Débarquement à CARBON BLANC 

un certain 07/07/07 !

La liste des Belligérants :

Dans le camp des Germains :

Le Feld Marshall VON KASSBURNES du B. ARNE dans le village DEULABA ,

Le Général Xavier VON PAISSAK dans le bourg L’APIEN,

L’Obersturmfûrher VON G. ROMM dans la citadelle DU VEAU BLANC,

Le Général J. « LUCK » VON LEUPIAN défend la cote.

7 batteries côtières ( de 88 à 240mm ) dans des bunkers ( dont un de commandement,

1 tourelle de PANTHER sur un TOBROUK dans le bois situé aux abords de la plage SUD,

1 tourelle de B1 bis sur un TOBROUK situé sur les hauteurs des « falaises hautes »,

5 batteries DCA e 88mm placées en seconde ligne de défense,

Une série d’ouvrages de défense passive ( Asperges de Rommel, tétraèdres, murs antichars, tranchées, pieux, des TOBROUK individuels, pyramides en béton antichar, des barbelés et quelques mines çà et là,

4 Pak 40,

3 PZ III, 3 STUG III, 3 PZ III 1 BERGETIGER « mineur/démineur », 2 SDKFZ véhicules radio,

Une dizaine de SDKFZ 7, 251 transports de troupes, tracteurs d’artillerie, quelques Kübelwagen, Shwimwagen …,

4 compagnies d’infanterie ( dont une d’élite ),

Et des renforts possibles ( infanterie, canons antichars, 3 PANTHER, 2 FW 190,   

Dans le camp des Alliés :

L’Amiral AL E. NOW sur l’aile gauche de notre TASK FORCE,

Le Lieutenant Wiwi de SAINMAIDAR au centre du dispositif,

Le Général Y. S. FRAKASS sur l’aile droite,

Le Colonel Seb de VESONE avec les unités aéroportées.

Quelques maquisard situés dans la « ferme TAGUE » ( qui devront faire sauter les voies du chemin de fer s’il est utilisé pour l’acheminement de renforts Germains ),

3 compagnies de Para US,

7 planeurs WACO avec une compagnie de Para US Jeep et canons antichars,

5 Spitfire MK II Anglais,

1 CROSAIR F4U Anglais

1 Mustang US avec roquettes,

4 Chars Amphibie DD,

1 Buffalo Amphibie,

2 Ducks Amphibie,

5 LCA + 40 LCM + 10 LCT en 5 vagues d’assaut,

12 compagnies d’infanterie US,

Une trentaine de chars, de chars démineurs, d’halftracks, de jeep, de motos et bulldozer blindé !

BASE DU SCENARIO :

Météo de la journée :

Beau temps légèrement brumeux en début de journée et chaude tout au long du jour,  ( en suivant l’évolution de la météo du jour à l’extérieur de la salle et en l’appliquant au scénario ).

LCT / LCM / LCA :

Mouvements de 20 cm par tour mais ;

Avec probabilités de dérive de l’axe de la trajectoire en fonctions des courants marins !

Sur un score de 1 ou 2 sur un D6 = déviation de 30° vers la gauche,

Sur un score de 3, 4 sur un D6 = avance tout droit,

Sur un score de 5, 6 sur un D6 = déviation de 30° vers la droite.

NOTA ; Lors de l’atterrissage les probabilités d’immobilisation des barges de débarquement sont fonction d’un résultat de 1 sur 1D6 !

Dans ce cas, un score de 2 ou + sur 1D6 libère la péniche qui repart chercher des renforts !

Ajouter 1 sur le score au dé à chaque tour suivant et/ou +1 si la marée monte et/ou  -1 si la marée est descendante !

Chars Duplex Drive « DONALD DUCK », DUCK et BUFFALO :

Mouvements de 10 cm par tour mais ;

Avec probabilités de dérive de l’axe de la trajectoire en fonctions des courants marins !

Sur un score de 1 ou 2 sur un D6 = déviation de 45° vers la gauche,

Sur un score de 3 ou 4 sur un D6 = avance tout droit,

Sur un score de 5 ou 6 sur un D6 = déviation de 45° vers la droite.

LES PLAGES :

Une fois tous les deux tours, à la fin de la phase des mouvements ;

la Marée monte = de 5cm ( balayer vers la côte le sable pour laisser apparaître la mer ),

( Dans le cas d’une marée descendante, faire le processus inverse ) !

Définition et dimensions des plages :

Chaque  plage est identifiée sur la carte et/ou le diorama avec une dimension minimale de terrain non inondable dans le cadre du scénario. 

10 cm minimum au pied d’une falaise,

20cm devant une ville,

30cm sur les plages ordinaires,

Pas de plages dans un port, hormis les digues et les quais !

PHASES DE JEU :

DEBUT du TOUR N°1  = mouvements et atterrissage des planeurs et des paras !

FIN du TOUR N°1 = Pilonnage massif des côtes par les pièces de marine ( Celles-ci, au nombre de 14 sont deux fois plus nombreuses que les batteries de défense côtières visibles « mais pas forcément réelles »; 

Chaque batterie de marine lance 1 D6 pour chaque tir de batterie effectif, pour définir la zone d’impact des obus et 7 D6 par batterie (page 34 et 35 de la règle )!

( Chaque score est scrupuleusement noté par les deux arbitres, mais les pertes ne sont par retirées du jeu jusqu’à l’approche des zones concernées par un attaquant ) !

NOTA bis; dés la première explosion, on considère que tous les fantassins et véhicules légers se mettent à couvert si un bâtiment ou une zone construite se situe dans le secteur concerné ! 

Tout ceux qui se situent dans le cercle seront instantanément détruits !

TOUR N° 2 = 

Bombardements avec des fumigènes (page 36 de la règle ) sur l’ensemble des plages pour masquer l’arrivée des premières vagues d’assaut sur les plages Sud de la cote !

1° VAGUE D’ASSAUT =

1 Spitfire sur les deux attendus avec bombes 250 Kg  ( arrivent au levé du jour ),

1 DUCK vitesse en mer = 10cm par tour de jeu,

4 Duplex Drive « DONALD DUCK » M4 A3  vitesse en mer = 10cm par tour de jeu,

2 LCA ( infanterie, motos et Jeep ) : vitesse en mer 20cm par tour de jeu ,

7 LCM ( infanterie + commandos + ingeener ) : vitesse en mer 20cm par tour de jeu,

2 LCT ( Chars et Halftracks ) vitesse en mer 20cm par tour de jeu,

TOUR N° 3 = 

2° VAGUE D’ASSAUT =

1 Spitfire sur les 2 attendus avec bombes 250 Kg ,

2 LCA ( infanterie, motos et Jeep ),

7 LCM ( infanterie + 5 SHERMAN AUNT ROLLER démineurs + 2 CHURCHILL avec fascines ),

2 LCT ( Chars et Halftracks ),

TOUR N° 4 = 

3° VAGUE D’ASSAUT =

3 Spitfire avec bombes 250 Kg,

2 LCA ( infanterie, motos et Jeep ),

7 LCM ( Chars + 1 Bulldozer blindé + Halftracks ) : vitesse 20cm par tour de jeu,

2 LCT ( Chars + artillerie mobile ) : vitesse 20cm par tour de jeu,

TOUR N° 5 = 

4° VAGUE D’ASSAUT =

1 CORSAIR « Anglais » avec deux bombes 500 Kg,

1 MUSTANG P51 « Américain » avec lances roquettes,

2 LCA ( infanterie),

7 LCM ( Chars + infanterie ),

2 LCT ( Chars + Halftracks et Jeep ),

TOUR N° 6 le dernier = 

5° VAGUE D’ASSAUT =

2 LCA ( infanterie),

7 LCM ( infanterie et matériel ),

2 LCT ( GMC, Halftracks et Jeep ),

PRECISIONS : Les LCA, LCM, LCT, DD, et autres engins touchés par les batteries de défenses ennemies sont considérés comme « épaves »et restent en place en tant qu’obstacles à l’endroit de leur naufrage (en mer ou sur terre) !

DEMANDE DE RENFORTS POSSIBLES :

A partir du Tour N° 3 seulement, chaque camp peut demander « par radio » des renforts typiques à son état major ( qui ne recevra peut être pas le message ! ) :

Coté défenseur TEUTON = 

Sur un score de 5 ou 6 sur 1D6 = message reçu pour renforts d’infanterie ou de blindés.

Dans ce cas, sur les scores suivants sur un second D6 =

1,2 ou 3 = les renforts n’arrivent jamais !

4 ou 5 = les renforts arrivent au Tour N° 6

6 = les renforts arrivent au tour N°7

Il faudra un score de 0 ou 1 sur un D10 pour chaque avion demandé en renfort !!

Coté Attaquant ALLIES = 

Sur un score de 3 à 6 sur 1D6 = message reçu pour renforts d’infanterie ou de blindés.

Dans ce cas, sur les scores suivants sur un second D6 =

1,2 ou 3 = les renforts arrivent au Tour N° 4 (par les terres sur le flanc droit ennemi) !

4 à 6 = les renforts arrivent au Tour N° 5 (par les terres sur le flanc gauche ennemi) !

6 = les renforts arrivent au tour N°7

Il faudra un score de 0 ou 1 sur un D10 pour chaque avion demandé en renfort !!

NOTA : Ajouter 1 sur chaque score au D6 pour les mêmes demandes de renforts !

BONUS OBJECTIFS :

Coté défenseur TEUTON = 

1. Détruire et/ou capturer une tête de pont adverse = bonus de 100 points

2. Occupation du terrain = 100 points pour chaque 10% tenu en fin de journée

3. Pour chaque destruction et/ou capture 

d’un LCA,LCM,LCT = bonus 50pts,

 

d’un Char ennemi = bonus 20 pts,


d’une section compète d’infanterie détruite ou capturée = bonus 10 pts

Coté Attaquant ALLIES = 

4. Etablir et tenir en fin de journée 1 ou 2 têtes de ponts = bonus de 100 points

5. Occupation du terrain = 100 points pour chaque 10% tenu n fin de journée

6. Pour chaque destruction et/ou capture 

d’un Bunker avec (ou sans pièce d’artillerie) = bonus 50pts,

 

d’un Char ennemi = bonus 20 pts,


d’une section compète d’infanterie détruite ou capturée = bonus 10 pts

COMPTE RENDU DE LA JOURNEE :

C’est avec le soleil levant et une mer basse que nos troupes alliées abordent cette journée qui s’annonce riche en rebondissements !

Nous débutons donc les hostilités par un lâché de « paras » ( à ne pas confondre avec un autre type de lâché pour un autre type de chasse ) derrière les lignes germaines suivi immédiatement après par un atterrissage, mouvementé, de planeurs WACO lourdement chargés !

Déjà une première DCA accroche de son tir nos transports aériens obligeants ses derniers à infléchir leur trajectoire pour une arrivée sur les para alors en train de replier leur barda ! 

Quelques dégâts sont à déplorer et une partie du matériel embarqué est hors d’usage. Seule une jeep et deux canons antichars sont vite débarqués par les sections de para disponibles dans le secteur ! 

Quelques vents tournoyants ayant modifiées les trajectoires des parachutes alliés, quelques sections se voient atterrir ça et là autour de l’épave d’un bombardier récemment abattu par la DCA Germaine. DCA qui d’ailleurs se voient à son tour mise hors d’état de nuire par quelques sections de para US, Une de moins !

A l’approche de nos troupe aéroportées, trois autres DCA tentent un tir de barrage et chacune à leur tour s’enrayent ( faute d’entretien semble t il ) !

AHRR ZO, le matériel teuton zé blu ze ke zétai !

Le quartier général Germain basé dans le château SIRJACK organise aussitôt les troupes qu’il a sa disposition et suivant les indications des Généraux VON LEUPIAN et VON KASSBURNES  envoie des renforts d’infanterie dans le secteur où les paras ont atterris et oriente les troupes d’élite initialement retranchées sur la citadelle.

Coté plages, les alliés ont décidé d’orienter la totalité de leurs vagues d’assaut entre le village situé sur le front de mer et le bunker Sud initialement atteint par les pilonnages de l’artillerie de marine !

Malheureusement et malgré un tir nourri de ces fameuses batteries d’artillerie de marine, la majorité des bunkers et grosses pièces teutonnes, les obus adverses sont particulièrement efficaces !

La première vague d’assaut alliée perd 80% de ces LCM et 50 % des LCT, sans parler de la perte de 90 % des DUCK et DD ( ces derniers s’étant télescopés et coulés en mer du fait de courants aléatoires ) !

Seul un DD et une compagnie d’infanterie prennent pied au prix de combats acharnés !

Un Spitfire de la RAF est même touché de plein fouet par une DCA située sur le bunker de commandement et ne doit son salue que dans un replie stratégique !

La deuxième vague d’assaut quant à elle n’est pas mieux lotie :

La moitié des LCM et des LCT atteignent la plage et libèrent leur chargement.

Quelques sections d’infanterie US sont immédiatement touchées forçant ces dernières à s’abriter derrières les épaves de chars et autres tétraèdres situés à proximité immédiate.

Alors que les paras US repoussent les troupes du Général KASSBURNES vers le village DEULABA éliminant également la majorité des véhicules et quelques blindés venu à la rescousse.

Les batteries et autres mitrailleuses germaines sont mises hors d’état de nuire les unes après les autres, sans parler des enrayages fréquents ( suite à un festival d’AS obtenu par le désabusé général VON KASSBURNES, mais attention à sa réputation de bluffeur ! il a en effet l’habitude de rater ses lancés de dé et accumule les mauvais score jusqu’à ….ce que, confiant vous vous approchiez assez prêt pour libérer son fluide positif et asséner les coups de grâce sous une avalanche de 6 ) !!!

Le général VON FRED DE LA GARONNE peut vous confirmer la chose !

Les troupes du Général Xavier VON PAISSAK traversent le champs de bataille et se déploient entre la zone d’atterrissage alliée et les abords de la citadelle cette dernière flanquée par les troupes d’élite du Général VON G. ROMM qui opposent une vive résistance à la deuxième compagnie de para US !

Deux sections de para US sont quant à elles dépêchés par le Général SEB de VESONE viennent prendre à revers le bunker situé sur le front de mer afin de saboter la batterie de 155mm qui interdit par ses tirs meurtriers l’approche des côtes à nos barges de débarquement ( là encore les bombardements de nos batteries de marine n’ont pas atteint leur objectif ) !

La troisième vague d’assaut naval quant à elle, approche des côtes lorsqu’un autre tir nourri l’accueille chaleureusement !

Certains LCM se heurte même entre elles et chavirent avec leur chargement d’hommes et de matériel !

Coté aérien, c’est pas mieux : deux autres chasseurs Spitfire sont touchés par les deux dernières DCA adverses et doivent également rebrousser chemin !

La quatrième et la cinquième vague d’assaut, contrairement aux précédentes qui n’ont pas réussi à établir une tête de pont solide à l’extrême Sud, parviennent à débarquer suffisamment de chars rollers démineurs pour ouvrir des couloirs dans les champs de mines, un bulldozer blindé qui ouvrira une brèche dans le mur antichar quelques troupes du génie qui anéantiront les dernières poches de résistance encore abritées dans leur bunker !

Sur les trois chasseurs Spitfire arrivés en renfort, un seul réchappera à la DCA et deux Focke Wulf surgis in extremis ( sûrement un coup du sort que nous réservait encore le Général VON KASSBURNES ! )

Peut de temps après un corsaire et un Mustang arrivent, ce dernier est aussitôt abattu par la dernière DCA en activité dans le secteur !

La rencontre s’achève après 8 heures de combats atypiques et l’heure est au bilan !

60 % du terrain est encore tenu par les Teutons,

9 barges alliées ont été détruites,

Une bonne dizaine de chars alliés ont été détruits,

3 compagnies d’infanterie sont perdues,

Une seule tête de pont alliée est tenue en fin de journée,

La moitié des bunkers sont détruits ou capturés,

Et, Tout le monde semble avoir apprécié cette mémorable journée !

 CONSTAT DE LA JOURNEE :

Ce type d’escarmouche reste jouable, malgré la taille du décor et la diversité des points de règles utilisés lors de cette « escarmouche », si dans chaque camp vous pouvez aligner au moins deux joueurs rodés à la règle et avec deux arbitres ( un par camp ) pour attester des évènements cachés ( efficacité des bombardements, emplacement et nature des pièges entre autres … !).

A bientôt,

Pour une autre escarmouche….pourquoi pas un débarquement US sur un atoll tenu par les japonais ?

