tion cue vous souhaitez, puis
cligquez de nouveau. les canons
AC et les chars pivoteront pour
adopter la nouvelle direction ; l'infanterie cherchera un abr pour se mettre dans la posi-
tion voulue. Les unités en défense n'attagqueront pas les ennemis dans la zone bleue, mais
ceux qui seront trés pres. Kles treront sur les cibles fortuites & condition d'avoir au moing
30% de chances de les défruire. Cela équivaut au cercle de visée jaune ou vert.

Défendre est l'ordre choisi par défaut pour les chars. En labsence d'instructions spécifiques,
ceux-ci vont défendre la zone se trouvant devant eux.

Embusquer

Lardre Embusquer est semblable a celui de Défendre. Les unités s'arrétent sur place et
cherchent un abri. Néanmoins, les unités embusquées n'attaquent que lorsque I'ennemi se
trouve & moins de 30 metres. Quand une unité a recu l'ordre Embusquer, un arc vert s'af-
hche au-dessus d'elle. Cela fonctionne de la méme facon que l'arc bleu de l'ordre
Défendre. Pour changer la direction vers laquelle [unité est embusquée, clicquez sur larc
vert, réorientez-le et cliquer de nouveau, Une unité ayant regu l'ordre Embusquer est
geénéralement plus difficile a repérer pour lennemi cqu'une unité en train de Défendre,

lout commandant qui se respecte doit comprendre limportance de lordre Embusquer
liinfanterie est généralement beaucoup plus efficace de prés et la plupart des armes
antichars sont dangereuses sur les flancs ou parderriere, Dissimuler 'infanterie, les
bazookas et les canons AC (antichar) le plus longtemps possible peut étve la clé de la
reussile,

Ordres de groupe

[l est possible de donner des ordres & plusieurs unités en méme temps. Cliquez sur
l'écran et faites glisser le pointeur pour sélectionner les unités en cuestion, Cela crée uns
zone sombre sur la carte. Relachez le bouton de la souris quand toutes les unités con-
cemees se trouvent & lintérieur de celte zone. Lautre fagon de constituer un groupe
d'unités devant obéir & un méme ordre consiste & maintenir la touche Maj enfoncée et a
clicuer sur chacune delles

Donnez un ordre & l'une de ces unités pour le faire a toutes. Si vous leur indiquez d'aller
&, elles sefforceront de garder leur position par rapport aux autres quand elles atteindror
leur destination. N'oubliez pas cque si vous donnez l'ordre de tirer, la ligne de mire sera
établie individuellement pour chaque unité et chaque soldat lui appartenant.

Vous pouvez enregistrer un total de 9 groupes en mémoire en appuyant sur les touches
Ctrl 1 4 9 quand le groupe est sélectionng. Pour les sélectionner par la suite, appuyez
sur le numéro correspondant (1 4 9) sans appuyer sur Ctrl. Appuyez une seconde foxs
sur ce nombre pour centrer la carte sur le groupe en question.

8i vous ne souhaitez plus donner des ordres & plusieurs unités en méme temps, créez
simplement un cadre assombn autour dune seule unité.

2



AUTRES COMMANDES

Quand vous vous trouvez sur I'écran champ de bataille pour la premiére fois, le jeu est
figé car les combats n'ont pas encore débuté, Cela vous daonne le temps d'examiner le
termain, de placer des unités, de choisir des options et de préparer voire stralégie.

Frappes navales. Barrages de mortier et Frappes aériennes

5'ls sont dispenibles, vous pouvez,
choisir les Barrages de mortier, les
Frappes navales et les Frappes aériennes
par lintermédiaire des ioénes sur la
barre d'outils, en bas a gauche de
lécran. Un nouveau viseur apparait
; cliquez avec le bouton gauche &
l'endroit ot vous voulez utihser la
frappe aérienne, la frappe navale ou
le barrage de mortier, N'oublicz pas
quune fois que vous aver utilisé la
Frappe navale, le Barrage de mortier ou
la Frappe aérienne, vous n'y avez plus
du tout acces jusqua la fin du com-
bat specificue.

au-dessus du site,

Les Frappes agrignnes sont exécutées par un seul avion passant une |
Le type d'appareil est determing de fagen aléatoire & partir d'une liste en comportant
quatre. | amive de n'importe ol et mitraille et/ou bombarde la zone ciblée. Les Frappes
atriennes ne sont pas disponibles au début de la bataille. Flles apparaissent entre 5 et 12
minutes aprés le début de la bataille: Seuls les Américains peuvent faire usage de Frappes
aériennes, Historiquement, il y avait beaucoup trop peu dappui adrien du eoté allermand
pour justifier sa présence dans le jeu.

Appareils américains

P-51 Mustang .. 6 mitrailleuses M2 de calibre 0,50

P-38 Lightning ...........4 mitrailleuses M2 de calibre 0.50. 1 canon automatique de 20mm, 2 bombes
de 225kg ou de 450kg (foujours deux bombes

P-47 Thunderbolt.........8 mitrailleuses M2 de calibre 0,50, 6 roqueties M8 de 11.5cm ou 2 bombes
M43 de 225kg

A-26 Invader ...........B milrailleuses M2 de calibre 0,50 et des bombes

Barrages de mortier

Vous ordonnez des Barrages de mortier comme des Frappes aériennss. ls comptent quatre
mortiers de 80mm tirant lous en méme temps. La batterie tire entre 40 ot 60 coups
Comme les tirs de mortiers, ceux de larlillerie ne sont pas toujours trés precis. Par can-
sécuent, laites attention de ne pas engager lartilerie quand vous pourtiez metire en péril
vos propres roupes. Si elle est ('.i|spc~u¥'|’1 dans un combat, lattillerie apparait apres 1 a 3
minutes pour les Américains et 3 & 8 pour les Allemands
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Frappes navales

Les barrages constitués par les Frappes navales s'effectuent de la méme facon que les
Frappes atriennes. lls comptent 5 canons de 130mm situés sur des destroyers au large des
cotes el tirant tous en méme lemps, Cette batterie tire entre 10 et 20 coups. Comme les
Barrages de mortier, les Frappes navales ne sont pas toujours trés précises. Par conséquent,
faites attention de ne pas les utiliser cquand vous pourriez metire en peéril vos propres
troupes, Seuls les Ameéricains ont accés aux Frappes navales pendant le combat et unicque-
ment sur certaines carles. Loption Frappes navales apparait aprés 3 4 7 minutes.

Tréve

Lordre Tréve donne la possibilité 4 'ennemi dinterrompre les combats. Sl vous propose
=pter en cliquant sur le bouton tréve. Si un camp refuse le
cessez-le-feu, les combats continuent. 5i la éve est acceptée, les deux camps obtiennen|
un cessez-le-feu el arrélent de se balire, Le champ de bataille demeure un lieu de conflil
mais sa configuration resle telle qu'elle élail au moment de la tréve,

une tréve, vous pouvez ac

Messages de combat

La fenétre messages de combat
vous informe de la situation sur le
champ de bataille. Si cela conceme
une unité, vous pouvez centrer la
vue dessus en cliquant sur le mes-
sage.

Options

Le bouton Options s'affiche dans le
coin inférieur gauche de la carte. 1l
donne accés & brois panneaux
Jeu, Genéralites et A propos de. Vous
les selectionnez a laide des onglels
se trouvan! en haut de I'écran.

Les oplions du haut du panneau Jeu contrélent les graphismes du champ de bataille.
Vous disposez de Retirer les soldats lués, pour enlever les cadavres et les blessés de fagon
a vous concentrer sur les vivants et Relirer les arbres, pour rendre les feuilles des arbres

li

invisibles, sans leur enlever leur effet sur la ligne de mire.

Au cenfre du panneau Jeu, vous disposez dndicateurs d'élat contrdlant la barre mise en
valeur et les contours colorés des unités allides. Vous pouvez les paramétrer de facon a
refléter un cerlain nombre de conditions, comme le moral, les réserves de munitions et
l'état de santé. A vous de décider ce que vous voulez savoir sur vos hommes. Le contou
utllise les mémes couleurs que le spectre des points de cible. Lorsqu'il est vert, les
troupes sont a l'abri. 5 est noir, elles ne sont pas bien protégées

Au-dessous des Indicateurs d'état, vous disposez des options suivantes
Infos unités Carte encartée Ecran des soldats

.
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Infos unités

J

~ ABBISTING
Walkins
ASSISTING

ASSISTING

des soldals peut étre activé et désactive & laide de la touche F2. Vous ¢

MDY

Loption est active par défaut. Elle
permet de voir toutes les unités de
votre camp au bas de 'écran ef leur
statut actuel. Vous pouvez sélection-
ner une unité individuelle en
cliquant dessus dans cette lenétre.
Vous pouvez activer ou désactiver

les Infos unités en vous servanl de la

touche F5.

L a8t une carte en miniabure (']ll
champ de bataille. Vous pouvez la
déplacer sur I'écran en cliquant
dessus avec le bouton droit et en la
faisant glisser. Cliquez avec le bouton
gauche sur un site de la Carte
encartée pour centrer la vue dessus
Vous pouvez cibler des unités nor-
malement, Vous pouvez aussi en
séleclionner en cliquant dessus avec
le bouton droit. Le rectangle mis en
valeur sur la Carte encartée corre-
spond a l'écran actuel. Vous pouvez
activer ou desactiver cette carte
avec la touche F6.

Légende : le nom du soldat, son réle dans lunite et
son éfat de santé/moral actuel sont indiqués en
haut. La manceuvre quil effectue, son armement et
ses munitions correspondantes sont affichés en bas,

Il vous foumit un rapport détaillé sur Tunité selection-
née en vous indicuant son type darme, son niveau
de munitions et le moral de tous ses soldats, 51 un
soldal n'a pas un trés bon moral ou 51l est menacé,
la manesuvre qu'l effechue peut ére trés différente
de faire. Uecran

de ce que vous lui avez ordonné
ez égale-

ment le déplacer sur 'écran en cliquant dessus avec le bouton droit, puis en le faisant

glisser

an

Etats du moral possibles

En bonne santé : le soldat va lrés bien.

Blessé ;... -le soldat est touché, mais 1 peut quand méme manceuvrer dans une
cerlaine mesure.

Hors d'état . ... ..le soldat est gravement blessé et ne peut rien enlreprendre.

Mort : ... .....unparent va bientdt recevoir un télégramme.

Essouffle :......lezoldat est fatiqué, mais i pourra s'en remetire sl se repose un pel
;1 est moins eficace.

Epuisé :........le soldat est 4 bout de force ; il faut absolument qu'il se repose, 1 ne
peul plus ren faire. 1l est totalement inefficace.

Paniqué :........le soldat commence & craquer Il n'est plus trés efficace au combat, [
se délendra peut-étre avec le temps, mais il est préférable de len-
tourer des membres de son unité en altendant.

Découragé e soldat n'ebéit plus aux ordt‘s"a‘ et envisage de déserter Comme
dans le cas du soldat panique, | peut se calmer avec le temps, mais
est préférable de laisger un commandant et son unité i ses cotés
pour lw remonter le moral.

En déroute :.....le soldat a decide de déguerpir | il est irrécupérable.

Menacé ...l le soldat se met & couvert tout en ripostant. Ses tirs ne sont, cepen-
dant, pas trés précis,

Bloqué e soldat est sous le feu ennemi. | passe plus de temps a se protége
qu'a tirer. Ses firs ne sont pas trés précis et i n'obéira probablement
pas a un ordre lui indiquant de se déplacen

Embusqueé .Je soldat reste on il est |l se protége et ne tire que de temps en
temps

Etourdi :............une explosion a mis lemporairement le soldat hors d'état. [l reprendr
bientét ses esprits,

Heroique .Je soldat est confiant et trés efficace,

Fanatique wplus que str de luy, le soldat prend des risques et court aprés les
meédailles;

Incontrélable :.....le soldat se sent invulnérable el attaque lennemi sans crainte. Son

courage inspire tous ceux qui l'entourent.

Longlet Généralités, sous Oplions, vous propose les éléments suivants - Vitesse du jeu,
Résolution décran et Vitesse de défilement. Vous pouvez également activer et désactiver la
musicue, les ores. Vous pouvez aussi cholsir la langue

sequences animees et les effels sor
unités allernane
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lLe confrole du Z00M se trouve en
bas & gauche de la carte, & cété du
bouton Options. En dehors du mode
par défaut, vous pouvez ellectuer
un zoom arriére et voir toutes les
unités sous forme de cases col-
orées. Méme gl est géneralement
plus facile de contréler la partie
dans le mode de zoom par détaul,
la vue d'ensemble vous permet de
préparer volre confiquration de
départ ou de vous laire une idée
de la progression de la hataille. [.e

niveau maximum de zoom est par-
fait pour jeter un coup d'oeil aux
zones affectées par volre commandement. La bare Barre d'espace vous indigue le rayon
de commandement de chacun de vos commandanis, ce qui vous permet de voir qui en

profite et qui n'en profite pas.

Statut de l'unité

Le stalul de Tunité fiqure dans la partie inféneure centrale de l'écran. Vous y voyez le
type dunité, ce qu'elle fait, I'étal de santé de ses hommes el san efficacité face a linlan-
lerie el aux chars a différentes distances. Les distances indiquées peuvent étre 20, 40,
80, 160, 320 et 640 métres. Le graphisme du haut intitulé AP correspond a lefficacilé
contre linfanterie et celui du bas appelé AC (antichar), contre les chars. Le graphicue se
frouvant au-dessous indicque dans quelle mesure une unité d'infanterie peut étre efficace
contre un char, & condition cqu'elle puisse s'en approcher
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La couleur des visages indique I'état des soldats de l'unité.

Vert ... EN DONNG SANE
Jaune ... BlEsSE
(0]7:1)]1 ] EEN— Hors d Etat
Noir .. Paniqué
BYaNE e TEREL
Rouge aMort
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CLOSECOmMBAN

IWANST IO OB IARNIDY

COMMANDEMENT ET MORAL

Toutes les unités sont menées au combat par un chef de groupe. Néanmoins, leur efficas
ité et leur moral augmentent considérablement lorsqu'un officier de grade supérisur se
trouve a proximité et les prend sous son aile. La présence de commandants sur le chamy
de bataille prés des unités sur le front apporte un plus indéniable. Plus le grade du com-
mandant est éleve, plus la zone quil controle est vaste. Appuyez sur la barre Barre
d'espace pour afficher le rayon de commandement. La couleur du cercle correspond & |
cualité du commandant

Verl ... Hallte
Jaune ... Moyenne
Rouge ... Basse
Noir.............Trés basse

Lors du positionnement et pendant les combats, il est souvent ulile d'eflectuer un zoom
arriere afin de s'assurer que les commandants sont postés correctement pour mener leurs
froupes.

A mesure que la balaille progresse, certaing soldats peuvent perdre le maral. Les tirs
ennemis, la perte d'un officier, les atlagues par les flancs, les embuscades, la présence de
cadavres ef des ennemis trop nombreux sont toutes de bonnes raisons de ge
décourager. Le soldat peut méme finir par paniquer, déserter ou méme se rendre & l'en-
nemi. Briser le moral des troupes pour les forcer a se rendre peul étre un excellent
moyen de gagner des batailles. Les prisormiers sont accompagnés, mains levées,
jusquawx extrémilés de la carte ; vous pouvez les libérer si vos unités réussissent a les
rejoindre avant cpiils disparaissent.

Parallélernent & une bonne qualité de commandement, vous pouvez amékorer le moral
de vos soldats en prenant l'ennemi en embuscade, Linfanterie qui réussit & détruire des
chars ermemis reprend courage trés rapidement.

Ralliement

Les soldats en déroute finiront par se rallier aux autres, Sils se trouvent dans le rayon de
commandement dune unité de commandement, le délai avant qu'ils le fassent sera trés
courl. 51 un soldat découragé, par exemple, ne se trouve pas dans le rayon de comman-
dement dun chel il meftra beaucoup plus de temps & se rallier aux autres.

Séparation

Au cours de la bataille, un soldat peut se retrouver isolé de son unité, Cela peut étre di
a la panique ou tout simplement au hasard. Quand cela se produil, le soldat essaie de
rejoindre son unité. Vous pouvez I'y aider en rapprochant lunité de lui, La présence d'un
commandant peul également jouer un réle dans la cohésion du aroupe et le retour dos
éléments iso
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LE CHAMP DE BATAILLE

Dans de nombreux cas, le terrain peut étre la meilleure ressource du commandant. Un
groupe d'arbres, une maison abandonnée ou un fossé de drainage, tout cela peut étre
mis & profit. Placez le poinleur sur un élément de lenvironnement, cliquez avec le bouton
droit et maintenezle enfoncé pour ebtenir des renseignements dessus. Ces détails sont
affichés en bas & gauche de l'écran

Collines

Tenir les hauteurs a toujours été un
objectil militaire: majeur et cela a ses
avantages. Les unités se {rouvant sur
des collines voient pardessus les
obstacles ; elles ent un superbe
champ de tir el une ligne de mire
excellente. Linconvénient est quiune
fois repérées, tous leés ennemis se
trouvant aux alentours n'hésiteront
pas firer sur les unités surélevées.
La montée est toujours trés lente,
mais la descente ge fait rapidement.
Clest pratique pour se metire dans
une position naccessible ou pour
quilter rapidement une zone. Cependant, le plus gros avantage des collines est qu'elles
souchent la vue, Les unités peuven! done se cacher demiere pour éviter de se faire
repérer et protéger leurs flancs,

Listing Pt

Ravines, tranchées et postes de tir

l.es unités ne peuvent pas traverser
les eaux profondes, seulement les
eaux peu profondes, Les creux
dans le terrain laissés par d'anciens
ruisseaux peuven! également servir
d'abris naturels. Les ravines et
tranchées protégent les soldats de
la vue et des lirs, mais peuvent en
faire des impasses mortelles si l'en-
nemi reussit a les prendre par les
flancs et & mitrailler la fosse.

Les postes de tir sont des tranchées
circulaires creusées pour les
mortiers et les canons AC (antichar).
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Dans les Campagnes et les Opérations, si un Groupe de combat ne se déplace pas au cou
dun tour, on considére quil se repose. Sil est attaque, I'imfanterie ou le canon AC
(antichar) quiil a placé a découvert fait automatiquement feu dans une tranchée ou un

oste de tr

Foréts

Les foréls sont & double tranchant.

Les troupes qui s'y déplacent sont

s, Les

relativement bien protégée
trones d'arbres blocuent les firs et le
tevilles empéchent de cibler qui que
ce soit. Néanmoins, cette couverture
marche dans les deux sens et les
unités ont beaucoup de mal & tirer
hors de la forét, Clest pour cela
quelle représente l'endroit choisi
pour l'utilisation du lance-flammes,
puisaqul peut se rapprocher discrete
ment de l'ennemi. Etanl donné que
Iinfanterie a la possibilté de se
cacher en forét, l'endroit est lrés dangereux pour les chars, s devronl les éviter autant
que possible. Le tir au mortier en forét provoque des explosions. Leffet n'en est que plu
fort encore sur linfantene. N'oubliez pas que vous pouvez utiliser les touches CTRLAT
pour flaire disparaitre les teullages. lls sont toujours présents et alfectent le combat, néan-
moins, vous voyez beaucoup mieux lunité,

Batiments
Ce quil faut garder a l'esprit ici, cles
cque les batiments sont extrémement
utiles avx unités qui 8’y cachent,
notamment linfanterie. Le toit pro-
tege des firs au martier les murs lor
de (rés bons abris et protectons, et
la taille de I'édifice permet d'avoir w
champ de tir dégagé suplombant
les obstacles plus pelits. lls sont don
particuliérement importants pour les
unités dinfanterie et antichars, et
représentent une menace pour les
chars, Seuls, ceux-cl ne réussiront
généralement pas a repérer linfan-
terie cachée 4 lintérieur des batiments tant qu'ls 1e se trouvercnt pas dans un périmétre
pour Embuscuer. Un commandant qui se respecte fera fout son possible pour éloigner
les chars des batiments qui n'auront pas encore été examinés par l'infanterie all




A lapproche d'un batiment, il est souvent utile de lancer des Fumigénes pour permetire
aux unités davancer sans craindre de se faire repérer. Titer & la mitrailleuse sur les bati-
ments est également un bon moyen d'éliminer les unités ennemies pouvant sy dissimuler,

Fiant dormé que les canons AC (antichar) ne sont pas trés mobiles el qu'ils sont vul-
nérables face aux tirs des mortiers, il est judicieux de les poster dans des bilments.

Malheureusement, cela limite également leur champ de tin Seuls les canons antichars
léegers peuvent étre postés dans les baliments.

Les batiments font tous dexcellents abris, mais les plus résistants font de parfaites couven-
tures face aux tirs ennemis. Les batiments en bois, par exemple, ne fournissent aucune
protection confre les firs au canon, et une protection limitée lors dattaques d'une autre
natire, Les balimenls de pierre sont ceux fournissant la plus grande protection ; ils seront
efficaces face aux attacues au canon de petit calibre. Les quelques installations militaires
so rouvant dans la région du Cotentin protégent de tout sauf des attacues les plus rudes.

Décombres

Les décombres peuvent éire considérées comme des batiments dans la plupart des situa-
tions, sauf quelles n'ont pas de toit ef ainsi, le ir au mortier devient trés dangereux.

Routes

Les routes représentent un bon compromis, Les déplacements s'y font plus vite que dans
la boue, mais elles sont, de par leur nature, dépourvues de toule protection.

Broussailles

Toutes les plantes ne sont pas des arbres et parfois uni simple buisson suffit au soldat pour
se cacher en attendant larrivée de lennemi. Cependant, une lois repére il sapercevra
vite que les broussailles n'arrétent pas les balles.
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Champs de mines

Les champs de mines pennettenl de
protéger des zones sl de falentir I'en
nemi sang avoir & sacrilier de
précionx effectis, Vous ne placez pas
les champs demines, lls sont automa-
hcuement déployés gils sont
dispenibles dans la bataille, Vous pou-
vez les repérer en effectuant un zoon
arriere maximum | s apparaissent en
rouge; Les véhicules et unités dinfan-
terie se déplacant dans des champs
de mines peuvent étre endommagés
et méme détruits. Vous avez plusieurs
mpyens de vous en sorfin

Les unités du génie sont specialisees dans le déminage: Le génie qui doit traverser un
champ pour obéir a lordre de Se Fauller désamorcera les mines quiil rencontrera,

Ceraines autres unités dirifanterie pourront S8 Faufiler dans le champ de ‘mines sans rop
rsquer de faire exploser les charges, Par contre, les unités devant Aller a ou Aller vitea
sont beaucoup plus menacées,

Infin, en demier recours, vous pouvez ubliser le tir concentré des mortiers el de lar-
tlérie pour faire sauter les mines: Ce n'est pas une solution trés efficace e certaines
mines peuvent rester en place.

La milleure tactigue & employer devant un champ de'mines est tont simplement de le
contournern si cela est possible.
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ISSUE D'UNE BATAILLE

Les batalles peuvent se terminer de différentes fagons. Dans les parties n'en comporiant
quune, vous pouverz annuler la sélection de toules les fins possibles en bas a droite de
l'écran Commandemenl,

Sites de victoire

Chacpie carte comporte un certain
nombre de sites de victoire. [ls
représentent des endroits ayant une
importance stratégicque ou des lisux
revétant un intérét militaire. Si l'un des
deux camps contrdle tous les sites de
victoire d'une région, c'est lul qui rem-
porte laffrontement et l'adversaire
dispose de deux minutes pour repren-
dre au moins un site ou pour quitter la
carte, si |option Préavis de deux minutes
est selectionnee, Chacue site de vie-
toire est indigqué par un drapeau. Un
drapeau mélangé signifie que le site
n'est contrdlé pas aucun des deux camps. Pour prendre un site, déployez-y n'importe
quelle unité, sauf les snipers, Les sites de victeire servent également & remporter une
bataile. Chacue site vaul entre 1 et 3 points selon sa position el sa taille, représentée par
la taille de police. Les sites de victoire dont la taillle de police est la plus grande valent le
plus de points: Ceux qui se frouvent aux frontieres de la carte ne valent généralement
quun point.

Tréve

La bataille peut se terminer si les deux camps sont d'accord. Pour proposer une tréve,
cliquez sur le bouten Tréve, sur la barre d'outils en bas a droite. Pour que les combals
solent interrompus, les deux joueurs doivent accepter la tréve. Pour le laire, appuyez sur
le bouton Tréve, Une Tréve crui n'est pas acceptée peut élre retirée en clicuant de nou-
veau sur le bouton Tréve : vous pouvez toujours retenter votre chance plus tard

Temps

les bataillles ayant un temps imparti, les combals se terminent quand il est écoulé. 1l
onseillé de régler Thorloge sur 15 minutes pour optimiser la parlie contre ladver-
saire artificiel,

Absence de moral

Ouand vous participez & une opération ou une campagne, quelle soit historique ou
créée de toute pigce dans |éditeur de scénarios, Toplion de fin de bataille en raison du
moral des troupes est toujours activée. Vous pouvez désactiver la fonction en cochant la
case comrespondante sur I'écran Commandement. Dans les balailles individuelles, qu'elles
soient historiques ou personnelles, laplion est désactivée par défaut. Qand le moral est trop
has notez que si vous désactivez le maoral des troupes, vous affecterez sérieusement
l'équilibre du jeu dans les opérations et les campagnes. Les opérations et campagnes du
jeu ont &té concues pour étre jouées avec cetle fonetion active.

Si une hatalle se fermine en raison dune réve ou de la fin du temps imparti, le champ
de bataille reste réparti entre les forces. Dans les campagnes et les opérations, les
déploiements de la phase suivante sont basés sur la progression de chacun des camps
dans la bataille précédente.

Si une bataille se termine par mangue de moral, le groupe de combat qui eet en luite
perdra entre 1 et 3 sites de victoire, selon le rapport entre le moral des troupes du vain:
queur et celui du perdant. Par ailleurs, le groupe perdra deux unités prises au hasard
dans son effectif comme pénalité pour son échec. Si le vangueur a un moral supérieur
de 33% a celul du perdant, il gagnera un site de victoire. 5i le rapport entre les deux se
situe entre 33% et 66%, le vaincqueur remparte deux sites de victoire. Si ce rapport est
supéricur & 66%, il en gagnera trois. Si le camp en hiite posséde encore des sites de
victoire, le champ de bataille demeurera partagé selon les positions antérieures ; dans le
cas confraire, le perdant sera expulsé de la carte.

Si un groupe de combat est sorli de la carte, il se disperse. 51 disposait encore d'un
approvisionnement & ce momentla, 1 y a 75% de chances pour que ses unités sofent
rapatriges dans les réserves du groupe de combat,

Si l'un des camps extermine toutes les unités ennemies, il occupera le champ de bataille
et le groupe adverse sera dispersé. C'est un cas brés rare, car le perdant fuira le plus so
vent par mancue de moral avant que cela se produise.




A la fn dune bataille, l'éeran rapport
est présenté, |l vous indique le camp
vaingqueur, pourguoi il a gagne et les
sites quil contréle sur la carte. Les
parties plus claires comrespondent aux
zones gue vous contréliez & la fin,

Le bouton Détails, en bas & gauche de
I'éeran, vous permet datficher les
chitfres des pertes pour les deux
camps. Le bouton Texie vous raméne a
'écran précédent

Le bouton Soldat vaus permet de
savoir comment vos hommes se sont débrouilles pendant la bataille. Servez-vous des
bouteris icine d'unité se trouvant an bas de ['écran pour passer vos unités en revue; Notez
cque des petils signes + et — indicquent des changements dans les atirbuts d'un soldat,
Ses meédailles, actes de bravoure, actes de lacheté et palmarés au cours du dermier com-
bat sont également indicues.

Lienglet Rapport de campagne, en haut de 'écran, affiche la carte de la campagne avec
toutes les régiong contrlées par chaque camp el le détail des scores dans la campagne.
Le bouton Détails, sur I'écran rapport de campagne, permet d'obtenir la liste de toutes les
pertes subies par leg detx camps pendant l'ensemble de la campagne.

(Ouand vous aves terming dexaminer les résuliats de la bataille, utilisez le boutem Suivant
pour passer a la bataille ou au tour stratéginue suivant,
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Lécran slratégique permet de
contréler les déplacements des
groupes de combat dans les
operations et les campagnes. A
ce niveau-la, vous établissez volre
plan de bataile, pas seulement
pour une groupe dhommes sur
le champ de bataille, mais pour le
* débarquement - Utah Beach *
lui-méme. Chacun des groupes
de combat correspond & une
unité d'environ la taille d'un batail
lon ayant combathu en Normandie
Les résultats obtenus par les
groupes de combat déterminent
la réussite ou l'dchec de la lorma-
tion toute entiére.

Allez-vous teriter une progression sur tous les fronts ou vous coneentrer sur une zone 7
Réussirez-vous 18 oi les Allemands ont échoué historiquement ?

La Carte stratégique

La carte slralégique représente la région o s'est déroulée la majeure partie des combats
de Utah Beach. Vous pouvez dérouler la carte pour alficher d'autres détails,

Lors d'une campagne ou dune opération, la carte stratégique est particllement ou

nent disponible. Chacque région comporte une case de couleur en son centre.

i indique qui la contréle ou st son contréle est contesté. Lemplacement des dépét
dapprovisionnement est également donné. Des roules relient les zones entre elles, Un

groupe de combal ne peut se rendre dans une autre région que sl y a une route et sl

contrille le site de victoire relié a cefte route.

Contiale AMErtam o wssmissu e ...Etoile blanche sur fond vert
Contrale allemand ... : siivdiniGTOI I

Contrdle partagé : 1/2 &toile blanche et 1/2 croix noire
Grand dépot d'approvisionnement américain : .. ... Tonneaux verls

Grand dépot d'approvisionnement allemand . ... Tonneaux gris

Petit dépot d'approvisionnement américain .. Tonneau vert

Petit dépot d'approvisionnement allemand : .. ... Tonneau gris

Les groupes de combat allies el ennemis repérés sont présentés sur 'éeran stratégicque.
Vous pouvez en examiner un en cliquanl dessus. Cela vous permet d'afficher les unités

it sur la barre di

qui le compe =5 thches au bas de I'écran. Cliquez sur une unité du

~ombat pour obtenir 'écran des soldats correspondant.

aroupe de
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Il y a aussi une étoile ou une croix au-dessus des groupes de combat américains et alle-
mands. La cauleur de cette icéne vous donne une idée de la puissance de feu relative
de chaque groupe de combat.

Vert .o Niveau élevé AC et AP

Jaune ... Niveau moyen AC et 8levé AP
Orange............. Niveau moyen AC el AP

Rouge ... Niveau faible AC et moyen AP
1171 — Niveau trés faible AC et faible AP

Les unités ayant une faible puissance de feu sont meilleures en défense pour empécher
une percée ennemie pendant que vos unités plus puissantes attaquent. Un groupe d'in-
fanterie bien commandé peut réussir & tenir & distance une colonne de blindés des plus
puissantes,

Indicateur de météo

En haut & gauche de la carte stratégigue, vous avez un indicateur de météo qui vous
donne le temps o'l fait actuellement cans le tour stratégique en cours.

Indicateur d'état du terrain
Au-dessous de lindicateur de météo, on vous donne létat actuel du terrain dans le tour
stratégicue en cours.

Indicateurs de tour stratégique

Au-dessous de Tindicateur d'état du terrain, vous avez les indicateurs de tour stratégicue
qui vous donnent la date, la date de fin du scénario et 'heure actuelle. Cliquez sur les
leches se trouvant 4 coté de lindicatewr de durée du scénario pour afficher les groupes
de combat de renfort et lendroit ol ils pourraient arriver & la date indiquée, entre le 6 et
230 juin 1944,

Groupes de combat

Les groupes de combat représentent une force denviron la taille de l'élément de com-
mandement d'un groupe régimentaire. Cews-ci sont composés de différents types de
orces : infanterie, chars ef, autres véhiaules et unités de soutien. Un groupe de combat
zomplet comportera jusqu'a 15 unités. Au cours des combats, les pertes subies sont
somblées par des renforts pris dans des réserves limitées, Celles-ci augmentent progres-
sivement avec le temps. Remarque : les réserves de renfort fonctionnent
wtomatiquement ; ces forces sont indépendantes de la Réserve de forces.

Réparation et remplacement

_es chars endommagés et les unités dinfanterie ayant subi des pertes sont en mesure
{effectuer quelques réparations sur le champ de bataille. Tous les chars endommagés
wont affectés aux réparalions aprés chaque bataille. 40% d'entre eux seront remis en état
ot le reste sera iréparable et/ou servira & la réparation des 40% réparables.

Une unité dinfanterie dont au moins 60% des soldats ont été tués ou gravement blessé:
sera disperseée. Les survivants seront alors affectés & d'autres unités ou envoyés a larriére
Celles ayant subi moins de 60% de pertes obtiendront des remplacements provenant
dunités dispersées ou de larriére.

Les chars partant a la lerraille et les unilés dispersées doivent étre remplacés par des ¢k
ments pris dans la Réserve de forces.

Les unilés de remplacement n'arrivent pas nécessairement de * larridre *, Elles peuvent
egalement provenir du corps auquel appartient votre groupe de combat. Dans le cas o
volre groupe de combat serait encerclé, il serait toujours en mesure de recevoir des
unités de remplacement, parce qu'elles proviendront d'un QG de compagnie ou de div
sion se trouvant également encerclé.

Dispersion

Les groupes de combat sont dispersés par le joueur ou lorsquiils sont obligés de quitter
la carte aprés Ja perte de sites de victoire ou de moral. Si un aroupe qui se disperse est
Approvisionné, toutes ses unités sont réaffectées a la réserve de renforts. Sl ne vous
reste plus qu'un groupe de combal, vous ne pouvez pas décider de le disperser.

La dispersion d'un groupe de combat affaibl, mais approvisionné, peut représenter un
bon moyen de céder la place & daulres groupes mieux écuipés. Cela peut permetire at
premier de se reconstituer a l'amiere.

Si un groupe de combat est dispersé volontairement alors quiil est désapprovisionné, il
perd tous ses vehicules et 50% de ses unités d'infanterie restantes sont capturées avant
davoir pu retourner au dépét dapprovisionnement du groupe.

Siun groupe de combat désapprovisionné est obligé de se disperser parce qu'il doit
cuitter la carte, il perd tous ses véhicules et 75% de ses unités d'infanterie sont cap-
turées. Cela peut représenter une sérieuse perte.

Reconstitution et Renforts

Quand une unité est dispersée, elle tente de se reconstituer sur la carte le lendemain
mafin. Elle le fera d'abord sur les lieux d'un dépét d'approvisionnement allie sil v en a ur
sinon elle le fera & un grand deépét allié détenu par l'ennemi.

Les unités de renfort armivent au moment indiqué dans le scénario. Elles apparaissent aux
dépdts d'approvisionnement prédéterminés. Sl est détenu par les Alliés, les unité peu-
vent se déplacer librement, Si l'ennemi en a le contréle et un groupe de combat advers:
s'y trouve, alors les unités devront se batire pour pouvoir gagner du terrain,

Oul s'agisse d'une reconstitution ou de renforts, I'unité apparaitra automatiquement au
dépot d'approvisionnement allié le plus proche si une unité alliee sy trouve.



Approvisionnement

lies unités obtiennent du carburant et des munitions dans les dépdts d'approvisionnement
aliés. Flles se réapprovisionnent a n'importe lecquel d'entre eux & condition dy étre
reliées par un passage traversant unicquement des lerritoires allids, Clest ce aquon appelle
une vole dapprovisionnement. Si vous réussissez a en couper une, vous pouvez réduire
considérablement ['efficacité au combat de lunité correspondante. Celle-ci est alors con-
sidérée comme * désapprovisionnée ". A chacue tour de combat, cette unité perd un
niveau d'approvisionnement en munitions et en carburant. Le manque dapprovision-
nement en munitions affecte les niveaux de départ correspondant dans les batailles, Le
manque de carburant n'affecte pas tout de suite les chars. Cependant, quand le niveau
devient faible, les véhicules sont de plus en plus susceptibles de débuter la bataille sans
carburant, denc immobiles.

Niveaux de carburant

Etat d'approvisionnement Effet

Elevé : Normal
Normal Normal
Faible s s, 30% de chances dimmohilisation

Aucun 60% de chances d'immobilisation

Niveaux de munitions

Etat d'approvisionnement  Effet

BIS08 honmsnsmmmsasimniasags 100% du niveau optimal
Normal 80% du niveau optimal
Fable . .B0% du niveau optimal

Aucun 30% du niveau optimal

Un groupe de combat désapprovisionné, avec un faible niveau de carburant peut s'ap-
proprier du carburant dans un dépét ennemi. 1l lui suffit d'occuper le site. Quand il
repartira; le niveau de carburant recommencera & diminuer normalement, Les grands
dépéts ennemis ne fournissent du carburant que sur le site ; aucune voie d'approvision-
nement n'est créée. Malhewreusement, ces dépéts ne foumissent pas de munitions.

En plus de la perte de leur approvisiormement, les unités désapprovisionnées ont plus de
mal & reparer leurs chars, Un groupe de combat ayant un * faible * niveau de munitions
na que 75% de chances de pouvoir remplacer ses chars par des réserves, Si son
niveau dapprovisionnement est * Aucun *, il ne peut pas remplacer ses chars tant qu'il
n'est pas réapprovisionné,
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Tours stratégiques

Chaque tour stratégique représenle plusieurs heures de combat. I y en a deu‘x par jour.
Les groupes de combat de renfort narrivent que le matin. Lors d'un tour sfratégique,
vous pouvez déplacer les groupes de combat que vous contrdlez et aflecter les frappes
aériennes, le soulien d'artillerie et le réapprovisionnement agrien disponibles. Si vous
eslimez que c'est nécessaire, vous pouvez également disperser des groupes de combat
Ouand vous avez terminé votre tour, cliquez sur Exéouter pour afficher I'écran résultals
stratégicues. Volre progression est automatiquement enregistrée. Aprés examen des,.
résullals de vos décisions, vous pouvez participer aux balailles occasionnées dans n'im-
parte quel ordre.

Déplacement des groupes de combat
RN Pour déplacer un groupe de com-
bat, cliquez dessus. Cuand il est
selectionné, des lleches de
déplacement apparaissent ; elles
sointent dans toutes les directions
ol le groupe est autorise: & partir,
Quand vous avez décidé dune
destinalion pour le groupe, vous le
faites glisser vers un temitoire adja-
cent. Les groupes se trouvant en
territoire non contesté peuvent se
déplacer sur n'imparte quelle route
de liaison, Dans les zones ou le
contréle est partagé, vous ne pou-

vez vous déplacer que sur les routes pour lesquelles vous délenez le site de victaire.

Lécran résullats stratégicues indique lissue des déplacements du tour et si des combats
doivent se produire. Pour parficiper aux batailles ou pour passer au tour stratégique
suivant, cliquez sur suivant. Les batailles sont effectuées dans l'ordre suivant : du nord ai
sud ef de louest ¢ l'est

Remarque : les camps ne peuvent avoir quun seul groupe de combat dans une zone &
la fois.

Vous pouvez envoyer un groupe de combal dans une region que vous oecupez deja. \
Cependant, l'occupant doit partir sinon vous ne pourrez pas avancer, Si vous ordonnez a
deux unités de ge rendre au méme endroit, l'ordre donné a la seconde annulera celui d
la premiére. Plusieurs unités peuvent emprunter une route ; elles peuvent aussi échange
leur place. Quand vous en donnez lordre, une fleche pomtant dans deux directions
apparait sur la carte.
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Météo

[a météo affecte la disponibilité des Frappes aériennes, du Soutien des martiers et des Frappes
navales. En général, plus il fait beau, plus il y a de soutien possible. Les scénarios pré-
concus ulilisent les véritables conditions météo du Débarquement. Les scénarios
personnalisés peuvent avoir une météo aléatoire. Le temps alfecte aussi l'approvision-
nement. Pendant les orages, les dépéts d'approvisionnement des Américains perdent un
niveau,

Tous les déplacements du tour se produisent en méme temps. Si deux forces adverses
adjacentes se rencontrent, le combat se déroule sur la carte ol se trouve le groupe le
plus lenl. Les groupes de reconnaissance sont plus rapides que les groupes molorisés et
ces demiers sont plus rapides que linfanterie. Si les groupes de combat allemands et
americains sont aussi rapides les uns que les autres; les Allemands prerment lavanlage et
la bataille se déroule sur le lermitoire américain.

Repos ef retranchement

Un groupe de combat cui ne s'est pas déplacé au cours dun tour stralégique est consid- Mgdéle de méféq : - iy ;

T . A O b e Voici une liste des différentes conditions météorologiques selon la date pour toute la cam
pagne du Débarquement en Nommandie,

Siun groupe de combat au repos est attaqué, 1l défend la zone on il est posté. Quand

une unité d'infanterie ou de soutien est placée a découvert, une tranchée ou un poste de Date Météo Date Detdy

fir est installé au-dessous d'elle pour lui fournir une couverture, Ces fortifications sont per- 6 JUIL i, Nuageux 19 fuin e Orageux

manentes et seront présentes sur les champs de bataille futurs. Les hroupes ennemies

n'ont pas connaissance de ces fortifications sur le terrain tant qu'elles ne les ont pas dans

leur ligne de mire. Ainsi, ce que lattacuant peut considérer comme un territoire décou- B Juin v Queleues nuages 21 Y oo NG RUX

vert pourrait étre, en fall, un grand réseau de tranchées ennemies

7 U i Quelques nuages 20 juin e Orageux

G iuin e NUageU 22 uin e Quelques nuages
Les tranchées de linfantere sant creusées en fonction de l'orentation de lunité. 1 est 10 UM Quelques nuages 23 uin e Degage
done préférable de choisir la direction avant d'appuyer sur Commencer. 11 juin e Dégagé 07 B e Dégagé
12 juin oo Dégagé 2 1011 5 Dégage
13 juin e Dégagé 26 uin e Dégage
14 jin oo Dégage T4 v N N Degage
1B s Dégage 28 uin s Ouelques nuages
VB0 imimaciion Nuageux 222 [ v, e — Cuelques nuages
17 2 e Quelques nuages ICT0 151511 KON Ouelques nuages
18 i Cluelques nuages

La météo vanable obéit aux probabilités ci-dessous

Influence de la météo Modificateur météo du tour suivant
Nuageux 0828 Lamsuaminiieniss Modificateur -5
Guelques nuages 25 a 50 v Modificateur -3

Orageux 51 & 63 Automalique pendant trois tours, puis de nouveau

alEatoire.
Bagagd: 64§99 iamamssmumani Modificateur +6

Au départ, le temps est toujours nuageux.



Frappes aériennes, frappes navales et soutien des mortiers

Les Frappes aériennes, les Frappes
navales et le Soutien des mortiers sont
accessibles par l'intermediaire de
boutons situés en bas 4 gauche de
la carte. Le nombre qui les accom-
pagne indique le nombre de
missions de soutien disponibles par
jour. Il est important de garder a l'e-
sprit quil y a deux tours par jour. Si
le Soutien des mortiers, une Frappe
navale ou une Frappe aérienne est
affectée ot n'est pas utilisée lors
dun combat se déroulant le matin,
la mission d'appui esl alors mise &
disposition pour la bataille de l'aprés-midi. Pour affecter une mission de soutien, cliquez
sur le symbole correspondant et faitesle glisser sur I'unité & assister. Le Soutien des martiers,
la Frappe navale et la Frappe aérienne sont affectés & des unités, non a des régions. Une unité
peut disposer des trois types de soutien, mais jamais plus d'un de chaque. Pour en
annuler une et la remettre & disposition, cliquez sur l'onglet apparaissant au-dessus de I'u-
nite sur la carte statégicque.

Remarque : les tableaux ci-dessous donnent les parametres par défaut ; larsque T'option
Conditions meétéo historiques est active, cela affecte la disponibilite des frappes aériennes
a2t navales.

Disponibilité de I'artillerie

Allemands (par jour)

B sl i 0
Pl 20 011 —— 3
Fau 1l um..........; 4
12 au 18 juini..3
19 au 30 juin ... 2

Américaing (par jour)

N oo atasss ool 0
i 15| SN 3
3 juin |
e T 1 17 T
12 au 30 juin 15
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La disponibilite de l'artillerie est affectée par la météo de la fagon suivante :
Meétéo actuelle Modificateur des frappes disponibles

Nuageus .ol +/-3)

Quelques nuages......(+/-2)

Orageux .o {H/-4)

Deégage (-1}

Disponibilité des frappes aériennes
Allemands - Aucune

Ameéncains (par jour)

G5 i T T N | 15 Juin oo 5
B ety 16 Juin ..o 3
8 juin.... ] | 7011 L 4
L2151 e 1 18 juin ... e T T 0
6% o il 2 08511  pre—— 0 B it gttt
311 A——— 74 20 au 30 fuin- i 2
VB T s mvsispiiasaigd 4

La disponibilité des frappes aériennes est aflectée par la météo de la facon suivante :

Meétéo actuelle Modificateur de frappes disponibles
Nuageux ..o +/-2)

Cuelgues nuages .........(H-1)

Orageux ... (@ucune autorisée)
Bégags..ummmiimma {71}

Disponibilité des frappes navales
Allemands - Aucune

Americains (par jour)

6 au 11 juini.s..2
12 a0 22 o]
2840 B0 e 2

A2
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La disponibilité des frappes navales est affectée par la météo de a facon suivante

Meétéo actuelle Modificateur de frappes disponibles
Nuageux .. (1)

Quelques nuages {0)

CMBYBIR &g {aucune autorisee)

TR st [(8)]

Renseignements

Sur I'écran stratégique, vous ne pourrez généralement pas voir lennemi. Par temps
Dégagé ou en présence de Quelques nuages, les forces américaines sont en me
vor lensemble de l'armée allemande grace & leur supériorité aérienne. Sinon, les seuls
groupes de combal que vous distinguerez seront ceux contre lesquels vous vous serez
battu lors du tour précédent.

‘e de

Gagner des campagnes et des opérations

Les campagnes et les opérations continuent jusqu'a la date de fin déterminée ou jusqua
ce que I'un des camps contréle totalement tous les teritoires de la carte. Si une partie
stratégique se termine par manque de temps, le total des points remportés par chague
camp est caleulé pour chaque site de victoire de toutes les cartes du scénario et celui
qui en a le plus est vainqueur. N'oubliez pas que chaque site de victoire vaut entre 1 el
3 points. Seule la Grande campagne de la section Campagne fai exception. Votre score

est basé non pas sur un total de points par site de victoire, mais par rapport & vos perfor-

mances comparées a celles de chaque camp sur le plan histerique.

EDITEUR DE SCENARIOS

Lediteur de scénarios est un pro-
gramme trés convivial qui vous
permel de concevoir vos propres
campagnes et opérations. Nous
vous conseillons fortement de vous
familiariser avec |'écran stratégique
et de participer & quelques cam-
pagnes avant de creer les votres.

La carte

[’écran carte vous présente l'ensem
ble de la carte stratégique, avec
toutes les cases de sites ombrées.
Clicquez sur un site pour passer en
revue tous les statuls possibles de confréle et dapprovisionnement, La sélection dun
groupe de combat et son positionnement sur une zone ombrée de la carte affectent
automaticquement son contréle 4 la nationalité choisie.

Les statuts de départ possibles sont les suivants

* Contréle américain (pas de dépdt dapprovisionnement)
* Contréle allemand (pas de dépdt d'approvisionnement)
* Contréle partage (pas de dépét d'approvisionnement)
* Contrdle américain (Grand dépsdt américain)

* Contréle partage (Grand dépét américain)

* Controle alemand (Grand dépét américain)

» Contréle allemand (Grand dépét allemand)

* Contrdle partagé (Grand dépét allemand)

» Contréle américain (Pelit dépét allemand)

* Contréle américain (Pelit dépdt américain)

* Contréle partage (Petit dépdl américain)

* Contréle allemand (Petit dépdt américain)

* Contréle allemand (Petit dépét allemand)

* Contrdle partage: (Petit dépdt allemand)

*» Contrdle ameéricain (Petit dépdt allemand)

Toutes les régions doivent étre contig il doit exister un passage possible entre toute
en. Dans les campagnes et les opérations,

chacue camp doit posséder au moins un dépdt dapprovisionnement.

les régions. Evitez les * iles * relides & 1



Une lois que vous avez établi la configuration de dé
dates, Elle comporte deux ¢

part, concentrez-vous sur la barre des
ieres; une de chacue ooté. Elles indiquent les dates de
début et de fin de vofre campagne. Pour les medifier, cliquez dessus ef faites les glisser

jusquaux dates de votre choix.

| o SCENARIOTIMELINE —dl =t~ iy
117 [o 0 [3 17 52 158 [ R%" [ 177 7o [70 2o 2 72 123 [24 128 o 127 o 28 [
Quand vous cliquez sur une date, une petite flache grise saffiche dessus. Elle représente
la date & lacquelle les groupes de combat apparaitront sur la carte, Vous pouvez changer
les dates pour décider de larmivée de renforts pendant d'autres jours de la campagne,
Les dates que vous avez choisies pour l'apparition des renforts sont marcuées d'un R,

En regardant la carte de l'editeur de scénarios, vous ne verrez que les premiéres unités
apparaissant & la date sélectionnée.

Pour placer un groupe de combat, cliquez dessus et faites-le glisser vers la position o
vous voulez quiil démarre. Noubliez pas quiil ne peut y avoir qu'im seul groupe de com-
bat de chaque camp par site. Au moins un groupe de chaque carm p doit apparaitre 4 un
moment de la campaane.

Une fois que vous avez sélectioring les groupes de combat devant apparaitre, vous pou-
vez choisir les niveaux d'approvisionnement de chaque camp. lls affectent la quantite de
munitions et de carburant. Avec un niveau dapprovisionnement Faible, les chars ef les
vehicules risquent de manguer de carburant pendant les batailles.

Vous pouvez également décider de la disponibilité du soutien de lartilerie, des trappes
navales et adriennes, ainsi que de la météo, a laide des boutons se trouvant au bas de
I'geran. Quand vous avez terminé, vous pouvez enregistrer le scénaso fue vous ver
de créer.

Les scénarios ne comportant qu'une seule carte sont des batailles: Ceux contenant

plusieurs cartes et/ou plusieurs groupes de combat sont des opérations ou des cam
pagnes, Dans tous les cas de figure, les combats sur plusieurs cartes imp
solent toutes contigués. En d'autres termes, vous dever étre en mesure

cuent qu'elles

3 SUIvre une
route de nimperte quelle carte & nimporte quelle aulre dans le seénario. Les cartes n'ap-
partenant & personne ne sont pas accessibles a lutiisateur une o i

2 commenceo.

Maintenant, 1 ne vous reste plus qu's enregistrer la partie, Une fenétre
nettre de donner un nom a la bataille et de la décrire bricvement Lorscue c'est fait
el enregistré, vous pouvez y accéder sur l'écran commandement

saffiche pour

le toumir
de

araitre des unités sur la carte stratégicue

Pour créer des opérations et des campagnes, il vous suffit d'ajouter des cartes
au moins un dépdt dapprovisionnement 4 chague camp et d'ajouter des group
mbat. N'oubliez pas que vous pouvez fair
apres la premiére journée en cliqua
Va

it sur la date de leur arrivee et en les
. Une fleche grise s'affiche au-dessus de la date a laquelle les unites
apparaitre
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MULTIJOUEUR

Dans les parties multjousurs, 1 v a
un joueur appelé héte qui lance la
partie. Lautre joueur rejoint la partie
créée par [héte, Pour lancer une
partie multjoueur, le CD du jeu daoit
se trouver dans les deux ordinateurs
Ihote et le Client,

Internet TCP : ce type de connex-
lon vous permet de jouer a deux vi
un LAN (réseau local) ou Intemet,

Internet UDP : plus rapide, mais
legerement moins fiable que TCE le
protocole UDP permet aux joueurs
de se connecter via Intermet ou un

LAN.

Maodem @ deux ordinateurs équipés d'un modem peuvent se connecter via des lignes
leléphonicques.

Série : vous pouvez aussi vous connecter 4 un autre joueur via un cable null modem,

Utilisation de la connexion TCP

(Quand les deux joueurs sont conneclés par l'intermédiaire de leur fournisseur d'acces, i
doivent sélectionner Mulljousurs sur I'écran principal. Sélectionnez ensuite le bouton
Internet TCP sur I'écran mullijoueurs,

Si vous jouez en réseau, vous pouvez rejoindre lune des parties proposées. Pour le faire
clicquez dessus et sur Panticiper ou cliquez deux fois sur la partie qui vous intéresse. Pour
obtenir la liste des parties disponibles, cliquez sur le bouton Chercher partie

Pour rejoindre une partie sur Inlernel, sélectionnez le bouton Adresse P hite et entrez-la.
tlle gaffiche au bas de [écran. Vous devez l'obtenir auprés de I'héte. Quand vous avez
terming, sélectionnez prét et attendez que 'hole lance la partie.

51 vous voulez héberger la partie; cliquez sur le bouton Heéberger. Votre adresse IP s'affich:
au bas de l'écran. Vous devez la donner a l'autre joueur pour lui permetire de participer.
Ensuite, appuyez sur le bouton Choisir une balaille pour afficher I'écran commandement.
Vous v choisissez ensuite une bataille, une opération ou une campagne et un taux de
réalisme. Quand vous avez terming, sélectionnez prét. Une fois que l'autre joueur vous a
rejoint, sélectionnez Suivant pour lancer la partie,
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Utilisation de la connexion UDP

Hormis le fait de sélectionner et d'utiliser un autre protocole, la connexion via UDF est
semblable & celle utilisant TCP

Utilisation de la connexion Série

Eteignez les deux ordinateurs et connectez les deux ports série par l'intermédiaire d'un
cable NULL modem. Rallumez-les et lancez le jeu. Sélectionnez Multijousurs, puis Série.
Une fenétre saffiche ol vous devez indiquer le port, le débit en bauds, les bits d'arrét, la
parité et le contréle de flux. En dehors du port, tous ces parameétres doivent étre les
mémes sur les deux systémes. Lorsque c'est fait, les joueurs peuvent Héberger ou Participer
comme dans les parties via TCP

Utilisation de la connexion Modem

Pour se connecter via un modem, les deux joueurs doivent sélectionner multiioueurs, pis
modem, Le joueur qui héberge la partie doit sélectionner Héberger, sélectionner son
modem sur la liste, puis cliquer sur le bouton Répondre. Pour participer 4 une partis,
cliquez sur le bouton Appeler. Sur le menu qui s'affiche; clicquez sur le nom de héte et
cliquez sur Parliciper ou cliquez deux fois sur le nom de héte.

Utilisation de MSN Gaming Zone

MSN Gaming Zone esl un service de jeu multjoueur gratuit accessible sur Internel &
ladresse : http://wwwzone.com. Pour entrer dans la MSN Gaming Zone, vous devez étre
connecté a Internet et posséder Netscape Navigator version 4.0 ou ultérieure, ou Initermet
Explorer version 4.0 ou ultérieure.

la premiére lois que vous vous connectez & la Zone, vous devez créer un compte et
télécharger le logiciel de la Zone, Vous recevrez toutes les instructions nécessaires. Une
fois que vous avez créé le compte et installé le logiciel, rendez-veus sur le site Web de la
Zone et sélectionnez CLosE COMBAT @ INVASION NORMANDIE, sur le menu des jeux de
stratégie. Une fois dans la section de la Zone consacrée & ClLost CoOMEAT : INVASION
Neamanze, sélectionnez une salle de jeu. Vous pouvez ensuite cliquer sur une partie vide
pour héberger une partie ou rejoindre une partie occupée pour jouer contre la per-
sonne qui héberge la partie. MSN Gaming Zone est dotée dune fonction de discussion
intégrée facilitant la rencontre avec d'autres joueurs, A cdté du nom de chaque joueur,
vous disposez d'une barre colorée indiquant le délai dattente de chacun (clest-a-dire la
qualité de leur connexion a la Zone). Efforcez-vous de jouer avec les individus dont les
incicateurs sont verts, Vérifiez bien votre mot de passe & chaque fois que vous pénétrez
dans la Zone. 5i la connexion avec la Zone vous pose des problemes, utilisezla pour con-
stituer des groupes bien assortis et connectez-vous en utilisant le protocole UDE

Utilisation de Mplayer
Linstallation de mplayercom est trés simple. Procédez comme on vous lindique ci-
dessous et vous serez rapidement plongé dans foute l'action du jeu en ligne multijouenr !

L. 1l existe plusieurs facons dinstaller mplayercom 4 partir de Close CoMBAT @ INVASION
NOBMANDIE,
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= Sur le menu du CD-ROM du jeu : sélectionnez loption jouer sur mplayercom

*« Sur le menu Démarrer de Windows 95/98/2000 : sélectionnez la partie et |'option
jouer sur mplayercom

* Dans le jeu : sélectionnez loplion jouer sur mplayercom sur le menu mulbjoueurs
Dans le dossier Programmes : cliquez sur licéne play on mplayercom
2. De cette fagon, vous lancerez le programme d'installation de mplayercom.

* Il cherchera mplayercom — si vous ne l'avez pas, il installera tout ce qu'il vous faut |
Suiver simplement les indications simples cque vous recevez pendant la procédure. Ain:
vous créerez un compte mplayercom et chaoisirez vos nom de membre et mot de pass
mplayercom.

3. Aprés linstallation de mplayercom, volre navigateur Web sera activé pour vous donne
accés a la page de jeu de mplayercom |
* Véritiez que le CD-ROM du jeu est dans le lecteur,

* Cliquez sur " play now " pour vous connecter & mplayercom et vous rendre dans le
salon du jeuw.

* Avant de vous laisser entrer, nous téléchargerons automatioquement tous les fichiers sup-
plémentaires dont vous pourriez avoir besain pour faire fonctionner le jeu sur
mplayercom.

4. Vous vous lrouvez dans le salon de votre jeu sur mplayercom.

» Vous pouvez discuter avee d'autres joueurs en tapant votre message et en appuyant su
Entrée,
* Pour entrer dans une salle de jeu, cliquez deux fois sur licone d'une salle verte.

* 51 vous voulez créer une nouvelle salle de jeu, clicuez sur le boulon create room,
5. Vous y étes presque |

*5i vous entrez dans une salle de jeu existante, cliquez sur le bouton * ready to play? *
(918}

* 51 vous créez une salle de jeu, attendez d'autres joueurs et dliquez sur le bouton
* launch game *

6. Amusez-vous bien sur mplayercom!

Communiquer avec votre adversaire
Vous pouvez envoyer des messages & votre adversaire quand vous le souhaitez,
Pour envoyer un message pendant une partie, cliquez sur le bouton Discussion ou

appuyez sur Entrée. Tapez votre message, puls appuyez sur Entrée, 1l s'affiche alors pen:
dant quelques mstants sur I'éoran de 'autre joueur



UNITES

Les comkals dans la région du Cotentin ont impliqué des centaines de milliers d’hommes
ecuipés d'une large gamme darmes et de véhicules,

Infanterie
Infanterie légére

Linfanterie légére est armée de fusils, de mitraillettes et de grenades. Ftant donné qu'elle
mest pas rés chargée, elle peut parcourr de grandes distances sans se fatiguer, Elle est

done parfaite pour lattaque de Tennemi par les flancs et pour la reconnaissance en terri-
toire découvert.

Infanterie moyenne

Linfanterie moyenne est équipée de fusils, de mitraillettes, de grenades et de mitrailleuses
comme le fusilmitrailleur Browning. Tinfanterie moyenne a une mobilité et une puissance
de bon niveau,

Infanterie lourde

Linfanterie lourde possede une puissance de feu supérieure, avec ses lance-flammes, ses
panzetfausts et ses charges de destmiction. Parlaite pour les combats rapprochés, elle
peut aussi gavérer relativement efficace face aux chars si elle réussit & sapprocher suff-
samment pour faire feu avec ses panzerausts ou son fusil lance-grenades antichars. Cela
sapplique également, dans une moindre mesure, aux unités dinfanterie moins lourdement
armées. Fn raison du poids de son équipernent, linfanterie lourde avance lentement et
segsouffle vite,

Francs-Tireurs

Les Francs tireurs sont des tireurs d'élite longue portée travaillant seuls. Tls sont plus précis
de loin el visent le plus souvent les commandants ennemis, lls sont parliculisrement offi
caces, mais leur cadence de tir est trés faible. Les snipers sont faclement supprimés une
fois repérés ; 1l est conseillé qu'ils changent scuvent de position. N'oubliez pas que l'in-
térét du sniper n'esl pas dans la quantité d'ennemis tués directement, mais dans le fait de
cibler des offiviers et de supprimer des soldats & distance afin de saper le moral de lad-
versaire et de réduire son efficacité.

Génie

Les unités du génie onl une trés grande puissance de feu, avee leurs lance-flammes,
leurs panzerfausts et leurs charges destructrices. Flles sont adaptées au combat rapproche
el peuvent étre trés elficaces contre les chars sl elles réussissent & s'en approcher suff-
isamment. En raison du poids de leur équipement, les unités du génie avancent
lentement et s'essoufflent vite. Non seulement elles sont lourdement armées, mais elles
sont aussi expertes en déminage.
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Eclaireurs

Les éclaireurs ont frés peu d'armes et servent 4 linfiliration des lignes ennemies afin d'es
pionner les déploiements et de préparer des embuscades. [ls sont rapides et discrets. IIs
sont plus rapides et moins susceptibles de se faire repérer que linfanterie. lls sont trés
efficaces de prés, mais pas de loin, Les éclaireurs sont trés précieux dans les combats

urbains.
Infanterie antichar

[es unités dinfantere AC (antichars) sont armées de panzetschrecks et de bazockas,
LLeur cadence de tir est souvent faible el lewrs munitions limitées. En général, elles ne
sont efficaces que sur le coté, lamére ou le haut des blindés ennemis. Les unités dotées
de panzerschrecks sont parfaites face & presque tous les types de blindage sous n'im-
porte quel angle. Malheureusement, ces armes ne sont ni discréles, ni précises en raison
de leffet de soulfle lors du tir des projectiles, [l est préférable de los positionner et de lei
laisser tirer de leur propre chef, plutét cue de leur donner des ordres de tir Les unités
AC (anlichars) doivent se cacher et utiliser 'effet de surprise pour vraiment éire efficaces

Tactiques de base de l'infanterie

Pendant la campagne de Normandie, le rapport entre linfanterie et les chars était de cer
laines contre un. Linfanterie étant le principal élément de cette bataille, 1 est essentiel de
lutliser judicieusement. Celle-ci est trés vulnérable & découvert face & tous les autres
types dunités. Elle dait toujours avoir une couverture : batiments, bunkers, tranchées,
forét ou fumée g nécessairo. Devant les blindés, l'infanterie doit se préparer & embusque:
ot attacuer par les cotés ou larére, La tactique consistant & attaquer les chars & laide de
grenades depuis des positions embusquées ou abritées dermicre de la fumée peut égale-
ment saverer efficace.

Armement secondaire

En plus de leur armement principal, de nombreux soldats emportent des armes plus spé-
cifiques, comme les grenades explosives, les pistolets, les panzerfausts, les grenades a fus
ou les charges de destruction. Le nombre de ces armes dont dispose chagque unite est
ndique sur 'écran du groupe de combat. Quand 'ocasion se présentera, vos soldats
utiliseronl aulomatiquement ces armes.

Mortiers

Les unités écuipées de mortiers attaquent I'ennerni par des tirs indirects, en projetant des
obus explosifs & grande distance. Méme si elles sonl plas précises face & des cibles
aueles peuvent voir, il est souvent préférable de les poster & bonne distance du front
d'oll elles peuvent bombarder Iinfanterie et leg véhicules légers ennemis sans s'exposer

Plus le mortier est lourd, plus la cadence de tir est faible, mais plus l'obus est puissant. Le
metfiers moyens et lourds sonl suffisamment puissants pour étre utilisés contre des bati-
ments. [ls peuvent également venir en soutien des unités alliées en projetant de la fumée
trés loin,

Les mortiers sont aussi efficaces contre les véhicules légers, notamment ceux dépourvus
de toit, comme les hall-tracks.

LYl
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Tactiques au mortier

Le mortier est plus un outl cquune arme. 1l faut bien comprendre que, dans la plupart des
cas, limprécision des mortiers les rend moins utiles pour la destruction dunités. lls sont
insfficaces contre les blindés fermés et ne tuent les fanlassins que si I'obus tombe & prox-
imité, En dehors de sa trés grande puissance de suppression de linfanterie, la spécialité
du mortier est la destruction des canons antichars 4 découvert et la projection de fumée
a nimporte quel endroit de la carte.

I n'y a rien de plus frustrant pour l'ennemi embuscué cue de voir vas unités plongees
dans un nuage de fumée pour couvrir leur refraite hative,

Les cancns AC (antichars) font d'excellentes cibles pour les mortiers. Tls ne sonl pas
blindés, souvent immobiles et ont besoin dune ligne de mire pour riposter. Quand un
canon AC (antichars) est repéré & découvert, il est souvent préférable de rappeler vos
froupes et de bombarder le canon jusqu'a ce qu'il soit mis hors d'élat. Sl est protégé par
un batiment, projetez de la fumée devant pour le rendre temporairement inoffensit.

Mitrailleuses

Les mitrailleuses sont extrémement efficaces contre l'infanterie et los véhicules leqgers |
idéales pour la suppression. Néanmoins, les artilleurs ne-peuvent déplacer les mitrailleuses
lourdes que trés lentement et ont besom de temps pour installer larme a son nouvel

emplacement. C'est pour cette raison qu'on les place souvent dans des batiments ou
dans des sites protégés pour éviter qu'elles soient détruites par les tirs des motiers,

Tactiques a la mitrailleuse

Les mitrailleuses sont des armes puissantes, d'autant plus qu'elles n'ont pas bessin d'étre
surveillees de pres. Placezles dans des zones bien protégées, de préférerice avee un toit
et un grand champ de tir. Elles feront des miracles contre linfantene et les véhicules
légers ennemis. Les mitrailleuses qui sont chargées d'Embusquer sont dévastalrices. Des
quelles aftirent Tattention des blindés ennemis, 1 est temps de les déplacer

Lance-flammes

IIs sont trés efficaces contre linfanterie et les blindés. Néarmeins, leur portée est trds
faible et leurs coups limités. [Is sont lourds et se déplacent lentement, mass leur installation
est rapide et pas toujours indispensable. Comme on peut facilement se limaginer, les
lance-flammes provoquent des incendies. Les troupes équipées de lance-flammes sont
trés vulnérables et sont susceptibles d'exploser si elles sont touchées,

Tactiques au lance-flammes

Les unités équipées de lance-flammes ont besoin dun Irés grand soutien de la part de
linfanterie alliée. Leur courte portée et leur vulnérabilité implicuent dutiliser leffet de sur-
prise ou une suppression elfficace de l'ennemi. Face aux blindés, d'autres unilés
dinfanterie peuvent venir en aide aux lanceflammes en détoumant lallention de len-
nemi.

Canons antichars

Les canons antichars sont des piéces de campagne, soit des canons modemes postés su
le terrain pour démolir les blindes ennemis. lls sont généralement immohiles, méme si
des versions plus petites peuvent étre tirées par les artilleurs. De production peu coi-
teuse, mais sans blindage, les canons AC doivent utiliser & la fois la surprise et un bon
positionnement pour étre efficaces. lls peuvent étre extrémement dangereux contre lin-
fanterie, mais il est souvent préférable de les faire oublier en attendant le passage des
blindés ennemis que l'infanterie alliée a du mal & toucher

Tactiques au canon antichar

Il existe deux écoles de pensée en matiére de facliques au canon antichar. La premiére
décréte quiils doivent étre placés sur des collines ou dautres sites bénéficiant d'un vaste
champ de vision et dun grand champ de tin C'est une fagon de gassurer que le canon
antichar peut cibler ef, dans lidéal, détruire I'ennemi, mais il n'en demeure pas moins vul
nérable face aux ripostes éventuelles ou aux bambardements des mortiers.

La seconde école indique plutdt de dissimuler les canons antichars dans des batiments.
Non seulement le canon est caché, mais les artilleurs sont protégés, Linconvénient de ce
type de shratégie étant cque le champ de tir est souvent trés restreint et les batiments ne
fournissenl qu'un cerain degré de protection face aux tirs des blindés.

Equipages et artilleurs

Les équipages ont peu d'utilité a I'extérieur de leur véhicule et quitteront généralement
le champ de bataille apres lavoir abandonné,

lies artilleurs sont armés. lls uliliseront leur husil contre linfanterie ennemie. Si le canon n's
plus de munitions, ils le défendent ; sl est détruit, ils tentent de partir comme les

équipages

Véhicules
Crose Compar : INvaAsiON NORMANDIE comporte une large gamme de véhicules alligs et
allemands.

Half-tracks et véhicules légers

Les halt-tracks et autres vehicules légers permettent un déploiement rapide de forces de
soutien lourdes contre |'infanterie et parfois d'armes antichars. Cependant, les veéhicules
comme les halt-tracks et les auto-mitrailleuses, n'ont pas un blindage trés épais et sont vul
nerables devant les armes antichars, mais aussi les tirs au fusil sur les flancs et sur le
dessus, st l'ennemi se frouve dans une position surélevée.

Tactiques avec les véhicules légers

Les véhicules légers ont peu de blindage, mais plus de vitesse. Servez-vous en pour
lancer des attaques par les flancs et pour venir soutenir l'infanterie et les chars de loin,
Nenvoyez jamais un véhicule léger & la rencontre d'un char ennemi. Restez toujours en
mouvement pour éviter dattiver les tirs des mortiers qui perceront sans probléme le toit
dune auto mitrailleuse ou dun hall-track.



Chars

IIs sont quasiment invulnérables face & toutes les petites armes. Les chars peuvent
emporter des mitrailleuses pour lutter contre lnfanterie, des charges 4 grande puissance
(GP) frappant un plus grand rayon (comme certaines grenades a main) el des projectiles
serforants (P), efficaces contre tout sauf les chars les plus lourds. Méme sils semblent les
rois du champ de balaille, les chars sont sensibles au feu de l'infanterie & olle réussit &
frapper de prés. |l est préférable de les placer demiere linfanterie en mouvement comme
appui pendant cu'elle débusque les unités antichars ou autres forces d'infanterie pouvant
étre camouflées.

Quand ils ne sont pas menaces, les équipages de chars laissent les huklots et les trappes
ouverts. Cela leur donne une visibilité optimale, méme si cela offre par ailleurs des oppor-
tunités d'attagques swrprises puisqu'lls sont ainsi exposés et ce, notamment de la part des
snipers. Sous la menace, les ouvertures sont fermées pour plus de protection, mais moins
de vigibilité.

D'une maniére générale, les chars ont un blindage beaucoup plus épais 4 lavant que sur
les cotés ou a larrere, Consultez le chapitre * Véhicules * & la page 54 pour plus de
détails sur la fagon dont les déplacements affectent la direction.

Canons mobiles

Ces armes possédent de gros canons & charges antipersonnel et explosives commie les
chars, mais leur blindage est assez léger. Leur puissance de feu est bonne, mais ils ont
peu de défenses et sonl plus économicques que les chars. Les canons mobiles n'ont
aénéralement pas de tourelle et tirent devant eux dans un rayon limité, Méme sils ne
sont pas aussi souples que les chars, leurs puissants canons avant représentent souvent ls
seul moyen de faire face aux blindés.

Chars lance-flammes,

lls sont trés efficaces contre l'infanterie et les blindés, mais leur portée est frés courte. En
raison de leur faible rayon d'aclion, les chars LF doivent rester & bonne distanice des
chars tradifionnels et utiliser la couverture des bétiments, des feullages, de la fumée et
des collines pour se rapprocher suffisamment afin de pouvoir frapper.

Tactiques de base des blindés

Bien qu'on ait éerit de grands livres sur lart de la guerre entre blindés, le principe de
base est trés simple: Autant que possible, positionnez-vous de fagon & tirer sur les flancs
ou lamiére de l'ennemi, plus vulnérables, tout en ne lui offrant que lavant épais de votre
blindé, Par ailleurs, efforcez-vous de réunir la puissance de feu de plusieurs de vos chars
contre un char ennemi isolé,

Noubliez pas non plus que linfanterie ne peut toucher les chars de loin, mais quelle
peut le faire en les prenant en embuscade par les flancs ou l'amiere. Pour éviter cette
éventualité, los chars doivent avoir un réle de soutien et utiliser linfanterie pour débus-
quer lennemi et les canons AC dissimulés, Une lois lennemi débusqué, les chars
peuvent alors faire feu a distance:
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VEHICULES
Half-Track M3

Un hall-track est un véhicule hybride comportant deux roues a l'avant

ot des chenilles a lamiere. Le M3 HT était habituellement armé d'une
* mitraileuse dans une tourelle ronde. Les M3 servaient également au

transport des mortiers, Bien qu'ils soient chenilés a l'ammiére, les half-

tracks n'étaient que trés légérement blindés et pouvaient étre
endommagés ou détruits par des tirs au fusil.

Auto-mitrailleuses M8 / M20

La M8 était une voiture blindée possédant six roues. Son armement,
pour un véhicule si léger, était tout & fait acceptable : un canon de
37mm et deux mitrailleuses, C'est sa vitesse, juscqu'd 20km, qui lui ser-
vait de protection. Une autre version de la M8 n'avait pas de tourelle,
mais une seule mitrailleuse montée sur axe. C'était la M20 servant 4 la fois comme engin
de transport et comme véhicule de commandement.

Char léger MSA1 Stuart / Obusier automoteur M8

Le MSA] était un char léger rapide. Armé d'un canen de 37mm et

de deux mitrailleuses, il était parfait pour le combat contre les

véhicules légers et linfanterie. Cependant, ses canons principaux n'é-

taient pas adaptés au combat antichar, Le MSA] était une version

modifice du M3A3 avec une nouvelle tourelle, entre autres, mais i
avait le méme armement, Le M8 provenait d'un chassis Stuart modifié comportant un
obusier 4 canon court de 75mm dans une tourelle a ciel cuvert.

M4 Sherman

Le char américain le plus populaire ; 50000 unités furent produites,
Le M4 vit de nombreux modéles suivant les modifications et les
t améliorations apportées. Celui d'origine était armé d'un canon de
75mm et de trois mitrailleuses. Son blindage était plus léger que celu
de ses homologues allemands. Son canon n'était pas & la hauteur et lz
plupart des modifications cherchaient & améliorer la puissance de feu, Les medéles
ultérieurs furent équipés d'un canon long et rapide de 76mm ; certains furent méme

modifiés pour pouvoir emporter un obusier de 105mm. Parmi les autres modeéles, on
trouvait un lance-flammes monté sur coque,
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Chasseurs de chars M10 et M18

Concu & partir de la coque modifié d'un M4, le M10 est arme dun
canon de 76,2mm sur une tourelle ouverte. [l emporte également
une mitrailleuse montée a lamiére de la tourelle. En dehors de son

toit ouvert, le M10 est assez bien blindé. Alors que le M10 pravenait

d'un chéssis de Sherman, le M18 Helleat était un modéle original

avec un excellent rapport poids/puissance: [l était rapide et discret, mais son blindage

etait mince et sa tourelle a ciel ouvert. Néanmoins, le M18 s'est avéré une réussite et un

modéle populaire, I était amié d'un canon prineipal de 76mm et d'une mitvailleuse
lourde polyvalente de calibre 50 montée & lamiere de la tourelle.

Half-tracks Sd Kfz 250/251

15 e La série de half-tracks allemands SdKfz 250 et SdKfz 251 était sou-
¢ vent utlisée pour le transport de troupes et comme véhicules de
soutien, Les SdKfz 250 étaient les plus petits de ces véhiculos ayant

beaucoup de points communs. Armés initialement d'une mitrailleuse
avant et d'une autre antiaérienne a l'amére, toutes deux démontables, ces half-tracks
furent énormément modifiés pour emporter canons antichars, roquettes, mortiers et lance-
flammes. lls sont ouverts et leur faible blindage n'offre qu'une protection limitée face aux
petites armes & feu.

Marder III
Le Marder IIl était un chasseur de chars léger hybride labriqué a par-
. g lir d'un chassis tcheque. Le modéle présent daris Crose CoMuar
INvasioN NORMANDIE est équipé d'un canon d'origine russe de
76,2mm et d'une mitrailleuse de fabricalion tchéque. Le Marder 111
élait ouvert et ne possédait quasiment pas de blindage & lamiére, ce
cqui le rendait vulnérable devant les mortiers et les attacques de linfanterie, Malgre les
apparences, le canon n'est pas monté en tourelle, mais fixé vers lavant

StuG III / StuH 42

Congu comme vehicule d'appui de l'infanterie et comme chasseur de
‘-‘ chars, le cas échéant, le StuG [l éait doté d'un canon de 7Smm

monté sur le chassis, ainsi que d'une mitrailleuse. Pour un chasseur de

chars, le StuG Il n'était pas suffisamment blindé, mais sa furtivité com-
pensait en partie ce défaut Une version plus puissante fut produite par la suite, le StuH
42, utilisée plutd! comme artillerie mobile, avec son obusier de 105mm remplacant le

canon de 75. Le StuH 42 éfail également beaucoup mieux blindé que le StuG 11 avec
10 em & lavant.

Panzer 1

Le char allemand Mark I était un modéle léger datant d'avant la
guerre. Son canon automatique de 2em et sa mitrailleuse étaient
totalement inefficaces contre les chars, Son blindage trés mince le
rendait trés vulnérable, En 1944, ce modéle avait été quasiment com-
pletement retiré du front On en utilisait encore cquelques-uns pour la
reconnaissance et la formation.

¥

Panzer I

Au moment de linvasion, il restait trés peu de Mark Ill en service acti
: certains d'entre eux furent modifiés et utilisés comme chars de com-
mandement Belehlspanzer, Ils élaient armés d'un canon principal de
Scm et de deux mitrailleuses. Leur blindage relativement léger et le
mangue de puissance de leur canon principal les rendaient vraiment
obsalétes par rapport aux autres chars en circulation en 1944,

¥

Panzer IVG

Armé dun canon de 75mm et de deux mitrailleuses, le char Mark IV
beénéliciait d'une bomme puissance de [eu, de vitesse et de blindage.
Malgré son infériorité par rapport au Panther allemand, le Mark IV
était & la hauteur de n'importe quel char américain dans la région du
Cotentin. Bien ouil n'y eut pas, sur le plan historique, de chars Mark IV présents dans la
campagne de Normandie décrite dans Crose CoMeaT @ INVASION NORMANDIE, quelques
groupes de combat supplémentaires en possédent quelques-uns.

v

Panzer V Panther

Congu pour répondre aux ameliorations des Russes dans la concep-
B ——  tion des chars, le Panther est considéré par beaucoup comme le
* meilleur modéle de la guerre, Plus rapide et mieux blindé que le
Mark IV, le Panther fire un maximum de profit de son long canon de
75mm. Bien cu'l n'y eut pas, sur le plan historicque, de chars Mark V dans la campagne

de Normandie décrite dans CLose COMBAT ; Invasion NORMANDIE, quelques groupes de
combat supplémentaires en possédent quelcques-uns



Chars francais
Parmi les modéles frangais, vous avez le Renaull R35, Somua S35,

»‘ Hotchkiss H39 ef le Char Bl his. Ce sont tous des modéles datant
davant 1940, obsolétes pour la plupart. Pris aux Francais dés le début
de la guerre, ils servaient de véhicules de formation et de service.

Les Allemands n'avaient pas d'aulres chars dans la région au moment de linvasion. lls

furent assez efficaces contre les parachutistes américains trés peu armés, pendant les
deux premiers jours de la campagne.

Chars russes

IyaleT26 etle BT7. Ce sonl de vieux modéles de chars russes
. annexés sur le front de l'est et utilisés comme véhicules de formation,
de la méme fagon que les chars francais.
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