TABLE DES EFFETS DES TERRAINS V1.0

Bonus de défense du Colt de déplacement dii au Dégats aux Ldv Hauteur
_ terrain terrain, par type de déplacement | véhicules dis | mod. | (pour LdV)
Type de terrain (dés a ajouter) au terrain
Eau peu - > —~ : 2 & 3 = o
profonde 2 |Bloquée|Bloquée |Bloquée 0
Plage o a8 - 1 2 3 n o - - 0
Ouvert @ @ - 1 1 2 n - - - 0
Rocaille el R 1 2 3 n 0 ) +U 0
Broussailles am s - 1 1 3 n - - +8 0
li .
olyerste oo 8 2 el - | e | ] 0
Forét m[O] 0@ [ | +@& *
clairsemée 1 1 2 = - 1
quée - O [Bloquée 1
Forét dense @ @ 9
Interdit le tir indirect * Forét dense ou clairsemée : pour déterminer si la ligne de vue (LdV) est génée ou bloquée.
aa O ] [ ] < +] *2
Batiments a ] 2 2 |[Bloquée - Q 1
un seul étage
(9.6.2.1) TR N Y e E P
Interdit le tir indirect ®= : pour déterminer si la LdV est génée ou bloguée.
Considérer au niveau 0 une unité qui l'occupe.
[ O] O] | [ | . +3 *2
Batiments a O] 2 2 |Bloquée - ] 2
plusieurs
étages . . . . ‘ . .
(9.6.92.2) Interdit le tir indirect *2 : pour déterminer si la LdV est génée ou bloguée.
Considérer au niveau 1 une unité d'infanterie qui 'occupe, et au niveau 0 une unité d'artillerie ou un véhicule.
Bloquée - @ |Bloquée 2
Grand UL
batiment —
(9.6.2.2) Un grand batiment couvre deux hexagones ou plus.
Interdit le tir indirect ™ | pour déterminer si la LdV est génée ou bloguée.
Considérer au niveau 1 une unité d'infanterie qui l'occupe, et au niveau 0 une unité d'artillerie ou un véhicule.
Pont 0m | 0= | = 1 2 2 n i i +@ 0
niveau 0
ine : it + + + i
coine; | —m || *B | B | B e o |NEE L
niveau 1 —|
(9.61) | m = y ,
Pente —1 — Plus (+) le bonus de défense du terrain.
(9.6.5.2) *< Pour chaque niveau franchi pour entrer dans I'hexagone.
Une unité d’artillerie ne peut franchir plus d’un niveau par activation.
+
*. - - 1 | Hex*? | Hex*? m - - Hex Hex
Sentier
couvert . , - ,
(9.6.3.3) * -1 au jet de repérage d’une unité qui emprunte un sentier couvert,

*< . Appliquer le colit de déplacement du terrain a une unité d'artillerie ou un véhicule.



TABLE DES EFFETS DES TERRAINS V1.0

Bonus de défense du Coit de déplacement di au Ldv
_ terrain terrain, par type de déplacement mod.
Type de terrain (dés a ajouter)

Route étroite | e -
e - 1 1 1* n - - | Hex | Hex
Allée
urbaine ’/ — e : i ,
(9.6.3.2) Colt pour changer de direction pour suivre une route étroite : +1 par vertex (sommet d'hexagone).
| ]
Route - 1 1 1* n - - Hex Hex
(96.3)
* Aucun co(t pour changer de direction pour suivre une route
) tD ";D ";- o Bloquée |Bloquée - +@ HeXx HeXx
Mur en pierres %2 *2
(9.6.3.2.1) : : : ‘
* Sjla LdV traverse le mur et que les unités en défense Iui sont adjacentes.
*< Pour traverser le mur, ce qui est interdit & I'artillerie et & un véhicule a roues.
+ + . . .
Pente i *. *. - u.!‘!"m Bloquée |Bloquée | Bloquée - - * Hex

escarpée |
Ser [ T—

ne peut attaquer d'unité adjacente a la méme pente escarpée.

* Lorsque l'unité attaquante et le défenseur sont adjacents & la méme pente escarpée. Un véhicule ou I'artillerie

Barbelés - - - Hex+1* |Bloquée | Hex+1*2 +0 | +@ | Hex Hex
(Obstacle)
(9.6.5.3) *zPourtraverser les barbelés.
*< Ne peuvent étre traversés avec une action rapide.
+B +@ . . .
Barricades * * - o Bloqui;a Bloquitze Bloqu:;e - - Hex
(Obstacle)
(9654) * Pour un défenseur adjacent a la barricade.
Traversée interdite a un véhicule et a l'artillerie.
Fumée +a - - - - - - -:- 2
* Par marqueur de fumée sur I'hexagone. La LdV devient bloquée dés 3 marqueurs de fumée.
Cours d'eau - - - Bloquée|Bloquée |Bloquée | Bloquée| = - Hex Hex
Marécage - - - x!!m Bloquée [Bloquée [Bloquée = = = 0
ACTION
TABLE DES EFFETS DES TERRAXINS CRAXTERES ET RUINES (12.1.6.2 ET12.5)
Cratéres a @ - 1 2 2 n [ ] [ ] - 0
Crateres,
broussailles an am . 1 2 3 n [ ] O e 0
et arbres
! +
Ruines a0 o @ 1 2 |Bloquée - a ® . 1

‘@3
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TABLE DES FORTIFICATIONS V1.0

e Bonus de défense de la Codt d'accés, par type | Dégatsaux | LdV | Hauteur
Fortification TP 5 véhicules diis| mod. ((pour LdV
(9.6.4) fortification (Inf/Art) de déplacement au terrain (P )
Front | Flanc [Arriére [Dessusf] Front | Flanc |Arriére [Dessus
0o 0o COe ) Om)0o) 0o oe) o Hex | Hex [Hex+1 Hex Hex
Sacs de
sable
(9.6.4.1)
* | 'infanterie et 'artillerie terminent leur déplacement dans les sacs de sable ; un véhicule, dans le terrain de I'hexagone.
DDD Um aa U@ - - - - Hex He:(+1 Bloqué He£+1 Bloqué Hex+ Hex Hex
Tranchée 2
(9.6.4.2)
*2L’infanterie termine son déplacement dans la tranchée ; un véhicule ou l'artillerie, dans le terrain de 'hexagone.
*< Pour traverser la tranchée.
Om Em | Om
Emplace @0 | &0 ) .. a @0 | |0 @ | Hex|Hex Hex+1LDSal Hex Hex| Hex
ment de
tir -
s infanterie et I'artillerie terminent leur déplacement dans I'emplacement de tir ; un véhicule, dans le terrain de I'hexagone.
(o) * Linfanterie et I'artillerie terminent leur dépl dans I'empl de ti <hicule, dans le terrain de Ih
Gl 00 Of SR eE | ed| om  om o
O 0 0 0 0 O [Hex He3§+1 Hex+1 Hex Hex | Hex
Bunker
(9.6.4.4) * l'infanterie termine son déplacement dans le bunker, ot elle a un arc de tir a 360°; un véhicule ou lartillerie, dans le terrain de
I'hexagone.
L’artillerie ne peut s’y placer qu'a la mise en place du scénario ; voir 9.6.4 pour son arc de tir.
Gl  0E | eE®
B | ® |c - - Hex|Hex | +1 EEall Hex Hex| Hex
Casemate
(9.6.4.5)
* l'infanterie termine son déplacement dans la casemate ; un véhicule ou l'artillerie, dans le terrain de 'hexagone.

LES NIVEAUX D'EXPERIENCE (I

)

* -~

.

Q)

LES CITAMPS DE MINES (9.6.6)

Niveau Marqueur | (cymulatif aEpf:gts Régquliere) Unité de [Succés sur|Causes de modification| Modificateur
. déminage [résultat = du jet de 1d6 de jet
; _ Son attaquant ajoute un
Novice résultat X (suppression) a ses Infanterie 5 Eclaireur (scout) +
résultats d'attaque —
Artillerie/ 6 Démineur )
Réguliére Aucun Aucun Véhicule (Mine Detection)
Champs de mine révélé +1
Endurcie . + dé de défense bleu Carte de commandement +Effet
] Action de repli (FALLBACK) -1
Expérimentée . +1 dé dattaque bleu Unité dans d'alt)thue Dé de
- le champ du champ défense
Infanterie/
| | o P X Artillerie I:’ . .
s gnore les résultats d'attaque
2ote (suppression) de son attaquant Véhicule . .
Résultat| Effet surinf./ Effet sur
attaque artillerie véhicule
e + dégat et
et IMMOBILIZED*
— + dégét et
A IMMOBILIZED*
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LE COMBAT RAPPROCIHE (11.0)

LES DES D' XT'TAQUE EN CR

LES DES DE DEFENSE EN CR

Chaque camp se munit des dés d'attaque
en CR gu'indique sa fiche d'unité.

Appliquer les modificateurs ci-dessous ET a I'assaillant
ET au défenseur :

Mi-puissance : traiter les doubles succes
d'une unité a mi-puissance comme de
simples succés (10.8.1).

Capacité spéciale : une capacité spéciale
peut conférer un modificateur a une unité,

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

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

Véhicule immobilisé : I'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.

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

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

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

EESIMODIECATEURSIDEDES DIENOULSDE L ASSNEL AN

Barbelés ou mur en pierre : |'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.

Chaque camp se munit des dés de
gefense en CR gu'indique sa fiche
‘unité.

Appliquer les modificateurs ci-dessous ET a I'assaillant
ET au défenseur :

Bonus de terrain : les deux camps
recoivent le dé le plus fort du bonus
de terrain de I'nexagone.

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

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

Capacité spéciale : une capacité
spéciale peut conférer un modificateur
a une unite,

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

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

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

Important : Modificateurs de dés supplémentaires du round

initial d'un CR

LES MODIEIC YEEURS DE DES DE DEEENSE DU DEFENSEUR

Tersia Type.

A -

K |~

P
.

Bonus de terrain : le défenseur regoit
le dé le plus fort du bonus de terrain
de I'hexagone.

Fortifications : si le défenseur se
trouve dans des sacs de sable, une
tranchée, un emplacement de tir, un
bunker ou une casemate, il recoit les
dés de defense de Ia fortification
correspondant a la direction d'ou
venait I'assaut,

Prise de flanc : I'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.

LES MODIEICXTEURS DE DES D" XIEAOUE DU DEFENSEUR

Marqueur d'action : traiter les doubles

> » succes d'une unité déja activée ce tour-ci
wma | e | o | COMme des simples succes. Si le défenseur
était de surcroit a mi-puissance, il perd
..,,!é @ “g; également son dé d'attaque le plus faible.
Suppression : une unité marquée
) m)f; «'-‘-@;‘u SUPPRESSED ne peut attaquer lors
. du round initial d'un CR.
Embuscade : une unité marquée
60& AMBUSH! obtient un dé d'attaque vert

supplémentaire pour le round initial d'un
CR.

AMBUSH!

®. Note : ignorer le modificateur Marqueur d'action si
moam |'UNIté est marquée HIDE ACTION.

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

Tersia Type.

X[~

o
.

EESIMODIEICATEURSIDEDES IDE DELENSEDE LS SNIEEAN L

Taresn Outemss Bormes

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, I'assaillant
recoit le dé le plus fort du bonus de
bonus de terrain de I'hexagone.

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




L’APPUI TACTIQUE AERIEN (ATA, 12.3)

Déroulement de I'ATA :

Demander un ATA (12.311) -->Délai d'arrivée (12.3.2) -->Identifier la cible (12.3.3) -->Se défendre de I'ATA (12.3.4) -->Défense de IATA
contre l'artillerie antiaérienne (12.3.5) -->Résoudre l'attaque de I'ATA (12.3.6):

»  Effectuer le repérage (12.3.6.1) -->Déterminer la Précision (12.3.6.2) -->Résoudre l'attaque (12.3.6.3)

»  Evaluer I'impact sur un batiment (12.3.6.4) -->(12.5)

»  Deuxieme passe de I'ATA (12.3.6.5)

L’ARTILLERIE ANTIAERIENNE RESOUDRE I’ATTAQUE DE I’AAA
Résultat Effet
EE Courte (Moyenne| Longue
L'ATA s'écrase et est éliminé. Il interrompt son attaque :
= . I:' . retirer la carte ATA du combat.
L'ATA est endommagé. Il interrompt son attaque :
défausser la carte ATA.
o | B | ® | O = =
L'ATA est légerement 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
m |:| . . carte ATA dans la main du protagoniste ; il pourra
utiliser a nouveau lors d'un prochain tour.
['utiliser lors d' hai
LE REPERAGE PAR I’ATA LA PRECISION DE I’ATA (12.3.6.2
Résultat| © hexag;éan::el- .unlte en Statut du défenseur
... procure un rocure
1d6 bonus de défense auclénﬁonus Résultat ?n) » m @ ml!m Autre statut
1 Précision -1 de —
Précision -2 precision
2
3 Précision -1 1 +0 +8 +@ +0 +0J +@
Réussite
4 =
Réussite
5 2 +0 +m +m +@ +@® +@
6 Précision +1
3 +0 +@ +0 +® +0
Prendre en compte 10.5. -
Un véhicule dans un hexagone ouvert, de route, route étroite
ou de pont fait exception : il est automatiquement 4 +@ +B +m
repéré (10.5.1). Noter pour la suite I'éventuel modificateur de - - -
précision.
+
5 ® i i _ _ +a
6 +3 . . . . .

LE TIR CONTRE SON CAMP

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

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



L'APPUT TACTIOUE DE L'ARTILLERIE HORS-CARTE (YTALIC, 12.1)

Déroulement de I'ATAHC :
Phase de planification : Demander un ATAHC (12.4.1)
Phase d'appui :

Repérage de I'hnexagone cible (12.4.21) -->Les tirs de réglage (12.4.2.2)

Phase d'action : La frappe dartillerie (12.4.3) -->Choisir le mode de tir (12.4.31) -->La zone de frappe (12.4.3.2) -->Résoudre
l'attaque (12.4.3.3) : Impact sur les batiments, fortifications & obstacles (12.4.3.4 et 12.5) ; Les crateres résultant de I'attaque (12.4.3.5)

LES TIRS DE REGLAGE
Les tirs de réglage servent a confirmer la cible principale et affiner
la portée avant de procéder a la frappe proprement dite. Pour les
effectuer, lancer deux dés : un dé vert @ pour déterminer la
distance de la dispersion par rapport a la cible principale, et 1d6
pour déterminer sa direction.

Appliquer le résultat et déplacer en conséquence le marqueur
dobjectif.

Résultat du lancer Effet
@0 °
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
1
2 Hexagone cible
principale
3
4 Hexagones
cibles
5 secondaires
®

Moment de son

Nom de la carte activation

Symbole de faction

Informations sur
Zone de frappe pour l'unité
le tir pour effet ou la

suppression Dés pour I'enfumage

(cible principale)
Dés d‘attaque pour
I'hexagone cible Zone de frappe des
principale fumigénes

Dés d‘attaque pour
les hexagones cibles
secondaires

Code du module
Equivalent explosif

L'EQUIVALENT EXPLOSIF CONTRE LES BATIMENTS

Résultat Effet

Le batiment ou la fortification s'effondre -
éliminer les unités dans I'hexagone

Le batiment ou la fortification s'effondre - réduire
a mi-puissance les unités dans I'hexagone

Le batiment ou la fortification s'effondre - les
unités dans I'hexagone encourent un point de
dégéats

Le batiment ou la fortification ne s'effondre pas -
les unités dans I'hexagone se replient

Le batiment o

la fortification ne s'effondre pas -
marquer SUP

RESSED (suppression) les unités

dans I'hexagone

LES MODES DE TIR

Les trois modes de tir de I'ATAHC sont :
» L'écran de fumée (12.4.311)

» La suppression (12.4.31.2)

» Le tir pour effet (12.4.31.3)

» Sile batiment s'effondre, placer un marqueur de
ruines sur I'hexagone.

» Siun bunker, une casemate ou un emplacement
de tir s'effondre, retourner le marqueur d'obstacle
du coté tranchée.

» Siune tranchée ou des sacs de sable s'effondrent,
enlever le marqueur.

LES CRATERES RESULTANT D’UNE ATTAQUE D’ATAIIC

En cas de coup critique non annulé résultant d'une attaque d'ATAHC, placer un marqueur de crateres sur
I'hexagone, qu'il soit une route, une allée d'arbres, du terrain ouvert, une forét clairsemée, une oliveraie ou une
vigne, ou des broussailles. Placer un marqueur de crateres conformément a l'illustration ci-dessous.

Exemples de marqueurs de
cratéres

Terrain initial

&8
3
%8

Exemples de marqueurs de
ruines
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Terrain initial




LE TIR A DISTANCE (10.0)

IDENTIFIER LES DES D’ATTAQUE (10.8)

TABLE DE REPERAGE (10.5)

Identifier le type de cible g ol _=4—
et la portée (101)

Evaluer si la ligne de vue (LdV) est
dégagée, bloguée ou génée a l'aide de la
colonne LdV mod. de |la Table des effets
des terrains

Pour un tir coordonné (10.8.4), activer
une seule unité adjacente (unité d'appui
feu [UAF]) et ajouter son dé d'attaque le
plus fort,

g &

Marquer :

» FIRING! ('UAF), MOVE & FIRE ou
FIRE & MOVE la/les unité(s)
attaguante(s)

» TURRET FIRE le véhicule qui fait feu
hors arc de tir(10.6 et 10.9.4)

Effectuer le cas échéant un jet de repérage

(10.5 et 10.9.5), en tenant compte :

p Des éventuelles capacités/attributs
spéciaux (4.2) de l'attaquant/du
défenseur

» Des modificateurs liés aux margueurs
HIDE ACTION, HIDDEN cu AMBUSH

Vérifier I'arc de tir (10.6) et |a
portée (10.1), puis se munir des dés
d'attaque correspondants

Une unité attaquante du niveau )
d'expérience (4.2.3) Expérimentée ou d'Elite|
recoit un dé dattaque bleu supplémentaire

Une unité attaquante du niveau
d’'expérience (4.2.3) Novice se voit
infliger d'office un résultat SUPPRESSION

ATTACK DIE -1, HIDDEN : attaquant
perd son dé d'attaque le plus faible.

Un attaguant marqué AMBUSH! score
d'office un résultat X (SUPPRESSION)
supplémentaire.

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

Une unité attaquant a mi-
puissance (10.8.1) traite ses doubles
succés comme de simples succeés : ne
retenir que le symbole le plus fort.

Vérifier avec soin si une Carte de
commandement (8.3) améliorerait
I'attaque, et les conditions de son
utilisation.

Repérage si résultat 1d6 =

Cible dans I'arc | Cible hors arc de
de tir tir

Sans bonus | Avec bonus | Sans bonus | Avec bonus
de défense | de défense | de défense | de défense
terrain terrain terrain terrain

- 2+ * *

- 2+ | 3+ | 4+

Type de I'unité attaquante

- 4+ | 4+ | 5+

» Est automatiquement repérée (10.5.1) toute unité
marquée d'un marqueur dattaque (sauf FIRE & MOVE),
FAST ACTION ou DELAYED ACTION, ou dans un
hexagone adjacent (sauf marquée HIDDEN ou
AMBUSHY!), ou en terrain Ouvert, Plage, Eau peu
profonde ou Route. Linfanterie, ayant un arc de tir a 360°,
n'est pas concernée par les deux derniéres colonnes.

» Appliquer un modificateur de -1 si la ligne de vue est
génée.

LES COUPS CRITIQUES

Pour chaque coup critique restant aprés comparaison des

résultats de l'attaque contre une unité d'infanterie/artillerie et
de sa défense, l'attaquant recoit un dé vert et le défenseur un
dé bleu, puis ils les lancent et comparent les résultats (10.7.2).

CONTRE I’INFANTERIE ET
L’ARTILLERIE (10.7.5

Coup critique : n'appliquer aucun point de dégéats
supplémentaire. Effectuer un repli (13.3) ; marquer l'unité
FALL BACK, ou I'éliminer si elle était déja marquée ainsi

avant la résolution du coup critique (10.75). Eliminer une unité
d‘artillerie.

Point de dégats : n'appliquer aucun point de dégats
supplémentaire. Marquer I'unité SUPPRESSED, ou
effectuer un repli si elle était déja marquée ainsi avant la

résolution du coup critique (10.75). Eliminer une unité d'artillerie.

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

CONTRE UN VEHICULE (10.7.6)

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

avant la résolution du coup critique (10.7.6).

Point de dégats : n'appliquer aucun point de dégats
supplémentaire. Effectuer un repli et marquer le véhicule
FALL BACK; ou I'éliminer s'il était déja marqué ainsi, ou

déja immobilisé avant la résolution du coup critique (10.7.6)

Suppression : Marquer le véhicule SUPPRESSED, ou
effectuer un repli s'il était déja marqué ainsi avant la
résolution du coup critique (10.7.6), ou I'éliminer si déja

immobilisé.



LE TIR A DISTANCE

(10.0) - SUITE

IDENTIFIER LES DES DE

DEFENSE (10.9)

- - ’
! Flank
ke

Rea‘i _{ .
Lt

Flank

Lunité en défense regoit les
dés de défense qu'indique
sa fiche (4.2) selon I'azimut
d’'impact (10.9.3) ; utiliser
l'azimut d'impact

Dessus (Above) en défense
d'un tir indirect.

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

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

Terrain Type

Terrain Defense Bonus
D6 Roll Modifiers

Bonus de défense du

K|~

o terrain : la Table des effets

Shallow
Water

des terrains indique dans
cette colonne le(s) dé(s) de

Beach

U9

défense a ajouter, selon le
type d'unité.

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

LdV génée (10.3) : la Table des effets des terrains indique dans
la colonne LdV mod. le(s) dé(s) de défense a ajouter si la LdV est
génée, selon les terrains génants ; additionner jusqu'a deux
modificateurs (terrains génants) pour le tir direct - les ignorer
pour le tir indirect. Trois terrains génants interdisent tout tir, direct
comme indirect.

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

Les deux premiéres colonnes de la Table des modificateurs du tir |

a distance indiguent I'éventuel dé de défense que procure le
statut de tir de I'attaquant (10.9.4). Appliguer la premiere
colonne a tout type de cible ; nappliquer la seconde que pour
l'attaque d'un véhicule en FAST ACTION.

LA TABLE DES MODIFICATEURS (10.9.5)

+'l° -2
X )
AMBUSH!

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.

00

Les 3¢ et 4¢ colonnes de la Table des modificateurs du
tir a distance indiquent I'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.

DIGIN

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.

»

FAST
ACTION

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

-@-*

SUPPRESSED

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

20z IR

HIDDEN!

HIDE ACTION

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

Statut du défenseur

Repérage raté
-
E | & 2 48 +8 +0
3 FIRING!
o
&
=
5 | o 48 +8 +0 +J
o TURRET FIRE
o°
= \a
=
@© +. +|:|
5 | 4 | .
FIRE & MOVE
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