
Type de terrain

Bonus de défense du 
terrain

(dés à ajouter)

Coût de déplacement dû au 
terrain, par type de déplacement

Dégâts aux 
véhicules dûs 

au terrain

LdV
mod.

Hauteur
(pour LdV)

Eau peu 
profonde - - - 2 Bloquée Bloquée Bloquée - - - 0

Plage - 1 2 3 1 - - 0

Ouvert - 1 1 2 1 - - - 0

Rocaille 1 2 3 2 + 0

Broussailles - 1 1 3 1 - - + 0

Oliveraie
Vigne 1 2 Bloquée 2 - + 0

Forêt
clairsemée 1 1 2 2 - - + 1*

Forêt dense
2 2 Bloquée 4 - Bloquée 1*

Interdit le tir indirect * Forêt dense ou clairsemée : pour déterminer si la ligne de vue (LdV) est gênée ou bloquée.

Bâtiments à 
un seul étage

(9.6.2 .1)

2 2 Bloquée 3 - + 1*²

2*²

Interdit le tir indirect *² : pour déterminer si la LdV est gênée ou bloquée.
Considérer au niveau 0 une unité qui l’occupe. 

Interdit le tir indirect *² : pour déterminer si la LdV est gênée ou bloquée.
Considérer au niveau 1 une unité d’infanterie qui l’occupe, et au niveau 0 une unité d’artillerie ou un véhicule.

Bâtiments à 
plusieurs 

étages
(9.6.2 .2)

2 2 Bloquée 4 - +

Grand 
bâtiment
(9.6.2 .2)

2 2 Bloquée 4 - Bloquée 2*

Un grand bâtiment couvre deux hexagones ou plus.
Interdit le tir indirect * : pour déterminer si la LdV est gênée ou bloquée.
Considérer au niveau 1 une unité d’infanterie qui l’occupe, et au niveau 0 une unité d’artillerie ou un véhicule.

Pont 1 2 2 2 - - ++ 0

Colline :
niveau 2
niveau 1

(9.6.1)
Pente

(9.6.5.2)

+
  *

+
  *

+
  * +1*² +2*³ +2*² +2*² - - Bloquée 1-2

* Plus (+) le bonus de défense du terrain.
*² Pour chaque niveau franchi pour entrer dans l’hexagone.
*³ Une unité d’artillerie ne peut franchir plus d’un niveau par activation.

Sentier 
couvert 
(9.6.3.3)

+
  * - - -1 Hex*² Hex*² Hex*² - Hex Hex

* –1 au jet de repérage d’une unité qui emprunte un sentier couvert .

*² : Appliquer le coût de déplacement du terrain à une unité d’artillerie ou un véhicule.

niveau 0

TABLE DES EFFETS DES TERRAINS V1.0



Type de terrain

Bonus de défense du 
terrain

(dés à ajouter)

Coût de déplacement dû au 
terrain, par type de déplacement

LdV
mod.

Route étroite
(9.6.3.2)

Allée 
urbaine
(9.6.3.2)

- 1 1 1* 1* - - Hex Hex

*Coût pour changer de direction pour suivre une route étroite : +1 par vertex (sommet d’hexagone).

Route
(9.6.3)

- 1 1 1* 1*

Hex+1*²

Hex+1*²Hex+1*²

-

-

- Hex Hex

* Aucun coût pour changer de direction pour suivre une route

Mur en pierres
(9.6.3.2 .1)

+
 *

+
 *

+
 * - Bloquée

Bloquée Bloquée Bloquée

Bloquée +

+

Hex Hex

Hex

* Si la LdV traverse le mur et que les unités en défense lui sont adjacentes.
*² Pour traverser le mur, ce qui est interdit à l’artillerie et à un véhicule à roues.

Pente 
escarpée
(9.6.5.2)

+
 *

+
 * - Bloquée

Bloquée Bloquée

Bloquée

Bloquée

Bloquée

Bloquée

Bloquée

Bloquée

Bloquée

Bloquée Bloquée - - *

* Lorsque l’unité attaquante et le défenseur sont adjacents à la même pente escarpée. Un véhicule ou l’artillerie 
ne peut attaquer d’unité adjacente à la même pente escarpée.

Barbelés
(Obstacle) 

(9.6.5.3)

- - - Hex+1* + Hex Hex

* Pour traverser les barbelés.
*² Ne peuvent être traversés avec une action rapide.

Barricades 
(Obstacle) 

(9.6.5.4)

+
 *

+
 * - - - - Hex

* Pour un défenseur adjacent à la barricade.
*² Traversée interdite à un véhicule et à l’artillerie.

Fumée + - - - - - - +
 * 2

* Par marqueur de fumée sur l’hexagone. La LdV devient bloquée dès 3 marqueurs de fumée.

Cours d’eau - - - - - Hex Hex

Marécage - - - - - - 0

Cratères - 1 2 2 1 - 0

Cratères, 
broussailles 

et arbres
1 2 3 2 + 0

Ruines 1 2 + 1

*²

*² *² *²

*²
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TABLE DES EFFETS DES TERRAINS CRATÈRES ET RUINES (12.4.6.2 ET 12.5)



 Fortification 
(9.6.4)

Bonus de défense de la 
fortification (Inf/Art)

Coût d’accès , par type 
de déplacement

Front FrontFlanc FlancArrière ArrièreDessus Dessus

Sacs de 
sable

(9.6.4.1)
* L’infanterie et l’artillerie terminent leur déplacement dans les sacs de sable ; un véhicule, dans le terrain de l’hexagone.

Tranchée
(9.6.4.2)

- - - -

* L’infanterie termine son déplacement dans la tranchée ; un véhicule ou l’artillerie, dans le terrain de l’hexagone.
*² Pour traverser la tranchée.

Emplace
ment de 

tir
(9.6.4.3) * L’infanterie et l’artillerie terminent leur déplacement dans l’emplacement de tir ; un véhicule, dans le terrain de l’hexagone.

Bunker 
(9.6.4.4) * L’infanterie termine son déplacement dans le bunker, où elle a un arc de tir à 360° ; un véhicule ou l’artillerie, dans le terrain de 

l’hexagone.
*² L’artillerie ne peut s’y placer qu’à la mise en place du scénario ; voir 9.6.4 pour son arc de tir.

Casemate
(9.6.4.5)

- - -

* L’infanterie termine son déplacement dans la casemate ; un véhicule ou l’artillerie, dans le terrain de l’hexagone.

Unité dans 
le champ

Dés 
d’attaque 
du champ

Dé de 
défense

Infanterie/ 
Artillerie

Véhicule

Unité de 
déminage

Succès sur 
résultat ≥

Causes de modification 
du jet de 1d6

Modificateur 
de jet

Infanterie 5 Éclaireur (scout) +1

Artillerie/
Véhicule 6 Démineur

(Mine Detection) +2

Champs de mine révélé +1

Carte de commandement +E�et

Action de repli (FALLBACK) -1

Résultat
attaque

Effet sur inf./
artillerie

Effet sur 
véhicule

+1 dégât*

+1 dégât*

+1 dégât et 
IMMOBILIZED*

+1 dégât et 
IMMOBILIZED*

SUPPRESSED SUPPRESSED22002244 wwwwww..aassssaauulltt--ggaammeess..ccoomm

Niveau Marqueur Effet
(cumulatif après Régulière)

Novice
Son attaquant ajoute un 

résultat X (suppression) à ses 
résultats d’attaque

Régulière Aucun Aucun

Endurcie +1 dé de défense bleu

+1 dé d’attaque bleuExpérimentée

D’élite Ignore les résultats d’attaque X 
(suppression) de son attaquant

TABLE DES FORTIFICATIONS V1.0
Dégâts aux 

véhicules dûs 
au terrain

LdV
mod.

Hauteur
(pour LdV)

Hex

Hex

Hex

Hex

Hex

Hex

Hex

Hex +1 +1

Hex

Hex

Hex

Hex

Hex

Hex

Hex

Hex

Hex

Hex

Hex

Hex

Hex

Hex Hex

Hex

Hex

Hex

Hex+1

Hex+1

Hex+1

Hex+1
*²

Hex+1
*²

Hex+1
*²

Hex+1

Hex+1

Hex+

Hex+Bloqué Bloqué

LES NIVEAUX D’EXPÉRIENCE (4.2.3) LES CHAMPS DE MINES (9.6.6)



Mi-puissance : traiter les doubles succès 
d'une unité à mi-puissance comme de 
simples succès (10.8.1).

Capacité spéciale : une capacité spéciale 
peut conférer un modificateur à une unité.

Unité en soutien : une unité en soutien 
donne la capacité de relancer un dé 
d’attaque.

Barbelés ou mur en pierre : l'assaillant 
perd son dé d'attaque le plus faible du 
round initial s'il a engagé le CR en 
traversant un obstacle tel que des barbelés 
ou un mur en pierre.

Marqueur d'action : traiter les doubles 
succès d'une unité déjà activée ce tour-ci 
comme des simples succès. Si le défenseur 
était de surcroît à mi-puissance, il perd 
également son dé d'attaque le plus faible.

Marqueur d'action : si l'assaillant initie le 
CR marqué FAST ACTION (action rapide), 
il perd son dé de défense le plus faible.

Prise de flanc : l'assaillant peut relancer 
un seul dé d'attaque du round initial s'il a 
initié le CR depuis un hexagone hors de 
l'arc de tir (10.6) d'un véhicule.

Embuscade : une unité marquée 
AMBUSH! obtient un dé d'attaque vert 
supplémentaire pour le round initial d'un 
CR.

Suppression : une unité marquée 
SUPPRESSED ne peut attaquer lors 
du round initial d'un CR.

Carte de commandement (8.3) : une 
unité en soutien donne la capacité de 
relancer un dé d’attaque.

Traiter en simple succès un double succès 
d'un véhicule en CR contre l'infanterie : ne 
retenir que le symbole le plus fort.

Véhicule immobilisé : l’assaillant peut 
relancer un dé d’attaque par round de CR. 
Considérer un véhicule immobilisé comme 
pris de flanc, quelle que soit son 
orientation, pour refléter la plus grande 
mobilité de ses adversaires.

Véhicule : dés de défense de la 
zone d’assaut (11.3).

Niveau d’expérience : attribuer un dé 
bleu supplémentaire à une unité à partir du 
niveau Expérimentée (4.2.3).

Note : ignorer le modificateur Marqueur d’action si 
l ’unité est marquée HIDE ACTION.

LES DÉS D’ATTAQUE EN CR LES DÉS DE DÉFENSE EN CR

LES MODIFICATEURS DE DÉS D’ATTAQUE DE L’ASSAILLANT

LES MODIFICATEURS DE DÉS DE DÉFENSE DU DÉFENSEUR

LES MODIFICATEURS DE DÉS DE DÉFENSE DE L’ASSAILLANTLES MODIFICATEURS DE DÉS D’ATTAQUE DU DÉFENSEUR

Chaque camp se munit des dés d’attaque 
en CR qu’indique sa fiche d’unité.

Appliquer les modificateurs ci-dessous ET à l’assaillant 
ET au défenseur :

Appliquer les modificateurs ci-dessous ET à l’assaillant 
ET au défenseur :

Chaque camp se munit des dés de 
défense en CR qu’indique sa fiche 
d’unité.

Bonus de terrain : les deux camps 
reçoivent le dé le plus fort du bonus 
de terrain de l 'hexagone.

Bonus de terrain : le défenseur reçoit 
le dé le plus fort du bonus de terrain 
de l 'hexagone.

Bonus de terrain : aucun, seulement 
un dé bleu.

Fortifications : si le défenseur se 
trouve dans des sacs de sable, une 
tranchée, un emplacement de tir, un 
bunker ou une casemate, il reçoit les 
dés de défense de la fortif ication 
correspondant à la direction d’où 
venait l ’assaut.

Fortifications : si le défenseur se 
trouve dans des sacs de sable, une 
tranchée, un emplacement de tir, un 
bunker ou une casemate, l ’assaillant 
reçoit le dé le plus fort du bonus de 
bonus de terrain de l ’hexagone.

Capacité spéciale : une capacité 
spéciale peut conférer un modificateur 
à une unité.

Niveau d'expérience : attribuer un dé 
bleu supplémentaire à une unité à 
partir du niveau Expérimentée (4.2 .3).

Unité en soutien : une unité en 
soutien donne la capacité de relancer 
un dé.

Fortifications : si les unités 
combattent dans des sacs de sable, 
une tranchée, un emplacement de tir, 
un bunker ou une casemate, elles 
reçoivent le dé le plus fort du bonus 
de terrain de la fortif ication.

Important : Modificateurs de dés supplémentaires du round 
initial d’un CR

Important : Modificateurs de dés supplémentaires du round 
initial d’un CR

Véhicule : un véhicule ne bénéficie 
d’aucun bonus de terrain en CR.

Carte de commandement (8.3) : une 
unité en soutien donne la capacité de 
relancer un dé d’attaque.

LE COMBAT RAPPROCHÉ (11.0)



Effet

L'ATA s'écrase et est éliminé. Il interrompt son attaque : 
retirer la carte ATA du combat.

L'ATA est endommagé. Il interrompt son attaque : 
défausser la carte ATA.

L'ATA est légèrement endommagé, ce qui réduit la 
précision de son attaque. Appliquer –1 au jet de 

précision. Défausser la carte ATA.

L'ATA s'éloigne. Il interrompt son attaque : replacer la 
carte ATA dans la main du protagoniste ; il pourra 

l'utiliser à nouveau lors d'un prochain tour.

Déroulement de l’ATA :
Demander un ATA (12.3.1) --> Délai d’arrivée (12.3.2) --> Identifier la cible (12.3.3) --> Se défendre de l’ATA (12.3.4) --> Défense de l’ATA 
contre l’artillerie antiaérienne (12.3.5) --> Résoudre l’attaque de l’ATA (12.3.6):

» E�ectuer le repérage (12.3.6.1) --> Déterminer la Précision (12.3.6.2) --> Résoudre l’attaque (12.3.6.3)
» Évaluer l’impact sur un bâtiment (12.3.6.4) --> (12.5)
» Deuxième passe de l’ATA (12.3.6.5)

EE Courte Moyenne Longue
Résultat

Résultat L’hexagone de l’unité en 
défense…

1d6 … procure un 
bonus de défense

…ne procure 
aucun bonus de 

défense

1
2
3
4
5
6

Précision -1

Précision +1

Précision -1

Précision -2

Réussite

Réussite

Prendre en compte 10.5.
Un véhicule dans un hexagone ouvert, de route, route étroite 
ou de pont fait exception : il est automatiquement 
repéré (10.5.1). Noter pour la suite l’éventuel modificateur de 
précision.

Statut du défenseur

Résultat 
de 

précision

Autre statut

1

2

3

4

5

6

+ + + + + +

+ + + + + +

+ + + - + +

+ - - - ++

+ - - - - ++

++ - - - - -

Si le résultat de précision est de 1 ou moins (après avoir appliqué au jet les modificateurs pertinents), et qu'il y a au moins une unité 
du camp de l'ATA dans un hexagone adjacent à celui de l'unité cible, l'ATA résout un tir contre son camp.

Après que l'ATA a e�ectué son lancer d'attaque contre l'hexagone cible, rassembler les dés d'attaque sans résultat puis les relancer 
en attaque de l'une et une seule des unités de son camp adjacentes à l'hexagone ciblé choisie par le camp inactif. Appliquer 12.3.6.3 
pour résoudre le tir contre son camp.

++

L’ARTILLERIE ANTIAÉRIENNE

LE REPÉRAGE PAR L’ATA

LE TIR CONTRE SON CAMP

LA PRÉCISION DE L’ATA (12.3.6.2)

RÉSOUDRE L’ATTAQUE DE L’AAA

L’APPUI TACTIQUE AÉRIEN (ATA, 12.3)



Déroulement de l’ATAHC :
Phase de planification : Demander un ATAHC (12.4.1)
Phase d’appui : Repérage de l’hexagone cible (12.4.2.1) --> Les tirs de réglage (12.4.2.2)
Phase d’action : La frappe d’artillerie (12.4.3) --> Choisir le mode de tir (12.4.3.1) --> La zone de frappe (12.4.3.2) --> Résoudre 
l’attaque (12.4.3.3) : Impact sur les bâtiments, fortifications & obstacles (12.4.3.4 et 12.5) ; Les cratères résultant de l’attaque (12.4.3.5)

Résultat

► Si le bâtiment s'e�ondre, placer un marqueur de 
ruines sur l'hexagone.

► Si un bunker, une casemate ou un emplacement 
de tir s'e�ondre, retourner le marqueur d'obstacle 
du côté tranchée.

► Si une tranchée ou des sacs de sable s'e�ondrent, 
enlever le marqueur.
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En cas de coup critique non annulé résultant d'une attaque d'ATAHC, placer un marqueur de cratères sur 
l'hexagone, qu'il soit une route, une allée d'arbres, du terrain ouvert, une forêt clairsemée, une oliveraie ou une 
vigne, ou des broussailles. Placer un marqueur de cratères conformément à l'illustration ci-dessous.

Terrain initial Terrain initial
Exemples de marqueurs de 

cratères
Exemples de marqueurs de 

ruines

Résultat du lancer
Effet

Hexagone cible principale confirmé –
ajouter un dé d'attaque bleu

Hexagone cible principale confirmé

Hexagone cible principale NON confirmé – 
déplacer le marqueur d'objectif de 1 hexagone

/

Rien Hexagone cible principale NON confirmé – 
déplacer le marqueur d'objectif de 2 hexagones

Résultat 1d6 Direction

11
22

44 33
55

66 Hexagone cible 
principale

Hexagones 
cibles 
secondaires

Les tirs de réglage servent à confirmer la cible principale et a�iner 
la portée avant de procéder à la frappe proprement dite. Pour les 
e�ectuer, lancer deux dés : un dé vert pour déterminer la 
distance de la dispersion par rapport à la cible principale, et 1d6 
pour déterminer sa direction.

Appliquer le résultat et déplacer en conséquence le marqueur 
d’objectif.

▶L’écran de fumée (12.4.3.1.1)
▶La suppression (12.4.3.1.2)
▶Le tir pour e�et (12.4.3.1.3)

Les trois modes de tir de l'ATAHC sont :

Symbole de faction Nom de la carte

Équivalent explosif
Code du moduleDés d’attaque pour 

les hexagones cibles 
secondaires

Dés d’attaque pour 
l’hexagone cible 
principale

Dés pour l’enfumage 
(cible principale)

Informations sur 
l’unité

Moment de son 
activation

Zone de frappe pour 
le tir pour e�et ou la 
suppression

Zone de frappe des 
fumigènes

LES TIRS DE RÉGLAGE

LES CRATÈRES RÉSULTANT D’UNE ATTAQUE D’ATAHC

L’ÉQUIVALENT EXPLOSIF CONTRE LES BÂTIMENTS

LES MODES DE TIR

1
2
3
4
5

6

Effet

Le bâtiment ou la fortif ication s'effondre – 
éliminer les unités dans l 'hexagone

Le bâtiment ou la fortif ication s'effondre – réduire 
à mi-puissance les unités dans l 'hexagone

Le bâtiment ou la fortif ication s'effondre – les 
unités dans l 'hexagone encourent un point de 

dégâts

Le bâtiment ou la fortif ication ne s'effondre pas – 
les unités dans l 'hexagone se replient

Le bâtiment ou la fortif ication ne s'effondre pas – 
marquer SUPPRESSED (suppression) les unités 

dans l 'hexagone

L’APPUI TACTIQUE DE L’ARTILLERIE HORS-CARTE (ATAHC, 12.4)



Coup critique : n'appliquer aucun point de dégâts 
supplémentaire. E�ectuer un repli (13.3) ; marquer l’unité 
FALLBACK, ou l’éliminer si elle était déjà marquée ainsi 

avant la résolution du coup critique (10.7.5). Éliminer une unité 
d’artillerie.

Coup critique : n'appliquer aucun point de dégâts 
supplémentaire. Le véhicule est immobilisé 
(IMMOBILIZED), ou éliminé s’il était déjà immobilisé 

avant la résolution du coup critique (10.7.6).
Point de dégâts : n'appliquer aucun point de dégâts 
supplémentaire. E�ectuer un repli et marquer le véhicule 
FALLBACK, ou l’éliminer s’il était déjà marqué ainsi, ou 

déjà immobilisé avant la résolution du coup critique (10.7.6)

Suppression : Marquer le véhicule SUPPRESSED, ou 
e�ectuer un repli s’il était déjà marqué ainsi avant la 
résolution du coup critique (10.7.6), ou l’éliminer si déjà 

immobilisé.

Point de dégâts : n'appliquer aucun point de dégâts 
supplémentaire. Marquer l’unité SUPPRESSED, ou 
e�ectuer un repli si elle était déjà marquée ainsi avant la 

résolution du coup critique (10.7.5). Éliminer une unité d’artillerie.

Suppression : appliquer la même procédure que pour un 
point de dégâts (voir ci-dessus).

Pour chaque coup critique restant après comparaison des 
résultats de l'attaque contre une unité d'infanterie/artillerie et 
de sa défense, l’attaquant reçoit un dé vert et le défenseur un 
dé bleu, puis ils les lancent et comparent les résultats (10.7.2).

► Est automatiquement repérée (10.5.1) toute unité 
marquée d’un marqueur d’attaque (sauf FIRE & MOVE), 
FAST ACTION ou DELAYED ACTION, ou dans un 
hexagone adjacent (sauf marquée HIDDEN ou 
AMBUSH!), ou en terrain Ouvert, Plage, Eau peu 
profonde ou Route. L’infanterie, ayant un arc de tir à 360°, 
n’est pas concernée par les deux dernières colonnes.

► Appliquer un modificateur de –1 si la ligne de vue est 
gênée.

T
yp

e
 d

e
 l

’u
n

it
é

 a
tt

a
q

u
a

n
te Cible dans l’arc 

de tir
Cible hors arc de 

tir
Sans bonus 
de défense 

terrain

Sans bonus 
de défense 

terrain

Avec bonus 
de défense 

terrain

Avec bonus 
de défense 

terrain

- 2+ * *

- 2+ 3+ 4+

- 4+ 4+ 5+

Repérage si résultat 1d6 ≥

IDENTIFIER LES DÉS D’ATTAQUE (10.8) TABLE DE REPÉRAGE (10.5)

LES COUPS CRITIQUES

CONTRE L’INFANTERIE ET 
L’ARTILLERIE (10.7.5)

CONTRE UN VÉHICULE (10.7.6)

LE TIR À DISTANCE (10.0)



Statut du défenseur

S
ta

tu
t 

d
e

 l
’a

tt
a

q
u

a
n

t
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Repérage raté

-- + + +

+ + + +

+ + + +

Une unité à mi-puissance (10.8.1) se 
défend comme une unité à pleine 
puissance.

Vérifier avec soin sur la fiche d’unité
l’existence de capacités/attributs 
spéciaux qui impactent la défense, 
et les conditions de leur utilisation.

Se retrancher (13.2) :  un 
défenseur qui se retranche perd son 
dé de défense le plus faible, en 
conservant toutefois un minimum de 
un. 

Retranchée (13.1) :  une unité 
retranchée obtient un dé de défense 
vert supplémentaire. 

Suppression (13.3) :  un défenseur 
marqué SUPPRESSED obtient un dé de 
défense vert supplémentaire.

HIDDEN!, HIDE ACTION ou 
AMBUSH! (13.1/13.2) :  un défenseur 
ainsi marqué obtient un dé de défense 
bleu supplémentaire.

Niveau d’expérience (4.2.3) :  une 
unité au-dessus du niveau Endurcie
obtient un dé de défense bleu 
supplémentaire.

Action rapide (13.2) :  l’infanterie et 
l’artillerie ainsi marquée perd son dé de 
défense le plus faible, en conservant 
toutefois un minimum de un ; la 2� 
colonne de la Table des modificateurs
du tir à distance indique le dé de 
défense supplémentaire qu’obtient un 
tel véhicule.

LE TIR À DISTANCE (10.0) - SUITE
IDENTIFIER LES DÉS DE DÉFENSE (10.9)

L’unité en défense reçoit les 
dés de défense qu’indique 
sa fiche (4.2) selon l’azimut 
d’impact (10.9.3) ; utiliser 
l’azimut d’impact 
Dessus (Above) en défense 
d’un tir indirect.

Bonus de défense du 
terrain : la Table des e�ets 
des terrains indique dans 
cette colonne le(s) dé(s) de 
défense à ajouter, selon le 
type d’unité.

LdV gênée (10.3) : la Table des e�ets des terrains indique dans 
la colonne LdV mod. le(s) dé(s) de défense à ajouter si la LdV est 
gênée, selon les terrains gênants ; additionner jusqu’à deux 
modificateurs (terrains gênants) pour le tir direct – les ignorer 
pour le tir indirect. Trois terrains gênants interdisent tout tir, direct 
comme indirect.

Les deux premières colonnes de la Table des modificateurs du tir 
à distance indiquent l’éventuel dé de défense que procure le 
statut de tir de l’attaquant (10.9.4). Appliquer la première 
colonne à tout type de cible ; n’appliquer la seconde que pour 
l’attaque d’un véhicule en FAST ACTION.

Les 3� et 4� colonnes de la Table des modificateurs du 
tir à distance indiquent l’éventuel dé de défense 
supplémentaire obtenu quand l'unité attaquante rate 
son repérage (10.5), en fonction, comme en 10.9.4, de 
son statut de tir.

Embuscade (10.9.4) : le défenseur perd le dé le plus 
faible du bonus de défense terrain, en plus des autres 
modificateurs de dés de défense.

Vérifier avec soin si une Carte de 
commandement (8.3) améliorerait 
la défense, et les conditions de son 
utilisation.
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