JAMEL BLUE
- - PROVENCE

>ontexte historique

Le 15 aoiit, trois divisions d'infanterie appartenant au Vle US Army Corps s'élancerent vers les plages de Provence. La
36e DIUS devait débarquer sur trois plages : Camel Red/plage de St-Raphaél, Camel Green/plage du Dramont et Camel
Blue/plage de la calanque d'Anthéor. Le 141e RIUS devait s'occuper de la plage Camel Blue, dominée par le viaduc
d'Anthéor. Les barges de déharquement furent accueillies par des tirs de mitrailleuses et de canons antichars qui
coulérent trois péniches heureusement vides. Le débarquement s'effectua cependant dans des conditions
satisfaisantes car les défenseurs étaient peu enclins a se battre et abandonnerent leurs positions rapidement devant
1'arrivée en masse des Américains. A midi, le secteur était solidement tenu par les troupes alliées.

Le théatre des opérations est fixé, les troupes sont en position, et I'Histoire est entre vos mains. Avous de jouer!

Briefing
Joueur de 1'Axe [Allemagne] :
4 cartes de Commandement.

Joueur des Alliés [Etats-Unis] :
6 cartes de Commandement.
Vous jouez en premier.

Conditions de victoire
6 médailles.

la prise de 1la ville d'Anthéor rapporte une
Médaille-objectif temporaire au joueur des Alliés.

Regles spéciales
Différenciez avec un hadge le génie de combat américain
(Troupes 4 - Troupes du Génie).

Les Américains disposent d'un Destroyer (Troupes 12 -
Destroyer).

Le viaduc d'Anthéor est un pont ferroviaire (Terrains 37 -
Pont ferroviaire). Il est possible de passer en dessous. Si
une unité s'arréte sous le viaduc, marquez-la d'une

étoile de bataille. Elle ne peut pas étre prise pour cible
par une unité qui se trouverait sur le viaduc ou la voie
ferrée. Pour passer sur le viaduc, il faut obligatoirement
passer par un hex de voie ferrée. La voie ferrée est a la
heuteur des collines.

Le joueur de 1'Axe place les champs de mines (Terrains
29 - Champs de mines).
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