AS |_ — SK3 synthese

1.0 COMPOSANTS DU JEU

1.1 Cartes :
- Les demi-hexs sont considérés comme des hexsenti

1.1.1 Types de Terrain :

B Open Ground [Terrain dégagé] : aucune Hindrance ou obstruction a la
LOS ; le seul TEM est le DRM — 1 de FFMO contreupiés en Mvt ; 1 MF ; 1
ou 3 MP

W Buildings [Batiments] : obstacle a la LOS; TEM +3 (pierre) ou de +2
(Woods) ; 2 MF ; half MP + Bog Check ou NA

B Roads [Routes] :considérée comme un Open Ground ; 1MF + bonus rout
(AMF) ; 1MP (1/2 MP si CE venant de Road)

B Woods [Bois] : Obstacle a la LOS ; TEM +1 (-1 pour Mortier contiree
unité d'Inf) ; 2 MF ; half ou all MP + Bog checkhangement VCA doublé.

W Woods-Road [Route et Bois] Si Mvt sur route (1(1/2)MP/MF) et si LOS
ne traverse pas les Woods, alors pas du TEM contfef First Fire et DRM-1
du FFMO ainsi que l'Interdiction possible ; sinoEM+1 ; on peut toujours
choisir de « payer » le COT du Wood (2 MF) poueveir le TEM+1 ; la partie
dégagée d’une route forestiére n'obstrue pas la LOS

B Orchards [Vergers] : Hindrance pour les LOS de méme niveau (ou de
niveaux différents hors saison) avec DRM +1 poaqcie hex entre la cible et le
tireur. Pas de TEM ; le FFMO ne s’applique pasast ¢iinterdiction possible ;
si en saison (avril a octobre) alors obstacle L@teedes unités situées a des
niveaux d'élévation différents ; 1 MF ; 1ou 3MP.

B Orchard-Road [Route et Orchard] : identique a Mvt sur road si entrée par
route. Hindrance d’Orchard ne s'applique pas sL&S ne sort pas de la
représentation de route, sans tenir compte duunigéévation et DRM— 1 du
FFMO ; Autrement, hexs identiques aux Orchards.

B Grain [Champ de céréales] :en saison (juin & septembrejlindrance pour
une LOS d'un méme niveau et DRM +1 pour chaquedmtse le tireur et sa
cible ; Pas de TEM ; le FFMO ne s’applique pasaat ginterdiction possible ;
Les autres mois, les champs de céréales sont diemset sont considérés
comme de I'Open Ground ; 1,5 MF ; 1 ou 4 MP

W Brush [Broussailles] : Hindrance pour les LOS de méme niveau avec DRM
+1 pour chaque hex entre la cible et le tireur. @asTEM ; le FFMO ne
s’applique pas et pas d’Interdiction possible ;2 \2 ou 4MP.

W Hills [Collines] : obstructions a la LOS si une unité n'est pas sapline ;
considéré comme Open Ground si rien d'autre. Urtaoles de niveau un
(Building, Woods ou Orchard) sur une colline deeaiy un devient un obstacle
de niveau deux ; une Crest Line est formée par ékwations différentes pour
déterminer la monter et le Height Advantage ; Sige@ TEM alors TEM+1 pour
Height Advantage (sauf mortier ; sauf coté d’hekfgit intersection avec LOS
tireur) et pas d'interdiction ni FFMO ; COTx2 MEQT+4 MP

1.2 Pions :

*1.2.1 Single Man Counters (SMC) [Leader] :

W Les SMC sont des unités d'élite.

B Un leader non Broken et non PIN peut utiliser DRMn cumulatifs) ; une
seule action par phase sauf rallier, MC, diriger ROF et/ou les tirs défensifs.

1.2.2 Multi Man Counters (MMC) [Groupe]:
B Les Crews sont des unités d'élite.
B Deux Half-Squad (HS) ou Crews sont équivalents &quad.

1.2.3 Face «Broken » :
W Si facteur de moral entouré d’'un carré, alors Rally possible.

1.2.4 Armes de Soutien (SW) [Support Weapons] :

B Doivent étre possédées par un MMC/SMC (unité Emjiu-dessous).

W Réparation ; si dr inf ou égal a R#, réparatiens ou sup a X# alors retirée
du jeu.

1.2.4.1 Cadence de Tir (ROF) :
W Si dé coloré en Att inf ou égal a la ROF et si min alors nouveau tir
possible durant cette phase (sauf pendant I'AFRNf; si Inf en Final Fire).

1.2.5 Smoke [Fumigéne] :

Smoke
+2 lavel 2

2 —etﬁ Smoke
_§ f #2 leval 2
weiff +1

B Smoke 1/2 placé par I'Inf pendant la MPh et rdiité fin de la méme MPh.
W Smoke 5/8 placé par I'Art au début de la PFPheoladFPh (apres tir ATT)
ou par un AFV durant sa MPh.

B Si placement durant la PFPh, alors Smoke comp&{e?2 si WP)

W Si placement durant la DFPh/MPh, alors Smoke bsgge+2 (+1 si WP).

B A la PFPh suivante du joueur ayant placé le Smoltirez les Smoke
Dispersed et retourner les Smoke sur leur cotéeltisg.

B Smoke donne Hindrance inhérente & la LOS ; &ittavers ou dans un hex de
Smoke alors DRM d’Hindrance (+1 & +3 max).

W Si tir depuis un hex de Smoke alors DRM +1.

| Sj unité entrant dans hex de Smoke alors +1 MF/MP

1.2.6 Canons [Guns] :

W Manipulé par un Crew d’Inf sinon DRM+2 pour Utiison non-Qualifiée.

W Les Canons sont possedés, transférés, récupéiétsuits comme des SW.

W || existe cing types de Canons : MTR, AT, INF, ABTAA.

B Seuls les Canons de petites cibles ainsi quedesrd AT/INF non classés
grandes cibles peuvent occuper un hex de Building.

1.2.7 AFVs [Blindés] :

2.0 DEFINITIONS

3.0 SEQUENCE DE JEU

3.1 Rally Phase (RPh) [Phase de ralliement]:

W Sauf leaders effectuant des ralliements, chagiti¢ peut faire une action par
RPh ; Att en premier ; dans l'ordre suivant :

a) Renforts (SSR) et préparation hors-carte des unités quéernpendant ce
tour.

b) Récupérer(méme hex) SW abandonnée ; si Good Order etisfélieur a 6
(drm+1 si l'unité CX).

¢) Réparer SW Malfunction ; si unité Good Order, si SW méraéanalité et si
dr inférieur ou égal au R# ; un dr de 6 élimine Simt AFV Good Order peut
tenter de réparer chaque MA et MG « Malfunctiorum dr de 1 répare et un dr
de 6 élimine.

d) Transfert SW : librement entre unités Good Order dans méwe h

e) Autoralliement [Self Rally] : tentative pour unités qui en ontlpacité (les
leaders, Crews et quelques Elite). L'Att et luil g@ut tenter un Self Rally sur
un seul autre MMC ; un leader ne s'applique pagsopre DRM ; toute unité
qui tente un auto rally a un DRM de +1.

f) Ralliement des unités Broken (les deux camps) avec un leaded Grder
empilées ; réussi si DR inférieur ou égal au mewafface Broken ; DRM de +4
si l'unité est « DM » ; DRM de -1 si l'unité eshdaNood ou Building ; DRM
du leader ; si résultat est un 12 naturel alorsuBtémh (Casualty Reduction) ;
Une seule tentative par unité pour toutes les sieitépilées avec leader

g) Vehicule shock : Un dr pour Shock/Unconfirmed Kill (UK) et réatnation
d’AFV ; retirer ou retourner le marqueur ou élimifeeAFV selon le résultat.

h) Retrait des « DM » a la fin de la RPh, sauf si adjacenteeaUnité Ennemie
Connue ; Une unité Broken peut garder son pion « BMauf si située dans un
Wood ou Building.

3.2 Prep Fire Phase (PFPh) et attaques par tir :

3.2.1 Ligne de vue (LOS) :

W Tir possible si LOS de centre a centre sans dbs(@uilding, woods,
Hills...) ; ne s'applique pas aux unités situées barte.

B S Hindrance (Grain... ) ou obstacle inhérent (Omdh&moke...), la LOS est
génée mais pas bloquée.

B | e terrain dans I'hex du tireur ou de la ciblebfagjue pas la LOS (Smoke
dans I'hex du tireur ou de la cible géne la LOS).

B Une attaque est possible a travers d'autres wsatEsles affecter.

W Vérification LOS aprées déclaration attaque ; sitable, I'attaque non résolue
mais l'unité a tiré et DR pour panne éventuell@e'8W.

B Toute combinaison de DRM de Smoke et/ou d'HindralecLOS, supérieure
ou égale a +6 blogue la LOS.

B LOS possible de bas en haut (et inverse) si la p&@gnt de l'unité la plus
haute passe a travers une Crest Line dans sonthpleda LOS ne traverse
jamais une autre Crest Line.

B Une unité sur une élévation plus importante vaitsdmais pas a travers un
obstacle de LOS.

B Une unité sur une élévation voit au-dessus d'undrihce (grain...) située a
un niveau inférieur sans étre affectée par cetterdnce.

3.2.2 Ouvrir le Feu :

B Le FP des Inff/ATR/MG (inclus MG/IFE des AFV) estublé pour un tir sur
hex adjacent (PBF) et triplé dans le méme hex F)PB

H Une unité d'InffMG/FT, en Area Fire, peut tiresfiu'au double de sa portée,
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mais FP divisé 2.

B | es décimales d'une FP sont conserveées.

B Les modifications de FP sont cumulatives

B Pas de division de FP entre différentes cibles.

B Un Squad peut tirer avec son FP sur une cibldileteu la FP d'une SW
contre une autre cible ; interdit de scinder par sur la méme cible.

B Un HS Squad peut tirer avec sa FP sur une cibltitiser la FP d'une SW
contre une cible

W Si l'attaque de MMC n'est pas dirigée par un leatiéait un double aux dés,
alors le MMC Cower ; une colonne (deux colonnegsexpérimenté) de moins
sur I'lFT et le MMC est marquée par un « Prep Bireu « Final Fire » (selon le
cas) ; Si le décalage donne une colonne inféridualars attaque ratée.

B Un Cower n'affecte pas les attaques d'Artillates AFVs, CC, DC ou les FP
Résiduelles.

B Deux unités ou plus peuvent former un Firegroup)(FMéme hex ou hexs
adjacents ; Un leader seul ne peut pas lier deitésuentre elles.

W Les attaques d'Art/FT ne peuvent pas participer BG.

W Les MG/IFE d'un AFV ne peuvent former un FG qurestelles.

B Tous les membres du FG doivent avoir une LOSrahléme de LOS, on
réduit la taille du FG ou attaques séparés.

B Si unitéts méme hex veulent attaquer méme cibta's &G obligatoire

(Mandatory Fire Group) (sauf artillerie ou FT.)

W Un leader peut utiliser son DRM avec une unitéfdéxcepté FT) ou un FG
(si dans le méme hex) par tour du joueur ; un DRIgsjble pour FG multi-hex
si leader dirigeant dans chaque hex (DRM le plindefp

W Un leader dirigeant un tir est considéré comnhat&iquait.

3.2.2.1 Tir a bout portant dans le méme hex (TPBE)

B La FP d'inffATR/MG/IFE triplée dans le méme heXPEF) est rare : AFV
ennemi se déplace dans hex ou Inf avance dansxunccepé par un AFV
ennemi qui est ou devient Motion.

W Les AFVs BU sont protégés contre le TPBF ; maisxagui sont CE ne le
sont pas ; le CE +2 s’applique dans ce cas.

H Une unité ne peut pas faire feu en dehors deesositennemi présent.

3.2.1 Effets :
PIN | plalking,

DM | e | ofe3ue
o Wove
Rally: +4 | | No adv || CC: #1141

W Sur la colonne sur I'lFT la plus a droite sansadéer le total de FP de
l'attaque (les FP en surplus n'ont pas d'effetgroise un DR est modifié avec
les DRM (leadership, TEM, Hindrances...) pour donumerésultat :

#KIA : Killed in Action : Autant de cibles que le nombre (#) sont éliminées
(aléatoire) ; Autres cibles automatiquement Brol@n Réduction si déja
Broken. ; si un Crew d’'un AFV CE, I'AFV et le Cresont STUN.

K/# : Killed : Une unité est réduite (aléatoire) et toutes cil)esompris la
réduite, sauf SMC Wounded) passe un MC avec DR# ;44 un Crew d'un
AFV CE, 'AFV et le Crew sont STUN.

M |La Réduction élimine un HS ou un Crew, réduit go&l en un HS, et blesse
un SMC.

B Si SMC Wounded alors dr de gravité [Wound seviritgi dr 1-4 alors
blessure légére ( « Wound » sur le SMC), si diaie6s élimine le SMC.

B Un SMC Wounded a 3 MF, un IPC de 0 et Double Timgossible ; Si a
nouveau Wounded, alors drm+1 a son dr de grasité niveau de moral et son
DRM de leadership sont réduits de 1.

NMC : Normal Moral Check : Chaque unité doit réussir un MC avec un DR
inf & son moral. Leader plus élevé en premier (sangpropre DRM).

W Si échec alors Broken et «<DM».

M Si égal a 12 naturel alors Réduction.

W Si déja Broken et échec alors Réduction.

W Si déja Broken et jet égal a 12 naturel alors iBkm®.

W Si non Broken et échec d'une différence supérizs@n ELR alors baisse de
qualité.

W Sj réussite juste (différence égal & 0) alorséuriRIN».

ESi Crew CE d'un AFV rate son MC, il devient Stuni @TUN si 12)

B Les unités Broken ne peuvent que dérouter etchatiétre ralliées.

B Un leader non PIN et Good Order devra appliquen &8RM de
commandement aux autres unités (y compris autdsils).

B S leader éliminé alors toutes unités avec mdre pas a cet instant et sans
étre en CC, font un Leader Loss Morale Check (LLMGMC apres avoir
résolu le combat initial ; DRM de commandement tifgfuté au DR plutdt
que soustrait.

B Si leader Broken alors toutes unités avec mota phs a cet instant et sans
étre en CC, font un Leader Loss Task Check (LLTEJC apres avoir résolu le
combat initial; DRM de commandement négatif ajoaté DR plutdt que
soustrait.

#MC : Moral check variable : Le nombre (#) est un DRM positif qui doit étre
appliqué au DR du MC.

PTC : PIN Task Check: chaque unité non Broken ou non PIN effectue un
DR ; leader le plus élevé en premier. DRM du leadkr leader non PIN.

W Si échec alors «PIN» ; durant ce tour, plus de MRR sera réduite de moitié,

ROF perdue et un leader PIN ne pourra plus uttiserDRM ;

B Une seule fois PIN par tour de joueur.

B Si PIN, un Crew devient BU pour le reste du taaijalieur ; un AFV ne peut
pas devenir PIN et peut toujours continuer a séadép

B Une unité qui devient Broken, regoit un « DM ».

B Une unité Broken sans «DM», qui devient adjacentse Unité Ennemie
Connue ou est attaquée par suffissmment de FPofesidérant la possibilité
d'un Cower) pour infliger éventuellement un NMCaiegn «DM».

3.2.4 Processus de To Hit :

B L'Art (Canon, Mortier et LATW) et le MA non MG des-V doivent réussir
un TH sur ITT, ATT, VTT ou sa propre table, puiseite, déterminer I'effet sur
I'IFT (contre Inf ou Canon) ou sur une table TKnze AFV)

B Tous les occupants de I'hex ne seront pas toujouchés (unité qui se
déplacent, DRM différents).

Infantry Target Type : avec des HE mais aussi des HEAT ou desAP ; Toutes
les cibles ennemies dans I'hex cible sauf les AB\sBront affectées.

N Le TEM s'applique au DR du To Hit mais pas au DR'E-T.

Area Target Type : Utilisé par les mortiers et pour tirer de la Smpkeut étre
sélectionné lorsqu'on tire des HE, mais pas desTH&AAP.

W Tirer en ATT ne permet de garder la ROF du Caedour (sauf mortier).

N Le TEM ne s'applique pas au DR du To Hit maispligpera au DR sur I'lFT.
W Un tir réussi peut potentiellement affecter tolgssunités dans I'hex.
Vehicule Target Type: Utilisé pour tirer sur un AFV ; n'affecte pas lestres
unités présentes dans I'hex.

La procédure de To Hit :

B L'Art peut tirer durant les Prep Fire, Def Fire Adv fire, et doit étre
manipulé par un Crew ou un MMC.

B Le MA d'un AFV peut également tirer durant la Mgpé I'AFV.

B On déclare une cible et un type de tir ; on détemla distance jusqu'a la
cible et on trouve le TH# sur les tables To Hit.

W Les tirs en ATT utilisent toujours les valeurs fiddges.

B Les tirs en ITT ou VTT utilisent les valeurs THinso(sauf Canon Russe,
Italien, Allié Mineur, Américain avant 1944, utédison Non-Qualifiée, d'un
Canon Capturé, ou d'une utilisation Inexpérimentée.

W Si pas de valeur rouge, utilisez la valeur TH.noir

H Si DR + DRM inf ou égal au TH# alors Hit.

W Si tir effectué en Def First Fire, seules lesastde déplacant sont touchées.
B La ROF peut étre diminuée de 1 (cumulatif)y poemploi de I'IFE,
I'utilisation d'un Canon Capturé ou par une unid@{Qualifiée, changement de
CA durant cette phase.

B Si deux nombres, alors portée minimum - portéeimax.

CA/NCA/TCA :

B Un Canon peut uniquement tirer dans son CA mais gleanger son CA
avant de tirer (avec pénalités).

W Un Canon peut changer son CA sans tirer a la'finedde ses phases de tir
(pas la MPh) si l'infanterie le manipulant n'a fi@savec son propre FP.

B Si un cercle blanc entoure le Canon alors platadaorientable a 360° et les
pénalités réduites pour changement de CA.

B Tous les autres Canons sont des Armes Sans Eo(idl).

B Chaque AFV a un VCA.

W Cela colte 1 MP pour changer d’'un sommet hex 18.VC

W Les AFV avec tourelle (cercle ou carré autour divPont un TCA qui peut
étre distinct du VCA ; si différent, il est repragepar un marqueur de tourelle.
Le VCA et le TCA se comportent de la méme maniéfergCA de Canon.

W Les armes de Caisse (BMG) tirent uniquement dax€A.

B Les armes de tourelle (CMG) tirent uniqguement dan§CA, excepté les
armes tirant a l'arriére (Rear CMG) qui tirentariiére du TCA.

B L'hex dans lequel se trouve l'unité est considéoénme étant dans le
CA/VCAITCA pendant la MPh ennemie si un AFV entems I'hex. depuis un
hex du CA de l'unité, ou si 'arme change son CAupgouvoir tirer sur I'hex.
d’ou vient 'unité ennemie.

B Un AFV immobile dans un hex. ne peut pas utikss BMG car I'hex. ne fait
pas partie de son VCA.

Intensive Fire [Tir Intensif] :

B Un Canon/MA (pas une SW) qui a perdu sa ROF pertencore une fois
dans la méme phase en faisant un Tir Intensié paurra plus tirer.

W Marquez avec un «Intensive Fire»

B |y a un TH DRM +2 pour Intensive Fire, le B# @anon/MA est réduit de
deux. (si DR au TH au moins égal au B# originalcémon est éliminé et
entraine urRecall.

B Un Canon/MA sans ROF qui change son CA est matu@ «Intensive
Fire» aprés le tir.

B Un Canon/MA ne peut pas faire d’Intensive FirBId, Shock ou Sun.

B L'Intensive Fire ne peut pas étre utilisé en ARPpeut I'étre uniquement sur
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une cible adjacente ou dans le méme hex en DFPh.
H Si une arme a un No IF indiqué, elle ne peut gias €'Intensive Fire.

Utilisation Non Qualifiée :

B Un Canon (pas une SW) tiré par un Squad ou un HSHT DRM +2, voit
son B# réduit de 2, est éliminé de fagcon permargmtein DR du TH (ou IFT
en cas d'emploi IFE) naturel de 12.

Effet :

B Sj tir réussi contre 'Inf, Crew, CE ou en ATT ¢anun AFV, un nouveau
DR est lancé sur I'lFT avec la colonne des FP sporedant au calibre si ITT ou
la colonne de la moitié des FP si ATT.

H 'emploi d'AP, HEAT, ou WP a des effets spécifijue

u Si |TT, le TEM ne maodifie pas le DR.

B Si ATT appliquer le TEM au DR.

B L'Art, ne double pas son FP en cas de PBF, n'a@eés a longue portée, ne
divise pas par deux son FP lorsqu'elle tire da®$Ph.

W Si tir réussi sur VTT ou en utilisant un LATW comun AFV, on détermine
si la caisse ou la tourelle est touchée (tourelletiée si le dé coloré du TH est
plus petit que le dé blanc), puis le coté touckar(a coté, arriére) en s'appuyant
sur la position du TCA pour la tourelle ou du VCaéup la caisse (si égalité le
plus défavorable a I'attaque) ; Si le tir est origie du méme hex que la cible, le
coté de cible est déterminé par le dé coloré dW®RH : 1-2 Arriére, 3-4 Coté,
5-6 Avant ; un FT touche systématiquement I'Arijere

m On utilise TK table pour déterminer le TK numbEK#) en fonction du type
de munition, du calibre et de la longueur du tube.

B | e TK# Final est obtenu est soustrayant I'AF deilde (en fonction de la
cible) du TK# ; si le DR inférieur au TK Final, déble est détruite et le AFV est
retourné sur sa face Wreck ; Si le DR est égal émendépasse le TK# final,
d’autres résultats peuvent arriver.

3.2.5 Prep Fire Phase (PFPh) [Phase de tir de prégion] :

W L'Att résout ses tirs au cours de la PFPh ; Buginsi que son arme) est
marqué d'un «Prep Fire».
B Un AFV «motion» ne peut pas tirer pendant la PHPtoit attendre la MPh.

3.3 Movement Phase (MPh) [Phase de mouvement] :

W L'Att peut déplacer ses unités qui n'ont pasdiréant la PFPh (ni Broken ni
engagées en Mélée ou immobilisées).

W Facteur de Mouvement (MF) pour I'Inf

W Points de Mouvement (MP) pour les AFV.

B Les unités peuvent entrer dans des hexs occupéepainités amies sans
dépasser la limites d’empilement (3 MMC et 4 Sgetagh AFV - sauf si 'AFV
traverse seulement I'hex)

B Interdiction d’entrer dans hex contenant des srétgnemies au cours de la
MPh sauf pour un AFV.

W Les unités hors carte qui entrent (ssr) sont plaeé début de la RPh du tour
d’arrivée. Elle ne peuvent rien faire sauf bougeiph (co(t normal d’open
ground) ou en Aph ; les routes se poursuivent ¢emte (bonus de route).

W Interdiction de quitter la carte volontairementfssi Good Order et si sortie
prévue par les conditions de victoire, ('hex deisast de I'open ground).

B Toute unité contrainte & sortir de la carte autrerest éliminée.

3.3.1 Infantry Movement [Déplacement de I'Infanterg] :

B Un SMC a 6 MF ( ou 3 MF si blessé) ; un MMC a 4 Ktfa 3 s'il est
inexpérimenté C ou G).

B Bonus de 1 MF pour Mvt entier sur route.

B Un MMC qui débute, se déplace et termine son Metain leader regoit un
bonus de 2 MF.

M Les MF ne peuvent pas étre transférés ou accumulés

B Les unités se déplacent une par une ou pile Ea(puur le bonus de leader
par exemple) ; une unités peut quitter une pile.

B A chaque déplace ou action d'unité, le joueur anade nombre de MF
dépensés sans pouvoir revenir en arriére (saupatiiéxemple).

B Quand une unité termine sa MPh, le joueur 'anaam@nt de passer a une
autre unité ; elle ne pourra plus bouger.

B Un Crew ou HS poussant un Canon est équivalentSguad complet pour le
limite d’empilement.

W Une unité peut déclarer un Mouvement d’'assaut (AMylvt d’'un hex sans
dépenser la totalité des MF ; Le AM annule le DRi —1 du First Fire Non
Assault Movement (FFNAM).

W Une unité peut déclarer un Double time si non BnoPIN, Wounded, AM
ou CX ; regoit 2 MF en plus, devient « CX » ; umitéiCX a un DRM +1 a

toute attaque (IFT,TH,CC) (maximum +1) et un drm peur Récupération,
Ambush ou Smoke ; son IPC réduite de 1 ; une atadgutype CC contre une
unité CX a un DRM -1.

B Le marqueur «CX» est enlevé au début de la MRl ; plus d'effet CX
mais ne peut utiliser le Double time ce tour.

B Une unité peut une fois par Mph déclarer placer «imoke » 1/2" ; colt 1
MF dans son propre hex ou 2 MF dans hex adjacedtissi si dr inférieur ou
égal au Smoke Exponent (+1 drm si CX) ; si dr kuijté termine sa MPh.

B Mvt pendant la MPh/RtPh a l'intérieur ou verstdifeur (mais pas pour en
sortir) d'un hex de Smoke codte 1 MF/MP de plus.

W Un marqueur « Smoke » 1/2" est retiré a la fitaddPh.

B une unité peut déclarer récupérer une arme si rhémecolt 1 MF ; Réussi
si un dr inférieur a 6 (+1 drm si CX).

3.3.2 Vehicle Movement [Déplacement des AFVs] :

B Un AFV doit dépenser tout ses MP pendant sa Mp4s; de transfert ni
accumulation ; il est réputé avoir dépensé sesadfamts dans le dernier hex.

W Un ARV peut pénétrer dans un ou plusieurs hexspgecpar I'ennemi.

W Dés qu'il a bougé dans un nouvel hex, un AFV essitiéré comme Mobile
Target pour n'importe quel Defensive Fire au cal@se tour.

| %> MP un AFV CE allant d'un hex de Road a un heRdad.

H Le VCA peut étre modifié ; 1 MP par sommet d’h&MP si Woods ou
building).

W Un ARV doit bouger dans son VCA pour pénétrer dansouvel hex.

W Un VCA peut aussi étre changé sans dépense dsiNPadverse hors CA
(sauf pendant sa MPh) ou a l'issue de n'importdigpbase de tir s'il conserve
la capacité de tirer avec une arme de tourelleeazasse.

B Un AFV qui n'est pas «Motion» doit dépenser 1 Méumpdémarrer ou
changer de VCA (Defensive First Fire possible mais Mobile Target) ;

H Un ARV doit dépenser 1 MP supplémentaire pourétar (Défensive First
Fire possible ; Mobile Target si déplacé d'un hex «motion»); il peut
redémarrer si MP.

B Un AFV qui ne sarréte pas avant son dernier MRnitee la MPh
« Motion » ; idem s'il n'a pas assez de MP pouregrdans le prochain hex qui
lintéresse.

B Un AFV doit dépenser 1 MP additionnel par Wreckaatre AFV présent
dans I'hex de passage; 2 MP si hex de Road aveasbde déplacement
(1/2MP) ; 4 MP dans hex de Woods.

W Un seul AFV d’un méme joueur (sauf Wreck) par &éda fin de la MPh ; Si 2
AFV alors le joueur doit en placer un sous statrgdk.

B La dépense de MP sans bouger est un Delay (unéqieshAFV stoppé) ; il
n'est pas interdit a un AFV de pénétrer dans ureneépensant plus de MP.

W Un ARV qui commence «Motion» ne peut participéa RFPh.

W Tous les AFV hors carte sont « Motion » ; un AR&/peut étre placé sur carte
en étant « Motion ».

W Un AFV peut pénétrer un hex occupé par une umnitemie ; il ne peut s'y
arréter volontairement en «Motion» que s'il estatd@, au moment et a
I'endroit par lequel il pénétre cet hex, de déawu deShock 'AFV avec un
original TK ou un IFT DR de 5 en utilisant autreosl qu'une munition
spéciale.

B Tout AFV «Motion» est éligible au DRM de Motion rgat pour les TH
(attaque par DC, Overrun ou CC).

B Un AFV «Motion» n'est jamais LOS Hindrance ou seud’'un TEM.

B Sj AFV avec MP rouge alors DR pour chaque démarmgMotion Status
Attempt réussie; si DR =12 (11 pour certain russars panne et
immobilisation.

B Un AFV qui entre dans un hex de Woods/Buildingsspaun Bog Check.

® Un AFV mobile peut toujours bouger d'un hex (VCAnmmodifiée) en
dépensant tous ses MP (compte tenu de 1 MP powardiret terminer sa MPh
en étant « Motion », a moins qu'il n’échoue a uig Bieck.

3.3.2.1 Motion Status Attempt [Manceuvre d’'évitemerit:

B Pendant la MPh d’une unité (terrestre) ennemi&F/ non immobilisé et
non « First fire » alors « Motion » possible (sBafine) si dr inférieur ou égal au
nombre de MF/MP dépensés dans la LOS de I'AFVeshnemi ne I'était pas au
début); une seule tentative par MPh ennemie.

B Si devient «Motion » alors I'AFV peut alors libnent changer ses
VCAI/TCA, apres le Bog Check

B Un AFV déja sous statut « motion » peut aussiyessde changer de
VCA/TCA en réussissant un dr.

3.3.2.2 Bounding First Fire [ tir en mouvement] :

B Un AFV peut bouger et tirer et rebouger pendalih, y compris contre
des unités dans méme hex ; placez un pion « Bogifidins.
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B DRM basés sur le nombre de MP que le tireur ardpen ayant une LOS
sur la cible ; (Delay possible mais tirs défengdssibles).

B Un AFV qui n'a pas épuisé sa ROF peut a nouveau én Bounding First
fire en dépensant 1 MP mais toutes les autres arvenpsuvent qu’avoir tiré — a
partir du méme hex et en méme temps que le préimier MA.

B Les MG/IFE ont leur FP divisée par 2 pendant leh\jgar 4 si le AFV n’est
pas a l'arrét).

B La seule maniére pour un AFV de tirer pendant BhMet 'AFPh est
d'utiliser uniquement son MA pendant la MPh et daserver sa ROF ; ARV
peut alors encore tirer pendant 'AFPh.

W La FP des AFV FT n’est pas réduite durant la MRlsrdivisé par 2 si 'AFV
n'est pas a l'arrét.

3.3.3 Defensive First Fire [Tir défensif initial] :

FIRST | FINAL
LFIRE || FIRE
ki '
'Q-MF'h% FEDFPh

W Chaque fois qu'une unité/pile dépense au moin&M® (Mwvt, tentative de
Smoke, Récupération, démarrer/stopper un AFV, nesdé VCA, placement
de DC...) dans la LOS d'une unité Good Order, ledbmdpe temporairement le
Mvt de I'Att et tire sur I'unité/pile autant d'attaes qu'il veut/peut faire subir.

W Le Def place un «First Fire» sur toute unité/Ampeéa tiré et épuisé sa ROF.
W Le Defensive First Fire doit étre effectué avane dunité/pile en Mvt ait
quitté I'hex ciblé ou dépense un autre MF/MP ;deasetour en arriére.

W |'Att déclare la fin du Mvt de cette unité/pileatt d'en bouger une autre ; si
une autre unité commence son Mvt ou que I'Att dédae la MPh est finie, les
unités qui ont bougé ne peuvent plus étre sujettéef First Fire.

B Une attaque de Def First Fire est résolue comnte.un

B Elle bénéficie dun DRM -1 pour First Fire Non Ask Movement
(FFNAM) si I'Inf se déplace sans utiliser le Mouverhd'Assaut et un DRM —1
pour First Fire Movement in Open Ground (FFMOYsiflse déplace en Open
Ground (ne s'applique pas si Hindrance de LOS)

B Une Inf déja « First Fire », peut encore effectueSubsequent First Fire si la
cible n’est pas a une portée plus grande que heirlegplus proche dans la LOS,
ni au-dela de la Portée Normale du tireur ; sagtRilers divisée par deux ; Le
pion « First Fire » est retourné sur son c6té alffire » , y compris toutes ses
SW, qu'elles aient toutes tiré ou non.

B Un MG au cours d’'un Sub First fire a son B# rédei? ; devient irréparable
sur un IFT DR original égal au B# d’origine.

W Un Canon ou MA déja « First Fire » peut encoreatffer un Tir Intensif sans
contrainte de la présence d'une unité ennemie guioshe ; placez un pion
« Intensive Fire » sur l'unité ; Le pion « Firstd=» est retourné sur son coté
«Final Fire», ainsi que sur toutes ses Armes r (i)

® Une unité peut subir plusieurs Def First Fire avde dépenser d'autres
MF/MP, (attaques différentes ou dépense d’au n®M&/MP dans cet hex).

B Une méme unité ou SW ne peut jamais effectuer efeFdst Fire, de Sub
First Fire ou de FPF contre une unité en mouvemians une Location plus de
fois que le nombre de MF/MP dépensés dans cetibagendant la MPh.

B Une unité Broken ou PIN suite a un Def First [peeit encore subir des tirs.

B Une unité Broken qui était sujette au FFNAM ou EBMst toujours sujette a
ces DRM dans cette Location contre des attaqugdésnpntaires, jusqu'a la fin
de sa MPh.

B Une unité PIN ne subit plus de FFNAM ou FFMO tgotelle est PIN ;
toutefois, si apres un Def First Fire elle devigriken, elle perd son statut PIN
et peut subir a nouveau les DRM de FFMO et FFNAMcéix-ci étaient
applicables avant) au cours de cette méme MPh.

B Une unité qui utilise le AM et qui devient Brokerest plus considérée
comme utilisant le AM ; elle subit le DRM FFNAM pola suite de sa MPh.

Final Protective Fire (FPF) [Tir final de protection] :

B Si I'inf est déja «Final Fire», possibilité d’'unnil Protective Fire sur une
unité qui devient adjacente ; idem Subsequent First(avec la FP doublée &
cause du PBF), mais I'IFT DR de base (uniquemenifiagoar un leadership)
est utilisé pour un NMC contre les unités qui dfgatué le FPF (y compris tout
leader qui dirigerait I'attaque) ;

B Pas de limite au FPF tant que I'unité n'est pa&ér et qu’une unité dépense
des MF/MP pour venir adjacentes a I'hex du tireur.

W Une unité qui utilise le FPF doit utiliser toute BP ainsi que toutes ses SW
utilisables. Elle peut former un FG avec des uridisn'utilisent pas de FPF,
mais seules les unités qui utilisent le FPF subideeNMC.

3.3.4 Reaction Fire [Tirs de réaction]

W Toute Inf Good Order et non PIN peut attaquer damnspropre hex un AFV
en déplacement en tant que CC Reaction Fire earduas procédures normales
de Def First Fire ;

B Un MMC doit d’abord réussir un PAATC. Si écheanité devient PIN et tir
de réaction interdit ; un seul test par AFV esuiggour un MMC (Voir CC
contre AFV) compte tenu que le AFV ne peut ripoptarun CC ; La CCV de
l'unité d'infanterie est réduite de 1 si elle aaéyé (y compris avec la SW
seule).

3.3.5 Residual Fire [Tirs résiduels]

B Quand une unité est attaquée en def first fireptzation est marquée par un
FP residual de valeur égale a la moitié (fractian®ndies a linférieur, au
maximum 12) de la FP utilisée sur I'lFT pour cattaque.

B Une SW qui subit une Malfunction ou conserve s&R@ laisse pas de FP
residual.

B Un tir contre un AFV (TK) laissera une FP residdlla méme maniére sauf
si elle utilise des munitions de type AP (saufestit vient d'une MG), ATR,
APCR, ou APDS ou si le tir rate.

B Une fois que la valeur des FP residual a étérdétée, elle est réduite de 1
colonne sur I'lFT pour chague DRM positif d’'IFT diH ayant une origine
strictement extérieure a I'hex ciblé (incluant T#$ DRM). (leadership, CX et
Hindrances) ; L'avantage de la hauteur et les kshies négatifs n'affectent
jamais le FP residual ; I'Air Burst augmente laeval de FP residual d’une
colonne.

W Une unité qui entre (ou dépense au moins un MFE/MBompris un AFV
CE) dans une Location avec FP residual est attayudd=T.

B Le TEM (Smoke) de I'hex de la cible et tout FFNA&ou FFMO est
applicable en tant que DRM.

B Une unité qui dépense des MF/MP pour quitter uoeation ne subit pas
l'attaque d'une FP residual dans cette Location.

W Une FP residual ne peut jamais former de FG ;Hardsidual est résolue
contre une unité en Mvt avant que le Def ne déclaesattaque.

B Un seul pion de FP residual par Location ; uné$tdual plus puissant peut
en remplacer un autre. Les FP residual ne sonigadeditionnés.

W Une unité n'est affectée par une FP residual qufois par Location (méme
si plusieurs MF/MP) ; Une unité peut cependantaitauée a nouveau par une
FP residual dans la méme Location si elle dépeesd/id-/MP supplémentaires
et si elle est sujette a plus de DRM négatifs oinsnde DRM positifs.

W Tous les pions de FP residual sont retirés & lddila Mph.

3.4 Defensive Fire Phase (DFPh) [Phase de tir défefh :

W Toutes les unités, SW et AFV du DEF qui ne sorst gfrst Fire», «Final
Fire», ou «Intensive Fire» peuvent tirer (y compesMG/armes/AFV MA qui
ont gardé leur ROF pendant la MPh).

B Toute unité ou MG non montée sur AFV (y compriE)llu DEF qui est
«First Fire» peut tirer a nouveau sur des unitégas dans un hex adjacent. Son
pion «First Fire» devient «Final Fire».

B Une unité «First Fire» voit sa FP divisée par détxaussi doublée parce
qu'elle tire en PBF).

B Une unité «Final Fire» ne peut pas tirer pendaBfPh.

B Un canon «First Fire» peut opter pour I'Intendie (3.2.4) sur des unités
adjacentes a son hex.

W Les attaques de DFPh affectent toutes les unitdsneies dans la Location
ciblée ; les DRM de FFNAM et de FFMO ne s'applidues.

W Un leader ayant dirigé un Defensive First Fire KDRu tir), peut a nouveau
diriger un Subsequent First Fire, un FPF ou unlfHira avec les unités qu'il a
déja dirigé lors du First Fire.

B Si un nouveau FG est formé, le leader ne petgatdigon tir (méme lors du
FPF).

B Les marqueurs «First Fire» et «Final Fire» sdiméea la fin de la DFPh.

3.5 Advancing Fire Phase (AFPh) [Ph de tir d'explaation] :

B Les unités de I'Att qui n'ont pas tiré durant EPR peuvent tirer & demi-
puissance.

W L'Art, quant a elle, ajoute un TH DRM +2.

B Un Squad avec un FP souligné peut utiliser I'Assiive (AF) ; avec
uniguement son propre FP, aprés modifications difi@etions arrondies au
supérieur), 1 FP supplémentaire ; ne s'appliqua fefongue portée.

H Les MMG, HMG, les mortiers et Art qui ont bougé&aht la Mph ne peuvent
pas tirer durant AFPh.

B Un AFV qui s'est déplacé peut tirer au coursAle?h en Bounding Fire.

W Si un AFV a déja fait usage de son MA en Boundfing sans perdre sa ROF,
ni tiré avec d'autres armes au cours de la MRteut & nouveau faire usage de
son MA en appliquant les TH DRM appropriés, ouiemt a demi-puissance si
I'arme est une MG ou utilise une capacité IFE.

W Si un AFV tire avec toute autre arme que son MAdaat la MPh, il ne peut
pas tirer & nouveau pendant I'AFPh.

W Retirez tous les marqueurs «Prep Fire» et «Bogrfdie» a la fin de 'AFPh.

3.6 Rout Phase (RtPh) [Phase de déroute] :
B Une unité Broken (non Mélée) ne peut terminer tRhRdjacente ou dans la
méme Location qu'une Unité Ennemie Connue non Brokei rester dans une
Location d'Open Ground a Portée Normale et dah®f% d'une Unité Ennemie
Connue et Good Order qui serait en mesure d'inéentie déroute dans cet hex.
B Une telle unité est placée sous un marqueur « DNles unités Broken
« DM » doivent dérouter (sauf mélée) une par uwét (en premier) pendant
cette RtPh ou étre éliminées.
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W Toutes les unités Broken, (sauf un SMC blessép dhE maximum.

W Une unité Broken peut dérouter en Open Ground @ah©S et a Portée
Normale d'une unité ennemie sans subir d'Intecdicén utilisant le Low
Crawl ; Le Low Crawl est une déroute de 1 hex tasues autres régles de la
déroute s'appliqguent normalement.

W Une unité en déroute doit se déplacer vers ledBglou le Woods le plus
proche (en MF) dans la limite de 6 MF sans se capyar d'une unité ennemie
connue (méme Broken), alors qu'elle est dans la d©8et ennemi (méme si
elle quitte sa LOS).

m Si elle est adjacente a une unité ennemie, elfeenedérouter dans un hex ou
elle serait toujours adjacente a cette unité, siazé Mvt lui permet de quitter la
Location de l'unité ennemie.

W Autrement, une unité en déroute peut se dépl@arsrune unité ennemie.

W Une unité en déroute qui atteint le Woods ou Bugjcligible doit s'arréter
pour y finir sa RtPh, sauf si elle peut entrer idratement dans un autre hex de
Woods ou de Building, dans la limite des 6 MF.

B Une unité Broken peut dérouter hors d'un Buildlags lequel elle commence
sa RtPh.

B Une unité en déroute doit ignorer tout Buildinghex de Woods dans lequel
elle ne peut pénétrer a cause des limites d'Emgilem

W Elle peut aussi ignorer un hex de Building ou deodé si cet hex n'est pas
plus éloigné d'une Unité Ennemie Connue que somnlé@xovenance.

B Sj aucun Building ou Woods ne peut étre atteimtwaucette RtPh, une unité
Broken peut dérouter vers n'importe quel hex gpeeant les contraintes citées
précédemment.

W Une unité Broken ne peut dérouter que si ellsa@ss un marqueur «DM».

W Un leader déja empilé avec une unité Broken deaRtPh peut dérouter avec
elle, méme non Broken; il est éliminé si l'unitéolBn rate un MC
d'Interdiction ; Il doit rester avec l'unité pentitoute la RtPh et peut ajouter son
DRM au NMC d'Interdiction.

m |l y a une Interdiction si déroute Open Groundssatiliser le Low Crawl et
dans la LOS et & Portée Normale d'une unité enneameBroken et non PIN
capable de tirer (au moins 1 FP ou toucher par fidias de 17 hexs).

B Une unité en Mélée, ou unité/SW disposant d'une Elémi-puissance ou
d'un DRM positif (unité CX, leader seul avec une NMA d'un AFV BU, AFV
en mouvement, Canon/MA devant changer son CA) negn¢ Interdire.

B S'il y a une Interdiction, l'unité en déroute duitsser un NMC (avec DRM
normaux) ; Une unité qui rate ce NMC subit une Ré&dn, et tout HS qui
subsiste peut alors continuer sa déroute.

B L'Interdiction n'affecte pas les autres unitéssdéuex

W Une unité qui déroute et qui subit un résultatRdd suite & son NMC
d'Interdiction ne peut dérouter plus loin ; si eflgt toujours adjacente a un
ennemi connu, elle est éliminée.

B Une unité Broken ne peut étre Interdite qu'undesénis par hex d'Open
Ground.

B Pour [Interdiction, on considére gu'un hex estQpen Ground si l'unité
ciblée peut étre sujette au - 1 FFMO

3.7 Advance Phase (APh) [Phase de progression] :

B L'ATT peut transférer liborement ses SW entre lgs Good Order empilées
dans une méme Location.

W || peut déplacer toutes ses unités d'infanterrePidl et Good Order dans un
hex adjacent (méme occupé par des unités ennemies).

W Si 'hex codte théoriquement tout ses MF ; 'umigvient CX.

W Une unité CX ne peut pas progresser dans un heigeoQterait tous ses

MF.

B Un MMC peut entrer dans un hex contenant un ARvwear si réussite d’'un

Pre-AFV Advance/Attack Task Check (PAATC) avec UR iDférieur ou égal a

son moral (DRM +1 pour inexpérimenté ou lere ligaken) ; Si échec alors

PIN ; si réussite entrée immédiate.

B Un leader n'est pas nécessaire pour un PAATC pwis appliquer son

DRM, méme si lui-méme ne pénétre pas ensuite thansde I'AFV.

B Un AFV peut passer du statut CE (équipage expmséfatut BU (équipage
calfeutré).

B Placer un marqueur de « CC » sur les unités aqugr@ssent dans un hex
occupé par I'ennemi.

3.8 Close Combat Phase (CCPh) [Ph de combat rapptud] :

W
H || n'y a pas de TEM au DR de CC, ni de SW, niBE.P
W Le CC est considéré comme simultané (sauf AmbuskRy).
W |'Att spécifie I'ordre des CC.
W ['Att puis le Déf désignent toutes leurs attaqisss le méme hex.
W L'Att résout toutes ses attaques puis le Déf (méirnertaines des unités sont
éliminées ou réduites).
® N'importe quel combinaison d'attaque est possélge les unités présentes ;
Seules les unités non Broken peuvent attaquer Mates les unités peuvent
défendre, (DRM -2 contre unités Broken).
B On détermine les rapports entre FP attaquantt&&uet (arrondi attaqué) pour

obtenir un Kill Number sur la table de CC; Si DRférieur au Kill
Number alors les unités attaquées sont élimin&eDR égal au Kill Number
alors une unité attaquée est réduite (aléatosiapn pas d’effet.

B Chaque SMC en CC a une attaque et une défense de 1

B Un SMC peut attaquer seul, mais il doit alors étemidre seul (sans son
DRM).

B Un SMC peut se combiner avec un ou plusieurs MM&dglitionne son FP
et peut diriger le CC en appliquant son DRM)

B Si une unité d'infanterie entre en CC dans undeeXVoods ou de Building
(sauf si une Mélée existe), une Ambush peut seupmdchaque joueur effectue
un dr (avec drm); Si un joueur obtient un réswta moins inférieur de trois
points au résultat de l'autre, il a 'avantage d'émbush.

B Le camp qui subit 'Ambush est pénalisé par un DRIMpour ses attaques et
DRM —1 pour les attaques contre lui jusqu'a celg@C devienne une Mélée.

N Le drm d’Ambush inclut +1 pour une unité CX, +lupane unité PIN, +1
pour une unité Inexpérimentée, et tout drm de kshée (sauf si le leader est
seul).

B Le camp qui bénéficie de I'Ambush résout toutesastaques en premier et
seules les unités ennemies survivantes peuveneeattaquer.

W Les attaques de CC, si AFV présent sont séquentigueur sans AFV, puis
joueur avec AFV, et ainsi de suite jusqu'a ce quies les unités aient attaqué,
aient été éliminées ou aient laissé passer leur tou

W Quand un AFV de chaque joueur est présent damsdh CC, I'Att débute
l'attaque, suivi par le Def.

B Si une Ambush se déroule dans un hex avec AFY5 lEgoueur bénéficiant
de 'Ambush lance toutes ses attaques en premier.

W Les unités d'Inf attaquent un AFV en CC une pa @m se basant sur leur
CCV (Close Combat Value). La CCV d'un Squad esdfun Crew 4, d'un HS 3,
d'un SMC 2.

W Si un SMC combine son attaque avec celle d'urre anité d'inf, on ajoute
seulement 1 & la CCV de l'unité d'inf.

W Un CCV qui est sujet a n'importe quel type d'Area (tel que PIN) est réduit
de 1 pour chacun de ces cas en les cumulant.

B Si le CC DR est inférieur au CCV, alors 'AFV &fiminé. Si le CC DR est
égal au CCV, alors I' AFV est immobilisé.

W On ne peut grouper plus de deux unités lors dattaejue CC contre un AFV,
et une de ces unités doit étre un SMC.

B Une attaque CC est effectuée contre un AFV ouredtnf présents dans
I'hex, mais pas contre les deux types en méme temps

B Un DR de 2 naturel donne toujours une possiltlliéétagque réussie, méme si
le score CCV et DRM est plus petit ; I'Att lance dm; si 1 ou 2, 'AFV est
éliminé ; si 3, ARV est immobilisé, si 4, 5 ou 6héc.

B Toute attaque CC contre un AFV qui n'est ni Shac8tun et qui donne un
12 naturel, donne une Réduction & I'unité attaguant

W Un AFV peut attaquer l'inf en CC avec sa AAMGASiV CE), sa CMG (a
moins que cette CMG ne puisse tirer que dans le)yGhe RMG, des Close
Defense Weapons, et/ou I'équivalent IFE d'un MAriefir & 15mm en tourelle.
W Un AFV peut combiner toutes ses MG/IFE FP en utsgae groupée ou les
utiliser séparément en plusieurs attaques de CC.

W |es FP sont utilisées pour définir les ratios élessite contre la CCV du Déf
(DR sur la CCT) ; Elles ne sont jamais augmentéais peuvent étre réduite
(Motion) ou annulées (Shock ou Stun).

W A partir de Juillet 1944, certains AFV allemandsnts équipés de
Nahverteidigungswaffe. Il peut étre employé en tariattaque HE résolue sur
I'lFT si le AFV est BU, apres avoir été attaquéG#d au cours de cette phase
(sauf Ambush) ; Si utilisé, il attaque toutes ledtés d'inf (y compris alliées)
situées dans I'hex avec 16 FP sur I'lFT.

W Cette arme doit étre utilisée séparément dessaetraucun jet de TH n'est
requis ; si le résultat original sur I'lFT est sigudr au Depletion Number (Le
statut BU n'entraine pas ici de +1), il entraineéahec du tir. Aucun TEM ou
Hindrance ne s'applique a cette attaque.

W Si des unités d'inf des deux camps ('une d’etenen Broken) restent dans le
méme hex apres toutes les attaques CC alors elteerox Mélée » (elles ne
peuvent rien faire d’autre que CC)

W De nouvelles unités peuvent progresser dans uriédwélée mais doivent
s'engager un CC.

B On peut attaquer les unités d'un hex en « Méfgmngdant la phase de tir mais
toutes les unités (ennemies et amies) sont attagueméme temps et affectées
de la méme facon.

B Retirez le pion « Mélée » dés qu'il ne reste plu=ine unité non Broken des
deux camps dans I'hex.

W Un AFV n'est jamais bloqué en mélée ; si non imitisgh il peut quitter un
hex de Mélée lors de sa prochaine MPh.

B Un AFV immobilisé, ou qui choisit de rester dams hex de Mélée, peut
utiliser son armement uniquement sur les unitésreies dans I'hex.

B Un AFV bloquera en Mélée toutes les unités dimfeznies dans cet hex tant
qu'il ne sera pas «Motion» dans I'hex.

W Retirez tous les marqueurs « PIN » a la fin ded#&h.

3.9 Table de suivi des tours :
W Celui qui a été le DEF devient maintenant I'ATT.



4.0 ARMES DE SOUTIEN (SW)

B Une unité peut posséder nimporte quelle nomlrend's.

W Une arme doit étre transportée (colt en PP) ;eopeut la déplacer qu'une
fois par MPh.

B Une unité non Broken peut Récupérer une arme pesdaviPh (colt 1IMF) ;
W Une unité non Broken peut Abandonner une arme saosn codt en MF
pendant sa MPh ou Aph ; Si l'abandon a lieu au débula phase, avant de
dépenser le moindre MF, alors cet armement n'&gagossédée (ni déplacée).
B | es unités doivent abandonner les SW en excésudd¢HC avant de dérouter.
W Une SW abandonné/laissé dans I'hex doit étre Réegvant d'étre réutilisé.
B Les Inf Good Order peuvent tenter de Récupérekruement non possédé
dans leur hex au début de leur RPh (dr de Récipésitictement inférieur a 6
(+1 drm si 'unité est CX).

B Une SW ne peut pas étre transféré dans la ménse pjuee celle ou il est
Récupéré.

W Pour déterminer les conditions du transport, ompaoe les PP des SW
transportées a I'lPC d'un MMC ou d'un SMC.

B Un MMC a un IPC de 3 PP, un SMC a un IPC de 1 PP.

W Une unité d'Infanterie perd 1 MF pour chaque BRsorté en exces de son
IPC, et un SMC ne peut jamais porter plus de 2 PP.

B Un SMC Good Order peut ajouter son IPC a celui #iMC Good Order
afin d'augmenter I'lPC du MMC de 1 point s'ils coemzent leur MPh ensemble
et se déplacent empilés.

W Une SW peut étre détruite volontairement par smsgsseur pendant la PFPh
ou la DFPh (équivaut & une utilisation de cette SW)

W Une SW peut étre détruit si DR final sur I'lFThde un KIA sur l'unité qui le
posséde ; Effectuez alors un dr avec la méme celdadIFT que l'attaque pour
chaque SW ; Si le dr donne un KIA, alors la SWdeéstuite, si c'est un K alors
la SW devient Malfunction.

W Une SW capturée voit sa ROF diminuer de 1 et $bouBX# diminuer de 2 ;
une SW utilisée par un MMC inexpérimenté voit sehdd X# diminué de 1
(Effets cumulatifs).

B Un Squad peut tirer avec une SW sans perdre éudmga propre FP, ou bien
utiliser deux SW en perdant alors sa propre FP fgophase de tir en cours et
celles restantes (sauf SFF et FPF).

B Un HS ou un Crew ne peut tirer qu'avec une seleeBle fait sans pouvoir
utiliser sa propre FP pour les phases restantat &fF et FPF).

B Un SMC peut utiliser une SW, mais il perd alorilisation de son DRM
pendant cette phase de tir.

4.1 Machine Guns (MG) [Mitrailleuses]:

LM
i
2-6

B Un SMC : MG en Area Fire ; deux SMC empilés : M@eine puissance.

B Un MMC et sa SW ne peuvent pas attaquer sépardmemdme cible ; FG

obligatoire (sauf ROF de MG ou SFF sans MG).

B Un tir de SW MG est limité & 16 hex, sauf si drjgar un leader.

B Une attaque supérieure a 16 hex est divisée par de plus du tir & Longue
Portée).

W Une MG n'ayant pas de B# a un B# par défaut de 12.

B Si le DR d'IFT de base est supérieur ou égal aBghnla MG subit une

Malfunction, aprés résolution de l'attaque ; sispurs MG, détermination
aléatoire ;

W Le B# d'une MG en Sub Fire ou Final Fire si «tHfise » est diminué de 2
points et la MG est éliminée si DR original égalsop au B# de base.

® Une SW MG (ou une MG qui est le MA d'un AFV) pattiaquer un AFV

comme I'Art en utilisant la table AP TK apres avéinssi un TH sur le VTT.

4.2 Flamethrowers (FT) [Lance-flammes] :

F‘r
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B Un FT est une SW a Portée Normale de 1 hex etanie de feu de 24 FP
(Portée longue 2 hex a 12 FP).
B La puissance d'un FT n'est jamais augmentée fEmPdivisée par deux
lors de I'AFPh ; mais affectée par le Cowering.
B Une unité PIN ne peut utiliser un FT.
B Aucun DRM de leader ou de TEM ; les DRM d'Hindente Smoke ou de
CX s'appliquent.
B Une unité ne peut utiliser deux FT mais un Squedt en plus attaquer
séparément avec sa propre FP.
W Un FT ne peut combiner son attaque avec aucureaur former un FG.
B Toute unité possédant un FT subit un DRM -1 (papBssédé) pour toute
attaque contre elle.
H Si le DR d'une attaque de FT est Sup ou égal(&ot0OX#), le FT est retiré du
jeu aprés résolution.
W Le X# est diminué de 2 si le MMC n'est pas de fiite.
W Lorsque le joueur veut attaquer un AFV avec uniFdeit d'abord désigner

I'AFV; L'attaque est résolue sur la table HE & FaiK sans test préalable de
TH ; les facteurs de blindage n'ont pas d'impads feavaleur TK est divisée par
deux si tir a 2 hexs ; La valeur de TK du FT augmeie 1 si I'AFV est CE.

4.3 Demolition Charge (DC) [Charge de Démolition] :
Dc
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B Une DC est une SW qui attaque une Location penlffPh avec une
puissance de 30 FP.
B Elle n'est pas sujette aux modifications de PB&uri modifications de tir en
AFPh.
N Le TEM du terrain du défenseur s'applique, ainsi lg statut CX de celui qui
a placé la DC.
W Un Squad qui attaque avec une DC peut utiliseFfoséparément en AFPh.
B Le X# d'une DC est diminué de 2 si le MMC n'est gatype Elite.
® Une unité d'inf qui tente de placer le DC dansex adjacent, dépense des
MF comme s'il devait aller dans I'hex.
W |e placement d'une DC est considéré comme un EBhgé thex de I'unité qui
la place, et non dans I'hex ou la DC est placée.
W Une unité ne peut placer de DC si elle a tiré ERIP si elle est PIN, si elle
devient Broken avant la fin de sa tentative dequteent.
W Si l'unité qui place survit a tous les tirs de DEFF et FPF, la DC est
correctement placée.
W Une DC correctement placée attaque sur I'lFT, salgf DR naturel est 12
(ou 10 si l'unité plagant la DC n'est pas Elite)DC est alors retirée du jeu.
W Une DC peut étre placé contre un AFV ; l'attagsterésolue sur la table HE
TK (TK16), aprés avoir réussi un DR spécial de tmmaiement de DC (voir
tableau) qui sert aussi de DR de localisation gedisurelle) : La partie du
blindage concernée est celle orientée vers ledbex a travers lequel la DC a
été placée, méme si 'AFV change son CA apres.

4.4 Light Anti-Tank Weapons (LATW) [Armes anti-char
Iégéres] :

B Les LATWs sont des SW de type Art, incluant lesz@®kas (BAZ),
Panzerfaust (PF), PIAT, fusils anti-char (ATR)est Panzerschrecks (PSK). Ces
SW doivent réussir TH sur VTT ou sur leur propiedales effets sont résolus
sur I'lFT ou la TK adaptée.

B BAZ, PIAT et PSK sont des SCW tirant des munitibfsAT, elles ne tirent
pas de munitions HE ; elles sont utilisées coritmédi la cible peut recevoir un
TEM de Building. Les SCW peuvent également étileséés contre des canons.

4.4.1 Bazooka (BAZ)/Panzerschreck (PSK) :
BAZ45

B Les BAZ sont disponibles a partir de novembre 1@®RZ 43), puis 1944
(BAZ 44) et 1945 (BAZ 45).

B Tout MMC d'inf non Broken peut tirer avec un BAZ.

W Deux SMC peuvent tirer avec un BAZ & pleine puissgimpossible avec un

seul leader).
B Un BAZ est retiré du jeu si son DR TH original egpérieur ou égal & son
Xt

B Un leader peut modifier le DR TH s'il dirige I'atiue (sauf sa propre attaque)
B Un BAZ attaque sur la colonne 8 de I'lFT s'il ttnecde I'inf dans un building
ou sur la HEAT TK (TK13 ou TK16) s'il touche un AFV

B Les regles des BAZ s'appliquent aux PSK (dispenélbartir de septembre
1943) qui attaque sur la colonne 12 de I'lFT oulaMHEAT TK (TK26).

4.4.2 Panzerfaust (PF) :
PF

l 31TH
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W |e PF est potentiellement inhérente a chaque altétdande a partir d’'octobre
43 dans chaque scénario ou I'ennemi a des AFV n8$R.

B |es TH réussis sont résolus sur la HEAT TK (TK31)

W Chaque unité d’Inf qui peut encore tirer duranplsase peut tenter de tirer au
PF en réussissant un dr check ; 1-3 tir ; 4+ pas dei dr=6 naturel, l'unité est
PIN. (Broken si déja PIN) ; drm +1 si autre qu’ARYX, HS/Crew ; drm+2 si
SMC ; drm-1 si 1945.

B On peut tenter de tirer au PF comme si on utiligaiSW sans pouvoir tenter
de tirer en Sub ou en Final Fire; un dr check éatdivaut quand méme a une
utilisation de SW.

B Un PF ne laisse pas de FP résiduel et ne tou¢tieeeible par location

B La portée du PF varie : 1 hex avant juin44 ; Zhijuin a dec44, 3 hexs en
45,

M e TH de base est de 10 (-2 par hex jusqu’a la)cib

B Un leader peut diriger le tir.

W Si DR 12 naturel (11 si inexpérimenté) alors réidacpour le tireur.



B Un PF attaque sur la colonne 16 de I'lFT contfeléms un building ;

B Un PF touche une cible aléatoirement sauf sideitidésigne une cible avec
Canon/SW

B Le nombre total de tir de PF ne peut excéder felme de Squad de I'OB
avant 44 ; 1,5 fois ce nombre en 44 (arrondi;i@ffois ce nombre en 45.

4.4.3 Backblast [Retour de flamme] :

B Un BAZ, un PSK ou un PF peut étre utilisé depingieur d’'un Building.

W Le tireur applique TH DRM +2 pour se protéger ccliblast.

W Le tireur peut au contraire exposer tous les ametspde 'hex de Building a
une attaque de Backblast sur la colonne 1 de BirTtilisant le dr coloré de ce
TH DR ; aucun TEM ne s’applique.

4.4.4 Anti-Tank Rifle (ATR) [Fusil anti-char] :
AT
&
L
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B 'ATR est un SW qui utilise 'AP TK contre les ARV
B N'importe quelle Inf non Broken peut l'utiliser.
W Portée normale de 12 hex ; pas de longue portée.
B S'il est utilisé contre de I'Inf, c’est un SW de-P qui peut former un FG ; il
ne laisse pas de FP résiduel.

4.4.5 PIAT :

B Le PIAT est utilisable a partir d’Avril 43.

B e PIAT a sa propre table TH ; contre un AFV ilisg le HEAT TK (TK15)
W || ne peut tirer sur un hex plus bas ni adjacent.

W || peut étre utilisé par un SMC a pleine puissasaas son DRM).

B Contre une Inf dans un building, il attaque swrdionne 8 de I'lFT.

W || a un B10 ; si « malfunction », répare sur &, Zetiré sur dr 6

4.5 Light Mortars [Mortiers légers] :

B0 [3-45]

B Un mortier avec calibre inférieur ou égal a 60esnun mortier léger (SW).

B Pas de CA et peut étre utilisé par n'importe gggiad/HS sans pénalité et
avec un TH DRM de leader normal.

B Si un SMC tire seul avec un mortier léger, ildsa capacité de ROF.

B || peut utiliser, gagner et perdre I'acquisitia cible.

5.0 ELR et DISTINCTION DES UNITES

5.1 Niveau d'Expérience (ELR) [Experience Level Rang] :

B les Leaders et MMC peuvent étre remplacés parudiéés de moindre
qualité.

B Si la différence entre le moral d'une unité etdsultat d'un DR de MC raté
(apres modifications) est supérieur a 'ELR, aBrsken et baisse de qualité en
fonction de sa nationalité.

B Si une unité ne peut baisser de qualité, pagalifé en plus.

W Les Crew et les MMC avec un moral souligné né pas sujets a 'ELR.

5.2 Distinctions Nationales :
W Les unités de différentes nationalités ont deaditgs différentes.

5.3 Promotion :

® Un MMC qui tente un Auto rally ou un MMC engaggsCC qui obtient un
DR naturel de 2 peut créer un Leader ; dr surtdee tde Création de Leader ; si
plus d'un type de MMC a participé a I'attaque en, Qfiliser le meilleur pour
faire ce dr.

5.4 MMC Inexpérimentés :

B Pour MMC Green ou Conscrits non empilés avec é&edsbod Order,
Cowering de deux colonnes ; leur Art utilisentTé$# rouges ; les B# et X# des
Armes sont diminués de 1 ; drm +1 & ’Ambush.

5.5 Equipement capturé :
B Pour toute Arme récupérée/utilisée par I'enneROF diminuée de 1, les
B# et X# diminués de 2, utilisation du TH# rougkl DRM +2.

6. ARTILLERIE
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B Toute Arme qui doit réussir un Hit sur une ciblant de résoudre I'effet
de ce tir est une piece d'Artillerie (Canon, LATW 8W).

B Un Canon est représentée par un pion de 5/8etni général comme une
Attillerie ; Le calibre (en mm) du canon est indégsur le pion.

B Si le calibre est surmonté d'un trait, pas de@imunitions AP.

B Sile calibre est souligné d'un trait, pas delémunitions HE.

B Si le trait est accompagné d’une étoile, les tmms du type concerné sont
disponibles mais en quantité limitée au-dela d'certaine date .

B Les Canons ne peuvent pas commencer la parti€ganattribués.

6.1 Critical Hits (CH) [Coup Critique] :

B Un DR original de 2 avec une LATW ou ATT congtitun CH.

B Sur I'ITT, chaque Canon a un CH# ; si DR FinalieSou égal, alors CH.
B Un CH contre de I'Inf double sa valeur sur I'lF§afs division par deux si
ATT) et les TEM positif sont inversé et devienndas DRM négatif.

W L'Air Burst et les FFMO/FFNAM continuent de s'ajpler en DRM
négatif.

B Un CH élimine automatiquement un Canon et seaBn&yv

W Quelque soit le nombre de cibles touchée par lel€Hmodifications dues
au CH ne s’appliquent que sur une seule unité désigléatoirement.

6.2 Munitions Spéciales /Depletion Numbers [facteude
Disponibilité] :

B Certaines Armes peuvent utiliser des Munitionscités (voir au dos,
Symbol et Depletion Number)

B Si le Depletion Number est accompagné d'une date{944; J4+E = juin
1944 en Europe) alors utilisation limitée par léeda

B Une tentative d'utilisation de Munitions Spéciatkst étre annoncée avant
d’effectuer le TH DR.

B Si le TH DR original est inf au Depletion Numbér, Canon utilise ces
Munitions Spéciales ; il peut réessayer de I'@ili®rs d’un tir suivant.

B Si le TH DR original est égal au Depletion NumkeiCanon utilise ces
Munitions Spéciales mais uniquement pour ce tir.

B Sij le TH DR est supérieur au Depletion NumbeCémon n’a jamais eu de
Munitions Spéciales disponibles et n'a pas tiré.

M Si le TH DR indique une Panne, 'Arme a tiré, @ enrayée et ne dispose
plus de Munitions Spéciales.

m Notez l'indisponibilité des Munitions Spéciales sue feuille.

AP _: (Armor Piercing) : Les Canons de moins de 37mm tirant de I'AP
utilisent la colonne 1FP sur I'lFT. Les canons daafibre supérieur ou égal a
37mm utilisent la colonne 2FP; les munitions AP laissent pas de FP
Résiduel.

APCR(A)/APDS(D) : Utilise toujours la colonne 1 FP sur I'lFT comt'Inf.

HE : (High Explosive) : Munitions antipersonnelles standards.

HEAT : (High Explosive Anti-Tank) : Les HEAT s'utilisent contre des
cibles dans des Buildings ou contre des Canon®=tAFV ; sur I'lFT,
s'utilise une colonne en-dessous d’'une HE norméle FP des LATW est
indiqué sur leur pion.

S (Smoke): la Smoke 5/8 est placé au début de la PFPh da B&Ph (Tir
réussi sur ATT) ; « +3 Smoke » si effectué en P2 Dispersed Smoke »
si effectué en DFPh ; Si le tireur tire autre chmpse de la Smoke, il n’est plus
possible d'utiliser de la Smoke au cours de la @has

WP (White Phosphorous): Le WP 5/8 est placé au début de la PFPh ou de la
DFPh (tir réussi sur ATT) ; Une unité touchée parWP doit réussir un
NMC en soustrayant son TEM au NMC DR ; un Air Budetmortier rajoute
+1 au DR; Un CH au WP rajoute le TEM en positif BR ; Le WP
fonctionne comme la Smoke, mais avec « +2 WPt WP dispersed »

6.3 Emplacement [Position] :

B Tout Canon qui ne s'est pas encore déplacé estaEet (sauf Paved
Road).

m S'il est Emplaced, un canon et son Crew peut ldéréfdun
Emplacement TEM +2 (Ne se cumule pas avec d'auiMd {sauf Air Burst)
ni avec le DRM du bouclier)

B Ne compte que si un Crew manipule le canon

B Si un Canon se déplace il perd son statut Emplaced

6.4 Hidden Initial Placement (HIP) [Position initille Cachée] :
B Un Canon Emplaced et son Crew peuvent commender(stuf Paved
road).

B | e possesseur du canon note sa position et sdor€Au setup ; Les pions
Canon et Crew ne seront mis sur carte que s'idgmereur statut HIP.

B Un Canon HIP en Open Ground ou sur une route awgeperd son HIP
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dés gu’une unité ennemie a une LOS dans ses 16 Hexs

W Un Canon perd son HIP s'il tire, change son CAessaye de se déplacer
ou si son Crew se déplace.

B Si une Inf ennemie essaye de rentrer dans I'hexCdmon HIP, I'Inf
retourne dans son hex de départ, son Mvt s’achideecanon perd son HIP.

B Un canon perd son HIP si un AFV ennemi entre dlaeg.

B Une attaque contre un canon HIP s’effectue en Aieaou pour I'Art en
rajoutant un +2 DRM. On applique tout TEM ou bordes Bouclier ; Si
I'attaque donne un résultat, le Canon perd son FHiaque est résolue.

6.5 Déplacement des Canons :

W Un Canon QSU peut étre déplacé manuellement (Mualiing).

W Le co(t en MF du Manhandling est le double du calinalement payé.

B Une unité en Manhandling ne peut ni utiliser le Ablses PP.

W Elle peut utiliser le Double Time, mais le bonesrdute ne s’applique pas.
W Chaque Canon a un facteur de Manhandling (M#) .

B Pour le déplacer durant la MPh, DR inférieur au M#difié par tout
DRM ; Si jet réussi le Canon est déplacé dans saefle location ; si l'unité
dispose encore de MF, elle peut tenter un nouveanhihdling.

W Si le jet est égal au facteur de Manhandling,ded est déplacé mais il ne
peut plus aller plus loin ce tour.

W Si le jet est supérieur ni les servants ni le @am® peuvent se déplacer ce
tour.

B Un Canon ne peut pas se déplacer en APh, tout eolesnunités qui ont
essayé de faire du Manhandling.

W Un Canon et une unité en Manhandling ne peuventig lors de 'AFPh.
B |e Manhandling est un Mouvement Hasardeux ; tautgé s'y livrant
souffre d'un DRM-2 a toutes attaques contre elles(Be FFMO/FFNAM) ;
jusqu’a ce qu’elle soit éventuellement PIN.

B Les Canons qui ne sont pas QSU ne peuvent pasptacdr au cours d'un
scénario ASLSK.

6.6 Bouclier :

B Tous les Canons antichars (AT) et d’'infanterieR)iNnt un bouclier pour
protéger le Crew.

W Le bouclier protege des attaques qui passenversrée CA du Canon.

B Seul le Crew Good Order du Canon peut en béngéficie

W Une unité en train de faire un Manhandling ne peubénéficier.

B Le Crew protégé ont un IFT DR +2 (+1 contre Magjé® contre FT).

B Le bonus du bouclier ne se cumule jamais avect@srEM (y compris
'Emplacement) mais peut étre utilisé pour modifitffT DR apres que les
TEM aient été appliqués a un TH DR.

B Le DRM du bouclier ne s’applique jamais lors dDinect Hit.

6.7 Tirs contre les Canons :

M La couleur du M# indique la taille du Canon lordiggst pris pour cible.

W Si le M# est imprimé sur un fond blanc circulaters petite cible.

W S'il est imprimé en rouge alors grande cible.

W Un CH détruit automatiquement un Canon et son Crew

B Une fois qu’un Canon est touché par un TH (pareachose qu’'un CH),
DR sur I'lFT ; Si le résultat final (avant I'appéition du DRM de bouclier) est
un KIA, le Canon et son Crew sont détruit. Si lsuféat est un K, le Canon
subit une panne et provoque une Reduction suefearsts.

B Ces résultats sont considérés commeDiest Hits.

B Si 'lFT DR donne un autre résultat qu'un Directt,He résultat est
considéré comme uNear Miss, le DRM de bouclier est applicable sur ce
méme DR pour déterminer I'effet sur les servants.

6.8 Infantry Firepower Equivalent (IFE) [FP Equivalent

Infanterie] :

B Tout nombre entre parenthéses a co6té du calib@athon est I'lFE de ce
Canon ; Tous les Canons n’ont pas cette option.

W L'IFE est utilisé directement sur I'lFT sans passar le To Hit, (le canon
est alors une MG)

B Un canon utilisant son IFE a sa ROF diminuée deelpeut pas former de
FG, ni utiliser/obtenir/maintenir une Acquisition.

B En IFE, le Canon a une portée normale de 16 lilexgst pas régi par les
regles d'Artillerie, n’est pas sujet au Cowering.

B Un Canon en IFE peut utiliser le Sub Fire et leaFiFire au cours d'une
MPh ; s'il est marqué d’un « First Fire » en DFRIpeut tirer sur un ennemi
adjacent a demi puissance, avec son B# diminué(déteuit sur un IFT DR

original de 12).

6.9 Mortars [Mortiers] :
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B Les mortiers sont des Canons (5/8) ou des SW (1é2) mortiers de plus
de 60mm sont des Canons.

B Les Mortiers utilise 'ATT sans perdent pas le®@R
W Les Mortiers ont une portée minimale et maximale.
W Tout tir réussi dont le DR original est 2 est ud.C

6.10 Acquisition d’'une cible :

B Si TH DR sur ITT ou VTT alors pion % d'Acquisitio-1 puis —2) ;
remplacé par un pion 5/8 d’Acquisition si To Hit @R ATT.

B Cette Acquisition est un TH DRM pour les tirs suits effectués sur cette
cible par le méme canon.

W Une cible peut étre Acquise par plusieurs canorss jamais au-dela de —
2.

W La cible reste Acquise jusqu’a ce que :

a) le canon se déplace, change son CA sans tieesur une autre cible, subit
une panne, tire des fumigénes, utilise I'lFE

b) le Crew se déplace, est éliminés, n’est plusd3@aler, ne possede plus
son Canon, utilise son FP inhérent, fait de I'ldtetion

c) la cible sorte de la LOS en se déplacant (cugsesur le dernier hex qui
était dans la LOS ; si une autre unité ennemietpgdans cet hex, elle prend
I’Acquisition).

B Si une pile d'unités Acquise se disperse sur diffés hexs, le tireur peut
conserver une Acquisition ¥2 sur une des unitéodekoix.

m S’il semble gu'une cible Acquise sort de la LOS@anon, on peut faire
une vérification gratuite de la LOS; si elle edfedivement perdue,
I’Acquisition est replacée sur le dernier hex oClnon avait une LOS.

6.11 Acquisition en Area :

W Si TH DR sur ATT alors on place un pion 5/8 d’Aesjtion (-1 puis —-2) ;
remplacé par un pion 1/2 d’Acquisition si TH DRI&T.

B Toutes les régles régissant l'acquisition % sont \égueur, mais
I'acquisition concerne alors I'hex plutét que lalei

B Une Acquisition 5/8 ne peut pas suivre une cible.

B Les Mortiers utilisent toujours I'’Acquisition 5/8.

W Le bonus d’Acquisition sur une zone peut s'utilipeur le tir de Smoke,
mais le tir de Smoke ne génére jamais d’Acquisifi@e plus, il supprime
I’Acquisition en place une fois le tir effectué.

6.12 Panne pour ['Artillerie :

W Un Canon ou une SW qui n'a pas de B# indiqué B#imhérent de 12.

B Si le TH DR naturel est supérieur ou égal au B#Canon/SW subit une
Malfunction.

W Un Canon utilisé par un Squad/HS, capturé, emsive fire, en IFE si déja
«First Fire», voit son B# diminué de 2.

W Un Canon utilisé par un Crew Inexperimenté voit B¢ diminué de 1.

B Dans tous ces cas, un TH (ou IFT) DR original d& dimine
définitivement I'arme.

W On retourne le pion (ou on place un marqueurnsCanon ou un Mortier
SW subit une panne.

B Les Canons et les SW se réparent sur un dr déslsont éliminés
définitivement sur un dr de 6..

NOTES :




7.0 VEHICULES (AFV)

W Les AFV possedent des AF.

W Si disque blanc en arriére-plan des MP alors Aeth@ar.

W Si ovale blanc en arriére-plan des MP alors Fidhcked.

® Si MP indiqué en rouge alors possible incidentaniggie au démarrage.

7.1 Facteurs de Blindage (AF) :

W Deux facteurs de blindages affichés, I'un au-dedsud'autre.

W Le blindage du haut correspond a l'avant de 'AFV

W Le blindage du bas correspond a l'arriére/cotda\ey .

W 0 est considéré comme un blindage.

B Chaque facteur de blindage représente le blindegaisse et de tourelle.

m Un cercle indique un facteur de blindage de tteineférieur

B Un carré indique un facteur de blindage de toziselpérieur

B Les valeurs de blindage sont les suivantes :2,3,,4, 6, 8, 11, 14, 18 et 26.

7.2 Armement principal et types de tourelles (MA) :

MA
Disahled

B Chaque AFV armé a un armement principal (MA) iehér

B Le MA est indiqué par le calibre et la longueurfiaiu

B | e MA est soit monté sur une tourelle, soit swdssse.

B Un AFV entouré d'un fin cercle blanc a un MA souelle rapide (T),

B Un AFV entouré d’un carré fin blanc a un MA suurigle lente (ST).

W Un AFV entouré d'un carré épais blanc a un MAtsurelle lente restreinte
(RST).

B Un AFV avec MA RST est considéré ST pour les DRMIHI. Il ne peut pas
tirer avec son MA/CMG lorsque I'équipage est CE.

B Un AFV sans cercle ou carré est considéré Sanell®(NT) et le MA est
monté sur la caisse.

W Un MA sans B# indiqué a un B# inhérent de 12Mfetombe en panne et se
répare comme pour un canon; le MA recoit un mamuéJalf», puis un
marqueur «Disabled» permanent au lieu d'étre rétirfeu sur une tentative de
réparation de 6.

B Le MA et les MG d'un AFV ne peuvent étre répangsngl il est « Shocked »
ou «Unconfirmed Kill».

7.2.1 Manque de munitions [Low Ammo] :

Low

Ammo

B# -1
W Un MA avec un B# cerclé tombe en panne sur un ®RHi original de 12 et
souffre d'un «Low Ammo» sur tous les autres DR ldeofiiginaux supérieurs ou
égaux au B# cerclé.
W Un résultat Low Ammo s'applique a tous les typesndinitions que le AFV
peut utiliser.
B Un marqueur «Low Ammo» crée un nouveau B# dediair au B# cerclé
original et entraine une mise hors service perntargun MA sur un DR de TH
original supérieur ou égal au B# cerclé original.

7.3 Taille de cible « AFV » :

W Tous les AFVs ont une taille qui sert de DRM pleufH contre le AFV.
W Tres grande taille (-2 TH) si les deux AF sontiits en rouge.

B Grande taille (-1 TH) si AF Avant est inscrit @uge.

B Cible moyenne (0 DRM) si les deux AF sont ins@itsoir.

B Petite cible (+1 TH) si AF Avant inscrit sur polbiiainc.

W Tres petite cible (+2 TH) si les deux AF sont fitscsur points blancs.

7.4 Les Blindés en tant qu'abri et les épaves :

B Toute Inf dans le méme hex qu'un Wreck/AFV amirgaipas bougé pendant
la MPh du tour de joueur en cours regoit un TEM+E ;s'applique qu’apres
I'AFPh du tour de joueur en cours ; ne s'applique g I'inf ne peut réclamer
aucun autre TEM ; s'ajoute aux DRM de Smoke anhdlidnce.

B L'Inf n'est pas affectée par I'élimination d'un\Afans son hex.

W Un Wreck est créée quand un AFV est éliminé.

B Chaque AFV/Wreck augmente le co(t d'entrée daes pour les autres AFV
de 1IMP (2MP en utilisant un hexside de route) péemlités sont doublées dans
les Woods.

B Les Epaves ne contribuent pas & I'Overstacking.

7.4.1 Hindrance des Blindés/Epaves :

B Une Hindrance +1 existe pour les LOS de méme nidea tirs au travers (ni
dans, ni depuis) un hex contenant au moins un AF§¢Wmais ne s'applique
qu'aprées I'AFPh si 'AFV/Wreck bouge ou a bougédeer la MPh du tour de
joueur en cours.

B |'Hindrance ne s'applique pas si I'hex de 'AFV&dk ne peut étre vu a la
fois par le tireur et la cible.

7.5 Fumigenes de AFVs :

B |es Smoke Dischargers (sD), Smoke Mortars (sM)pkemPots (sP) et
Nahwerteidigungswaffe (sN) sont des fumigénes quipnt équiper des AFV.
W Un AFV peut tenter de décharger de la Smoke usgémdant sa MPh si non
Stun non Shock et que I'AFV n'a tiré avec aucumeeafy compris Bounding
fire ou first fire) pendant ce tour de joueur.

B Colte 1 MP pendant la MPh du blindé (0 MP si échec

m Pendant une MPh de l'adversaire, a la suite de ti#pense de MP/MF par
une unité adverse dans la LOS de 'AFV.

W | 'utilisation d'un fumigéne ne compte pas commidiation d'une Arme (tir
possible ensuite)

B Méme un AFV Immobile peut tenter de déchargerumidene.

B Tentative avec DR final inférieur ou égal au factd'usage ; Un «Smoke
Dispersed +2 » 5/8 est placé.

W Si le DR final est plus grand que le nombre alensative infructueuse

B Un blindé ajoute +1 a son DR s'il est BU.

Smoke Discharger (sDplace une Smoke dans 'hex de 'AFV.

Smoke Mortar (sM) place une Smoke dans un hex situé a une distenté @
hex de 'AFV dans la LOS et le TCA ; Si 'AFV chaamgon TCA pour tirer un
sM, un DRM s'appliquera comme pour un tir; un AR®n Stoppé ou
« bounding » doit ajouter un +2 a son DR d'utisatde sM; Le DRM
d'Hindrance entre 'AFV et I'hex cible s'ajoute siysun AFV ne peut pas tirer
un sM de l'intérieur d'un Building.

Smoke Pot (sPplace une Smoke dans I'hex de I'AFV qui doit EEe
Nahverteidigungswaffe (sN)place Smoke dans I'hex de 'AFV qui doit étre
BU; Un sN est aussi employé en CCPh comme uneuattanais sans
placement de Smoke.

7.6 Enlisement (Bog) et pression au sol :

:lelchl MIRED
+1 Bog cdr

W Un Bog se produit quand un AFV échoue a un Bogiche

W Un AFV doit effectuer un Bog Check quand il erdens un Woods ou un
Building hors setup.

m | 'effet du Bog se produit dans I'hex ot le AFVrent

W Un AFV Bogged ne peut pas quitter son hex ou changer son VCA pmaait
changer son TCA s'il en est capable.

W Si le DR final est supérieur ou égal a 12, IAFgvint « BOG » ; il est
stoppé, et doit terminer sa MPh immédiatement.

W Des DRM sont indiqués sur la QRDC (dont la PresaioSol).

B Un AFV dont la lettre d'identification est inseritans un carré a une Pression
au Sol Faible.

| S;j elle est inscrite dans un cercle, il a unedfvesau Sol Forte.

B Sinon, il a une Pression au Sol Normale.

® Un AFV mobile peut tenter de se débourber au débiga MPh, a condition
qu'il n'ait pas tiré pendant sa PFPh.

B DR et dépense, pour démarrer, d'une quantité deélyliee au dé coloré
original multiplié par le dé blanc (doublé si leVAR'est pas chenillé).

B Sj le dé coloré final est 4, 'AFV est débourbé, méme si le nombre de MP
pour démarrer est supérieur au nombre de MP deVI'fiFreste dans I'hex
d'enlisement) ; FAFV peut utiliser les MP restaptair se déplacer.

W Si le dé coloré est un 5, le AFV devient « Mireftlsm +1 sur le dé coloré des
futures tentatives de désembourbement).

W Sj le dé coloré est un 6 ou plus, le AFVIesnobilised.

W Un AFV Immobilised peut toujours dépenser des MP pour les activiiéae)
sont pas liées au Mvt (fumigenes par exemple)wdttper normalement.

W Une fois terminée la phase ou 'AFV devient « Bog ne peut plus changer
son VCA ou tirer avec ses armes de caisse sur nitée dans son hex sauf si
l'unité est entrée pendant la MPh par le VCA, efeseent sur les MF/MP
employés pour entrer dans I'hex, (pas sur lesgjutre

7.7 Equipage trappes ouvertes (CE) / trappes fermééBU) :

CE

B |'équipage d'un AFV peut étre par défaut trappleses (BU) ou trappe
ouverte (CE) avec marqueur « CE ».

B Un AFV BU n’est vulnérable qu'au tir affectant FA/ lui-méme ; un AFV
BU aun DRM +1 au TH lorsqu'il utilise le MA.

B Un AFV BU ne bénéficie pas du mouvement route K1)

W Un équipage doit étre CE pour pouvoir manier s8ivi&.



B Un AFV CE ne peut pas pénétrer dans un Buildides, lors qu'il est entré
dans un Building, il peut devenir CE.

m Un équipage CE bénéficie d'un DRM +2 (protectiantielle par le AFV) pas
cumulable avec TEM positif.

B Un équipage CE ne peut pas étre directementladiine Art.

B Les « CE » peuvent étre mis en place au débst&hario ;

W |Is sont placés ou retirés uniquement durant l& P APh d’'un joueur (sauf
résultat de combat) ; lls ne peuvent étre placéstiets (ou I'inverse) durant la
méme phase de jeu.

B Un tel changement ne peut pas intervenir dandphesi 'AFV a tiré durant
sa PFPh ou au cours d’'une MPh en méme temps osl queed’ AFV déclare un
bounding first fire.

m Devenir CE ou BU ne constitue pas un mouvementguudéclencher un
defensive first fire ; le changement autorise tfmigede tels tirs (avec le nouvel
état CE/BU) aux armes qui auraient pu lui tirersdes en se basant sur le
dernier MP dépensé ou sur la derniére action del'A

W |'équipage d'un AFV qui devient « Shock » ou «rStudemeure BU au
moins jusqu'a la fin du tour du joueur.

7.8 MG embarquées/ IFE Fire :

W La plupart des AFV dispose de MG. La FP des MGnelitjuée dans I'ordre
suivant : BMG / CMG / AAMG tel que 2/4 ou 2/4/4 encore -/-/2.

B Les MG/IFE ne peuvent accomplir qu'une seuleqatiapar tour, a moins
d’étre le MA d'un AFV avec ROF multiple.

W Le tir de MG, (sauf CC), est limité & la méme phds tir que le MA ; Si un
AFV n'utilise pas ses MG dans la méme phase qué/gofla MPh et la DFPh
forment une seule et méme phase), il perd la pligsitle s'en servir au cours
des autres phases, (sauf CCPh).

m Durant sa MPh, un AFV peut utiliser ses différengemes qu’a partir du
méme hex, (sauf si le MA conserve sa ROF).

W Les FP des MG/IFE peuvent attaquer ensemble fe (i dans leur CA),
ou attaquer différentes cibles ; le Mandatory Rgpgliquent.

H Si FG, le DRM le plus défavorable (changement Ag<Tapplique.

W Un MG peut tirer avant ou apres le MA.

B Si un ARV tire avec un arme de tourelle, les autirnes de tourelle subissent
les mémes DRM de changement de CA ; Si, aprés #népiune autre arme de
tourelle ou le MA ayant conservé sa ROF souhaitesur une autre cible située
hors du TCA, seul le nouveau DRM de changementQ (Bt non le cumul)
s’appliquera ; idem pour les armes sur caissalleschangements de VCA.

W Un ARV CE avec RST ne peut pas utiliser sa CMG.

B Toute BMG/CMG/IFE tirant hors CA appliqgue un DR tue BMG = NT,
CMG =T ou ST suivant tourelle.

W Un AFV utilisant ses MG en bounding fire divise & deux et doit toujours
tirer dans le TCA (il peut ajuster le TCA avant sion

W Les FP des MG durant AFPh sont également divigéslgux, sauf s'il s'agit
du MA tentant un TK DR.

B Une AAMG posséde une portée de 8 hexs et ne preuaétionnée que si
I'équipage de I'AFV est CE.

W Une BMG a une portée de 12 hexs

B Une CMG a une portée de 8 hexs.

B Une MG peut attaquer I'équipage d’un autre AF¥Zesternier est CE mais ne
faire un TH DR que s'il s'agit de son MA.

B Les MG s’enrayent sur un DR naturel de 12 (« M@lf%); Elles sont
réparées sur un dr de 1, éliminées sur un dr @eMG Disabled »).

H Une AAMG ne peut étre réparée que si I'équipa€Es

B Une CMG dont le FP est indiqué dans un point boreespond a une MG
fixe et donne un DRM +1 pour tout tir sur une cilmleuvante.

7.9 Procédure de destruction :

W Aprés TH réussi, on utilise 'une des tables T&P, APCR/APDS, HEAT,

ou HE and Flame.

W Chaque table indique un TK# pour chaque armerectibn du calibre, de la
longueur du canon et de la distance.

B Le TK# peut étre modifié par un bonus/malus.

B On retire I'AF de la cible selon son orientatidrizelocalisation de l'impact
afin d’obtenir TK# final.

7.10 Effets obtenus sur le AFV blindé ciblé :

SHOCK|| UK || stun +1 | STUN | RECALL
BU BU BU THIMG BU ke
1-22 0K || 1-3: OK | |Mo Regair!] | TG/IFT | [No Regair!] | TCHET
3-6flip || 4-6:elim | | Fire/Move| CCJOVR) | Fira/Move| CCIOVR
B Un ARV est détruit si le DR obtenu est strictemieférieur au TK# final ;
ARV devient Wreck.
B Tout équipage teste son moral avec un niveau dal marespondant a celui
de la meilleure unité d'infanterie d’élite de sgiowalité.
BUn Shock peutsurvenir lorsqu’un tir ne provenant pas d’'une MGdawn HE
obtient un DR supérieur de 1 au TK# final ; NMQ échec alors « Shock ».
W Un équipage est automatiquement « Shock » si
- DR apres un HE sur la tourelle supérieur de Tkati
- DR apres une DC sur la tourelle supérieur de K sur IFT
- DR sur tourelle (Direct, Indirect ou DC) égalB# ou au K sur IFT

W L'équipage d’'un AFV « Shock » ne peut accomplicume action ; s'il est
CE, il devient immédiatement BU.

B Un AFV « Shock » ne peut pas bouger, méme pouwtgrivou changer de
TCA, ne peut interdire ou attaquer, méme en CC.

W Aucun MP n’est nécessaire pour arréter un AF\teuient « Shock ».

B A la fin de la RPh suivante, 'AFV lance un dr @eupération ; si 1 a 2, le
« Shock » est retiré ; si 3 a 6, « Shock » dewvidsinconfirmed kill » (UK)

BUn AFV «UK» est toujoursShock et doit lancer un nouveau dr de
récupération a la RPh suivante ; si 1 a 3, le «lHst retiré ; si 4 a 6, TAFV
devient Wreck.

B Un Shock contre un AFV déj&hock n’entraine aucune autre pénalité sauf que
« UK » devient « Shock ».

B Un DR TK strictement égal au TK# d'un AFV touch® @isse rend 'AFV
Immobilised, quelle que soit son orientation.

W Lors d'une attague par HE ou par DC, si un DRIfest supérieur de 1 au
TK# final, ou un tir indirect donne un K sur I'lFt si l'impact se produit sur la
caisse, alors 'AFV estmmobilised.

W Une attaque provenant d'un FT ou de MG/IFT ne jeutis entrainer une
immobilisation.

W Si un équipage de I'AFV échoue a un MC, ou si Dihdir de MG est égal
au TK# final, I'équipage devient « Stun ». Un éaquipSunned devient BU s'il
était CE, et ne peut redevenir CE que le tour stiji&il en est capable.

W Un équipage « Stun » ne peut tirer (y compris &), ®ouger (y compris
changer de CA) ou dépenser des MP pour le restatowdt de jeu, et doit
immédiatement stopper.

A la fin du tour pendant lequel I'équipage estefevSunned, le « Stun »
devient « +1 ». L'AFV n’est pluSunned mais un modificateur de +1 est ajouté
au TH/MG/IFE, CC ou MC DR. Le « +1 » demeure sAFV jusqu’a la fin du
scénario.

B Un ARV Stunned une seconde fois eRecall.

W Le Recall intervient également dés lors que I'équipage QB &FV subit un
résultat K/KIA ou des pertes suite & un MC surTlPlacer un « STUN » sur
ARV Recall.

B L'AFV Recall est traitt comme un AR&unned. A la fin du tour, le

« Recall » devient « Recall +1 » et 'AFV doit tentle quitter le terrain par un
bord de carte allié (bord de carte d'entrée awosans qu'il y ait d'unités
ennemies entre les deux) par la route la pluse@mtrestant « Motion » et aussi
vite que possible ; si le MA d'un AFV est défingiment mis hors service,
I'AFV est Recall (mais son équipage n'est (f&isnned).

B Les VP ne compte pas pour un AFV Recall.

7.11 Résultats applicables au tir de zone :

B Un hit obtenu lors d’'un ATT contre un AFV est réseur I'lFT dans la
colonne correspondant a la moitié des FP équiwatntalibre de 'arme, et en
prenant le méme DR pour toutes les cibles tougheeiattaque.

B Un KIA détruit un AFV alors qu'un résultat K/# @upérieur de 1 a ce
résultat rend 'AFV «Ghock » pour un hit sur tourelle, ou 'immobilise pour un
hit sur caisse.

W Les TEM s’appliquent ainsi que les DRM suivari$ si tous les AF sont
inférieurs ou égaux a 4 ; +1 si tous les AF sopésaurs a 4.

7.12 Attaques collatérales :

W ['utilisation en attaque des FP d'une Inf ou de Mi@Gde FT ne prenant pas
spécifiquement pour cible un AFV, ou encore toutstir ITT ne peut pas
affecter cet AFV, mais uniquement I'équipage silemier est CE.

W Un tir ATT ou VTT qui touche un AFV (ou une attaqde FT sur I'AFT)
sans détruireShock ou Sun, affecte I'équipage CE en dommage collatéral.

B En conservant le résultat du DR obtenu lors ded$mlution de l'attaque
contre I'AFV, résoudre une attaque contre I'équgpaGE en prenant
I'équivalence de la FP / Calibre sur I'lFT (divisgar deux en cas d’ATT) en
appliquant uniquement soit le DRM +2 CE, soit |&M[E

NOTES :
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