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INTRODUCTION 
Les jeux de la série OCS simulent le combat au 
niveau opérationnel de 1900 au milieu des 
années 50. 
Le but de la série est de permettre une étude 
approfondie d'événements historiques en 
utilisant un mécanisme simple. 
 
Règles version 4.0 
Un certain nombre de changements ont été 
effectués (surtout l'ajout de quelques petites 
règles maison excellentes, la simplification, et un 
effort pour encadrer certains styles de jeu qui 
pouvaient gêner). Les erratas ont été intégrés.  
Et plus important, les commentaires des joueurs 
ont été pris en compte pour clarifier les zones 
d'ombre sur certaines règles. Les sections qui ont 
des changements de règles ont été signalées avec 
un motif √ pour un repérage plus facile. 
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Regardez aussi la liste des changements de 
règles donnée à la fin de ce livret , elle comprend 
les changements majeurs. 
 
Amusez vous bien ! 
 
Certaines terminologies ont été changées. 
Le mode de mouvement stratégique est devenu 
le mode stratégique (plus court) l'effet des armes 
combinées devient l'effet anti char (définition 
plus claire)  
Les unités navales et aériennes sont identifiées 
comme navires et avions. 
Le trainbusting  remplace l'interdiction 
ferroviaire et comprend aussi, les autre effets 
d'interdiction. 
 
COMPOSANTS DU JEU 
 
I. LA CARTE DU JEU 
 
La carte dépeint le secteur où s'est déroulé la 
bataille ou la campagne. Couvrez la carte avec 
du plexiglas pour protéger votre jeu. 
 
A. La numérotation des Hexagones : Tous les 
hex sont identifiés par un nombre unique à 
quatre chiffres dans la forme colonne/ligne. Si le 
jeu a plus d'une carte, une lettre identifie chacune 
d'elle, et les numéros d'hex sur une carte donnée 
sont précisés avec la lettre de la carte. Par 
exemple, B10.10 identifie l'hex 10.10 sur la carte 
B. Les chiffres avant le point décimal identifient 
la rangée d'hex horizontale de gauche à droite. 
Les chiffres après la décimale identifient l'hex 
exact le long de cette rangée d'hex verticale du 
bas au sommet. Tout les hex ne sont pas 
numérotés. Un hex sur 5 est numéroté (xx.05, 
xx.10, xx.15) pour créer des quadrillages. Par 
exemple, pour trouver l'hex 29.17, suivez le 
quadrillage pour xx.15 jusqu'à trouvez la rangée 
d'hex 29.xx, comptez ensuite deux hex pour 
arriver à 29.17 
 
B. Hex de Bord de Carte. Seulement les hex 
avec au moins la moitié d'un hex sont jouables. 
 
C. Mouvement Hors Carte. A moins que cela 
ne soit spécifiquement permis dans un jeu donné, 
les unités ne peuvent pas quitter la carte pour y 
rentrer plus tard, ni conduire n'importe quel 
mouvement hors carte. Les unités qui sont 
forcées de quitter la carte sont éliminées. 

D. Piste de Tour. Une piste de tour est imprimée 
sur la carte ou les aides de jeu. Chaque case 
représente un tour de jeu. (Voir 2.1) 
E. La piste Météorologique. Marquez le statut 
météorologique en utilisant cette piste. 
 
F. Cases de stockage. Deux types de cases 
peuvent exister.  
Le premier correspond à un ou plusieurs hex de 
la carte. Elles sont utilisées pour décongestionner 
l'empilement sur la carte. Les unités qui sont 
dans l'hex sont associées à la ( ou les ) case(s) 
correspondante(s). Ces unités sont soumises aux 
règles habituelles de combat.  
Les cases qui ne correspondent pas à un hex 
peuvent contenir un nombre illimités d'unités. 
Aucun combat n’est possible dans ce type de 
case. Ces cases peuvent être reliées les une aux 
autres pour indiquer les territoires hors cartes. 
Les unités ennemies ne peuvent jamais cohabiter 
dans une case hors carte de ce genre. 
 
II LES PIONS 
Découpez les pions ou détachez-les de la planche 
avec précaution, et gardez les organisés par type 
ou formation pour une utilisation plus facile 
(voir 3.0). 
 
III LES REGLES 
Chaque jeu de la série OCS contient un livret de 
jeu et un livret de règles de la série. Le livret de 
règles de la série contient les règles qui 
s'appliquent à tous les jeux de la série. Le livret 
de jeu donne les détails nécessaires pour un jeu 
spécifique, incluant les règles spéciales, les 
scénarios et les informations de placement. 
 
A.Organisation. Les règles sont organisées en 
chapitres et paragraphes. Chaque règle majeure    
compose un chapitre, à l’intérieur desquels les 
points particuliers sont décrits au sein de 
paragraphes. Par exemple, le numéro 4.2 se 
réfère au chapitre 4, paragraphe 2. Un 
paragraphe peut contenir des particularités : elles  
sont indiquées par une lettre, comme 4.2.a, 4.2.b, 
etc. 
 
Répétition. Une fois énoncée, une règle n’est  
répétée dans un autre chapitre que si cette 
précision est nécessaire pour la clarification de 
ce chapitre.



 Explications sur les unités d’OCS 

 

 

 

 
 
 

Taille de RE (si dans 
un rond coloré) ou 

Taille de 
l’unité 

Symbole de l’unité 

Son nom d’unité 
(autrement) 

 

 
Valeur de combat  
Utilisé seulement en 
défense si entre 
parenthèse  

Fond jaune pour les 
unités blindées 
Fond rouge pour les 
unités mécanisées 
Pas de couleur de fond 
pour les autres unités 

Valeur d’Action 
Le rond indique que 
l’unité ne peut être 
reconstruite. 

 
Facteur de mouvement 
Blanc pour les unités à pieds 
Rouge pour les unités chenillées 
Noir pour les unités en camion 

 Avion  
 

Type 
 

Modèle d'avion 
 
Rayon d’action 

F : chasseur 
Triangle rouge 
T : Bombardier 
tactique 
Ovale jaune 
S : Bombardier 
stratégique 
Ovale bleu 
Tpt  : transport 

 
 

 

 
 
Capacité de 
transport  
 
 
Valeur de 
barrage  
une valeur entre 

Ovale jaune 
 
Valeur anti-aérienne 
l’absence de parenthèse 

parenthèse 
indique une 
capacité de 
torpille. 

indique une unité offensive  
 
  

Symbole pour 
aider à 
l’identification de 
la valeur de 
barrage 

Symboles de base des unités 

 infanterie  Artillerie à 
cheval 

 Remplacement 
d’équipement 

 Blindé  Milice  Remplacement 
de personnel 

 Canon d’assaut  Lance 
roquettes 

 Mitrailleuses 
lourdes 

 Infanterie 
blindé 

 Unités à motos  Génie d’assaut 

 Reconnaissance 
blindé 

 Unités à vélos  Police 

 Cavalerie ou 
reco non blindé 

 Infanterie de 
montagne 

 Sécurité 

 Artillerie 
tractée 

 Unités 
disciplinaires 

 Génie 
d'Assaut 

 Artillerie 
motorisée 

 Réparation de 
rails 

 Parachutistes 

 Marines ou 
navale 
 

 Commandos  Génie 

 Infanterie aéro 
transportée 

 Anti-char  Unités 
territoriales 

 Semi-formée  Artilleries 
côtières 

 Troupes à ski 

 mortiers  Anti aérien  Voiture blindé 

      
Les symboles de bases peuvent être mélangés ensemble et 
combinés avec le symbole motorisé pour générer des symboles  
plus complexe comme celui ci :  Infanterie de montagne 

motorisée 

 Artillerie Taille des unités 
 
 
 
Valeur de 
Barrage 

 

 

I      compagnie 
II    Bataillon 
KG 
Kampfgruppe 
III   Régiment 
X     Brigade 

  
Porté 
(distance) 

XX  Division 
XXX Corps 
XXXX Armée 

Points de Transport Extenseurs 
 
Camions 

 

Indicateur 
comme 
étant 
chargé  

 

     
Valeur  
en point 
 
Chariots 

 

Facteur de 
mouvement 
 
 

 

Distance 
d’extension 

                 Marqueurs de Formations 
 
 

Indicateurs de fuel 

     

Quartier Général (HQ) 
 
 
Rayon de 
projection 

 

Facteur de 
mouvement 

   
 Unité navale  
Indicateur de 
dommage 
 
Valeur de 
barrage  

Point anti aérien 

  
Portée 

protection 



 4

Marqueurs Standard OCS 

 

Tour 

 

Mode Réserve 
 
 

 

Mode Désorganisé 
 
 

 

Mode Mouvement  
Strategique 
 

 

Mode Exploitation 
Minimum de niveau d'action  
pour en profiter 

 

Perte de pas 
Nombre de pas perdus 
 

 

Point de Supply 
  Nombre 
 

 

Token 
  Nombre (2T = 2Tokens) 
 

 

Stock interne bas 
 
 

 

Stock interne épuisé 
 
 

 

Hedgehogs 
   Niveau 
 

 

Tête de rail 
 
 

 

Base Aérienne 
   Niveau 
 

 

Marqueur de fuel 
 
 

 

Hors ravitaillement 
 
 

 

Trainbusting 
 
 

 

Lignes divisionnaires 

 
 
 

IV Notes de Placement. Le livret des règles 
spécifiques à chaque jeu contient les 
informations pour les différends scénarios 
présentés. Excepté ces notes spéciales,   
ce qui suit est toujours applicable : 
A) "w/i X" signifie placer une unité donnée dans 
ou à X hex de l'emplacement donné. 
B) Les unités se placent dans n'importe quel 
Mode souhaité [EXC : les unités adjacentes aux 
unités ennemies capables d'attaquer ne peuvent 
pas se placer en Réserve ou dans le Mode 
Stratégique]. A moins que cela ne soit spécifié 
par le scénario, les régiments détachés ne 
peuvent pas être installés au début.  
C) Les points de ravitaillement (SPs) empilés 
avec des points de transports peuvent 
commencer le jeu chargés ou déchargés. Les 
points de transports qui ne sont pas empilés avec 
des points de ravitaillement  sont toujours 
déchargés à moins que cela ne soit spécifié dans 
la règle du scénario. 
D) Les camions organiques commencent chargés 
seulement si le scénario l'indique (mais ils 
peuvent prendre le point C ci-dessus , et devenir 
chargé s'ils sont empilés avec des points de 
ravitaillement). 
E) Les unités ne peuvent jamais commencer le 
jeu "sur empilées". 
F) Les unités aériennes commencent toujours 
activées. 
G) Les unités commencent généralement à pleine 
force. 
H Quand le mot « inclus »  suit un placement 
sur des zones, cela signifie que les unités 
peuvent être placées n'importe où dans la zone 
donnée, y compris sur les limites de la zone. 
I) Les unités ne peuvent jamais se placer dans 
des hex où elles ne peuvent pas se déplacer 
pendant leur mouvement régulier. 
J) Les unités/formations commencent toujours le 
jeu non alimenté en fuel. 
 
1.0 ECHELLE DU JEU 
 
Les jeux de la séries OCS peuvent inclure des 
unités combattantes allant de la compagnie à la 
division. L'échelle du terrain varie de 4 à 8 
kilomètres par hex (suivant le théâtre 
d'opération, la densité opérationnelle etc..). Un 
tour de jeu représente une demi semaine (pour un 
terrain de 8 km par hex) ou un quart de semaine 
(pour les terrain de 4km par hex). 
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2.0 SEQUENCE DE JEU  
 
2.1 Le tour de jeu 
Un tour de jeu c'est une séquence d'événements 
mise dans l'ordre par la séquence de jeu. Chaque 
tour est constitué de deux tours de joueurs, un 
pour chaque camp. Le joueur dont c'est la tour 
est appelé le joueur en phase et l'autre le joueur 
hors phase. Un tour de jeu comprend plusieurs 
segments listés ci-dessous. Chaque segment peut 
impliquer un joueur ou l'autre, en utilisant la 
terminologie En phase et Hors phase. .Chaque 
joueur a son propre tour de jeu où les rôles de 
joueur En phase et Hors phase sont inversés. A la 
fin du second tour de joueur, on avance le 
marqueur de tour d'une case et on recommence le 
processus. La séquence de jeu doit être suivie 
scrupuleusement dans l'ordre donné. 
 
2.2 Séquence de jeu 
 
Phase de pré-tour 
- Segment de détermination de la météo 
- Segment de détermination du premier joueur 
Tour de jeu du 1er joueur 
- Phase de maintenance des unités aériennes 
- Phase de renfort 
- Phase de mouvement 

Segment d'évasion 
Segment de mouvement 
Segment de barrage aérien/naval (pas de 
barrage d'artillerie) 

- Phase de ravitaillement 
- Phase de réaction: (joueur Hors Phase) 

Segment de mouvement 
Segment de tirs de barrage 

- Phase de combat: 
Segment de tirs de barrage (pas de 
barrage aérien/naval) 
Segment de combat 

- Phase d'exploitation: 
Segment de mouvement 
Segment de tirs de barrages  
Segment de combat 

- Phase de nettoyage. 
 
Tour du 2eme joueur 
Répéter les actions indiquées ci-dessus pour le 
second joueur. 
 
Fin du tour 
 
 
 

2.3 Séquence de jeu Détaillée 
 
Phase de pré-tour 
Segment de détermination de la météo 
Un des joueurs lance le(s) dé(s), la météo affecte 
le tour entier. 
 
Segment de détermination du 1er joueur: 
Chaque joueur lance 2d6, celui qui a le plus 
grand score choisi s'il veut jouer le 1er ou le 
second. S’il y a égalité on rejette les dés. 
 
Tour du 1er joueur 
Phase de maintenance des avions: 
Le joueur en phase rend actifs ses avions 
inactifs. Payer un Token de ravitaillement pour 
chaque base aérienne où le joueur veut faire de la 
maintenance . Sur ces bases, le joueur peut 
remettre en état jusqu'à deux unités aériennes par 
niveau de la base. Une base aérienne ne peut pas 
remettre en état des unités aériennes si elle est 
dans une Zone de Contrôle (ZOC ) ennemie. 
 
Phase de renforcement 
Le joueur en phase place ses nouvelles unités sur  
leurs points d'entrée, selon les listes d'arrivée des 
renforts. Il lance les dés sur sa Table de 
Ravitaillement pour déterminer le nombre de 
nouveaux points de ravitaillement disponibles et 
les place sur la carte. Il lance le dé sur la table de 
Renforts Variables et place tout renfort résultant 
sur la carte. Les unités aériennes nouvellement 
arrivée sont placées sur n'importe quelle base 
aérienne amie (elles arrivent Actives). Le joueur 
en phase effectue toute Réorganisation, 
Reconstruction d'unité, et/ou de Consolidation 
d'unités qu'il peut faire. 
 
Phase de mouvement: 
Le joueur en phase peut "Breakout" (12.8e) 
toutes unités combattantes qui ne peuvent pas 
établir un ravitaillement tracé. Il déplace ensuite 
ses navires et ses unités terrestres, 
individuellement ou en pile, en effectuant les 
changements volontaires de Mode en début de 
mouvement. Les restrictions sont imposées par le 
mode, le ravitaillement et les unités ennemies. 
Lors de leur déplacement, les unités 
combattantes peuvent effectuer des overruns, une 
forme spéciale de combat pendant leur 
mouvement. Elles peuvent aussi détruire ou 
endommager des dépôts et des installations, 
construire ou améliorer des bases aériennes et  
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des hedgehogs. Le joueur peut déplacer ses 
unités ou son ravitaillement par rail ou 
mouvement maritime. Les avions actifs du 
joueur en phase peuvent effectuer des missions 
pendant cette phase ; supériorité aérienne, Hip 
Shoots et transport pendant le segment de 
mouvement, et les missions de barrage pendant 
le segment de barrage (quand les navires 
effectuent leur mission de barrage). 
 
Phase de ravitaillement: 
Le joueur en phase doit, si possible, fournir du 
ravitaillement à toute unités combattante qui 
serait avec des stocks internes bas (ou épuisés). 
Le joueur en phase détermine ses unités 
combattantes qui sont en ravitaillement tracé. 
Celles qui ne peuvent faire un ravitaillement 
tracé doivent dépenser du ravitaillement sur carte 
ou être signalé par un marqueur Out Of Supply 
(hors ravitaillement) et tester l'attrition. 
 
Phase de réaction 
Le joueur hors phase peut déplacer ses navires et 
activer ses réserves.. Il peut détruire des dépôts, 
mais ne peut effectuer aucune activité de 
construction. Les unités combattantes activées 
peuvent se déplacer (de la moitié de leurs points 
de mouvement) et faire des overruns. Les avions 
actifs du joueur hors phase peuvent effectuer les 
missions suivantes pendant cette phase : 
supériorité aérienne, Hip Shoots et transport 
pendant le segment de mouvement et les 
missions de barrage pendant le segment de 
barrage (quand les navires et l'artillerie 
effectuent leur mission de barrage). Cette phase 
n'a pas de segment de combat. 
 
Phase de combat 
Le joueur en phase résout en premier ses 
barrages d'artillerie. Puis ses unités combattantes 
attaquent suivant les règles de mode, 
ravitaillement et combat. Les résultats de combat 
peuvent faire avancer les unités, les retraiter, ou 
les faire passer en mode désorganisé, ou 
d'exploitation. 
 
Phase d'Exploitation 
Le joueur en phase peut déplacer et combattre 
avec ses unités de réserve activées (avec leur 
plein potentiel de mouvement) , et avec les 
unités en mode Exploitation (la moitié de leur 
potentiel de mouvement). Il peut détruire ses 
dépôts, mais aucune activité de construction n'est 
permise.  

Les avions actifs du joueur en phase peuvent 
effectuer des missions pendant cette phase ; 
supériorité aérienne, Hip Shoots et transport 
pendant le segment de mouvement et les 
missions de barrage pendant le segment de 
barrage (quand les navires et l'artillerie 
effectuent leur mission de barrage). A la fin de 
cette phase, un segment de combat est effectué 
pour les unités éligibles. 
 
Phase de nettoyage 
Le joueur en phase enlève tout les marqueurs DG 
et d'exploitation de ses unités et enlève (ou 
retourne) tout ses marqueurs de fuel. Enlever 
tout les marqueurs de trainbusting générés par le 
joueur hors phase. 
 
Tour du second joueur  
Répéter toutes les étapes pour le second joueur 
en inversant les rôles de joueur en phase et hors 
phase. 
 
Fin du tour 
Déplacer le marqueur de tour d'un espace le long 
de la piste des tours. Commencer une nouvelle 
séquence pour le prochain tour. 
 
2.4 TOURS SIMULCAST 
Certains jeux ont des périodes où l'activité 
majeure est de refaire des stocks pour les deux 
camps. Ces périodes peuvent aller plus vite si les 
deux joueurs déclarent le tour comme étant 
"simulcast" et suivent les règles suivantes : 
 

1) les deux joueurs effectuent leur tour au 
même moment 

2) aucun combat ou barrage n'est permis 
3) aucun des joueurs n'exécute  quoi que ce 

soit qui pourrait ressembler à une 
offensive, un raid, ou d'autres activités 
sur terre, sur mer, ou dans l’air. 

4) Le but de ces tours simulcast est 
d'accélérer ces périodes d'activités 
creuses, ne faites rien pour essayer 
d'obtenir un gain ou un avantage. Si vous 
avez des opérations en tête, n'acceptez 
pas le tour simulcast. Néanmoins, ne 
perdez pas votre temps à jouer un tour 
régulier pour des raisons mineures. 

 
3.0 LES UNITES ET MARQUEURS 
aLes termes utilisés pour décrire la classe des 
unités ont une signification précise d'ou 
l'importance de connaître ces règles. Par 
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exemple, les "unités terrestres" décrivent une 
gamme plus large d'unités que les unités 
combattantes ( les unités combattantes sont une  
sous-division des unités terrestres). Les unités 
"capable d'attaquer " sont une nouvelle sous 
division des unités terrestres. 
L'utilisation du mot "unités" par lui même (non 
modifié comme unité blindé ou unités en mode 
stratégique) se réfère collectivement à toutes les 
unités – terrestres, navales et aériennes – quand 
il ne peut y avoir d'ambiguïté. 
 
3.1 LES UNITES TERRESTRES 
Les unités terrestres incluent deux grandes 
catégories : les unités combattantes (3.2) et les 
unités non combattantes (3.3). Chacune a une 
partie ou toutes les informations inscrites sur son  
pion : la désignation de l'unité, la taille et le type 
d'unité, les valeurs de combat, mouvement, 
barrage, la valeur d'action, et la portée de 
ravitaillement ou de barrage. 
3.1a La couleur indique la catégorie de points  
de mouvement de l'unité. Si le facteur de 
mouvement est indiqué avec une police 
d'écriture entouré, utilisez la couleur à l'intérieur 
de l'entourage. La catégorie de points de 
mouvement peut être différente d'un coté du pion 
à l'autre. 
 

• point de mouvement chenillé les unités 
terrestres ont un facteur de mouvement 
en rouge 

• points de mouvement à pied les unités 
ont un facteur de mouvement blanc 

• points de mouvement camion les unités 
ont un facteur de mouvement noir 

 
3.1b  Le symbole de type d'unité peut avoir une 
roue (semi-motorisé) ou deux roues 
(complètement motorisé). Cette distinction est 
uniquement d'intérêt historique. 
 
3.1c  Les formation multi unités sont les 
formations contenant plusieurs unités terrestres 
avec la même désignation ( par exemple "1ère  
division" ou "6eme tank corps"). Des bandes 
colorées marquent ces formations dans les 
nouveaux jeux OCS. 
3.1d  Certaines unités terrestres ont leur valeur 
d'action sur un rond jaune. Ces unités ne peuvent 
pas être reconstruites. 
 
 
 

3.2 UNITES COMBATTANTES 
 
Les unités combattantes se réfèrent à toutes 
unités terrestres avec un facteur de combat. 
Chaque coté du pion les montrent dans un mode 
différent (voir 5.0). Noter que les HQ et les 
artilleries sont des unités combattantes, même si 
leur facteur de combat n'est pas noté sur le pion 
(voir 13.1c et 13.4b).  
 
3.2a  Les unités combattantes sont divisées en 
trois catégories affectant le combat terrestre (voir 
9.4). Les unités "blindés" ont un fond jaune 
imprimé en fond de leur type de symbole. Les 
unités "mécanisés" ont un fond rouge sous leur 
type de symbole. Tout autre couleur que le rouge 
et le jaune correspond aux "autres types" 
d'unités. 
 
Note de conception ; Une unité avec un symbole 
de blindé peut avoir un fond rouge. Une telle 
unité contient une force mixe de blindés avec de 
l'infanterie. D'autres combinaisons sont 
possibles. La combinaison du symbole et de la 
couleur décrit la fonction et l'organisation de 
l'unité. 
 
3.2b Une unité combattantes avec un facteur de 
combat entre parenthèse n'est pas capable 
d'attaquer (voir 4.4). Elle peut seulement 
défendre. 
3.2c La valeur d'action représente le 
commandement, l'entraînement, la cohésion et 
l'entretien de l'équipement de l'unité. Les valeurs 
vont de 0 à 5, une valeur haute étant meilleure. 
3.2d Les unités combattantes de la taille d'une 
divisions ont un nombre d'équivalence 
régimentaires (RE) inscrit sur le pion. Ce RE est 
utilisé pour de nombreuses conditions (comme le 
transport et l'empilement) et il est dans un rond 
coloré pour une identification plus facile. 
3.2e les unités de combats spécialisées couvertes 
par les règles de la série sont listé ci-après ( les 
modules OCS peuvent ajouter d'autres types) : 
 

• Unités HQ (13.1) 
• RR unités de réparation (13.3g) 
• Unité d'artillerie (13.4) 
• Unités de remplacement (13.5) 
• Unités de Génie (13.8) 
• Régiments détachés (20.0) 
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3.3 LES UNITES NON COMBATTANTES 
 
√ Les unités non combattantes sont de cinq 
types : les ports, les bases aériennes, les 
Hedgehogs, les points de transports, et les poins 
de ravitaillement. Ce sont des unités terrestres, 
mais pas des unités combattantes. Elles n'ont pas 
de facteur de combat et en peuvent être utilisées 
pour absorber des pertes de pas. Les camions 
organiques ont la même valeur de transport de 
chaque coté du pion; à l'inverse des autres unités 
non combattantes qui indique un "niveau" ou des 
points "génériques" différent. 
 

A) Les Point de ravitaillement (Supply 
Point = SP) indiquent le ravitaillement 
disponible dans un endroit. Un seul SP 
équivaut à peu près à 1 500 tonnes de 
ravitaillement ( réparti en carburant , 
munitions, et fournitures diverses). Un 
SP peut être divisé en quatre unités plus 
petites appelées Token (T) ; chaque 
Token équivaut à un quart de SP. Les SP 
et les token peuvent être divisés ou 
combinés suivant les besoins. Les SP 
n’ont pas de capacité de mouvement 
inhérente. Ils peuvent être déplacés par 
voie ferrée, par les unités ayant des 
capacités de transport, par les points de 
transport, certains type de navires et 
d'avions. Le terme utilisé pour les SP 
dans un hex , qu'il soient chargés ou non, 
est Dépôt  

 
B) Les Points de transport ont une valeur qui 

indique leur taille, et combien de SP ils 
peuvent transporter. (ainsi, un point de 
chariot est complètement chargé avec 1 
SP). Les points de transport peuvent 
représenter toutes sortes de moyen de 
transport utilisés à cette fin (du camion à 
l'éléphant). Les points de transport avec 
une identification d'unité sur leur pion 
sont des "camions organiques" qui 
appartiennent à une formation spécifique. 
Voir 13.2g pour les détails régissant ces 
unités. 

 
C) Les Ports, Bases aériennes et 

Hedgehogs de taille variables peuvent 
commencer le jeu en place, ou être 
construit pendant le jeu. Ces unités ne 
peuvent bouger. Les ports peuvent être 
endommagés, ce qui réduit leur capacité,  

jusqu'à leur réparation. Les bases 
aériennes peuvent être réduites à une 
taille inférieure. Les Hedgehogs peuvent 
avoir leur niveau réduit par une action 
amie (pas ennemie). Ils sont capturés (et 
re-capturés) quand le contrôle de l'hex où 
ils se trouvent change de camp. La 
référence "base aériennes" dans ces 
règles générales inclu les porte-avions et 
les pistes d'atterrissages. La référence 
"ports" inclus les ports imprimés sur la 
carte et les LST convertis. 

 
Notez que les ports et les Hedgehogs sont 
souvent imprimés sur la carte, et que des 
unités non combattantes sont considérés dans 
ces hex même si il n'y a aucun pion. 
 
3.4 LES NAVIRES 
Les unités de navires peuvent représenter des 
navires individuellement, ou des groupes de 
navires. La plupart de ces navires sont marqués 
avec des valeurs de Barrage, de portée, de DCA,  
et de protection. Le recto de la plupart des 
navires représente la valeur maximum du navire, 
alors que le verso représente le même navire 
avec une valeur réduite due aux dommages 
reçus. Les navire de débarquement (18.4) sont 
différents : ils sont représentés comme des points 
génériques de capacité de transport (unités de 
combat, points de transport et SP) vers les plages 
et ports. 
 
3.5 LES AVIONS 
Les unités aériennes – appelé "avions" ou par 
leur type (chasseur, bombardier, bombardier 
stratégique ou transport) dans ces règles – 
représente 20 à 45 avions par pion. Ils ont une 
silhouette d'avion, le type, une valeur de combat 
aérien, de barrage, et de portée. Certains avions 
ont aussi une capacité de transport. Le recto du 
pion représente l'unité à pleine force, le verso 
représente la même unité à force réduite. 
 
3.6 MARQUEURS DE FORMATIONS 
(Optionnel) Ils sont utilisés pour représenter les 
groupes de pions d'une même unité multi 
formations, afin de réduire la densité de pions 
sur la carte (voir 13.7) 
 
3.7 MARQUEURS DE JEU 
3.7a Marqueurs de ravitaillement. Ils 
indiquent les différente états de ravitaillement 
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comme hors ravitaillement, stock internes 
bas/épuisés, et le statut du fuel. 
3.7b Marqueurs de Mode. Ces marqueurs 
désignent le mode Réserve, Exploitation, 
Stratégique et Désorganisé. 
3.7c Marqueurs de temps. ces marqueurs 
montre le statut météo, les conditions de vol, et 
les conditions au sol. 
3.7d Marqueurs de tour et de phase . Ils 
gardent une trace du tour de jeu et de la phase en 
cours. 
3.7e Marqueurs de pertes. Ces marqueurs 
indiquent les pertes d'une unité comportant plus 
d’un seul pas. 
 
4.0 CONCEPTS GENERAUX DU JEU 
 
4.1 REGLE D'ARRONDISSEMENT 
Les joueurs auront souvent la nécessité 
d’arrondir les chiffres en des nombres entiers. Si 
la fraction est inférieure à ,5 arrondir à 
l’inférieur. Si la fraction est égale ou supérieure 
à ,5 arrondir au supérieur. 
 
4.2 FRACTIONS  
Ne pas arrondir tant que tous les calculs ne sont 
pas terminés. Ne pas arrondir les points de 
mouvements. Ne pas arrondir les valeurs de 
combat avant de déterminer le rapport de force, 
arrondir seulement le dernier rapport de force 
déterminé. 
Exemple : supposons que 3 unités en attaquent 
une seule. Leurs valeurs de combat modifiées 
sont de 2,5 + 3,25 + 4, pour une force totale de 
9,75 contre un défenseur d’une force de 2. Le 
rapport de combat sera de 4,875 à 1, qui est 
arrondi à une attaque à 5 : 1. 
 
Note de conception : Les joueurs doivent noter 
l’importance de l’effet de cette règle d’arrondi 
dans le calcul du rapport de force. Dans cette 
série, 15 attaquant 6 est arrondi à 3 : 1. 
 
4.3 EFFETS CUMULATIFS  
Dans tous les cas où une unité est soumise à des 
modificateurs multiples, on les cumule. Par 
exemple, diviser par 4 la force d’une unité de 
combat qui est réduite de moitié par le terrain, et 
de moitié pat le ravitaillement. 
 
4.4 Unités avec capacité d’attaque 
Les unités de combat avec une valeur de combat 
imprimée ont la capacité d’attaquer. Sauf si la 
force est entre parenthèse, ou si l’unité est en 

mode Stratégique. Une force de combat 
imprimée de zéro fait encore d’elle une unité 
avec capacité d’attaque ( voir 9.14 a ). 
 
4.4a Les unités attaquant en combat ou en 
débordement doivent avoir la capacité d’attaque. 
 
√ 4.4b Seules les unités terrestres avec capacité 
d’attaque, en mode Combat, ont une ZOC ( zone 
de contrôle ). Les unités capable d’attaque, mais 
sous un marqueur OOS, ou dans tout  autre mode 
que le mode de Combat, n’ont pas de ZOC ( 
exception : les unités en mode Exploitation ayant 
une ZOC avant de recevoir un marqueur 
d’exploitation, la conserve même après l’entrée 
en mode Exploitation ). 
√ 4.4.c Un mouvement terrestre dans un hex 
contenant une unité ennemie non-combattante ( 
dépôt, port, base aérienne, points de transport, 
hedgehog ) requière une unité avec capacité 
d’attaque. Cela entraîne comme résultat la 
capture ou la destruction, voir 9.14. ( Noter que 
les unités avec capacité d’attaque ne sont plus 
requises pour entrer dans des villages ou villes 
ennemies inoccupées ). 
 
4.5 ZONES DE CONTROLE 
√ Les unités avec capacité d’attaque en mode 
Combat, et qui ne sont pas marquées comme 
étant OOS, ont une ZOC (exception : voir 4.4.b). 
Une unité avec une ZOC limite certaines actions 
adverses dans les hex adjacents de l’unité qui la 
produit ( quel que soit le terrain dans cet hex ou 
les hexsides entre l’unité de l’hex et les hex 
adjacents ), comme suit : 
√ 4.5.a Actions qui ne peuvent pas être 
effectuées dans une ZOC ( seuls les effets 
marqués "Négation" peuvent être annulés, les 
autres ne le peuvent pas ). 

A) Mouvement de camions. "Négation" 
Les unités utilisant des PM de camions ( 
en noir ; voir 3.1.a pour les types de 
mobilité ) qui entrent dans une ZOC 
doivent mettre fin à leur mouvement, ou 
procéder à un débordement de l’hex. Un 
débordement peut conduire à un autre 
hex, permettant à l’unité de continuer à se 
déplacer, même à travers plusieurs ZOC. 
Les unités utilisant des PM de camions 
qui commencent la phase dans une ZOC 
peuvent sortir de leur hex et se déplacer 
normalement. Les mouvement utilisant 
des PM « à pied » ( en blanc ) ou « 
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chenillé » ( en rouge ) ne sont pas 
affectés par les ZOC. 
B) Lignes de ravitaillement. "Négation" 
Une ZOC bloque toutes les lignes de 
ravitaillement qui sont tracées en utilisant 
des PM ( direct, projeté, extenseurs, etc ), 
si le type de mobilité utilisé est le 
camion. Noter que certains HQ et 
extenseurs utilisent des PM "à pied" ou 
"chenillés", et ils ne sont pas affectés par 
les ZOC. 
C) Transport par rail, utilisation de la 
capacité ferroviaire. 
D) Tracé du ravitaillement par voie 
ferrée. "Négation" 
E) Conversion des voies ferroviaires  
F) Opérations portuaires. "Négation" 
G) Refit de l’aviation. "Négation" 
H) Mode Réserve. Les unités ne peuvent 
pas entrer en mode Réserve si elles 
commencent leur mouvement dans une 
ZOC. Une fois en Réserve, les unités 
entrent / sortent normalement des ZOC. 
I) Mode Stratégique. Les unités ne 
peuvent pas entrer en mode Stratégique 
dans une ZOC. Les unités en mode 
Stratégique ne peuvent pas non plus se 
déplacer dans une ZOC. 
J) Reconstruction par Repl ou EQ. 

 
Note de jeu spécifique : lorsque vous jouez à 
DAK ( toutes éditions ) les unités amies 
n’annulent pas les ZOC pour les opérations 
portuaires ( J ). 
 
4.5b Annulation d’une ZOC. Les effets d’une 
ZOC peuvent être annulés, comme indiqué ci-
dessus. Une ZOC annulée n’a pas effet. Une 
ZOC est annulée dans un hex donné si cet hex 
contient une unité de combat amie à ce moment 
et, en outre, que cette unité de combat termine la 
phase actuelle dans l’hex. L’unité de combat 
amie qui effectue cette négation n’a pas besoin 
d’avoir elle-même une ZOC. Noter que 
lorsqu’une unité terrestre commence la phase 
dans une ZOC, il n’est pas nécessaire de 
l’annuler pour en sortir. 
 
Exemple : dans un autre jeu que DAK , et à 
condition qu’une unité de combat amie ( dans 
n’importe quel mode ) soit dans l’hex, un port 
d’accueil peut toujours être utilisé comme port, 
même si une unité ennemie en mode Combat est 
adjacente à celui-ci. 

4.5c ZOC et retraites. Voir 9.12.c. 
 
Note de conception : l’absence d’effet des ZOC 
sur la plupart des mouvements peut provoquer 
des évènements semblant anormaux, si un joueur 
ne fait pas attention au placement de ses unités. 
Une fois qu’un joueur comprend la véritable 
incidence de cette caractéristique, ces 
évènements étranges vont disparaître parce qu’il 
va comprendre que le système de jeu ne va pas le 
couvrir quand il utilise mal ses unités. 
 
4.6 EQUIVALENCE REGIMENTAIRE 
Pour simplifier la détermination de la taille des 
unités, ce système utilise l’équivalence 
régimentaire ( RE ). Seules les unités de combat 
terrestres ont une taille RE, car elles sont les 
seules à en avoir besoin. 

• Les divisions ont leur taille en RE 
indiquée sur leur pion. 

• Les bataillons sont des 1 / 2 RE. 
• Les unités Repl, Eq, et les compagnies 

sont des 1 / 4 de RE. 
• Sauf indication contraire des règles 

spécifiques d’un jeu, toutes les autres 
unités comptent pour 1 RE. 

 
Lors de la prise de pertes ( 9.11 ), les divisions 
ont un pas par RE, et leur taille est réduite de 1 
RE pour chaque pas perdu. Toutes les autres 
unités de combat ont 1 pas, quelle que soit leur 
taille RE ( certains jeux OCS ont des exceptions 
à cette règle ). 
 
Note de conception : Bien entendu, ce concept 
d’équivalence régimentaire a ses racines dans le 
système de jeu Europa. Je suis redevable aux 
concepteurs de ce système pour cette méthode 
utile de mesure de la taille des unités. Europa 
est une marque déposée par Paul et Richard 
Banner, et tous les titres et matières sont des 
copyrights de Historical Military Services.  
 
4.7 EQUIVALENCE DE TRANSPORT 
Les unités de combat, les SP, et les points de 
transports peuvent parfois être transportés par 
train ( 13.3 ), par avion ( 14.9 ), par engins de 
débarquements ( 18.9 ), ou par transport 
maritime abstrait ( 19.0.f ).Les points de 
transport ne peuvent transporter que des SP. 
4.7a Les RE et les SP sont des équivalences de 
transport interchangeables. Un point de capacité 
ferroviaire peut déplacer soit 1 SP, soit 1 RE ( ou 
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toute autre combinaison, comme 2 T de 
ravitaillement + ½ RE d’unités ). 
4.7b Si la capacité de mouvement d’une unité en 
mode Mouvement est de 1 à 6 MP à pied 
inclus, son équivalence de transport est réduite 
de moitié. Pour toutes les autre unités, le coût de 
transport est identique à sa taille RE. 
 
 

 
 
 
 
 
 
4.7c Les points de transport peuvent transporter 
un certain nombre de SP, égal à leur taille en 
points. Les points de transports peuvent être 
transportés par rail ou par mer.  
Lorsque vous chiffrez l’équivalence de transport, 
ne prenez en compte que la taille des points de 
transport : chargé ou non, avec des SP, 1 point de 
transport utilise toujours 1 point de capacité de 
transport pour se déplacer. 
 
4.8 EMPILEMENT 
Il y a empilement lorsqu’il y a plus d’une unité 
dans un hex. Jamais plus de 10 RE peuvent 
être empilés dans un hex. N’importe quel 
nombre de points de transport ou de SP peut être 
empilé dans un hex, mais jamais plus d’un port, 
d’une base aérienne, ou d’un hedgehog. Les 
limites d’empilement aérien et naval sont 
décrites en 14.2.a et dans 18.1.b. Il n’y a pas de 
coût de mouvement pour l’empilement ou le 
désempilement. La nationalité et le type d’unité 

n’ont en général pas d’effet sur l’empilement ( 
mais il est parfois possible de s’empiler avec des 
unités ennemies, voir 4.8.c ). Les Holding-boxes 
hors carte peuvent contenir un nombre illimité de 
RE. 
4.8a L’empilement est vérifié à la fin de tous les 
segments et de toutes les phases ( à l’exception 
de la phase de renfort, voir 13.6 ). 
 
Exemple : mouvement dans et à travers des 
ZOC. 
Dans cet exemple, les unités allemandes ( A et 
B) se déplacent. Le bataillon de panzer utilise 
des PM "chenillés", le régiment d’infanterie 
utilise des PM "camion". Chaque unité peut se 
déplacer le long de la voie désignée en pointillé. 
Tous les effets des ZOC sont annulés dans l’hex 
contenant la 44° division d’infanterie. Chaque 
unité peut passer pas cet hex sans coût de PM 
supplémentaire. Soit la 44° a commencé la phase 
dans cet hex et ne va pas bouger, soit elle a déjà 
terminé ici son mouvement pour le tour, et cela 
l’autorise à annuler la ZOC. 
Quand l’infanterie motorisé atteint l’hex 1, elle 
doit s’arrêter. Comme elle utilise des PM 
"camion" elle doit stopper dans une ZOC qui 
n’est pas annulée. 
Par contre, le bataillon de panzer n’est pas ralenti 
ni autrement affecté par les unités ennemies 
adjacente à l’hex 1, et peut se déplacer vers l’hex 
2, puis 3, car elle utilise des PM "chenillés" qui 
n’ont pas de souci avec les ZOC qu’elle traverse. 
 
Le sur empilement consiste à avoir plus de 10 
RE dans un hex : à la fin d’un segment, le joueur 
concerné doit réduire tout sur-empilement en 
éliminant les unités de son choix. Pendant le 
mouvement, les unités peuvent se sur-empiler 
sans pénalité, à une exception près : les unité 
souhaitant effectuer un débordement ne peuvent 
pas être en sur-empilement au moment du 
combat ( en comptant à la fois les unités en 
débordement et toutes les autres unités amies qui 
se trouvent dans cet hex ). 
√ 4.8b Ordre d’empilement Le joueur peut 
organiser ses piles dans un ordre qui aura un sens 
pour lui, mais doit veiller à ce que : 

A) Les marqueurs de mode et OOS 
doivent toujours être placées au-dessus 
de toutes les unités terrestres dans l’hex. 
Les marqueurs de pertes de pas, de stocks 
faibles ou épuisés, doivent être placés 
sous chaque unité concernée. Sauf dans 
les cas où un autre marqueur de mode est 
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entre eux, un seul marqueur implique que 
toutes les unités terrestres dans la pile 
sont dans ce mode ou OOS. Certaines 
unités ne peuvent jamais être dans un 
mode ou un statut, et ces unités ignorent 
les marqueurs ci-dessus. Par exemple, les 
SP et les avions inactifs sous un 
marqueur DG ne sont pas en mode 
désorganisé. 
B) Si une unité avec capacité d’attaque, 
en mode combat, est dans un hex, elle 
doit être la première unité de combat sur 
la pile ( pour rendre les ZOC évidentes ). 
C) En l’absence de toute unité terrestre 
ennemie adjacente, un HQ peut être la 
première unité terrestre, pour aider le 
joueur possédant à voir son réseau 
logistique. Dans ce cas, avant que 
l’adversaire ne tente de passer à côté de 
cet hex, le joueur concerné doit rendre 
visible toute ZOC générée par cet hex. 
D) Dans un hex, toutes les unités 
aériennes actives doivent être au-dessus 
des unités terrestres. Mais, à sa demande, 
le joueur adverse peut toujours voir 
l’unité de combat terrestre supérieure. 
E) Si un hedgehog est dans l’hex, il doit 
être au-dessus des unités de combat. 
Encore une fois, le joueur adverse est 
toujours autorisé à voir l’unité de combat 
au sommet de la pile. 

 
√ 4.8c Piles ennemies. Les unités amies peuvent 
se déplacer dans des hex contenant des unités 
ennemies, uniquement dans les cas ci-dessous (  
pas de coût supplémentaire en PM ). Beaucoup 
de ces situations déclenchent des combats, mais 
dans d’autres, les unités peuvent coexister dans 
la même pile. Les unités amies ne peuvent pas 
entrer dans ces hex s’il s’y trouve n’importe quel 
type d’unité ennemie qui ne figure pas dans cette 
liste. Voir aussi 4.8.a. 

A) Les unités terrestres avec capacité 
d’attaque peuvent entrer dans des hex 
contenant des unités ennemies non-
combattantes. Voir 9.14. Une unité qui 
n’a pas cette capacité ne peut entrer dans 
ces hex. 
B) Si une unité terrestre avec capacité 
d’attaque entre dans un hex contenant un 
navire ennemi, ou vice-versa, le navire 
est détruit. 
C) Les navires peuvent passer dans des 
hex contenant des unités ennemies non-

combattantes, ou des avions ( ils 
coexistent ). 
D) Pour mener leurs missions, les avions 
peuvent voler dans des hex contenant 
tous les types d’unités ennemies. 
E) Le transport ferroviaire et les voies de 
ravitaillement peuvent passer à travers 
des unités ennemies non-combattantes, 
mais ne peuvent pas s’arrêter dans leur 
hex. Ils ne peuvent pas,  non plus, passer 
dans tout hex contenant une unité 
ennemie, ou dans une ZOC qui n’est pas 
annulée. Lorsqu’une cargaison est 
transportée par train, les  ZOC ne peuvent 
être annulées. 

 
4.9 BROUILLARD DE GUERRE 
√ 4.9a Un joueur ne peut jamais examiner une 
pile ennemie. Toutefois, le joueur adverse peut 
toujours voir dans un hex sous un Hedgehog, 
l’unité  supérieure avec capacité d’attaque en 
mode combat ( ou l’unité de combat supérieure 
s’il n’y en a pas en mode combat ), ET les unités 
aériennes actives. Alors que le joueur va savoir 
si l’unité supérieure est en mode stratégique, 
DG,ou OOS, il n’a pas le droit de connaître l’état 
des stocks internes, ou des pas perdus. 
√ 4.9b Lors des combats, réguliers ou de 
débordement, les joueurs doivent révéler leur 
valeur d’action, leur capacité AT, et le montant 
total de leur force de combat. Aucun des camps 
n’a besoin de montrer ses unités.  
√ 4.9.c Au cours d’un barrage, le tireur doit 
révéler la force du barrage, être informé des 
décalages applicables sur la table, et du 
modificateur Flak pour le jet de dé ( si c’est un 
barrage aérien ).  
4.9.d Pendant un combat aérien, les deux joueurs 
doivent révéler toutes leurs unités aériennes, et 
celles qui sont impliquées dans chaque round. 
4.9.e Les joueurs font normalement leurs jets de 
dés à découvert, après en avoir annoncé l’objet ( 
tel que "c’est mon jet d’approvisionnement 
variable" ). Si les joueurs l’acceptent, pour 
ajouter du brouillard de guerre, ils peuvent faire 
les jets en secret. 
 
5.0 MODES 
5.1 UNITES AFFECTES PAR LES MODES 

Les unités combattantes et les points de 
transport ont des Modes (que l'ont peut comparer 
à des attitudes) qui sont expliqués dans ce 
chapitre. Toutes les unités terrestres n'utilisent 
pas les six Modes. Les avions, les Points de 
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Supply, les ports , les bases aériennes et les 
Hedgehogs n'utilisent aucun de ces Modes. 
Les navires peuvent se voir appliquer 
temporairement le Mode Désorganisé (voir 
18.1d). 
 
5.2 RESTRICTIONS GENERALES DUES 
AUX MODE  

Les unités terrestres sans marqueur de 
Mode sont en mode Combat ou en Mode 
mouvement, suivant la face du pion qui est 
apparente. Les marqueurs sont placés au dessus 
du pion ou de l'empilement pour indiquer les 
quatre autres Modes : Réserve, Strat, 
Désorganisé (DG) et Exploitation. Quand un 
marqueur de Mode est enlevé, l'unité revient au 
Mode combat ou mouvement (suivant le choix 
existant du pion). 

Les unités se déplacent et combattent 
suivant les valeurs indiquées par la face visible 
du pion (qui sont les valeurs du Mode combat ou 
du Mode Mouvement). Certains Modes 
modifient ces valeurs. Une unité avec un 
marqueur de Mode utilise la valeur de base du 
Mode Combat ou Mouvement (suivant le coté du 
pion visible) , mais elle considéré être dans le 
Mode indiqué par le marqueur. Ce qui fait, par 
exemple, qu'une unité en Mode DG ne peut 
jamais se déplacer par rail (qui requiert un Mode 
mouvement) et ceci sans prendre ne compte la 
face visible du pion. 

Les unités avec différent Modes peuvent 
s'empiler, et le Mode d'une unité n'a aucun effet 
sur le Modes des autres unités de l'empilement. 
 
5.3 MODES VOLONTAIRE ET 
INVOLONTAIRES 

Les Modes volontaires sont : 
- Combat, Mouvement, Strat et Réserve. 
Les Modes involontaires sont : 
- Désorganisés (DG) et Exploitation. 
 
5.4 CHANGER DE MODE 

Les unités en Mode Combat, 
Mouvement, Réserve et Strat peuvent changer 
pour un Mode volontaire différent dans la phase 
de Mouvement. Cela se fait dés qu'une unité ou 
un empilement commence son mouvement. Par 
exemple, une unité en Mode Combat peut 
changer en Mode réserve (en choisissant la face 
de son pion qui sera visible ; mouvement ou 
combat). Le changement de Mode ne coûtent pas 
de PM. 
 

Note: les Modes sont changés généralement, 
pendant la phase de mouvement avant que 
chaque unité ou pile se déplace. Il n'y a aucune 
obligation à ce que tous les changements de 
Modes soient effectués avant de bouger les 
unités. Le jeu sera plus souple à jouer si les 
joueurs font leur changement de Mode au fur et à 
mesure du mouvement des unités, pourvu que les 
unités en question n'ont pas déjà bouger. 
 

Les unités en Mode Réserve peuvent 
aussi faire un changement de mode limité 
pendant les phases de Réaction et d'Exploitation, 
ainsi quand elles subissent certains résultat de 
combat (voir 5.7b et 5.7d). Ce sont les seules 
changement de Mode volontaire permis en 
dehors de la phase de mouvement. 

Les Modes involontaires ne sont pas 
choisis, ils s'obtiennent par un résultat de 
combat, retraite ou de barrage. Le Mode 
involontaire remplace le Mode existant. Le seul 
moment où le Mode involontaire peut être enlevé 
est pendant la phase de Nettoyage. Bien qu'une 
unité Désorganisé ne peut changer de Mode 
pendant sa phase de mouvement, elle peut 
changer de face à son pion entre le Mode 
Combat et le Mode Mouvement. 
 

 
unités ennemies. Le mode Combat est représenté 
par la face du pion qui possède la valeur de 
combat la plus élevée et la valeur de mouvement 
la moins élevée. 

5.5a Les unités en Mode Combat ne 
peuvent pas utiliser le transport par rail, Aérien 
ou naval. (Exception : les unités de réparation 
RR, 13.3g). 

5.5b Les unités en Mode C sont les seules 
qui peuvent effectuer des actions de génie (13.3f 
& 13.8) réduire les bases aériennes (15.4) et les 
Hedgehogs (16.0) 

5.5c Les unités de remplacement (Pax & 
Equipements) et les points de transport ne 
peuvent pas être placées en Mode Combat. 

5.5d Les unités doivent être en mode 
Combat ou en mode Mouvement pour effectuer 
un débarquement (ALT)(Voir 18.5.c). 

5.5e Seules des unités en mode Combat 
ET capable d’attaquer qui ne sont pas identifiées 
comme étant Non Ravitaillées exercent une 
ZOC. 

5.5 MODE COMBAT 
Les unités en mode Combat 
recherchent le contact avec les  
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force de combat pour augmenter leur capacité en 
mouvement. Le mode Mouvement est représenté 
par la face du pion où est imprimée la valeur de 
mouvement la plus élevée. 

5.6a Le Mode Mouvement est requis 
pour l'utilisation du transport par rail, aérien et 
navale (Exception : les unités de réparation RR, 
13.3g). 

5.6b Les pions représentant les points de 
transport et unités de remplacement n’ont pas de 
face Mode Combat, ils sont toujours en 
Mode Mouvement sauf indication contraire par 
un pion de Mode posé sur eux (comme Réserve). 

5.6c Les unités doivent être en Mode 
Combat ou Mouvement pour débarquer en 
suivant la 
table de débarquement (ALT Voir 18.5.c). 
 

  
prêtes à réagir rapidement aux évènements. On 
indique ce Mode avec un marqueur Réserve. 
Les règles de jeu limitent le nombre de pions 
de réserve disponible pour chaque joueur.  
Pour optimiser ces précieux marqueurs, on peut 
placer une pile entière d'unité sous un marqueur 
Réserve. 

Les unités en mode réserve ne peuvent 
pas attaquer, faire un Overrun, ou un barrage 
jusqu'à ce que qu'elles soient "libéré". Les unités 
attaquées, alors qu'elles sont en Mode Réserve, 
ont leur facteurs de combat divisé par deux, 
cumulatif avec d'autres modificateurs. Les unités 
en Mode Réserve peuvent se déplacer de leur 
quart de mouvement pendant la phase de 
mouvement régulier (6.1c s'applique). 
 
Note de Jeu : Les 25% de mouvement pour les 
réserves pendant la phase de mouvement peuvent 
être très utile pour déplacer les unités dans des 
terrains difficiles (où elles peuvent toujours 
utiliser le déplacement minimum d'un hex) 
 

5.7a Se placer en Réserve. 
Quand une unité se place en Mode Réserve, elle 
peut choisir la face du pion qu'elle souhaite, 
Combat ou Mouvement. Les unités en Mode 
réserve ne peuvent pas changer la face de leur 

pion (Combat ou Mouvement) jusqu'à leur 
prochaine phase de mouvement amie. 

5.7b Libérer les Réserves  Le joueur 
peut libérer n’importe laquelle de ses unités en 
Mode Réserve à sa phase de Réaction ou 
d’Exploitation. Le joueur peut libérer un 
empilement qui est en Mode Réserve, le 
déplacer, faire un Overrun avec avant de décider 
de libérer d'autres réserves. Quand une unité est 
libéré, enlever le marqueur de Réserve : l'unité 
est maintenant en Mode Combat ou Mouvement, 
suivant le choix effectué en 5.7a 
 

A) Phase d'Exploitation.  Les réserves 
libérés peuvent utiliser leur capacité 
de mouvement, combat et barrage 
complète. Elles peuvent attaquer ou 
faire un barrage avec d'autres unités 
de réserves libéré ou des unités en 
Mode Exploitation dans le segment 
de combat qui suit, et peuvent faire 
des overrun. 

B) Phase de réaction. Les réserves 
libérés peuvent se déplacer seulement 
de leur moitié de CM, mais utilisent 
leur capacité de combat complète en 
Overrun. (Il n'y a pas d'autre 
mouvement terrestre ou combat 
permis pendant la phase de réaction). 
Les unités d'artillerie en Réserve qui 
sont libérés peuvent faire un barrage 
pendant le segment de barrage de 
réaction. 

 
5.7c Zone de contrôle ennemie. Une 

unité ne peut se placer en Mode Réserve si elle 
est dans une ZOC ennemie. Une fois en Mode 
Réserve, les unités peuvent entrer/sortir d'une 
ZOC normalement. 

5.7d Contact ennemi. Enlever le 
marqueur de réserve d'une unité qui recevrait 
tout résultat de combat pour le défenseur (même 
un Do1 sans effet) lors d'un overrun ou d'un 
combat régulier. L'unité est maintenant en Mode 
Combat ou Mouvement suivant le choix fait en 
5.7a. 

5.7e Les unités en Mode Réserve ne 
peuvent pas utiliser le transport par rail, Aérien 
ou naval. 

5.7f Les points de transport ne peuvent 
pas être placées en Réserve (Exception : les 
camions organiques). 

5.6 MODE MOUVEMENT 
Les unités en Mode Mouvement 
sacrifient une partie de leur  

5.7 Mode Réserve 
Dans ce mode les unités sont  
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5.7g Aucune unité en Mode Réserve ne 
peut se trouver dans un hex avec Hedgehogs à la 
fin de n’importe quelle segment de mouvement. 
 

  
 
contact ennemi. Indiquer ce Mode par un 
marqueur Mode Strat. L'unité doit être avec 
son Mode Mouvement visible en dessous le 
Marqueur Strat. Une pile entière peut être 
marquée de cette façon. 
Les unités en Mode Strat ont leur valeur d'action, 
de combat et de barrage réduite à ZERO. Les 
unités en Mode Strat n'ont pas de capacité 
d'attaque. Les unités en Mode Strat se déplacent 
au double de leur CM. Elles ne sont pas 
confinées au mouvement routier – elles peuvent 
sortir du réseau routier. 
 
 

√  Important:  Les unités en Mode Strat 
doivent finir  leur mouvement dans un hex où 
elles peuvent faire un ravitaillement tracé. Les 
unités ne peuvent utiliser le Mode Strat si cette 
condition n'est pas remplie. Les unités peuvent 
commencer leur mouvement sans ravitaillement 
tracé et utiliser le Mode Strat pour finir dans un 
hex où le ravitaillement tracé est possible. 

√  5.8a ZOC Ennemie. Les unités ne 
peuvent pas se mettre en Mode Strat quand elles 
sont dans une ZOC ennemie. Les unités en Mode 
Strat ne peuvent pas bouger ou retraiter dans une 
ZOC ennemie. Si elles sont forcées de le faire 
(dans le cas d'une retraite), elles sont éliminées.  
 

5.8b Ravitaillement. Les HQs en Mode 
Strat ne peuvent projeter le ravitaillement. Les 
unités terrestres en Mode Strat qui ne sont pas en 
ravitaillement tracé ne peuvent utiliser les SP 
pour empêcher les effets de 12.6f. 
5.8c Les points de transports ne peuvent se 
mettre en Mode Strat. 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Indiquer ce Mode en plaçant un marqueur 
d'exploitation sur l'empilement (le Mode 
Mouvement ou Combat actuel n'est pas changé). 
Les unités en Mode Exploitation (et les Réserves 
libérées) peuvent à nouveau se déplacer et 
combattre pendant la phase d'Exploitation (voir 
11.0). 

5.8 LE MODE STRATEGIQUE 
Les unités en Mode Stratégique 
(Strat) ne sont pas préparé pour un 

5.9 MODE EXPLOITATION  
C'est un Mode involontaire qui 
récompense les unités 
attaquantes. 
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Les unités en Mode Exploitation se 
déplacent en utilisant la moitié de leur CM. 
Leurs valeurs de combat et de barrage sont 
normales. 

Enlever les marqueurs d'Exploitation du 
joueur en phase pendant la phase de nettoyage. 
Les unités sont maintenant en Mode Combat ou 
Mouvement, suivant leur choix initial. 

5.9a Les restrictions sur le 
positionnement en Mode Exploitation sont 
résumé en 9.13b. 

5.9b Les marqueurs d'Exploitation on un 
nombre pour rappeler aux joueurs la valeur 
d'action minimum (2, 3 ou 4) que doivent avoir 
les unités pour profiter du changement de Mode 
involontaire de l'exploitation. Les anciens 
marqueurs n'avaient pas ce nombre et les joueurs 
devaient se rappeler de cette valeur. 

5.9c Les unités en Mode Exploitation 
garde toute ZOC qu'elles avaient avant que le 
marqueur soit placé. 
 

 
 
retraite ou d'un combat. Indiquez ce Mode en 
plaçant un marqueur DG sur le dessus de la pile 
d'unité (en gardant le Mode Combat ou 
Mouvement de l'unité en cours). Tout autre 
marqueur de Mode est enlevé. 
Enlevez les marqueurs DG du joueur en phase 
lors de sa phase de nettoyage. L'unité retrouve 
son Mode initial qu'il avait avant d'être DG. 
 

5.10a Placement d’un pion DG. Les 
unités combattantes entre en Mode DG lors des 
évènements suivants : 

A) Elles subissent un résultat DG suite à 
un barrage ou un combat 

B) Elles retraitent de 2 hex ou plus 
(appliquer le marqueur DG au 
moment ou l'unité retraite dans le 
second hex). 

C) Elles retraitent dans une ZOC 
ennemie. Quand des unités qui sont 
déjà en Mode DG retraitent dans une 
ZOC ennemie, une perte de pas est 
infligée à l'empilement (pas à chaque 
unité). Le joueur possédant les unités 
choisit la perte à prendre. 

D) Au moment où le DG est infligé, 
enlever tout marqueur de réserve dans 
l'hex cible et toutes les unités 

combattantes dans l'hex – même 
celles qui ne sont pas impliquées dans 
l'action – passent en Mode DG. Une 
unité déjà en Mode DG ne souffre 
d'aucun effet supplémentaire, excepté 
le point C ci dessus. 

 
5.10b Effets du mode DG. les unités DG 

sont affectées comme suit : 
A) Leur valeur de mouvement, combat et 

barrage sont divisée par 2. 
B) Leur valeur d'action est réduite de un 

point (les unités avec une valeur d'action 
de 0 ont une valeur d'action de –1). 
Exception : La valeur d'action originale 
(non modifiée) est utilisée pour la table 
d'attrition. 

C) Elles sont incapables d'effectuer un 
overrun ou d'obtenir le Mode 
Exploitation. 

D) Les HQs n'ont pas leur capacités de génie 
et de projection/traçage du ravitaillement 
affecté par le mode DG, mais leur 
capacité de mouvement et leur facteur de 
combat est modifié normalement. 

 
5.10c Les Points de transport ne sont jamais 

affectés par un résultat DG. Les camions 
organiques en mode Réserve dans un hex qui 
reçoit un résultat DG perdent alors le marqueur 
Réserve. 
 
Note de conception : Les implications des 
différents modes par rapport au respect de la 
séquence de tour devient évident pendant une 
partie. Il y en a beaucoup et elles sont subtiles. 
Les bons joueurs saisiront les différences entre 
les différents modes et les utiliseront à leur 
avantage. 
 
6.0 MOUVEMENT TERRESTRE 

Un Joueur peut déplacer autant d’unités 
qu’il le souhaite pendant le Segment de 
Mouvement de sa Phase de Mouvement. De la 
même façon, un joueur peut déplacer autant 
d’unités pendant les Segments de Mouvement de 
ses Phases de Réaction et d’Exploitation, en 
tenant compte des restrictions dues à leur mode. 
Chaque unité peut se déplacer d’autant 
d’hexagones voulus, dans la limite de ses points 
de mouvement, de son mode, du ravitaillement et 
du terrain. 
 
 

5.10 MODE DESORGANISE (DG) 
Ce Mode involontaire est appliqué 
comme résultat d’un barrage, d’une 
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6.1 COMMENT DEPLACER LES UNITES 
TERRESTRES 

Vous pouvez déplacer les unités par pile 
ou individuellement. Le Mouvement doit suivre 
un chemin continu d’hex sur la grille. Les unités 
peuvent se déplacer dans la direction ou série de 
directions de leur choix. Vous devez finir le 
déplacement d’une unité (ou d’une pile) avant de 
commencer le déplacement d’une autre. Les 
combats ‘normaux’ ne peuvent avoir lieu 
pendant le mouvement, mais une unité avec 
capacité d’attaque peut conduire un overrun 
(Une forme combinée de mouvement et de 
combat pendant un déplacement). 
 

6.1a Points de Mouvement (PM).  
Chaque unité dépense des PM pour entrer dans 
un hex et pour le bord d’hex traversé, 
conformément à la Table des Effets du Terrain 
sur le Mouvement. Conserver le total des PM 
dépensés pendant les déplacements de chaque 
unité ou pile.  

6.1b Capacité de Mouvement (MA).  
La MA d’une unité est le nombre maximum de 
PM qui peuvent être dépensés par cette unité au 
cours d’une unique phase. Les différents modes 
peuvent donner à une unité différentes MA. 
Vous devez utiliser la MA associée à l’actuel 
mode de l’unité. Certaines unités (comme les 
ports, les Bases Aériennes, les Retranchements) 
n’ont pas de MA et ne peuvent ni se déplacer, ni 
se replier. 

6.1c  Si elle est éligible au déplacement 
au cours d’une phase, une unité n’ayant pas 
assez de PM peut toujours se déplacer au 
minimum  d’un hex. Les unités ne peuvent 
jamais utiliser cette règle pour effectuer un 
overrun, violer les restrictions imposées par leur 
mode ou pour entrer ou se déplacer au travers 
d’un terrain interdit. Seules les unités ayant une 
MA strictement supérieure à zéro peuvent 
appliquer cette règle. Les unités dont le 
mouvement nécessite la consommation de 
carburant doivent dépenser le ravitaillement 
nécessaire pour se déplacer, même pour ce 
mouvement minimum de 1 hex.  

6.1d Une unité ne peut se déplacer d’un 
hex A vers un hex B que si elle peut aussi se 
déplacer de l’hex B vers l’hex A. Par exemple, 
une unité interdite d’entrée dans les montagnes 
ne pourra pas se déplacer d’un hex de montagne 
vers un hex de terrain dégagé sans utiliser une 
route pour traverser le bord de l’hex 
montagneux. 

6.1e  Les MA des unités d’une pile sont 
indépendantes les unes des autres, et les 
dépenses d’une unité n’affectent pas les autres 
unités. Un joueur ne peut transférer des PM, 
même inutilisés, d’une unité à l’autre, ou 
conserver ces PM pour un usage ultérieur. 

6.1f  Les unités peuvent commencer à se 
déplacer au sein d’une pile et se séparer ensuite 
en abandonnant des unités au cours du 
mouvement. Une fois abandonnée, une unité ne 
peut plus se déplacer, et ce même si sa MA n’est 
pas complètement épuisée. 
 
Note du Concepteur: Le ‘secret’ est de ne pas 
commencer le déplacement d’une pile si vous 
prévoyez de séparer ces unités et de les déplacer 
vers des destinations différentes. 
 

6.1g Les joueurs ne peuvent pas 
déplacer des unités d’une partie de leur MA, 
déplacer d’autres unités, puis revenir finir le 
déplacement des premières. Lorsqu’une unité 
commence à se déplacer, elle doit continuer son 
déplacement jusqu’à la fin de celui-ci. 
√  6.1h  La MA d’une unité peut être, par 
certains modes, réduite à la moitié ou au quart de 
sa valeur (voir 5.7,5.8 et 5.10). N’arrondissez 
jamais les MA. 
 
6.2 EFFETS DU TERRAIN SUR LE 
MOUVEMENT TERRESTRE 

Comme indiqué sur la table des Effets du 
Terrain sur le Mouvement, chaque hex et bord 
d’hex coûte un nombre spécifiques de PM. 
L’unité se déplaçant doit payer la totalité du 
coût nécessaire avant d’entrer (exception 6.1c).  
Le coût en PM d’un hex ou d’un bord d’hex 
varie en fonction du moyen de déplacement de 
l’unité : PM chenillé, PM à pied ou PM de 
camion (voir 3.1).  
 
Dans tous les cas ci-dessous, le mot « route » 
couvre tous les types de routes (route de 
différentes tailles, pistes et voies ferrées). 
 
√  6.2a Les routes peuvent uniquement être 
utilisées si l’unité se déplaçant suit un tracé 
continu de  route. Une unité paie alors le coût du 
mouvement sur la route et ignore les autres 
spécificités de l’hex ou des bords d’hex  
traversés. A l’intérieur d’un hex, il n’est pas 
nécessaire pour le tracé des routes de se 
chevaucher pour pouvoir passer de l’une à 
l’autre : les routes et les voies ferrées sont 
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considérées comme connectées (au sein d’un 
hex commun) et ce même si ce n’est pas 
explicitement représenté sur la carte. 

6.2b Il faut ajouter le coût de traversée de 
la bordure  d’un hex au coût d’entrée dans l’hex 
lui-même. (Exception: les unités se déplaçant le 
long d’une route ignore les caractéristiques du 
bord d’hex). Les ponts (routiers ou ferrés) et 
Pontons annule complètement le  coût de la 
traversée de la rivière (Exception : 13.8a). 

6.2c Les unités terrestres ne peuvent 
entrer ou traverser des hex ou bord d’hex 
interdits (sauf en utilisant un pont ou des routes). 
Vous devez détruire les unités obligées de le 
faire. Voire aussi 6.1d. 

6.2d Types de Terrain Multiples  
Certains hex  comportent plus d’un seul type de 
terrain. Vous devez utiliser le type le plus 
couteux pour le mouvement, à l’exception des 
unités suivant des routes, des pistes ou des voies 
ferrées. La surface occupée par chaque symbole 
de terrain dans l’hexagone n’est pas à prendre en 
compte. 
 

 
 
 
 
6.3 RESTRICTIONS DES MOUVEMENTS  
TERRESTRES 

6.3a Seul le joueur désigné peut déplacer 
ses unités terrestres durant une phase donnée. Par 
exemple, seules les unités du joueur hors phase 
peuvent se déplacer durant la Phase de Réaction. 

6.3b Contact Ennemi  Le mouvement 
terrestre à l’intérieur d’hex occupés par l’ennemi 
nécessite une unité avec capacité d’attaque (voir 

4.4). Sauf annulation, une ZOC stoppe les 
mouvements terrestres utilisant la MA  d’unités 
de camions (voir 4.5). Les unités terrestres 
peuvent parfois se déplacer dans des hex 
contenant des unités ennemis (voir 4.8c). 
 
7.0 PHASE DE RÉACTION 

La phase de réaction est une opportunité 
pour le joueur hors face de perturber les plans de 
l'ennemi avec des mouvements, débordements et 
barrages. Il n'y a pas de segment de Combat 
ordinaire dans cette phase. 
 

7.0a Les seules unités terrestres qui 
peuvent être employées durant cette phase sont 
celles que le joueur hors phase décide de libérer 
du mode Réserve. Le joueur hors phase peut 
libérer autant de Réserves qu'il le souhaite. Voir 
5.7b pour plus de détails. 

7.0b Gérez normalement les barrages et 
les débordements durant la phase de Réaction. 
 
 
 
Exemple :Déployer le Tapis Rouge:  
légèrement différent du mouvement normal à 
travers les ZOC exposé dans un autre exemple. 
Ici nous avons un groupe d’infanterie motorisé 
se faufilant à travers un minuscule créneau dans 
la ligne ennemie. 
Quand le groupe partant de A arrive dans  
l’hex 1, il doit déposer un des régiments 
d’infanterie pour "garnir" la ZOC dans cet hex. 
Les 2 unités restantes avancent dans l’hex 2, et 
une autre doit s’arrêter pour "garnir" aussi cet 
hex. Le régiment d’infanterie qui reste peut 
continuer dans l’hex 3, et même au-delà, mais 
devra s’arrêter lorsqu’elle entrera dans une ZOC 
ultérieure, car il n’y a pas d’autre unité à 
déposer.  
 
 
 
 
 

7.0c Les avions et navires actifs du joueur 
hors phase sont tous éligibles pour être employés 
durant cette phase. 

7.0d L'artillerie, libérée du Mode 
Réserve, peut mener des barrages durant le 
segment de Barrage de la phase de Réaction. 
 
8.0 DÉBORDEMENT (OVERRUN) 

Le débordement est une forme de combat 



 19

qui prend place durant les différents segments de 
Mouvement. N'utilisez pas ces procédures de 
débordement lorsque des unités entrent dans un 
hexagone qui ne contient aucune unité 
combattante ennemie (seulement des unités 
navales, aériennes ou non combattantes). 
Reportez vous au point 9.14. 
 
Procédure :  

Placez la pile attaquante adjacente à 
l'hexagone visé et déclarez le débordement. 
Débordement depuis un hexagone adjacent; les 
attaquants n'entrent pas vraiment dans l'hexagone 
du défenseur à moins que celui-ci ne le quitte. 

Résolvez les débordements de la même 
manière que les autres combats (suivez la 
séquence indiquée en 9.2). Notez la possibilité 
accrue de Surprise (9.8) lors de débordements. Si 
le défenseur doit retraiter ou si il est détruit, les 
unités ayant effectué le débordement doivent 
entrer dans l'hexagone libéré (sans coût de 
mouvement additionnel). Si l'attaquant ne doit 
pas retraiter et si il lui reste suffisamment de PM 
après le débordement (indépendamment du fait 
que le défenseur doive retraiter ou soit détruit), il 
peut encore se déplacer et effectuer des 
débordements supplémentaires contre la même 
ou d'autres unités. 
 
8.1 RESTRICTIONS SUR LE 
DÉBORDEMENT 

Seules les unités susceptibles d'attaquer et 
qui ont commencé la phase empilées ensemble 
peuvent effectuer des débordements. Elles 
doivent être en mode Combat, Mouvement ou 
Exploitation. Les unités peuvent réaliser des 
débordements autant de fois que leur allocation 
de mouvement le permet. Un défenseur donné 
peut être attaqué un nombre quelconque de fois 
durant un seul segment de Mouvement. Résolvez 
chaque débordement séparément. 

8.1a Les unités effectuant des 
débordement dépensent 3 PM pour chaque 
débordement. Si le résultat du combat autorise 
l'attaquant à occuper l'hexagone du défenseur, il 
n'y a pas de coût en PM supplémentaire. Les 
unités avec moins de 3 PM restants ne peuvent 
pas déborder. 

8.1b Les débordements ne sont autorisés 
que si le coût en PM pour entrer dans l'hexagone 
ne dépasse pas 3 PM. Les unités ne peuvent pas 
user des fonctionnalités comme les routes ou les 
ponts pour niveler vers le bas le coût en PM pour 
l'hexagone ou pour ignorer un terrain difficile. 

Un terrain qui requiert tout les PM ne peut pas 
être débordé. 
 

Exemple : Coût en point de mouvement 
d'un débordement. Une unité qui attaque deux 
fois un hexagone qui coûterait 2 PM pour y 
entrer et qui réussit la deuxième fois pourrait se 
retrouver dans l'hexagone du défenseur avec une 
dépense de 6 PM. 
 

8.1c Chaque débordement est réalisé 
contre un seul hexagone ennemi adjacent. Un 
hexagone unique peut être débordé plusieurs fois 
durant une seule phase. La même pile se 
déplaçant peut effectuer plusieurs débordements 
(contre le même ou un autre hexagone). 

8.1d Aucune unité, indépendamment du 
résultat du combat, ne peut recevoir un 
marqueur d'Exploitation en tant que résultat d'un 
débordement. 

8.1e Les unités peuvent choisir de 
prendre une ou plusieurs de leurs options en 
retraite lors d'un débordement, leur mouvement 
durant la phase prend alors fin. Les attaquants 
qui ne doivent pas retraiter peuvent continuer 
leur mouvement. 
√ 8.1f Seules les unités effectuant un 
débordement peuvent se déplacer dans une pile 
de débordement. 

8.1g D'autres unités amies peuvent être 
présentes dans un hexagone à partir duquel un 
débordement est réalisé. Ces unités affectent 
l'empilement dans cet hexagone mais elle ne sont 
pas impliquées dans le débordement. Les 
résultats de combat de ce débordement n'ont pas 
d'effets sur ces unités - indépendamment de ce 
qu'elles sont. 
 
9.0 COMBAT 

Les combats réguliers se produisent au 
cours du segment de Combat des phases de 
Combat et d'Exploitation. Les débordements sont 
résolus en utilisant la procédure de combat 
régulier avec quelques différences décrites dans 
la section 8.0. Pour engager le combat, les unités 
attaquantes doivent être adjacentes aux unités qui 
défendent. Attaquer n'est jamais obligatoire mais 
les unités doivent se défendre si elles sont 
attaquées. 

L'artillerie, les navires et les avions 
n'attaquent pas les unités terrestres en utilisant le 
combat régulier. Ils attaquent en utilisant la table 
de barrage comme indiqué  en 10.0. Les unités 
de combats qui ne sont pas capables d'attaquer 
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ne le font jamais mais elles peuvent se défendre. 
Un hex qui ne contient pas au moins une unité de 
combat ne peut pas être attaqué via la Table de 
Combat. Ces hex sont traités dans les Combats 
Spécifiques (9.14). 
 
Procédure : 

L'attaquant indique les hex d'attaque et 
l’hex de défense. Avant de déterminer n'importe 
quels rapports ou modificateurs, l'attaquant et le 
défenseur doivent chacun placer leurs unités de 
combats impliquées en ravitaillement de combat 
en dépensant soit des points de ravitaillement 
selon la Table de Ravitaillement, soit les stocks 
internes. L'attaquant le fait en premier et si il ne 
le peut pas, l'attaque est annulée et le défenseur 
n'a pas besoin de dépenser de ravitaillement. Si 
le défenseur ne sait pas (ou choisit de ne pas) le 
faire, l'attaque continue mais le défenseur se bat 
avec la moitié de sa capacité de combat. Chaque 
joueur choisit une unité, en prenant en compte la 
Valeur d'Action de celle-ci, qui mènera le 
combat. Soustrayez la Valeur d'Action du 
défenseur à celle de l'attaquant et utilisez cette 
différence en tant que DRM à la fois pour la 
détermination de la Surprise et pour le jet de 
dé de combat. Lancez deux dés afin de voir si il 
y a de quelconques décalages dûs à la Surprise 
sur les colonnes de rapport de la Table de 
Combat. Déterminez le rapport de base de la 
Table de Combat en comparant les capacités de 
combat de chaque camp (effectuez tous les 
ajustements dûs au terrain et au ravitaillement) 
de manière à obtenir un ratio du type 
Attaquant:Défenseur (arrondi comme nécessaire 
en fonction de la règle d'arrondi standard). Dans 
la rangée du type de terrain adéquat, localisez la 
colonne proposant le rapport correct sur la Table 
de Combat. Si l'un ou l'autre des joueurs a 
obtenu la Surprise, ajustez la colonne de la table 
en conséquence. Lancez deux dés, ajoutez le 
DRM final de Valeur d'Action et soustrayez la 
valeur de tout DRM de la valeur de hedgehog 
que le défenseur peut  avoir. Croisez ce résultat 
modifié avec la colonne de rapport pour trouver 
le résultat du combat. Appliquez celui-ci en 
commençant par l'unité de chaque camp dont la 
Valeur d'Action a été utilisée pour déterminer la 
Surprise. 
 
9.1 RESTRICTIONS SUR LE COMBAT 

9.1a Seules les unités du joueur en phase 
peuvent attaquer lors d'un segment de Combat. 
De même, seules les unités du joueur en 

mouvement peuvent effectuer des débordements 
durant un segment de Mouvement. 

9.1b Attaquer est volontaire. Aucune 
unité n'est jamais forcée d'attaquer. 

9.1c Aucune unité ne peut diviser sa force 
pour attaquer plus d'un hexagone et plusieurs 
hexagones de défense ne peuvent pas être 
attaqués en un combat combiné. Aucune unité ne 
peut être attaquée plus d'une fois pas segment de 
Combat, bien qu'un hexagone puisse être 
débordé plus d'une fois lors d'un segment de 
Mouvement donné (voir 8.0). Excepté 
l'empilement, il n'y a pas de limite quant au 
nombre d'unités qui peuvent s'engager dans 
l'attaque d'un hexagone unique. Durant le 
segment de Combat, un hexagone peut être 
attaqué depuis autant d'hexagones adjacents que 
le joueur attaquant le souhaite. Seule la pile se 
déplaçant à un moment donné peut effectuer des 
débordements et dans ce cas, les attaques de type 
débordement doivent venir d'un hexagone 
adjacent. Une unité donnée pourrait attaquer une 
seule fois par segment de Combat. Tandis qu'une 
unité pourrait effectuer des débordements plus 
d'une fois par segment de Mouvement (8.1c). 

9.1d Attaquez toutes les unités de combat 
dans un hexagone en tant que force de défense 
unique. Le défenseur ne peut jamais soustraire 
d'unités dans un hexagone pour un combat. 

9.1e Les unités peuvent être limitées dans 
leur habilité à combattre par leur modes ( les 
unités en mode Mouvement Stratégique et les 
Réserves non libérées ne peuvent pas attaquer ), 
leur statut de ravitaillement ( points de 
ravitaillement nécessaires ou stock interne 
indisponibles ), et leur type ( les capacités de 
combat entre parenthèses ne peuvent servir que 
pour défendre ). Le statut en Fuel n'empêche pas 
une unité d'attaquer ou de se défendre et 
n'influence pas non plus la force de combat de 
l'unité. 

9.1f Résolvez les attaques qui sont situées 
avant ou après les colonnes de rapport 
disponibles sur la table de Combat avec la 
dernière colonne utilisable. De même, les 
attaques avec des rapports qui commencent en 
dehors de la table voient leurs décalages de 
colonne mesurées à partir de la dernière colonne 
utilisable. 

 
Exemple : Un joueur réalise une attaque 

avec un rapport de 1:12 (honte à lui). La 
colonne de départ pour cette attaque est celle la 
plus à gauche, soit 1:5. La Surprise est obtenue 
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et elle donne un décalage de 6 colonnes. Le 
joueur applique donc ce décalage à partir de 1:5 
vers la colonne 3:1. 
 

 
 
Exemple : Compréhension du Combat 
Cet exemple de combat couvre différentes 
possibilités de combat et d'interractions. A la fin 
de la phase de mouvement allemande, les forces 
sont positionnées comme indiqué sur le schéma. 
Dans sa phase de ravitaillement, le joueur 
allemand teste le ravitaillement tracé de ses 
unités et détermine que toutes peuvent être 
ravitaillées.  
Dans la phase de réaction soviétique, l'unité en 
� est libéré de sa Réserve. Elle a seulement 1,5 
PM de disponible, elle ne peut espérer faire une 
attaque en overrun pour soulager les unités en � 
qui sont sous la menace d'une attaque. Elle ne 
peut même pas renforcer l'hex 1. Le joueur 
soviétique décide de ne pas déplacer son unité et 
termine ainsi sa phase de réaction. 
Dans la première partie de sa phase de combat 
(le segment de barrage), le joueur allemand 
annonce une attaque de barrage en utilisant sont 
régiment d'artillerie en B pour bombarder  
l'hex �. Sur la table de barrage, la colonne 
initiale est 17-24 qui correspond aux 20 facteurs 
de l'artillerie. Il paye 3T (le coût noté sur la table 
de barrage) pour tirer en prenant sur le dépot en 
C (laissant 4 SP et 1T). Il résoud le barrage sur la 
colonne 17-24. Le joueur allemand lance les 
deux dés et obtient un 4 qui donne aucun effet. 
Dans le segment de combat qui suit, le joueur 
allemand annonce une attaque sur l'hex � . Il 
informe le joueur soviétique que le régiment  

 
 
 
 
d'infanterie mécanisé attaquera à travers la 
rivière (x ½) et que le bataillon de panzer et le 
bataillon de moto attaqueront sur la même rive 
que les unités de l'hex � . Avec aucun HQ dans 
la zonepour projeter le ravitaillement, il réalise 
que les deux unités de l'autre coté de la rivière ne 
peuvent prendre du ravitaillement de combat 
avec le dépot en C (la traversée de la rivière dans 
ce cas coute trop cher). Prendre la décision de ne 
pas attaquer avec ces unités rendrait l'attaque 
incertaine, le joueur allemand décide donc 
d'attaquer avec ces unités en utilisant leur stock 
interne. Il place un marqueur "Low internals" 
(stock interne bas) sous chaque unité et paye 1T 
à partir du dépot en C pour permettre à 
l'infanterie mécanisée d'attaquer. 
Le joueur soviétique paye 2T pour la défense. 
Le joueur allemand annnonce l'utilisation de la 
valeur d'action (de 5) du bataillon de motos. Le 
joueur soviétique annonce l'utilisation de l 
avaleur d'action ( de 3)de la brigade blindé. Ce 
qui donne une différence de valeur d'action de 
+2. 
La valeur d'attaque combiné est de 17 (4 pour les 
motos, 4 pour l'infanterie mécanisée à travers la 
rivière et 9 pour le bataillon de panzer attaquant 
en terrain dégagé). Le défenseur totalise 20 
points. Ce qui done un ratio de 1-1,18 soit 1 :1. 
Le joueur allemand reagarde la colonne 1 : 1 sur 
la ligne terrain dégagé de la table de combat. 
En ajoutant le DRM de +2, différence de valeur 
d'action, le joueur allemand lance le dépour la 
surprise. Il obtient un 9, modifié en 11, qui 
donne la surprise à l'attaquant. Il lance un dé et 
obtient un 2, qui lui donne un décallage 
favorable de 2 colonnes vers la droite, ce qui fait 
que le combat sera résolu sur la colonne 3 : 1 au 
lieu de 1 : 1. 
Le joueur allemand lance deux dés et ajoute le 
DRM de la valeur d'action et obtient un 5 qui est 
modifié en 7. Celà donne un résultat de Ao1, 
Do1. Le joueur allemand choisit de perdre l'unité 
de motos (l'unité choisit pour la valeur d'action 
du combat) pour satisfaire le résultat "o1". 
L'option du défenseur doit être satisfaite et le 
joueur soviétique choisit de retraiter d'un hex 
pour la satisfaire. Il peut faire ce choix sans 
perte. Les unités restantes allemande occupent 
l'hex libéré par le défenseur. Celà termine le 
combat 
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9.2 RÉSUMÉ DE LA SÉQUENCE 
1) L'attaquant identifie les hexagones de 

défense et d'attaque. 
2) Chaque joueur dépense les points de 

ravitaillements requis (voir les Tables de 
ravitaillement). Si le défenseur ne peut 
pas le faire ou choisit de ne pas le faire, 
ses unités défendent avec la moitié de 
leur force. 

3) L 'attaquant annonce sa Valeur d'Action. 
Ensuite, le défenseur annonce la sienne. 

4) Le défenseur annonce son choix de 
terrain ( 9.3b ) et les joueurs déterminent 
le rapport initial. 

5) Utiliser la Valeur d'Action de l'unité 
choisie par chaque camp pour déterminer 
le DRM ( 9.6 ). 

6) Lancer deux dés pour déterminer la 
Surprise. Modifiez la colonne de rapport 
selon 9.8. 

7) Lancer deux dés et modifiez la somme 
avec le DRM du point 9.6 pour 
déterminer le résultat. 

8) Appliquer les résultats : l'attaquant en 
premier et puis le défenseur, en 
commençant par les unité de chaque 
camp dont la Valeur d'Action a été 
utilisée pour déterminer la Surprise 
(9.11c). 

9) Si l'hexagone du défenseur devient vacant 
et si l'attaquant n'a pas effectué de retraite 
en tant qu'options du résultat du combat, 
celui-ci peut avancer dans l'hexagone du 
défenseur. 

 
 Note de conception : Pour de meilleurs 
résultats lors de l'apprentissage de ce système, 
utilisez le résumé ci-dessus pour chaque combat 
et suivez rigoureusement les étapes dans l'ordre. 
Ultérieurement, même si la séquence est bien 
connue, il est généralement préférable d'avoir 
une copie de celle-ci à portée de main pour 
contrôler que l'on ne s'écarte pas de la séquence. 
L'ordre des étapes est important. 
 
9.3 LE TERRAIN ET LA TABLE DE 
COMBAT 

La table de Combat divise le terrain en 
quatre catégories (Clair , Difficile , Très Difficile 
et Extrêmement Difficile ). Celles-ci indiquent 
quelle rangée utiliser lors de la détermination de 
la colonne de rapport. La table des Effets du 
Terrain sur le Combat défini la catégorie de 
chaque terrain. Dans tous les cas, l'hexagone du 

défenseur détermine la catégorie de combat du 
terrain. 

9.3a Une unité ne peut pas attaquer un 
hexagone dont les règles de mouvement lui 
interdisent l'entrée. Si une caractéristique du 
terrain permet le mouvement, mais uniquement 
en utilisant une route, le combat est autorisé mais 
les modificateurs applicables pourront être 
extrêmes. 

9.3b Types de Terrains Multiples. 
Quelques hexagones possèdent plus d'un fond 
symbolisant le terrain  (forêts, montagnes, 
collines, etc. ). Le défenseur choisit quel terrain 
utiliser ( 9.4b, 9.4c ). Le rapport entre ces 
différents fonds dans l'hexagone n'a pas 
d'incidence. 

9.3.c Les effets exacts du terrain sont 
répertoriés sur la Table des Effets du Terrain que 
l'on peut trouver dans les règles spécifiques de 
chaque jeu. 
 
9.4 LE TERRAIN ET LA FORCE DES 
UNITÉS 

Les unités de combat sont divisées en 
trois catégories selon 3.2a : Blindées, 
Mécanisées et Autres. La capacité de combat de 
chaque catégorie de combat est quelque fois 
modifiée par le terrain. Regardez la Table des 
Effets du Terrain sur le Combat. Par exemple, 
une unité attaquante Blindée a généralement un 
modificateur x2 en terrain Clair. 

9.4a Appliquez indépendamment les 
Effets du Terrain sur chaque unité. 

9.4b Le défenseur choisit le terrain pour 
chaque pile attaquante : soit dans l'hexagone 
du défenseur (Montagnes, Marais, Clair, etc.) 
soit un côté de l'hexagone traversé lors de 
l'attaque (Rivières, etc.). Ce choix est réalisé 
séparément pour chaque pile attaquante. Seul 
l'hexagone ou un côté de l'hexagone peut être 
choisi; les modificateurs ne sont pas cumulatifs. 

9.4c Le défenseur détermine aussi le 
terrain pour la pile en défense. Ce choix est 
effectué sans prendre en compte clui ou ceux 
fait(s) en 9.4b. Seul le terrain de l'hexagone ( pas 
un bord d'hexagone ) peut être sélectionné, il 
déterminera ainsi la ligne représentant la 
catégorie du terrain utilisée sur la Table de 
Combat. 
 
 Exemple : Un hexagone de ville est 
attaqué depuis trois hexagones adjacents. 
Chacun de ces trois hexagones voit ses bords 
traversés par une rivière mineure. Deux de ces 
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hexagones sont en terrain Clair, le dernier est un 
Marais. Le défenseur croit que son hexagone de 
ville sera plus préjudiciable pour les hexagones 
attaquants que la rivière mineure (pensant qu'il 
y a des unités blindées dans ces hexagones), 
aussi choisit-il l'hexagone de ville en tant que 
terrain pour deux de ces hexagones. L'hexagone 
restant ne comprend que de l'infanterie, le 
défenseur sélectionne donc la rivière à la place. 
Ceci fait, le défenseur choisit sa ville pour sa 
défense (dans ce cas, Très Difficile). Le Marais 
dans un des hexagones d'attaque n'a alors pas 
d'incidence. 
 

9.4d Si un Effet du Terrain est entre 
crochets ([x2], etc.), alors le modificateur 
s'applique uniquement aux unités attaquantes. 
Pour la défense, de tels modificateurs entre 
crochets ne sont vus que comme des 
modificateurs x1. 

9.4e Effets Antichar (AT). Dans 
certaines situations, un Effet de Terrain x2 pour 
des unités attaquantes Blindées ou Mécanisées 
est réduit à un x1.5. Cela se produit lorsque 
l'hexagone du défenseur a un niveau d'Effets AT 
identique ou plus élevé. 
 
A) Un Effet AT lourd est donné aux 

Retranchements, à toutes les unités à fond 
jaune, aux unités à fond rouge avec un 
symbole de char (comme les brigades de 
char soviétiques) et aux unités avec un 
symbole antichar ou antiaérien. 

B) Un Effet AT léger est donné aux unités à 
fond rouge qui n'ont pas de symbole de 
char (comme les Panzergrenadiers). 

C) Aucun Effet AT n’est donné à tous les 
autres types d'unités. 
 
Les réductions au multiplicateur sont appliquées 
individuellement à chaque unité de l’attaquant. 
 
 Exemple : Une attaque est effectuée avec 
quelques Panzers (AT lourd) et 
Panzergrenadiers (AT Léger). Normalement, ces 
unités seraient toutes x2 lors de l'attaque d'un 
hexagone en terrain Clair. Si l'hexagone de 
défense a certaines unités qui produisent des 
Effets AT Légers (mais aucunes qui ne 
fourniraient des Effets AT Lourds), les Panzers 
seraient encore x2 mais les Panzergrenadiers 
quant à eux seraient x1.5. De même, si 
l'hexagone de défense produit des Effets AT 
Lourds, alors tous les attaquants seraient x1.5. 

 Note de conception : Ces Effets Antichar 
montrent la réduction de la puissance offensive 
des unités mécanisées lorsqu'elles sont 
confrontées à des défenses préparées à leur 
menace. Du côté des avantages, ils mettent en 
évidence le caractère "solide mais léger" de la 
plupart des unités mécanisées rouge. Notez que 
les unités mécanisées rouges avec un symbole de 
char sont un cas particulier car elles ont une 
force qui est aussi bien liée à l'infanterie qu'au 
char. 
 
9.5 LE RAVITAILLEMENT ET LE 
COMBAT 

Tant le ravitaillement de combat que le 
ravitaillement tracé sont nécessaires pour 
combattre avec une pleine efficacité. Le statut du 
ravitaillement tracé affecte les capacités de 
l'unité indépendamment des préoccupations du 
ravitaillement de combat. Toutes les réductions 
sont cumulatives. 

9.5a Une unité marquée Hors 
Ravitaillement (qui n'a pas eu de ravitaillement 
tracé lors de la précédente Phase de 
Ravitaillement) attaque ou défend avec la moitié 
de sa force si le ravitaillement de combat est 
disponible. Une unité qui est Hors 
Ravitaillement et qui n'a pas accès à du 
ravitaillement de combat ou dont les stocks 
internes sont épuisés ne peut pas attaquer et se 
défend avec 1/4 de sa force (en plus de tout autre 
modificateur applicable). 

9.5b Le Ravitaillement de Combat (voir 
la Table de Ravitaillement) est dépensé au 
moment du combat en utilisant soit des PR soit 
les stocks internes (12.10). 
1. Les unités sans ravitaillement de combat 

ne peuvent pas attaquer. 
2. Les unités sans ravitaillement de combat 

se défendent avec la moitié de leur 
puissance. Les unités en défense ont le 
choix de se défendre avec la moitié de 
leur force, si le joueur le désire, pour 
éviter l'utilisation de ravitaillement de 
combat (interne ou autre). 

3. Les stocks internes peuvent être utilisés  
uniquement lorsque le ravitaillement 
régulier est matériellement indisponible 
(exception : les SP chargés sur les 
Camions Organiques sont dispensés de 
cette exigence). 

 
 Note de conception : La règle ci-dessus 
existe pour empêcher les joueurs de s'appuyer 
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sur les stocks internes ( au lieu d'utiliser les SP ) 
dans les situations où le joueur peut dire que 
l'unité impliquée va mourir. Cela reflète bien 
trop les effets de la micro-gestion afin d'obtenir 
le combat en échange du minimum. La 
possibilité de défendre sans ravitaillement est 
une soupape de sécurité pour les situations 
serrées où le défenseur pourrait être la cible 
d'attaque hors ravitaillement. 
 
 Exemple : Ravitaillement de Combat. 
Lors d'une attaque régulière, un joueur attaque 
avec 3 RE (en trois unités différentes d'1 RE) 1/2 
RE en défense. Pour être considéré en 
ravitaillement de combat, l'attaquant doit 
dépenser 3T, le défenseur quant à lui doit être en 
mesure de fournir 1T. Dans ce cas, l'attaquant 
ne peut pas dépenser 3T mais il a 1T. Il doit 
donc réduire son attaque à une unité, utiliser 
certains stocks internes ou ne pas attaquer du 
tout. Il revoit à la baisse sa force d'attaque avec 
une seule unité. Toutefois, le défenseur est lui 
aussi incapable d'obtenir du ravitaillement de 
combat et il ne lui reste plus de stocks internes. 
Sa force de combat est alors réduite de moitié 
lors de la résolution du combat. 
 
9.6 DRM DE VALEUR D'ACTION 

Les Valeurs d'Action affectent le combat 
en tant que modificateur de dé (DRM). Chaque 
joueur sélectionne l'unité qu'il souhaite utiliser 
pour déterminer la Valeur d'Action de chaque 
camp. L'unité choisie doit participer 
effectivement  au combat. Calculez le DRM de la 
manière suivante : Valeur d'Action de l'attaquant 
- Valeur d'Action du défenseur = DRM. Ce 
nombre peut être positif ou négatif. L'attaquant 
doit annoncer son choix de Valeur d'Action en 
premier. n'oubliez pas de soustraire 1 à la 
Valeur d'Action d'une unité DG. Le DRM est 
utilisé pour déterminer la Surprise (9.8) et durant 
la Résolution du Combat (9.9). 

Les joueurs sont libres de choisir l'unité 
de leur choix apportant sa Valeur d'Action. 
 

Important :  La première perte de pas 
de chaque camp, si il y en a dans les résultats du 
combat, doit être prise par l'unité apportant la 
Valeur d'Action. Ceci ne s'applique pas pour les 
pertes prises lors de barrages ou retraites. Dans 
ces cas, le joueur peut faire prendre les pertes par 
n'importe quelles unités impliquées. Voir 9.11c 
pour plus de détails. 
 

9.7 DÉTERMINATION DU RAPPORT DE 
BASE 

Pour déterminer le rapport de combat 
brut, utilisez la force totale modifiée de 
l'attaquant et du défenseur. Divisez les deux par 
la plus petite d'entre elles et appliquez la règle 
d'arrondi (voir 4.2) pour chaque résultat. 
Exprimez les nombres résultants sous forme d'un 
rapport Attaquant:Défenseur. 

9.7.a La Table de Combat a une ligne 
dédiée à chaque catégorie de terrain. Trouvez le 
rapport déterminé ci-dessus sur la bonne ligne en 
utilisant le terrain situé dans l'hexagone du 
défenseur. Utilisez la plus haute colonne qui est 
inférieure ou égale au rapport arrondi déterminé 
précédemment. 

9.7.b Les rapports sont limités à ceux qui 
sont imprimés sur la table. Résolvez les attaques 
qui se situent en dehors de la table sur la dernière 
colonne disponible et commencez les décalages à 
partir de celle-ci (voir aussi 9.1f). 
 
9.8 SURPRISE 

Après que les joueurs aient identifié leurs 
unités apportant la Valeur d'Action et calculé le 
rapport de combat, vérifiez la Surprise. Lancez 
deux dés et ajoutez le DRM déterminé en 9.6. 
Soustrayez 1 à ce résultat si le défenseur est dans 
un Retranchement et ce, quelque soit son niveau. 
Confrontez ce jet de dés modifié avec la Table 
de la Surprise pour déterminer quel joueur (si il y 
en a un) obtient la Surprise. Si c'est le cas, 
lancez un dé et décalez la colonne du rapport de 
combat d'un nombre de colonne équivalent au 
résultat du dé. Ce décalage se fait vers la droite 
lorsque la Surprise va à l'attaquant et vers la 
gauche lorsqu'elle va au défenseur. Si il n'y a pas 
de Surprise, aucun décalage n'est effectué. 

Le type de l'attaque (débordement ou 
combat régulier) détermine le jet de Surprise 
nécessaire pour chaque camp. 
 
 Astuce de jeu : Lancez trois dés à la fois 
(deux pour la Surprise et un d'une autre couleur 
pour le décalage) afin d'accélérer la vérification 
de la Surprise et donc le temps de jeu. 
 
 Exemple : Vérification de la Surprise et 
ajustement de la table. Une unité avec une 
Valeur d'action de 5 attaque une unité avec une 
Valeur d'Action de 0 lors d'un débordement. 
Ceci donne un +5 (!) pour le jet de dés de la 
Surprise. Le joueur obtient un 8+5=13, ce qui 
donne la Surprise à l'attaquant. Il jette ensuite 
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un dé et obtient un 3, la colonne du rapport de 
combat est donc décalée de 3 vers la droite. 
Notez que le DRM de Valeur d'Action +5 est 
aussi appliqué au jet de dés sur la Table de 
Combat. 
 Supposons que l'attaque ci-dessus ait un 
rapport 4:1 en terrain clair. Le décalage de 
colonne modifie donc le rapport de combat à 
9:1. Le joueur lance les dés qui lui donne un 
résultat de 7 modifié à 12 avec le DRM de 
Valeur d'Action +5 et le résultat du combat est 
Ae3, DL2o2DG. Sans le décalage de colonne, le 
même combat aurait entraîné un Ae4, DL1o2. 
 Pour les besoins du raisonnement, 
inversez la situation ci-dessus (l'unité à 0 
attaque l'unité à 5 lors d'un débordement). Ce 
n'est pas recommandé ! Le jet de dé est un 10 
modifié par la différence de Valeur d'Action -5, 
ce qui donne un 5. Ceci donne la Surprise pour 
le défenseur lors de ce débordement. Un 6 est 
obtenu pour le décalage de colonne. Décalez 
donc la colonne de rapport 4:1 en terrain Clair 
vers la colonne de rapport de combat 1:4. Le jet 
de dé de combat de 7 est modifié à 2 avec le 
DRM de Valeur d'Action -5 et donne comme 
résultat de combat AL2. Sans la Surprise, le 
résultat aurait été AL1o1, Do1. 
 
 Note de conception : Les mécanismes de 
la Surprise et ses effets ont été le sujet de 
nombreuses discussions depuis des années. 
Certains tombent en état de choc à la pensée que 
leur rapport pourrait être décalé de six colonnes 
(peu fréquent mais ça peut arriver et ça arrive). 
Il est instructif de jeter un coup d'œil aux 
changements "massifs" associés aux résultats de 
l'exemple artificiel  ci-dessus. Dans le premier 
cas, un décalage de trois (la valeur attendue) 
colonnes génère la différence d'effet suivante : le 
3 obtenu par l'attaquant lui permet d'exploiter 
alors qu'une Valeur d'Action de 4 aurait été 
nécessaire auparavant et le défenseur subit une 
(1) lourde perte additionnelle et un DG qu'il 
aurait eu de toute façon. Second exemple : cette 
fois, avec un décalage de six colonnes 
maximum, la différence est d'un pas de perte 
pour l'attaquant (mais l'option disparaît) et 
l'option du défenseur est perdue. 
 
9.9 RESOLUTION DU COMBAT 
Après la détermination du rapport de force, de la 
Surprise et des décalages de colonnes éventuels, 
lancer deux dés. Ajoutez le DRM de Valeur 
d'Action  (9.6 ) et soustrayez la pleine valeur de 

n'importe quel Retranchement dans l'hexagone 
du défenseur. Si ce jet de dé modifié est inférieur 
à 1, ramenez le en 1. S’il est supérieur à 15, 
ramenez le en 15. Croisez ce jet de dé modifié 
avec la colonne de rapport finale pour trouver le 
résultat du combat. Appliquer ce résultat en 
suivant les point 9.10 à 9.13 ci-dessous. 
 
Notez que la modification apportée par le 
Retranchement est différente pour le DRM de 
Valeur d'Action de la Surprise, et pour le jet de 
dé du combat. La Surprise utilise un -1 quel que 
soit le niveau du Retranchement, tandis que le 
Combat utilise la valeur complète du 
Retranchement. 
 
9.10 OPTIONS RETRAITE/PERTE DE PAS 

Les joueurs ont parfois le choix du 
résultat exact du combat. Le résultat du combat 
peut ainsi proposer un "nombre de perte" et un 
"chiffre d'option". Le "chiffre d'option" est 
donné par la Table de Combat sous la forme d'un 
"o" suivi par un chiffre (celui-ci est le résultat 
optionnel du camp). Le nombre de perte 
représente la perte de pas exigée par le résultat 
du combat. Détruisez ces pas. Assurez-vous que 
la première perte de pas vienne bien de l'unité de 
chaque camp ayant apportée sa Valeur d'Action 
pour la résolution du combat. Le chiffre d'option 
représente quant à lui l'alternative de 
retraite/perte de pas disponible. Une option peut 
être remplie par toute combinaison d'hexagones 
de retraite et de pertes de pas à condition que le 
total correct soit atteint. Une unité ne peut pas 
retraiter en dépassant le chiffre fourni. Si il y a 
une retraite, toutes les unités impliquées doivent 
retraiter du même nombre d'hexagones. 
L'attaquant agit toujours en premier, il doit 
décider comment il va appliquer son option 
avant que le défenseur n’effectue son choix.  

9.10a Le défenseur peut choisir d'ignorer 
ses options si l'attaquant retraite ou ne peut pas 
prendre toutes ses options. Le défenseur peut 
toujours choisir d'appliquer son option 
complètement si il veut retraiter. L'attaquant doit 
toujours remplir tous ses résultats d'option, 
même si le défenseur est détruit. 
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Exemple : Un Débordement avec un Hipshoot 
Dans ce cas, le joueur allemand veut déborder la brigade 
blindé soviétique en � avec l'empilement en en B après 
avoir "attendri" la cible avec un Hipshoot. 
Premièrement, il veut fournir un éclaireur pour le raid 
aérien (afin d'éviter le décalage de colonne). Après avoir 
analysé la situation, il décide d'utiliser le bataillon de 
motos qui est dans l'empilement en B. Il pourrait avoir 
choisit toutes autre unité amie disponible pour cette tache. 
En jetant un coup d'œil à la situation ennemie, le joueur 
allemand détermine que si le bataillon de motos va en C, 
alors il coupera la capacité de la cible de prendre du 
ravitaillement au dépôt en �  (le seul SP disponible) 
puisque � sera bloqué. Cela n'affectera pas la défense (la 
brigade blindé peut utiliser ses stocks internes) – mais le 
joueur allemand voit la possibilité de capturer ce dépôt 
pour ces propres besoins et en veut pas que le soviétique 
ne puisse l'utiliser avant. Il pourrait envoyer le bataillon de 
motos dans l'hex du dépôt pour le saisir, mais ne le fait pas 
au vu du coût de PM pour le terrain (le dépôt  se trouve en 
heavy forest) qui l'empêcherai de revenir en arrière pour 
effectuer sa mission première de reconnaissance. Puisque 
le bataillon de moto utilise le mouvement chenillé, il peut 
glisser de l'hex D à l'hex C  sans problème, mais doit 
dépenser du fuel pour se déplacer. Le joueur allemand 
paye 1T pour cela. 
Le bataillon de motos en place, le joueur allemand lance 
un raid aérien avec une unité de Stuka (A). Il place le 
Stuka sur l'hex � et annonce le Hip Shoot. Le joueur 
soviétique n'a pas de modificateur anti-aérien et lance deux 
dés qui ne donne aucun résultat. Le joueur allemand résout 
maintenant son attaque de barrage. Sur la table de barrage, 
la colonne initiale est 17-24. Des décalages possibles, un 
seul s'applique – il n'y a qu'un seul Re dans l'hex, il y a 
donc une colonne de décalage vers la gauche. La colonne 
finale est 12-16. Le joueur allemand lance deux dés et 
obtient un 8 qui rend DG la cible. La cible reçoit un 
marqueur DG et l'unité de Stuka retourne sur une base et 
devient inactive. 
 
 

Ayant fait son attaque préparatoire, le joueur allemand 
peut maintenant effectuer son débordement. Il paye 2T  
 
qu'il prend sur le dépôt en E (laissant 4 SP + 1T, 1T ayant 
déjà été consommé par l'unité de moto) pour fueler le 
mouvement des deux unités attaquantes. Il choisit de faire 
cette dépense au lieu de fueler la division complète avec 1 
SP parce qu'il pense que c'est plus économique pour lui et 
que ces unités ne bougeront plus pour le reste du tour (le 
paiement de 1T par unité dure que pour la phase en cours). 
L'unité en F ne peut se joindre au débordement car elle ne 
commence pas dans l'hex empilées avec les autres unités. 
Les deux unités qui débordent dépensent 3 PM pour aller 
en D et annonce le débordement. Le débordement coûte 3 
PM supplémentaires (que chacune des unités peut 
dépenser). 
Les deux camps payent pour leur ravitaillement de combat 
pour cette attaque – les deux unités qui débordent payent 
2T à partir du dépôt en E (laissant 3SP + 3T) ; l'unité en 
défense utilise ses stocks internes car elle ne peut atteindre 
un dépôt (mais ne place pas de marqueur, car le joueur 
soviétique pense que son unité va disparaître dans le 
combat). 
L'unité allemande utilisant sa valeur d'action pour le 
combat est le bataillon de panzer (5 de valeur). Le joueur 
russe a seulement une unité qui a 2 dans ce cas parce 
qu'elle est DG, ce qui donne une différence de +3. Le 
joueur allemand lance le dé pour la surprise et additionne 
la différence. Le jet de dé donne un 6 qui est le minimum 
pour obtenir la surprise en additionnant le DRM de valeur 
d'action. Un dé est lancé pour déterminer le décalage de 
colonne et un 2 est obtenu.  
Dans cette attaque, les deux unités allemandes seraient 
doublées à cause des modificateurs spéciaux (les blindés et 
les Mech sont x2 en terrain dégagé) mais elles ne sont que 
x1,5 par les effets AT de la brigade blindé soviétique, ce 
qui donne une valeur de combat modifié de 21. 
Le défenseur n'a aucun modificateur spécial, mais il est x 
½ parce qu'il est DG, ce qui donne un facteur de combat de 
3,5. Le ratio est donc de 6 : 1, mais il n'existe pas dans la 
ligne terrain dégagé, et c'est donc la ligne inférieure qui est 
utilisée, soit 5 : 1. Le décalage de deux colonne pour la 
surprise est maintenant pris en compte et la colonne finale 
est 9 : 1, et on détermine le modificateur de valeur d'action 
(+3 , le même qui est utilisé auparavant pour le jet de 
surprise). Le joueur allemand lance 2 dés ( 4 est obtenu) et 
additionne le DRM de +3. Le résultat de combat est 7 sur 
la colonne 9 : 1, ce qui donne  Ao1 e4, DL1o2. 
Même si le défenseur est détruit par le résultat L1, le 
résultat Option de l'attaquant est là. Le joueur Allemand 
doit choisir de perdre un pas ou de retraiter. La retraite 
finirait le mouvement de ses unités, si une unité est perdue, 
cela devra être son unité de tête (le bataillon de Panzer) – 
le joueur allemand perd son unité et permet à ses autres 
unités de se déplacer après le combat. Le résultat 
d'Exploitation est ignoré dans ce cas puisque c'est une 
attaque de débordement et non pas une attaque lors de la 
phase de combat. Enlever l'unité en défense de la carte et 
placer les unités effectuant le débordement dans l'hex 
cible. Le régiment d'infanterie mécanisée doit s'arrêter là 
(il a utilisé toute sa CM). D'une façon ou d'une autre cela 
termine ce combat de débordement. 
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 Exemples : (Quelques résultats ont été 
inventés et n'existent pas sur la table. Ils sont 
uniquement là pour montrer l'application de la 
règle.) 

A) Ao1, DL1o2...L'attaquant retraite, le 
résultat du défenseur devient DL1. 
B) AL1o1, Do1...L'attaquant est détruit 
par L1, le défenseur ignore complètement 
le résultat. 
C) Ao1e4, DL1o2...L'attaquant perd un 
pas (et obtient peut être son résultat 
d'exploitation), le défenseur doit aussi en 
perdre 1 et appliquer les deux résultats 
de l'option. 
D) AL1, Do1...L'attaquant est détruit (ou 
prend d'une autre façon sa perte de pas 
requis), le défenseur doit appliquer son 
option. 
E) Ao1, DL1o1...Un pas de la défense est 
détruit. L'attaquant doit exécuter son 
option. 

 
9.10b Lorsque les résultats contiennent à 

la fois une option et un chiffre d'exploitation, 
l'attaquant doit prendre l'entièreté de son option 
en tant que perte pour mériter le Mode 
Exploitation. Si l'attaquant choisit de retraiter, 
ignorez entièrement le résultat d'exploitation. 
 

 
 
elles perdent un pas. Les divisions ont un pas par 
RE. Indiquez leurs pertes de pas avec les 
marqueurs de perte de pas en les plaçant sous 
l'unité. Quand le marqueur équivaut au total des 
pertes disponibles pour l'unité, détruisez celle-ci. 
Aucune unité ne peut perdre plus de pas que 
ceux disponibles. 

9.11a Le joueur propriétaire détermine 
quelle(s) unité(s) absorbe(nt) les pertes de pas, 
dans les limites de 9.11c. 

9.11b Les résultats de la forme "L" suivi 
d'un chiffre doivent être pris comme des pertes 
de pas. 

9.11c Distribution des Pertes de Pas. 
Les unités ayant apportés leur Valeur d'Action 
lors d'un combat doivent prendre la première 
perte de pas de leur camp. (Ceci ne s'applique 
par pour les pertes lors d'une retraite ou d'un 
barrage.) Dans le cas de pertes multiples, toutes 
les unités doivent prendre une perte de pas avant 
qu'une autre unité ne puisent en prendre une 

deuxième. Ignorez les pertes de pas dépassant la 
capacité du camp à les absorber. Cette règle n'est 
pas appliquée pour les barrages. Dans ces 
derniers, le joueur commandant les unités 
frappées a le plein contrôle. 
 
 Exemple : Distribution des Pertes de 
Pas. Une pile prend 4 pertes de pas, mais elle 
n'en possède que 3. La pile est éliminée et la 
perte de pas restante est ignorée. Dans un autre 
exemple, un hexagone contenant une division à 3 
pas et une unité à 1 pas subit 2 pertes de pas. La 
division apportant la Valeur d'Action pour le 
combat, elle subit donc la première perte. 
Ensuite, l'unité à 1 pas est détruite par la 
seconde perte car elle était la seule autre unité 
de l'hexagone. 
 
√ 9.11d Effets des Pertes de Pas. Les 
unités de combat ayant un ou plusieurs pas 
manquants divisent par deux leur capacité de 
combat lorsqu'elles attaquent. Si elles perdent la 
moitié ou plus de leur pas de départ (valeur 
imprimée), leur force de combat est aussi divisé 
par deux en défense. (Voir aussi l'option 21.2.) 
Les unités détruites sont placées dans la pile des 
unités éliminées pour une possible reconstruction 
future. 
 
 Exemple : Effets des Pertes de Pas. Une 
division d'infanterie à 3 pas (14 en force de 
combat) perd un pas. Placez un marqueur "une" 
perte de pas sous le pion de la division, sa force 
de combat est maintenant divisée par deux tandis 
que sa capacité de défense reste identique. Plus 
tard, cette division perd un autre pas. Tournez le 
marqueur "une" perte de pas sur son côté 
"deux". La capacité de combat de la division est 
maintenant divisée par deux (14/2 = 7) pour le 
combat mais aussi pour la défense. Une perte de 
pas additionnelle la détruira. 
 

9.11e La taille en RE d'une division à un 
moment donné est la taille en RE imprimée de 
celle-ci moins les pas qu'elle a perdu. 
 
9.12 RETRAITES ET AVANCE APRES 
COMBAT 

Toute option de résultat qui n'est pas pris 
en pertes de pas ( à moins d'en être dispensé par 
9.10a ) doit être pris sous forme de retraite. 
Toutes les unités impliquées dans un combat 
doivent retraiter d'un nombre d'hexagones 
équivalent au restant du résultat. Éliminez les 

9.11 PERTES DE PAS 
Les brigades et les unités plus 
petites ont habituellement un seul 
pas. Éliminez ces unités quand  
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unités incapables de retraiter à cause d'hexagones 
occupés par des ennemis, d'hexagones interdits 
ou qui doivent se surempiler à la fin de la 
retraite. 

Les unités terrestres qui n'ont pas 
participé au combat peuvent parfois se joindre à 
la retraite : les Camions Organiques et les unités 
de combat peuvent suivre. Les points de 
transports (sauf pour les Camions Organiques), 
les navires, les avions, les ports, les 
Retranchements et les dépôts ne peuvent pas 
suivre et doivent rester dans l'hexagone. 
 

9.12.a Le résultat DG sur la Table de 
Combat force toutes les unités en défense à 
entrer en Mode DG. Faites ceci avant de 
commencer toute retraite ( c'est important au vu 
de 9.12e ). Les unités qui retraitent de 2 
hexagones ou plus doivent entrer en Mode DG à 
l'instant où elles pénètrent dans le second 
hexagone de leur retraite. Notez que la perte de 
pas du point 9.12e est seulement appliquée si la 
pile ou l'unité était DG avant d'entrer dans 
l'hexagone. 

9.12.b Les unités avec une capacité de 
mouvement de zéro changent leur mode actuel 
pour le Mode Mouvement avant de retraiter. Les 
unités incapables de bouger par leur propres 
moyens dans n'importe quel mode sont détruites 
si elles sont obligées de battre en retraite. 

9.12.c Direction. Les joueurs retraitent 
leurs propres unités. Les unités qui retraitent 
peuvent retraiter en pile ou se séparer. 
Généralement, lors d'une retraite, les unités 
devraient s'éloigner des unités ennemies 
impliquées dans le combat. Néanmoins, pour 
éviter les pertes, elles sont autorisées à 
outrepasser le principe qui est de "localement 
partir vers l'arrière de leur ligne". Une retraite 
doit toujours prendre fin en maximisant la 
distance par rapport à l'hexagone où elle a 
commencé (les mouvements de type zigzag ou 
yo-yo ne sont pas autorisés) mais elle n'a pas 
besoin de suivre strictement une ligne droite. 

9.12.d Unités Ennemies. Les retraites ne 
peuvent pas se faire à travers des unités de 
combat ennemies. Manœuvrez les unités non 
combattantes, les avions et les navires comme 
vous le feriez lors d'un mouvement régulier. 
√ 9.12.e ZOC Ennemie.  
Une unité de combat qui retraite dans une ZOC 
ennemie devient DG, comme toutes unités de 
combat amies que le "fruit du hasard" 
positionneraient dans l'hexagone. En outre, si 

une partie de la pile en retraite était DG avant 
l'entrée dans la ZOC ennemie, enlevez un pas 
dans la pile (le joueur gérant cette pile choisi 
parmi les unités DG en retraite). Cet effet de 
ZOC ne peut pas être "annulé" par des unités de 
combat amies et n'est jamais modifié par le 
terrain. 

Les unités en mode Mouvement 
Stratégique ne peuvent pas battre en retraite en 
passant par une ZOC ennemie. Elles sont 
éliminées si elles sont obligées de le faire. 

9.12.f Avance après Combat. Si tous les 
défenseurs sont détruits ou obligés de retraiter, 
les unités attaquantes peuvent entrer dans 
l'hexagone du défenseur. Ceci est une "avance 
après combat". 

A) Seules les unités qui contribuent à 
la force de combat de l'attaquant 
(y compris celles qui ont une 
capacité de combat de 0) peuvent 
avancer. 

B) Si les attaquants prennent leurs 
options sous forme de retraite, 
aucune avance n'est possible. 

C) Le joueur gérant les unités 
attaquantes choisit celles qui 
avancent (le cas échéant). Notez 
que les débordements exigent une 
avance après combat. 

D) Une avance après combat peut   se 
traduire en capture ou destruction 
de navires, avions ou unités non 
combattantes adverses : voir 9.14. 

 
 Note de conception : La règle de retraite 
à côté d'ennemi a besoin de quelques 
explications, en particulier la partie concernant 
les unités amies qui n'ont aucun effet sur lui. 
Même si l'unité retraite dans un hexagone 
"protégé" par une unité amie, une retraite étant 
un mouvement non planifié, ceci entraîne une 
grande confusion. C'est pourquoi, à la fois 
l'unité en retraite et les unités qui sont traversées 
par la première deviennent DG. 
 

  
 
chiffre. Marquez les unités attaquantes avec une 
Valeur d'Action équivalente à ce chiffre ou 
supérieure avec un marqueur d'Exploitation. Ces 
unités entrent en Mode Exploitation. Ces unités 
doivent avoir contribué au combat qui a généré 

9.13 ATTRIBUTION DE 
L'EXPLOITATION 
Certains résultats de l'attaquant 
incluent la notation "e" et un  
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le résultat. Cela veut dire que les unités qui ne 
sont pas capables d'attaquer ne peuvent jamais 
être marquées pour l'Exploitation. 

9.13 Les unités en Mode Exploitation 
peuvent bouger et combattre dans la Phase 
d'Exploitation à venir. 

9.13b Ignorez les résultats d'Exploitation 
dans certaines situations : 

A) Unités attaquantes en Mode DG. 
(Les autres unités attaquantes 
durant le même combat traitent les 
résultats d'Exploitation 
normalement). 

B) Attaque de type débordement. 
C) Combat de la Phase 

d'Exploitation. 
D) Deux piles attaquantes ne sont pas 

adjacentes mutuellement. Cela 
veut dire que pour obtenir un 
résultat d'Exploitation, tout au 
plus 2 piles peuvent être 
attaquantes et si elles sont deux, 
elles doivent occuper des 
hexagones adjacents. 

 
9.14 COMBATS SPECIFIQUES  

9.14a Unités avec une Force de Combat 
de Zéro. Lors d'attaque ou de défense, certaines 
règles particulières s'appliquent aux unités avec 
une capacité de combat de "zéro". Les attaques 
contre des forces de combat de "zéro" 
commencent sur la colonne la plus à droite de la 
Table de Combat (avant les ajustements dû aux 
décalage de la Surprise). Les attaques avec une 
capacité de combat de "zéro" doivent être 
ravitaillées normalement et commencent sur la 
colonne la plus à gauche. Si les deux camps 
parviennent à avoir une force à zéro, considérer 
les comme 1:1, et hochez la tête… 

  
 
Lorsqu'ils sont empilés avec des unités de 
combat qui attaquent ou défendent, les points de 
ravitaillement n'ajoutent rien à la force de 
combat et ne peuvent pas être utilisés pour 
absorber des pertes de pas. Les dépôts ne 
retraitent pas. 
 
Chaque fois que des unités ennemies capables 
d'attaquer bougent ou avancent ou retraitent dans 
un hexagone de dépôt, celui-ci est capturé. 
Lancez les dés sur la colonne "Dépôt" de la 

Table de Capture pour déterminer combien de 
SP sont gardés par le joueur qui effectue la 
capture. Le reste est détruit. 

  
 
empilés avec des unités de combat qui attaquent 
ou défendent, les Points de Transport n'ajoutent 
rien à la force de combat et ne peuvent être 
utilisés pour absorber les pertes de pas. 
(Exception : les Camions Organiques 13.2g.) 

Chaque fois que des unités ennemies 
capables d'attaquer bougent ou avancent ou 
retraitent dans un hexagone avec des Points de 
Transport, certains de ces Points de Transport 
peuvent être capturés ( le restant étant déplacé 
d'un certain nombre d'hexagones. ) Jeter les dés 
sur la colonne appropriée de la Table de Capture 
et suivez les instructions en-dessous de cette 
table. Les résultats de la Table de Capture 
affectent les Points de transport et, également, 
leur cargaison. Les unités ennemies, les ZOC et 
le terrain interdit n'ont pas d'effet sur les 
déplacements de la Table de Capture (il suffit de 
prendre les Points de Transport et de les placer 
sur leur nouvel emplacement). Les Points de 
Transport peuvent se déplacer tout de suite après 
leur capture, s’ils sont capturés lors de la Phase 
de Mouvement. Si l'hexagone contient à la fois 
des Points de Transport et des Camions 
Organiques, le joueur gérant ces unités décide 
quels sont ceux qui seront capturés et quels sont 
ceux qui seront déplacés. 
 
√ Note importante : Les Points de 
Transport déployés en tant qu'Extentenseur ne 
souffrent jamais des pertes causées par la Table 
de Capture, ils ne sont donc pas intégrés au 
nombre total de Points de Transport dans 
l'hexagone lors du calcul du pourcentage de 
perte. 

Au contraire, ils "s'effondrent". Un 
"effondrement" peut venir automatiquement 
(lorsque des ennemis entrent dans l'hexagone) ou 
volontairement (en tant que mouvement régulier 
de l'Extenseur). 

Placez l'Extenseur dans n'importe quel 
hexagone souhaité dans les limites de sa portée 
de ravitaillement à ce moment. Il ne subit pas de 
pertes en pratiquant comme cela. Ignorez les 
unités ennemies lorsque vous effectuez un 
"effondrement". Dans le nouvel hexagone, 
retournez l'Extenseur sur sa face présentant le 

9.14b Dépôts. Les dépôts ne 
prennent pas part au combat 
régulier ( ni aux débordements ).  

9.14c Les Points de Transport. 
Les Points de Transport ne prennent 
pas part au combat. Lorsqu'ils sont  
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Point de Transport habituel. Si aucun hexagone 
n'existe dans une portée où un tracé de 
ravitaillement est disponible (honte à vous !), 
retournez simplement l'Extenseur sur place et il 
n'y a pas d'"effondrement"... il prend alors les 
pertes de la même manière que les autres Points 
de Transport. 

Cette procédure est aussi disponible, au 
choix du joueur, pour les Extenseurs qui perdent 
leur tracé de ravitaillement, voir 12.7d. 
 
 Exemple : Capture de Dépôts et de 
Points de Transport. Dans un hexagone, il y a 4 
Camions et 12 SP  ( 4 de ces SP sont chargés 
dans les camions). Un bataillon de moto 
allemand surgit dans l'hexagone sans surcoût de 
PM ( le joueur soviétique a négligé la mise en 
place d'une garnison dans cet hexagone, honte à 
lui ! ). Le joueur allemand consulte alors la 
Table de Capture. En premier lieu, il lance les 
dés pour les camions et le ravitaillement chargé 
en utilisant la deuxième colonne de la table. Il 
obtient un 1 : ceci ne donne aucun camion ou SP 
pour l'effort de guerre allemand. Les quatre 
Camions et leur ravitaillement sont déplacés 
jusqu'à dix hexagones sous contrôle du joueur 
soviétique. Déterminé à compenser son échec 
précédent, le joueur allemand jette les dés pour 
les 8 SP restant et obtient un 5. Ce jet donne un 
résultat de 50%. La moitié des SP est capturée et 
le reste est détruit. Le joueur allemand récupère 
ainsi 4 SP pour son usage et les 4  autres sont 
détruits. Le bataillon moto peut continuer son 
mouvement avec ses PM restants. 
 

9.14d QG et Unités d'Artillerie.  Voir 
13.1c et 13.4b. 
 

  
 
capable d'attaquer qui bouge ou avance/retraite 
dans son hexagone. Les unités qui ne sont pas 
capables d'attaquer ne peuvent pas entrer dans un 
hexagone contenant un Retranchement ennemi. 
√ 9.14f Bases Aériennes. Les Bases 
Aériennes ne peuvent pas prendre part au 
combat. Lorsqu'elles sont empilées avec des 
unités qui attaquent ou se défendent, les Bases 
Aériennes n'ajoutent pas de force de combat et 
ne peuvent pas être utilisées pour absorber des 
pertes. Les Bases Aériennes ne battent jamais en 
retraite. 

Les joueurs peuvent capturer et utiliser 
les Bases Aériennes de l'ennemi mais jamais le 
matériel aérien de celui-ci. Une Base Aérienne 
est capturée quand des unités ennemies capables 
d'attaquer bougent ou avancent/retraitent dans 
l'hexagone. Une Base Aérienne capturée peut 
être utilisée immédiatement. 

Sans prendre en compte la météo (en 
l'occurrence même si le vol n'est pas autorisé), 
exécutez ce qui suit lorsqu'une Base Aérienne est 
capturée : lancez les dés pour tous les avions 
ennemis en utilisant la Table de Capture de Base 
Aérienne. Appliquez les résultats comme indiqué 
("réduction" ou "pas de résultat"). Ensuite; les 
avions restants sont déplacés vers une Base 
Aérienne amie, dans les limites d'une portée x2, 
où ils deviennent Inactifs sans prendre en compte 
leur statut avant l'application de cette procédure. 
Ils ne peuvent pas rester dans l'hexagone, ils 
doivent être déplacés et rendu Inactifs. Si il n'y a 
pas de Base Aérienne amie dans une portée x2, 
les avions sont détruits. 
√ 9.14g Interférences Navales. Quand des 
unités terrestres capables d'attaquer bougent ou 
avancent/retraitent dans un hexagone contenant 
des navires ennemis, ceux-ci sont détruits. 
√ 9.14.h Ports. Lorsque des unités 
terrestres capables d'attaquer bougent ou 
avancent/retraitent dans un hexagone contenant 
un port ennemi, elles capturent celui-ci. Le port 
peut être utilisé immédiatement à la fois pour la 
navigation et en tant que source possible de tracé 
de ravitaillement. 
 
10.0 BARRAGE 

L'artillerie, les navires et les avions 
effectuent des barrages contre les unités et 
installations ennemies afin de les endommager 
ou les détruire. Il y a deux tables de barrage : 
utilisez celle qui convient en fonction de la cible. 
Bien que plus d'une unité puissent attaquer 
durant le même barrage, seules les unités ayant 
le même type général (artillerie, naval ou aérien) 
peuvent se combiner en un barrage unique. Pour 
les Tirs de Barrage Navals, voir 18.3. 
Les unités appropriées peuvent effectuer des 
barrages durant les Segments de Barrage de leur 
Phases de Mouvement, de Réaction, de Combat 
et d'Exploitation. Si un camp est capable de 
conduire des barrages de type Hip Shoot aérien 
(voir 14.7d), ceux-ci sont effectués durant les 
divers Segments de Mouvement. N'importe quel 
nombre d'unités d'artillerie ou de navires, ou 

9.14e Hedgehogs . Un 
Hedgehogs est capturé en ayant 
simplement une unité ennemie 
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jusqu'à quatre avions, peuvent participer à un 
barrage unique. 
 

10.0a Table de Barrage. Utilisez la 
Table de Barrage pour mener des barrages contre 
des unités de combat ennemies. L'objectif 
principal de la Table de Barrage est de 
désorganiser ces unités de combat ennemies. 

La procédure générale suivante est 
utilisée dans tous les barrages (y compris 10.0c). 
Additionnez les forces de tir de barrage, 
déterminez la bonne colonne sur la Table de 
Barrage, dépensez le ravitaillement en utilisant 
les quantités citées sur la colonne (pour les tirs 
d'artillerie) et ajustez la colonne en fonction des 
notes de la table. Lancez deux dés et appliquez le 
résultat. 

Le joueur ciblé peut sélectionner 
librement les unités de la pile pour absorber les 
pertes de pas demandées. 
√ Notez qu'une seule division (même une 
formation multi-unité) ne compte jamais pour 
plus de 3 RE à des fins de densité. (Utilisez la 
quantité effective si c'est moins de 3 RE.) 
 
 Astuce de jeu : Lancez trois dés à la fois 
(les deux dés de "barrage" et un dé d'une autre 
couleur pour les éventuels résultats "1/2") afin 
d'accélérer la résolution des barrages et donc le 
jeu. 
 
√ 10.0b Restrictions de l'Observateur. 
Une attaque sur la Table de Barrage qui n'a pas 
d'observateur adéquat est pénalisée par un 
décalage de 3 colonnes. Ceci n'est pas appliqué 
sur la Table de Barrage contre Installation 
utilisée en 10.0c. 
Un "observateur adéquat" est toute unité de 
combat amie adjacente à l'hexagone visé et qui 
n'est pas embarquée dans un navire de 
débarquement. 
 
Note de conception : Le décalage de colonne dû 
à l'absence d'observateur a été augmenté par les 
modifications apportées à la Table de Barrage, 
qui a elle-même édulcoré la modification de 
décalage originale de 2. Ceci la remet en 
conformité avec l'ancien (bon) sens. 
 

10.0c Table de Barrage contre les  
Installations. Utilisez cette table pour les 
barrages contre des cibles de type « Installation 
». Le joueur doit pré-désigner ses cibles 
spécifiques dans l'hexagone : Base Aérienne ou 

Port. Le Trainbusting (" harcèlement ") est un 
type de barrage différend, effectué par avion 
contre les mouvements. Aucun modificateur ou 
effet de terrain n’est appliqué pour ces barrages. 
Lancez un dé pour déterminer le résultat. 

A) Les cibles sont des Bases 
Aériennes. Si un résultat entre 
parenthèses se produit lors d'un 
barrage sur une Base Aérienne, le 
joueur attaquant vérifie les pertes 
pour tous les avions ennemis dans 
l'hexagone en utilisant la valeur 
indiquée. Faites un jet de dés 
distinct pour chaque avion. Si le 
jet est supérieur ou égal à la 
valeur mentionnée, l'avion subit 
une perte de pas. Les résultats 
sous forme de numéro (1 et 2) 
réduisent la Base Aérienne d'un 
nombre de niveau égal au résultat 
obtenu jusqu'à un niveau de 
minimum 1. Les pistes 
d'atterrissage ne sont pas réduites. 

B) Les cibles sont des Ports. Les 
résultats sous forme de numéro (1 
et 2) génèrent des dommages; les 
autres résultats n'ont pas d'effet. 
Les Ports accumulent les 
dommages, avec un maximum de 
quatre coups, qui diminuent 
régulièrement la capacité de ceux-
ci (19.0b). 

C ) Le Trainbusting. Sur un résultat 
"*" ou supérieur, placez un 
marqueur Trainbusting dans 
l'hexagone. Ceci fait en sorte que 
le transport ferroviaire ennemi à 
travers cet hexagone et les 
hexagones adjacents est plus 
couteux. De plus, il augmente le 
coût du mouvement terrestre 
ennemi dans cet hexagone et ceux 
qui lui sont adjacents en fonction 
de 14.8. Enlevez ces marqueurs 
durant la Phase de Nettoyage 
ennemie. Les résultats 
additionnels n'ont pas d'effet 
supplémentaire. 

√ 10.0d Table de Barrage contre Dépôts 
et Point de Transport. Ce processus a été 
supprimé. 

10.0e Limites du Barrage. Plusieurs 
restrictions sont imposées pour la conduite de 
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barrages par certaines unités et durant certaines 
phases : 

A ) Quelque soit le nombre de type de 
cibles dans l'hexagone désigné, un 
seul barrage par phase et par 
hexagone cible est autorisé. 
(Exception : les Hip Shoots ne 
comptent pas en vue de cette 
limite.) 

B ) Une unité peut seulement 
effectuer un barrage par phase et 
ne peut pas diviser sa force entre 
différents barrages ou tirs en 
dessous de sa force imprimée. 

C ) Seuls les barrages aériens et 
navals peuvent prendre place 
durant la Phase de Mouvement, 
essentiellement lors du Segment 
de Barrage de la Phase de 
Mouvement, même si les barrages 
de type Hip Shoot aérien peuvent 
se produire lors des différents 
Segments de Mouvement. 

D ) Seuls les barrages d'Artillerie 
peuvent se produire durant la 
Phase de Combat. 

E ) Les barrages aériens, navals et 
d'artillerie peuvent être effectués 
durant les Phase de Réaction et 
d'Exploitation. 

F ) Un barrage unique ne peut 
employer qu'un seul type d'unité : 
aérien, naval ou artillerie. 

 
10.0f Barrage contre des Hexagones à 

Cibles Mixtes. Les hexagones pourront quelque 
fois contenir des cibles qui sont affectées 
différemment en fonction des diverses tables de 
barrage. Lors de n'importe quel barrage, le 
joueur attaquant doit annoncer une cible générale 
(telle que "unités de combat" ou "port") et 
affecter les Points de Barrages sur cette cible 
uniquement. Un exemple serait un hexagone 
contenant des unités de combat, une Base 
Aérienne et un Port. Le joueur peut utiliser la 
Table de Barrage pour attaquer les unités de 
combat ou la Table de Barrage contre 
Installation pour attaquer soit le port soit la Base 
Aérienne (mais pas les deux en même temps). 
 
 
 
 
 

10.1 BARRAGES D'ARTILLERIE  

 
 
pas affectées par le terrain ou la météo. Une 
unité d'artillerie avec une portée de 3 serait en 
mesure d'effectuer des barrages contre des cibles 
situées à une distance de 1 à 3 hexagones. 

10.1b Coût en Ravitaillement. Dépensez 
le ravitaillement de combat pour conduire un 
barrage d'artillerie  lorsque celui-ci survient. Le 
coût en ravitaillement est noté dans le haut de la 
table appropriée; utilisez la colonne initiale 
(avant les décalages). Si le montant requis pour 
réaliser un barrage n'est pas disponible, 
n'exécutez pas ce barrage. Il n'y a pas de 
pénalités : les unités sélectionnées pour un 
barrage annulé sont considérées comme n'ayant 
pas tiré. 

A) Tout le ravitaillement nécessaire 
pour faire tirer plusieurs unités 
lors d'un barrage doit venir soit 
d'un même QG, soit du même 
point de tracé ( si un QG n'est pas 
utilisé ). 

B) Les unités d'Artillerie qui sont 
marquées OOS peuvent encore 
effectuer des barrages à pleine 
puissance (en supposant que le 
ravitaillement de combat soit 
disponible). 

C) Les barrages ne peuvent jamais 
être conduits en utilisant les 
stocks internes. 

 
 Exemple : Barrage d'Artillerie. Deux 
bataillons d'artillerie, à portée, effectuent un 
barrage contre un hexagone. La force de 
barrage totale est de 16. Le tireur identifie la 
colonne sur la Table de Barrage (12-16). Cette 
table nécessite 3T pour tirer. Le joueur paye 
donc 3T. Vérifiant les modificateurs, il constate 
que l'hexagone ciblé contient 8 RE et un 
Retranchement de niveau 1, le tout en terrain 
difficile. Un observateur adéquat est adjacent à 
l'hexagone ciblé. Le décalage de colonne total 
appliqué à la colonne initiale est donc de 2 vers 
la droite (4 à droite pour les RE, 1 à gauche 
pour le Hedgehog et 1 à gauche pour le terrain). 
Ceci donne comme colonne finale sur la table : 
25-40. Le joueur jette deux dés et obtient un 8. 
Le résultat est donc [ ½ ]. Dans ce cas, comme 
les conditions pour le résultat entre crochets 

10.1a Les portées de l'artillerie sont 
données en hexagones et ne sont  



 33

sont applicables ( il y a une unité adjacente, et la 
cible n'est pas dans un Retranchement de niveau 
3 ou plus ), le résultat est traité comme un "1/2" 
normal. L'attaquant jette un dé qui lui donne un 
3. L'hexagone cible ne subit pas de perte de pas 
mais est Désorganisé. 
 
10.2 BARRAGES AERIENS 

Les barrages effectués par avions sont 
couverts par le point 14.7. Ils sont très similaires 
aux barrages d'artillerie mais ils n'ont jamais de 
coût en ravitaillement de combat et impliquent la 
Flak. 

10.2a Barrage Aérien et Phases. Les 
avions sont placés sur leur cible et résolvent leur 
barrage durant les différents Segments de 
Barrage ( exception : les Hip Shoots prennent 
place durant les Segments de Mouvement ). 
Ensuite les avions doivent retourner à leur base 
et deviennent immédiatement Inactifs ( 14.1c ). 
Les avions effectuant un barrage sont sujets à la 
Flack, qui est résolue avant le barrage ( voir 
14.4). Les Hip Shoots sont un cas spécial des 
barrages aériens et sont régis pas différentes 
règles spéciales ( voir 14.7d ). 

10.2b Barrages Aériens et Effets de la 
Portée. Les barrages menés par avions sont 
affectés par la portée. Si tous les avions 
conduisant un barrage sont dans une zone de 10 
hexagones à partir de leur base, ils obtiennent un 
décalage additionnel vers la droite sur la Table 
de Barrage habituelle. Il ne faut jamais appliquer 
ceci pour les Bombardiers Stratégiques. 

10.2c Il n'y a jamais de coût en 
ravitaillement de combat pour un barrage aérien. 
 
10.3 BARRAGES NAVALS 

Les barrages à partir de navires sont 
couverts par le point 18.3. Ils sont très similaires 
aux barrages d'artillerie mais n'ont jamais de coût 
en ravitaillement de combat. 
 
11.0 PHASE D'EXPLOITATION 

Au cours de cette phase, les unités 
peuvent exploiter une percée ou bien rétablir une 
position défensive battue en brèche. Les seules 
unités terrestres capables de se mouvoir ou de se 
battre sont celles en mode Exploitation et les 
unités libérées du mode Réserve durant cette 
phase. La phase d'Exploitation est constituée 
d'un segment de Mouvement (les débordements 
sont autorisés), d'un segment de Barrage et d'un 
segment de Combat. 

11.0a Le joueur en phase peut libérer 
progressivement ses Réserves lors de cette 
phase, selon 5.7b. Il n'est pas tenu de le faire et 
peut attendre de voir comment les choses se 
déroulent durant la phase avant la libération de 
Réserves supplémentaires. Pour garder les 
choses au point, les joueurs devraient marquer 
ces Réserves libérées avec un marqueur 
d'Exploitation. Rappelez-vous : Les unités 
actuellement en mode Exploitation peuvent 
seulement bouger de la moitié de leur allocation 
de mouvement; les Réserves libérées peuvent se 
déplacer de l'entièreté de leur allocation de 
mouvement lors de cette phase. 

11.0b Gérez normalement les combats 
(que ce soit un barrage, un débordement ou un 
combat ordinaire) lors de la phase d'Exploitation. 

11.0c Les avions et navires du joueur en 
phase sont tous éligibles pour être utilisés lors de 
cette phase. Les avions doivent évidemment être 
actifs pour être employés. 
 
Note de jeu : Avoir des Réserves qui peuvent 
être libérées lors de la phase d'Exploitation est 
souvent un facteur critique déterminant pour la 
réussite ou l'échec d'une opération. 
 
12.0 LE RAVITAILLEMENT 

Il existe deux types de ravitaillement : 
- celui présent sur la carte,  
- le ravitaillement tracé modélisé d’une manière 
abstraite. 
Le ravitaillement présent sur la carte est 
représenté par des pions SP ou token. Il est 
essentiellement utilisé pour payer le coût des 
barrages d’artillerie, le ravitaillement d’attaque, 
et les dépenses de fuel. 
Le ravitaillement tracé, lui, est utilisé pendant la 
phase de ravitaillement du joueur en phase pour 
déterminer si les unités sont ravitaillées. 
Les pions SP peuvent être utilisés pour mettre en 
situation de ravitaillement tracé les unités qui ne 
posséderaient pas de ligne de ravitaillement tracé 
valable. Mais le ravitaillement tracé, lui, ne peut 
jamais remplacer le ravitaillement sur carte 
indispensable pour certaines actions. 

En général, le ravitaillement sur carte est 
regroupé en dépôts en arrière de la ligne de front. 
Parfois les unités sont assez proches de ces 
dépôts pour en tirer directement du 
ravitaillement. Mais il est plus commode de le 
faire distribuer par des HQ positionnés près des 
dépôts. 
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Le ravitaillement tracé est modélisé d’une 
manière plus abstraite. Les unités de combat 
doivent pouvoir tracer une ligne jusqu’à une 
source de ravitaillement, généralement un port 
ou un hex du bord de carte. Comme pour le 
ravitaillement sur carte, les HQ sont utilisés pour 
faciliter le maintien du front en ravitaillement 
tracé. Les voies ferrées et les extenseurs sont 
aussi utilisés pour couvrir de longues distances 
jusqu’aux sources de ravitaillement. 
 
IMPORTANT :  seules les unités de combat ont 
besoin du ravitaillement. Les unités non-
combattantes, les navires, les avions, ne 
consomment jamais de SP, ils n’ont pas besoin 
n’ont plus d’être placés en ravitaillement tracé ( 
leurs besoins en ravitaillement ne sont pas 
explicitement modélisés ). 
Il existe cependant une exception : les bases 
aériennes ont besoin du ravitaillement sur carte 
pour rendre les avions opérationnels après leurs 
missions. 
 

 
 
Tokens ne veut pas dire que ceux ci ne sont 
utilisés que pour les combats. Les SP et les 
Tokens ont la même fonction, ils n'ont que la 
dénomination qui est différente (les Tokens étant 
une fraction des SPs). 
 

 
 

12.1a Gestion mécanique des SP. 
Les joueurs peuvent séparer ou regrouper des SP 
dans le même hex en « faisant de la monnaie » 
avec des pions de valeurs différentes. Ils peuvent 
aussi partager les SP en token, qui sont la « 
petite monnaie » du ravitaillement. Un SP vaut 
4 tokens, inversement un token vaut ¼ d’un 
SP. Pour éviter les empilements trop importants, 
il est préférable de recombiner dès que possible 
les tokens en SP. L’abréviation utilisée pour 
token est T, ainsi 2 T signifie 2 tokens.   
 

Exemple : pour déplacer une unité 
blindée, un joueur doit utiliser 1 token à partir 
d’un dépôt constitué par un pion de 2 SP. Il 
retourne ce pion sur sa face 1 SP, dépense 1 

token de l’autre SP pour payer le fuel, et ajoute 3 
tokens au dépôt. 

Pour payer un barrage de 2 tokens à partir 
d’un dépôt de 5 SP, le joueur procède ainsi : 2 
tokens équivalents à ½ SP, il remplace le 
marqueur 5 par un marqueur 4, et ajoute 2 
tokens. 
 

12.1b Dépôts de ravitaillement. 
N’importe quel hex contenant des PR,     
chargés ou non dans des transports, est appelé « 
dépôt ».Il n’est pas obligatoire de décharger le 
transport pour utiliser son chargement. 

12.1c Marqueurs de dépôts génériques. 
La version V.4.0 fournit des marqueurs de SP 
qui comportent une lettre à la place d’un nombre. 
Ils peuvent être utilisés comme localisation d’un 
dépôt sur la carte, pour n’importe quel nombre 
de SP.  
Placer le marqueur sur la carte, et noter le 
contenu du dépôt sur une feuille à part. Les SP 
de ces dépôts sont utilisés de la même façon que 
les autres sur la carte. 
Enlever le marqueur si le dépôt est vidé. 

12.1d Possession des SP. 
Comme les SP sont communs à tous les  joueurs, 
il est important que les joueurs sachent qui 
possède quoi. Un SP appartient au joueur qui l’a 
fait entrer sur la carte, et ne peut être utilisé que 
par celui-ci, à moins qu’il ne soit capturé ( voir 
9.14.b ). 
 
12.2 TRANSPORT DU RAVITAILLEMENT 
Un joueur peut transporter ses PR par ses Points 
de transport routier, ou en utilisant ses capacités 
de transport aériennes, navales, et ferroviaires. 
Les capacités et les limites de ces différends 
moyens sont détaillés dans les sections 13.2, 
13.3, 14.9 , 14.10, 18.4, et 19.0. 
 

12.2a Saut de grenouille.  
Aucun SP ne peut être déplacé par plus d’un 
moyen de transport ( rail, route, aérien, naval, 
etc) dans une même phase. Il ne peut non plus 
être chargé s’il a déjà été déchargé dans la 
même phase.  

12.2b Le fait de déplacer des SP et de les 
utiliser dans la même phase n’est pas une 
violation de cette règle. 
 
12.3 RAVITAILLEMENT SUR CARTE 

Les SP sont utilisés dans les différentes 
phases pour fournir du fuel aux mouvements, du 
ravitaillement de combat, des constructions, la 

Note : Les graphismes utilisés sur les 
pions des SP sont différent de ceux 
utilisés pour les tokens afin de ne pas 
les confondre. Le graphisme des  

12.1 LES POINTS DE 
RAVITAILLEMENT 
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maintenance des avions, la récupération des 
stocks internes, ou comme substitut au 
ravitaillement tracé.  
 
Note : Lorsqu’ils ont besoin du ravitaillement 
sur carte pour quelque utilisation que ce soit 
(mouvement, combat, construction, maintenance 
des avions, récupération des stocks internes, ou 
remplacement du ravitaillement tracé), les 
joueurs peuvent utiliser les mêmes mécanismes : 
directement depuis un dépôt ( = Traçage direct ) 
ou par projection depuis un HQ ( =Projection ). 
Dans les deux cas, le "+ 1 hex" ( 6.1.c) 
s’applique pour le décompte du rayon de 
ravitaillement. 
 

12.3a Traçage direct. Pour tracer leur 
ravitaillement, les unités doivent être à 5 PM 
"camion" d’un dépôt, ou d’un hex adjacent à ce 
dépôt ( 12.3.c ).  L’unité peut piocher dans un ou 
plusieurs dépôts situés dans ce rayon.  

Il faut toujours utiliser le mouvement des 
véhicules à roues quand on décompte les PM 
vers un dépôt. (Exception : si c’est un HQ qui 
trace vers un dépôt, certains utilisent un type de 
mobilité différend, et dans ce cas c’est ce type de 
mouvement qui doit être pris en compte). 
Compter les PM vers le dépôt exactement 
comme pour déplacer une unité. Si un chemin de 
5 PM ou moins peut être trouvé, le dépôt peut 
être utilisé. 

 
Exception : pour tracer jusqu’à des SP 

chargés sur des Landing Craft, les unités doivent 
être dans un hex adjacent à celui-ci, et les HQ ne 
sont pas autorisés à puiser dans un Landing 
Craft pour projeter du ravitaillement. 
 

12.3b Projection des SP par HQ.Un HQ 
capable de piocher des SP dans un dépôt ( par 
12.3.a ), peut les projeter à une distance égale à 
son rayon de projection. Ce rayon est indiqué en 
MP sur le pion. Le type de mobilité utilisé est 
indiqué normalement par sa couleur. Pour 
projeter du ravitaillement, il suffit de décompter 
un chemin depuis le HQ jusqu’à l’unité le 
désirant, ou un hex adjacent ( 12.3.c ), à 
concurrence du rayon de projection. 
A) Les HQ en Mode stratégique ne peuvent 

projeter du ravitaillement. 
B) Les SP projetés par un HQ doivent être 

utilisés immédiatement. Déplacer des 
dépôts d’un endroit à un autre nécessite 

l’utilisation de Points de transport, ou de 
capacité ferroviaire, maritime, aérienne. 

C) un HQ peut projeter du ravitaillement  
vers n’importe quel nombre d’unités 
amies, mais les règles spécifiques de 
certains jeux imposent des restrictions. 

 
Un HQ ne peut pas re-projeter des SP qui lui ont 
été projetés par un autre HQ, mais il peut les 
utiliser directement ( i.e. pour son ravitaillement 
de combat, pour le fuel de son déplacement ) 
comme une unité indépendante. 
 

12.3c La notion "hex adjacent à " est très 
importante pour appliquer les lignes de 
ravitaillement. Quel que soit le terrain (même 
impassable) il est supposé que l’unité pourra 
mettre la main sur le ravitaillement déposé dans 
l’hex adjacent. La règle de "adjacent, c’est assez 
près" s’applique à toutes les utilisations du 
ravitaillement : tracé, combat, barrage, fuel, 
construction, récupération stocks internes, etc. 
Une ZOC adverse doit être neutralisée si la ligne 
utilise des MP "camion". 

12.3d Calcul ligne de Ravitaillement. 
Qu’elle soit directe, projetée, ou tracée, une ligne 
de ravitaillement doit toujours être décomptée 
comme si une unité non-combattante suivait 
chacun de ses hex. Cette ligne peut être tracée à 
travers des  unités adverses non-combattantes, 
des navires, des avions, mais jamais au travers 
d’un hex occupé par une unité de combat 
adverse. Les restrictions aux mouvements, 
comme 4.5 et 6.1 s’appliquent normalement. 
Aucune dépense de fuel n’est nécessaire pour 
tracer ces lignes. 

Toujours utiliser le coût « normal » du 
terrain, ignorer les mauvaises conditions 
temporaires comme la boue ou la neige, comme 
le coût supplémentaire pour traverser ou côtoyer 
un marqueur Trainbusting.  

12.3e Cases de réserve (Holding Boxes) 
et ravitaillement. Les unités dans une case de 
réserve représentant un hex spécifique sur la 
carte, tracent leur ravitaillement normalement, 
comme si elles étaient dans cet hex ( car la case 
n’est conçue que pour éviter des empilements 
démesurés ). Les unités dans des Holding Boxes 
hors-carte doivent puiser leur ravitaillement 
dans les dépôts de la même Holding Box (qui 
sont fréquemment des dépôts illimités ; Voir les 
règles spécifiques à chaque jeu). Les unités sur la 
carte ne peuvent tracer vers un dépôt hors-carte. 
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12.4 RAVITAILLEMENT DE COMBAT 
Attaquant  : 1 token par pas. 
Exception  DAK II : les brigades à 2 pas  coûtent 
1 token.  
Défenseur : 2 token par combat. 
Exception : 1 token si 1 RE ou moins. 
 
Stocks internes ( 12.10 )  
Attaquants et défenseurs peuvent utiliser leurs 
stocks internes si du ravitaillement n’est pas 
disponible sur la carte. Après utilisation dans un 
combat, l’unité est marquée Low ( stock réduit ) 
; après un nouveau combat utilisant encore les 
stocks internes, le marqueur est retourné sur la 
face Exhausted ( stock vide ), et l’unité n’a plus 
de stock interne. Pour enlever ces marqueurs, les 
unités Low et Exhausted doivent dépenser des 
SP dans une phase ultérieure de ravitaillement 
amie ( 12.10e ). 
 
Note : Les unités qui ne disposent pas de 
l’intégralité de leur ravitaillement, ne peuvent 
pas attaquer. Les défenseurs ont toujours l’option 
de se passer de ravitaillement de combat, mais 
elles se défendent alors à demi-force. 
 
Voir aussi 9.5. 

Exemple : Extension maximum des HQs 
Cet exemple montre un certain nombre des 
caractéristiques des HQ pour distribuer le 
ravitaillement. 
Le HQ du 57° Pz-Corps peut agir car il est lui-
même un hex de déchargement, pour projeter du 
ravitaillement dans l’hex adjacent à la division 
d’infanterie par l’itinéraire �. Quoiqu’il n’ait 
pas assez de MP pour le faire entrer dans l’hex 
lui-même, mais comme dans tous les cas entre 
HQ et unités, il suffit que le ravitaillement arrive 
dans l’hex adjacent. 
Le HQ du 13° Corps pourrait aussi ravitailler la 
division. Il peut tracer jusqu’au HQ du 57° 
PzCorps (par l'itinéraire �) et utiliser ce HQ 
comme un hex de déchargement pour le 
ravitaillement-tracé. Ici il a assez de MP pour 
entrer dans l’hex du HQ du 57° Pz-Corps, mais 
"adjacent est suffisant" serait applicable si 
nécessaire. Il n’a pas suffisamment de MP pour 
projeter dans l’hex adjacent à la division. Pour le 
ravitaillement de combat, le HQ du 13° Corps 
peut tracer jusqu’au SP par l’itinéraire �. Encore 
une fois, il le fait en étant adjacent aux SP (le 
tracé maximum est de 5 MP), il a seulement 
besoin de le faire pour utiliser les SP. 
 

 
 

12.5a Les unités de combat utilisant des 
PM chenillés ou camion ne peuvent pas se 
déplacer, même d’un hex, tant que le coût du 
fuel nécessaire n’est pas dépensé. 
La totalité du fuel nécessaire doit être payée, 
même pour un hex. 
Les unités se déplaçant à pied ( leg ) n’ont jamais 
besoin de dépenser du fuel. 

12.5b Les unités de combat peuvent 
combattre ( en attaque ou et défense ), faire des 
barrages, avancer après combat, et retraiter, sans 
payer de fuel. Un  overrun  nécessite la dépense 
de fuel, même si la pile commence son 
mouvement adjacent au défenseur. 

12.5.c En se référant aux cas ci-dessous, 
le coût en fuel est payé dans n’importe quelle 
phase, au moment où le joueur le déclenche.  
A)  payer 1 SP pour alimenter la totalité 

d’une formation multi-unités. Ce 
paiement  est valable jusqu’à la 
prochaine phase amie de nettoyage ( 
Clean Up ).  

12.5 RAVITAILLEMENT EN 
CARBURANT 
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Le montrer en retournant le marqueur de 
la formation sur sa face « fueled » ( 3.6 ). 
Si toutes les unités de la formation ne 
peuvent pas s’approvisionner au même 
dépôt, ou recevoir leur ravitaillement du 
même HQ, appliquer C ci-après aux 
unités éloignées.  

B) payer 1 SP par HQ pour fournir du fuel 
au HQ lui-même, et à toutes les unités 
indépendantes ( voir 12.5.c ) se trouvant 
dans son rayon de projection. Ce 
paiement est valable jusqu’à la 
prochaine phase amie de nettoyage ( 
Clean Up ). Poser un marqueur Fueled 
sur le HQ.  

C) payer 1 token par unité utilisant le 
mouvement chenillé ou camion, quelle 
que soit sa taille organisationnelle. Ceci 
n’est valable que pour la phase en 
cours. Ne pas indiquer ce paiement avec 
un marqueur. 

 
12.5d Enlever, pendant la phase de 

nettoyage (Clean Up), tous les marqueurs 
"Fueled" posés sur les HQ, et retourner tous les 
marqueurs de formations sur leur face non-
fueled. Ce qui signifie que les marqueurs 
"fueled" placés lors de la libération des Réserves 
pendant la phase de réaction donnent  le meilleur 
compromis, dans le sens où ils restent sur la carte 
plus longtemps.  

12.5e Lorsqu’il a dépensé un SP en 
application de 12.5.c.( B ), un HQ peut fournir 
du fuel à toutes les unités indépendantes. Pour 
appliquer cette règle, il faut entendre par 
"indépendante" toute unité ne faisant pas 
partie d’une division, ou d’une formation 
multi-unités. La distance de projection du HQ 
est déterminée au moment où chaque unité 
commence son mouvement. Un HQ « fueled » 
est autorisé à fournir du fuel depuis sa position 
initiale, se déplacer vers un autre hex en se 
ravitaillant lui-même (si nécessaire), puis à 
fournir encore du fuel à de nouvelles unités.  

12.5f S’ils ont besoin de fuel pour se 
déplacer, les renforts doivent en payer le coût 
avant de bouger. Ils ne bénéficient d’aucun 
mouvement gratuit lorsqu’ils sont posés sur la 
carte. 

12.5g Les stocks internes ne peuvent 
jamais être utilisés pour payer du fuel. 
 

Exemple : Utilisation du fuel. Pendant 
sa phase de Réaction, un joueur veut déplacer 

une division de panzer et 5 bataillons 
indépendants de canons d’assaut. Cependant, il 
n’a qu’un minimum de SP disponible. Le joueur 
paie 1 SP pour « fueled » le HQ qui peut ainsi 
activer les bataillons indépendants ( 1 SP est 
d’un meilleur rapport que les 5 tokens qu’il 
aurait fallu dépenser si on les avait traités 
individuellement. La division de panzer a été 
bien secouée dans de précédents combats, il lui 
reste 1 bataillon de char et un régiment 
d’infanterie. L’infanterie étant sur la face 
Combat, peut se déplacer à pied, il suffit de 1 
token pour activer le bataillon de char. Le coût 
du mouvement est donc de 5T (1 SP + 1T), ce qui 
est moindre que 9T si le joueur n'avait pas 
réfléchit à la dépense de son ravitaillement. 

Le jeu se poursuit et c’est maintenant le 
tour de ce joueur. Dans son tour, les décisions 
prises plus haut vont avoir un impact, aussi bien 
dans la phase de mouvement, que dans celle 
d’exploitation. Le HQ qui avait été « fueled » 
pour les canons d’assaut l’est toujours, et le 
restera jusqu’à la prochaine phase de nettoyage. 
Ainsi toutes les unités indépendantes dans son 
rayon de projection, y compris d’autre HQ et 
lui-même, pourront se déplacer pendant la phase 
de mouvement sans dépense supplémentaire.  
Le bataillon de char de la division de panzer ne 
pourra se déplacer sans nouvelle dépense, car le 
token utilisé pour lui n’était valable que pour la 
phase concernée. Si on veut le déplacer, il 
faudra repayer du fuel. L'infanterie à pied n'est 
pas affectée. 
 
12.6 LE RAVITAILLEMENT TRACE 

Pendant leur phase de ravitaillement, les 
unités de combat doivent vérifier si elles sont en 
ravitaillement tracé. Si elles n’en sont pas 
capables, et qu’elles n’arrivent pas à se fournir 
directement sur la carte (12.6.e ), les unités de 
combat reçoivent un marqueur OOS ( = non-
ravitaillé ) et doivent tester sur la Table 
d’Attrition.  
 

12.6a Une source de ravitaillement est : 
1) un hex de bord de carte avec une voie 

ferrée autorisant l’arrivée des renforts, ou 
n’importe quelle source indiquée par les 
règles spécifiques,  

2) un hex de déchargement : défini par un 
hex de voie ferrée contenant un village, 
une cité mineure ou majeure, un port, ou 
un HQ en mode Combat, connecté par 
voie ferrée jusqu’à une source de 
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ravitaillement, y compris quelques 
extenseurs ( voir 12.7 ),  
 

3) un hex contenant un extenseur (voir 12.7) 
connecté à un hex de déchargement ( y 
compris par d’autres extenseurs ), ou 
directement à une source de 
ravitaillement. 

 
√ 12.6b Une source de ravitaillement se 
trouvant dans une ZOC non-annulée ne peut pas 
fonctionner, et ne peut ravitailler aucune unité.  

12.6c Traçage direct 
Pour tracer directement, les unités de combat 
doivent être à 5 MP-camion d’une source, ou 
d’un hex adjacent à celle-ci. 

12.6d Projection par HQ. 
Un HQ capable de tracer jusqu’à une source, 
peut distribuer du ravitaillement tracé dans la 
limite de son rayon de projection.  

12.6e Les unités de combat n’arrivant pas 
à se mettre en ravitaillement tracé, peuvent 
dépenser des SP à la place, au coût de 1 token 
pour 2 RE. Diviser par 2 le nombre total de RE, 
puis arrondir au chiffre supérieur  pour définir 
le nombre de tokens nécessaires. Par exemple, 
16 ½ RE coûtent 9 tokens. Cette procédure est 
utilisée seulement quand aucun ravitaillement 
tracé n'est disponible ou pour les unités 
"éparpillées" comme indiqué en 12.6.h. 

12.6f Lorsqu’elles ne peuvent tracer leur 
ravitaillement, ou consommer des SP sur la 
carte, les unités de combat reçoivent un 
marqueur OOS, et doivent tester leur attrition. 
Noter qu’un joueur n’est jamais obligé de 
consommer des SP, même quand ceux-ci sont 
disponibles. Parfois, lorsque des troupes sont 
encerclées, il est préférable de laisser des troupes 
crier famine, pour garder du ravitaillement de 
combat. 
√ 12.6g Les unités en Mode Stratégique ne 
peuvent jamais utiliser la règle 12.6.e. Elles 
doivent terminer leur mouvement dans un hex se 
trouvant en ravitaillement tracé. 

12.6h Toutes les unités de combat d’une 
formation multi-unités doivent tracer leur 
ravitaillement tracé de la même source, ou par le 
même HQ. Si ce n’est pas possible, il faut choisir 
celles qui recevront un ravitaillement gratuit, les 
autres devant consommer des  SP sur la carte ou 
recevoir un marqueur OOS.  

12.6i Les unités terrestres à bord de 
Landing Craft (péniches de débarquement) sont 
toujours considérés en ravitaillement tracé. 

 
 
les lignes du ravitaillement tracé. Ils sont créés 
en déplaçant 5 Points de transport ( non 
Organiques ) sur un hex, et en les remplaçant par 
le pion extenseur approprié. Les Points de 
transport transformés en extenseurs ne peuvent 
plus se déplacer ( ni être utilisés pour tout autre 
usage ). 
 

12.7a Le seul but des extenseurs est de 
créer de nouvelles sources où le ravitaillement 
tracé peut être puisé. Ils ne déplacent jamais de 
SP, ni n’augmentent les portées de traçage pour 
puiser ou projeter ceux-ci. 
Les extenseurs peuvent être utilisés pour le 
ravitaillement tracé … 
1)… entre une source à relier à un hex de 
déchargement ( connecté à une source de 
ravitaillement ), ou directement reliée à une 
source de ravitaillement.  
2)… comme connexion entre deux hex de 
déchargement non reliés directement, afin de 
permettre aux hex de déchargement au long de la 
nouvelle voie ferrée de servir de nouvelles 
sources de ravitaillement. 
3)…comme connexion entre un hex de 
déchargement et une source de ravitaillement 
non connectée. 

12.7b Les extenseurs ont une portée qui 
est la distance maximale ( en MP ) à laquelle ils 
peuvent se connecter pour le Ravitaillement-
tracé. Cette portée doit être comptée de l’hex de 
l’extenseur jusqu’à l’hex où il doit se relier. Les 
extenseurs doivent toujours être placés à la « tête 
» de l’extension. Noter que les points de 
connexion entre voies ferrées doivent tous être 
des hex de déchargement.  

12.7c Les extenseurs peuvent être reliés 
les uns aux autres pour former une chaîne en « 
pâquerette » . 
√ 12.7d Passer en extenseur coûte à un 
Point de transport la moitié de ses points de 
mouvement. Un extenseur ne peut se déplacer, à 
moins qu’il ne se retourne en Point de transport 
en utilisant pour cela la moitié de sa capacité de 
mouvement. Les Points de transport ne peuvent 
pas se convertir  en extenseurs lorsqu’ils sont 
chargés ( ils doivent d’abord se décharger ). Un 
extenseur ne peut être créé dans un hex qui n’est 
pas en ravitaillement tracé à  cet instant. Les 

12.7 LES EXTENSEURS 
Les extenseurs sont utilisés pour 
compenser les brèches dans 
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extenseurs qui ont ultérieurement cette trace 
coupée, peuvent rester comme extenseurs, ou 
tirer avantage de 9.14.c.   

12.7e Pour se combiner et former un 
extenseur dans un hex commun, les Points de 
transport peuvent provenir de différends hex ( 
mais aucun ne peut se déplacer de plus de la 
moitié de ses MP ). Un extenseur déterminé ne 
peut être constitué qu’avec des Points de 
transport du même type ( camion ou charriot, pas 
les deux ).  

12.7f Comme dans toutes les autres 
relations pour le ravitaillement, les extenseurs 
peuvent appliquer la règle «  être adjacent est 
suffisant « . 
√ 12.7g Lorsqu’ils sont overrunés, les 
extenseurs «s’effondrent », mais ne souffre 
d’aucune perte. Voir 9.14.c. 
 
Note de jeu : protégez vos extenseurs avec des 
garnisons, ou alors … 
 

 
 

12.8a Durant la phase de ravitaillement 
amie, les unités de combat qui sont dans 
l’incapacité de tracer une ligne de ravitaillement, 
ou de "manger des SP", reçoivent un marqueur 
O.O.S.  ( = hors ravitaillement ). Ce marqueur 
reste en place jusqu’à ce que l’unité se retrouve 
en ravitaillement-tracé lors d’une phase amie 
ultérieure de ravitaillement. Chaque pile 
marquée OOS doit tester son attrition à chaque 
phase de ravitaillement amie, jusqu’à ce qu’elle 
soit revenue en ravitaillement-tracé . 
Lors du tour où elles sont parachutées, les unités 
n’ont pas besoin de vérifier leur  ravitaillement-
tracé. 

12.8b Pour tester l’attrition de chaque 
pile, jeter deux dés et consulter la table 
d’attrition. Utiliser la colonne du plus haut  
rating parmi les unités marquées OOS. Le 
résultat indiqué par la table est le nombre de pas 
que la pile doit perdre, et le joueur concerné 
choisit librement leur répartition 
Il n’y a aucune obligation d’affecter une perte à 
l’unité avec le meilleur rating. 

12.8c Lorsqu’on teste l’attrition on ne 
modifie pas le Rating si l’unité est DG, mais on 
doit le faire si elle est en Mode stratégique. 
 

√ 12.8d Effets de l’état OOS. Les unités 
marquées OOS n’ont plus de zoc. Si du 
ravitaillement de combat est disponible, ces 
unités peuvent attaquer, et se défendre, à demi 
puissance. Sans ravitaillement de combat, elles 
ne peuvent pas attaquer, et se défendent au ¼ de 
leur force. Avec le ravitaillement nécessaire pour 
un barrage, les artilleries OOS peuvent tirer 
normalement. Les unités OOS se déplacent 
normalement, en payant le fuel si c’est 
nécessaire.  
√ 12.8e Breakout. ( Sauve qui peut ! ) 
Pendant le segment Breakout les unités de 
combat ( jamais les unités non combattantes ) se 
trouvant hors de tout ravitaillement tracé, 
peuvent essayer un Breakout si elles réunissent 
les conditions suivantes : 
a) il doit exister un chemin de n’importe 

quelle longueur depuis l’unité concernée, 
jusqu’à n’importe quelle autre  unité amie 
se trouvant en ravitaillement  tracé. Ce 
chemin doit être libre d’unités adverses et 
de terrains interdits au mouvement. Le 
chemin des unités utilisant le mouvement 
camion (en mode mouvement ) doit être 
libre de toute ZOC adverse non annulée. 

b) les unités essayant de s’échapper doivent 
être à 15 hex maximum d’une autre unité 
amie en ravitaillement tracé ( dans ce cas 
utiliser la ligne droite, pas la ligne libre 
de ZOC ou d’unités adverses ). 

 
Un Breakout est toujours volontaire. Une unité 
qui ne remplit pas les conditions ci-dessus, ne 
peut pas essayer de se sauver. 
 
Jeter un dé pour chaque unité : 
1) sur un résultat de 5 ou 6 : tentative 

réussie. Autrement c’est un échec, et 
l’unité est placée dans la pile d'unité 
détruites( et peut être reconstruite 
normalement ). 

2) rejeter un dé pour chaque unité ayant 
réussi le premier test : le résultat indique 
dans combien de tours l’unité reviendra 
comme renfort, la placer sur le tableau 
des tours. Les unités revenant en jeu 
gardent les marqueurs de pas perdus, 
mais abandonnent les marqueurs DG ou 
Low Ammo.   

 
 
 
 

12.8 ATTRITION, ET HORS 
RAVITAILLEMENT  
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12.9 RAVITAILLEMENT SPECIAL 

12.9a Unités non-combattantes : elles 
n’ont jamais besoin de ravitaillement   tracé, ni 
de fuel. 

12.9b HQ : comme n’importe quelle 
autre unité de combat, ils doivent tracer leur 
ravitaillement, et dépenser du fuel pour se 
déplacer. Exception : les HQ utilisant le 
mouvement « leg ».   

12.9c Unités aériennes : elles ne 
nécessitent pas de ravitaillement tracé. Pour  la 
maintenance des avions ( refit ), les bases 
aériennes ont besoin de ravitaillement, obtenu 
directement ou par un HQ. 

12.9d Navires : ils n’ont pas besoin de 
ravitaillement. 
 
12.10 STOCKS INTERNES 

Ils représentent la réserve de munitions à 
laquelle les unités de combat font appel lorsque 
les SP nécessaires ne sont pas disponibles. Ils ne 
peuvent être utilisés que pour le ravitaillement 
de combat ( voir 9.5 ), jamais pour des barrages, 
du fuel, ou pour le ravitaillement-tracé, etc. 
Qu’elle utilise ses stocks internes ou du 
ravitaillement sur la carte, la force de combat 
d’une unité est la même. Poser le marqueur 
correspondant au niveau du stock interne utilisé : 
"Low" ( stock faible ) ou "Exhausted ( stock 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
vide ) sur l’unité. 

12.10a Les stocks internes peuvent 
seulement être utilisés que si l’unité ne peut se 
servir directement, ou être alimentée depuis un 
dépôt de SP sur la carte. Une exception : les 
stocks internes peuvent être utilisés si les seuls 
SP disponible sont chargés sur un Camion 
Organique.  

12.10b Poser un marqueur "Low" sur une 
unité qui utilise ses stocks internes pour son 
ravitaillement de combat. Si elle est déjà 
marquée "Low", poser un marqueur 
"Exhausted", ce qui indique qu’après ce combat 
ses stocks internes seront vides. 

12.10c Une unité avec des stocks internes 
"Low" ou "Exhausted" est toujours éligible pour 
utiliser du ravitaillement normal de combat. Si le 
ravitaillement normal de combat n’est pas 
disponible, et que les stocks internes de l’unité 
sont "Exhausted", celle-ci ne peut pas attaquer, et 
doit se défendre sans ravitaillement de combat. 

12.10d Aucune unité ne peut utiliser les 
stocks internes d’une autre unité, même si elles 
sont dans la même pile. 

12.10e Récupération. Si du 
ravitaillement est disponible sur carte 
(directement, ou par projection ) les unités 
marquées "Low" ou "Exhausted" récupèrent 
leurs stocks internes dans la phase amie de 
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ravitaillement. Il en coûte 2 token par unité ou 
par RE ( selon le plus grand ) si le niveau est 
"Low", et  1 SP si le niveau est "Exhausted".  
A) Si c’est possible, les unités doivent 

récupérer leurs stocks internes, et elles 
doivent le faire prioritairement avant 
d’utiliser le ravitaillement sur carte 
comme substitut au ravitaillement-tracé. 

B) Tous les dépôts que l’unité peut utiliser, 
par HQ ou directement,  sont soumis à 
cette exigence de cette récupération des 
stocks internes.  
Exception : les SP chargés sur des 
Camions Organiques sont exemptés de 
cette obligation prioritaire. 

C) Quand des SP sont disponibles sur la 
carte, mais pas assez pour récupérer tout 
(ou une partie des stocks internes, 
dépenser tout ce qui est disponible. Un 
seul token peut être gaspillé ; 2 token 
peuvent être utilisés pour récupérer une 
unité "Low"  ou améliorer une unité 
"Exhausted" en unité "Low". 

 
12.10f Le statut OOS n’a aucune 

influence sur les stocks internes, et vice-versa. 
12.10g Les stocks internes et le 

ravitaillement sur carte peut généralement être 
mixé pour satisfaire les besoins du combat. 
Exception : Un pion seul, même s'il contient une 
unité multi pas (comme une division) peut soit 
utiliser ses stocks internes ou le ravitaillement 
sur carte. Il ne peut y avoir de mixage des deux 
ravitaillement pour un pion. 

12.10h Si une unité multi-pas choisit 
d’utiliser ses stocks interne parce qu’il n’y a pas 
assez de ravitaillement disponible sur la carte, le 
ravitaillement sur carte doit aussi être dépensé ( 
il est perdu ). 
 
Exemple : Utilisation combinée des stocks 
internes et du ravitaillement sur carte : 
3 RE ( 3 unités séparées ) doivent se défendre. 
Ne disposant que de 1 token sur la carte, le 
joueur le dépense pour l’une des unités, les 2 
autres devront se servir de leurs stocks internes. 
 
12.11 DESTRUCTION DES DEPOTS 

On appelle dépôt tous les SP contenus 
dans un hex, y compris ceux qui sont chargés sur 
des Points de transport. Si le joueur craint que 
l’un de ses dépôts soit prochainement capturé, il 
peut le faire détruire par sa garnison symbolique. 
Cette garnison symbolique ne consomme pas de 

ravitaillement, n’a pas de capacité de 
mouvement ni de combat. 
 

12.11a Destruction de dépôt 
Un joueur peut tenter de détruire l’un de ses 
dépôts ( ou tous ) pendant ses segments de 
mouvement, d’exploitation, ou de réaction. Une 
seule tentative peut être tentée contre un dépôt 
donné, lors de chaque phrase. Le joueur peut 
essayer de détruire la totalité, ou seulement une 
partie des SP du dépôt. Jeter 1 dé, et consulter la 
Dump Blowing Table pour déterminer le 
pourcentage détruit. Arrondir les pertes au plus 
proche token. 
 
Exemple : un joueur essaie de détruire 3 des 4 
SP d’un dépôt, soit 12 token.  
Il obtient un résultat de 75 %. 12 token x 75% = 
9. Détruire 2 SP et 1 token. 
 

12.11b Capture de dépôt. Lorsqu’une 
unité capable d’attaque entre dans un hex 
contenant un dépôt, il faut jeter 1 dé sur la 
colonne appropriée de la Capture Table. Si une 
unité adverse occupe l’hex du dépôt, il faut 
d’abord l’expulser avant toute tentative de 
capture. 
Voir 9.14.b et 9.14.c pour plus de détails.  
 
13.0 LES UNITES SPECIALISEES 
 

 
 
génie. Quelle que soit la désignation du pion, 
un HQ a toujours une taille de 1 RE. 

13.1a Les HQ et leurs modes. 
Les HQ ne peuvent jamais entrer en mode 
Exploitation. La force défensive d’un HQ 
dépend de son mode ( voir 13.1.c ). En mode 
Stratégique, un HQ ne peut pourvoir les unités 
en ravitaillement. Le mode Combat d’un HQ est 
celui avec sa plus grande portée de 
ravitaillement. Un HQ qui est DG voit ses 
capacités de mouvement et de défense réduits, 
mais ses autres fonctions sont inchangées. 
 
Note de conception : les HQ en mode Combat 
représentent les HQ ayant établi leurs quartiers 
; le mode Mouvement les représente dans une 
configuration plus mobile. Lorsqu’ils sont en 
mode Mouvement, les camions supplémentaires 

13.1 Les Quartiers Généraux (HQ) 
Ils assument la distribution du 
ravitaillement, et des capacités du  
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des HQ sont considérés comme transportant du 
matériel et de la nourriture au lieu du 
ravitaillement. 
 
13.1b Ravitaillement par les HQ. Un HQ 
projette des SP et du ravitaillement-tracé aux 
unités dans leur rayon de projection. Ces règles 
sont consultables au chapitre 12.0. 

• .un HQ ne dépense jamais de fuel pour 
projeter du ravitaillement. 

• sur une voie ferrée, un HQ en mode 
Combat constitue une case de 
débarquement ferroviaire ( voir 13.3.c ). 

• un HQ peut fournir du ravitaillement à  
un deuxième HQ, mais cela n’autorise 
pas celui-ci à transférer ce ravitaillement 
vers une unité plus éloignée en utilisant 
son propre rayon de projection. 

 
√ 13.1c Les HQ au combat. En mode 
Combat, un HQ a une valeur défensive de 5, 
réduite à 1 en mode Mouvement ( ces valeurs ne 
sont pas imprimées sur les pions ). 
Rappelez-vous que les HQ… 
A) …ont besoin de ravitaillement comme 

n’importe quelle autre unité de combat. 
B) … doivent passer en mode Mouvement 

lorsqu’ils sont obligés de retraiter. 
C) … ont 1 pas, et un rating de 0 ( non 

imprimé sur le pion ). 
 

13.1d Différences de taille et de 
nationalité pour les HQ. Un jeu peut inclure 
des HQ de différentes nationalités, ou différents 
niveaux de commandement. Quelle que soit la 
chaîne historique de commandement, les HQ 
peuvent normalement fournir du ravitaillement à 
toutes les unités amies, mais il peut y avoir des 
limitations dans certains jeux. Une exception 
existe dans toute la série : les HQ de division ne 
peuvent fournir du ravitaillement qu’aux unités 
de leur propre division, et des unités 
indépendantes de leur propre nationalité.  
 

 
 
√ 13.2a Chaîne de transport et de 
ravitaillement. Un Point de transport peut se 
déplacer, s’arrêter pour utiliser une partie de leur 
chargement, puis reprendre son déplacement 
dans la même phase. Pendant « la pause » les SP 

transportés peuvent être utilisés pour ravitailler 
une unité en fuel, payer des coûts de 
construction, etc. La seule limitation est que le 
Point de transport doit terminer son mouvement 
avant qu’une autre unité soit déplacée. Les SP 
utilisés ainsi n’ont pas besoin d’être déchargés. 

13.2b Effets du ravitaillement sur les 
Points de transport. Ceux-ci ne consomment 
pas de fuel pour se déplacer, et ne sont jamais « 
hors ravitaillement ». 

13.2c Capacités de transport : 
séparation et rassemblement. Les Points de 
transport peuvent transporter des SP à 
concurrence de leur taille. Ils peuvent se diviser 
ou se combiner librement, dans la limite des 
pions disponibles. La séparation ou le 
rassemblement ne coûte aucun point de 
mouvement, ne peut être effectuée que dans la 
phase de mouvement amie, et si les unités sont 
présentes dans le même hex. Les Points de 
transport divisés ou rassemblés peuvent 
continuer à bouger ( en utilisant le reste des MP 
du transport qui en a le plus dépensé ). Les 
Points de transport de types différents ne peuvent 
jamais se combiner en un même pion. Les 
camions organiques ne peuvent ni se combiner, 
ni se diviser en Points de transport réguliers, et 
vice versa. Voir 13.9 pour la transformation de 
Points de transport réguliers en camions 
organiques. 

13.2d Restrictions dans l’emploi des 
modes. Les Points de transport sont toujours en 
mode Mouvement ( et jamais en mode Combat, 
Stratégique, Réserve, DG, ou Exploitation ). 
Exception : les camions organiques peuvent être 
placés en mode Réserve, voir 13.2.g. 

13.2e Les Points de transport peuvent être 
déplacés par bateau ou par train ( mais pas par 
avion ) et le coût de leur transport est le même, 
qu’ils soient vides ou chargés.  
√ 13.2f Chargement / déchargement. 

Obligations : un Point de transport peut 
charger dans n’importe quel hex, mais ne peut 
décharger que dans les hex avec un ou plusieurs 
des éléments suivant : 

une unité de combat amie, 
un port ami, 
une base amie, 
un dépôt de ravitaillement existant. 
Coût : pour charger ou décharger 

n’importe quelle quantité de SP dans un hex, il 
en coûte 10 % des points de mouvement 
imprimés sur le pion ( ajusté par les effets de la 
météo, s’ils sont applicables ).  

13.2 POINTS DE TRANSPORT 
Voir 9.14.c pour les combats 
incluant des Points de transport 
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A) arrondir normalement le coût ( ainsi 
un camion avec 45 MP doit payer 5 MP 
pour charger ou décharger des SP ). 
B) un Point de transport ne peut jamais  
être chargé par un HQ grâce au recueil 
direct à distance des SP. Il peut 
effectivement être déchargé à distance 
par d’autres unités. 
C) placer les SP chargés sous le Point de 
transport.  Placer les SP déchargés sous le 
Point de transport, dans la même pile. 

 
13.2g Camions organiques. Pour 

simuler les capacités intrinsèques de transport de 
certaines formations multi-unités, un ou 
plusieurs Points de trans- port leurs sont attribués 
directement. Les camions organiques suivent les 
règles des autres Points de transport, avec les 
exceptions suivantes. 
 
Les camions organiques… 

A) … ne déchargent jamais leur 
cargaison sur la carte. 
B) … ne peuvent servir qu’au ravitaille- 
ment des unités de leur propre formation. 
C) … ne peuvent jamais être regroupés 
pour former un extenseur. 
D) … peuvent être placés en mode 
Réserve ( marqueur enlevé si leur hex 
subit un DG ). 
E) … peuvent suivre le mouvement de 
retraite des unités empilés avec eux (mais 
ne peuvent retraiter seuls). 
F) … deviennent des Points de transport 
normaux lorsqu’ils sont capturés. 
G) … peuvent fournir du ravitaillement 
de combat ( voir 12.10.a ). 

 
√ Les joueurs peuvent utiliser des HQ pour 
projeter du ravitaillement depuis les camions 
organiques, vers les unités de la même 
formation.  
 
13.2h Transport "plein" ou "vide".  
Certains Points de transport possèdent un "F" 
(F= Full = plein) dans un cartouche jaune sur une 
de leur face, alors que cette lettre ne figure pas 
sur l’autre face. La face "F" signifie que le Point 
de transport est plein, l’autre face indiquant qu’il 
est vide (on utilise la face vide et des marqueurs 
génériques pour montrer un chargement partiel). 

13.2i Les Points de transport qui sont 
capturés ( voir 9.14.c ) dans la phase de 
mouvement, peuvent se déplacer 

immédiatement. S’ils sont capturés pendant une 
autre phase, aucun mouvement n’est autorisé 
jusqu’à la prochaine phase de Mouvement amie. 
 
13.3 LES CHEMINS DE FER  

Au début de chaque scénario, l’extension 
initiale du réseau ferré de chaque joueur est 
indiquée. Les marqueurs Railhead ( = tête de 
ligne ) sont utilisés pour montrer l’étendue du 
contrôle de chaque joueur sur son réseau ferré. 
Celles-ci sont vitales pour le ravitaillement, et le 
mouvement des renforts.  
Les règles spécifiques aux jeux indiquent la 
capacité ferroviaire ( rail CAP ) que peut avoir 
chaque joueur, repré- 
Sentant le nombre total de SP qu’il peut 
transporter dans son tour. 
Les unités terrestres, Points de transport, et SP 
déplacés par transport ferroviaire sont parfois 
nommés « cargaison ». 
 

13.3a Les unités de combat, les Points de 
transports, les SP, peuvent être déplacés par 
chemin de fer en utilisant la capa- cité ferroviaire 
disponible. Ce sont les seules unités 
transportables par voie ferrée ; ni les avions, ni 
les bateaux, ni les hedgehogs, etc. Voir en 4.7 
pour l’équivalence des cargaisons en coût de 
transport.  
Chaque point de transport ferroviaire  
peut transporter 1 SP sur n’importe quelle 
distance. Le transport ferroviaire ne peut passer 
sur un hex contenant une unité adverse, ou en 
ZOC ( et celle-ci ne peut être annulée ). Voir 
13.3.f pour les limitations imposées par les voies 
ferrées qui ne sont pas au bon écartement. 
Ignorer les effets du terrain lors de ces 
déplacements. 

Il y a deux classes de voies ferrées : les 
simples et les multiples. Pour une cargaison 
uniquement transportée sur une voie multiple , le 
coût du transport est divisé par deux. Si la 
cargaison est transportée sur une combinaison 
voie multiple/voie simple, le coût est nominal. Si 
le mouvement traverse une zone de harcèlement 
( trainbusting ), le coût du transport est doublé, 
voir 14.8.b. 
 
Note de conception : Le mouvement par rail est 
vraiment à considérer comme un outil 
stratégique pour gérer et déplacer son    
ravitaillement ou ses troupes. Il est donc plus 
efficace de déplacer du fret sur de longues 
distances par ce moyen, que sur de courts 
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trajets. Dans ce jeu, l’utilisation de la capacité 
ferroviaire représente la mise sur rails, le 
chargement et le déchargement de stocks de 
ravitaillement ou d’unités. C’est du gaspillage 
d’utiliser cette énorme dépense en organisation 
et en moyens pour de petits mouvements 
tactiques. 
 

13.3b La capacité ferroviaire spécifiée 
dans le scénario est utilisable chaque tour. 
Elle ne peut être stockée pour utilisation dans des 
tours ultérieurs. Elle ne peut être utilisée que 
dans la phase de mouvement régulière.  

13.3c Le mouvement ferroviaire est 
toujours divisé en 3 temps : chargement, 
mouvement, déchargement. Ces 3 temps doivent 
être effectuées dans la même phase. Noter que 
les ZOC ne peuvent être neutralisées pour le 
transport ferroviaire, mais peuvent l’être pour 
une voie de ravitaillement –tracé par voie ferrée 
jusqu’à une source. 
1) pour être chargée, une cargaison doit être 

sur un hex de voie ferrée contenant une 
gare ( voir plus bas ) et hors ZOC. Les 
Points de transport et les unités de 
combat voulant se déplacer par rail 
doivent être en mode Mouvement, et 
peuvent dépenser la moitié de leur 
capacité de mouvement avant 
d’embarquer. Les SP nouveaux et les 
renforts peuvent embarquer hors carte si 
leur hex d’arrivée est une voie ferrée. 

2) pour se déplacer sur une voie ferrée, une 
cargaison doit suivre un chemin composé 
uniquement d’hex de voie ferrée, sans 
entrer dans une ZOC, ni un hex contenant 
une unité ennemie. On ne peut pas utiliser 
les voies qui ne sont pas au bon 
écartement.  

3) pour décharger une cargaison, il faut se 
rouver dans un hex avec une gare, et hors 
ZOC. Aucun mouvement n’est permis 
après le débarquement.  

 
Un hex de déchargement (detrainable hex) est un 
hex de voie ferrée qui répond à 2 conditions : 
1) contenir une cité, une ville, un village, un 
port, ou un HQ ami en mode Combat, 
2) est sous contrôle ami ( voir 13.3.h ). 
 

 

On signale ces limites avec les marqueurs 
Railheads. Ceux-ci sont normalement déplacés 
par le travail de conversion des unités de 
réparation des rails ( unités RR ). La position des 
Railheads ( y compris l’hex du marqueur ) 
indique jusqu’où le réseau ferré est utilisable. Le 
passage d’unités adverses n’a pas d’effet sur les 
marqueurs Railheads. 
√ 13.3e Destruction / réparation des voies 
ferrées. Cette capacité a été supprimée.  

13.3f Conversion des voies ferrées. 
Certains jeux contiennent des voies ferrées avec 
différents écartements, et un joueur ne peut 
utiliser que ses propres voies pour le 
ravitaillement-tracé et utiliser sa CAP de 
transport. Les unités RR en mode Combat 
(uniquement ) sont utilisées pour convertir les 
voies à l’écart approprié à chaque camp. 
Chacune de ces unités peut convertir jusqu’à 4 
hex par phase de mouvement ( ou leur CM si 
inférieure à 4 ). Les marqueurs Railheads 
indiquent l’extension de chaque réseau. 
A) un hex en ZOC ne peut être converti  

(l’annulation de la ZOC est impossible). 
B) pour convertir un hex de rail, une RR 

unité se déplace simplement en utilisant 
ses PM. Cette conversion ne coûte pas de 
SP ou de PM en supplément 

 
13.3g Unités de réparation des rails. 

Les unités RR sont des unités de combat utilisées 
pour convertir les hex de rails. Quelques règles 
spécifiques gèrent leurs mouvements : 
A) dans la même phase de mouvement, les 

unités RR peuvent combiner mouvement 
ferroviaire et conversion ( attention, elles 
ne peuvent pas se déplacer par train sur 
des hex convertis dans cette même phase) 

B) les unités RR peuvent se déplacer de la 
totalité de leur capacité de mouvement 
après avoir utilisé le mouvement par rail 
(moins les points utilisés avant 
l’embarquement ) et utiliser le 
mouvement ferroviaire en mode Combat.  

C) une unité RR peut embarquer et 
débarquer sur n’importe quel hex de voie 
ferrée ( elle n’a pas besoin d’un 
detrainable hex comme indiqué en 
13.3.c). 

 
√ 13.3h Contrôle des voies ferrées.  
Cette règle remplace toutes les règles spécifiques 
sur le contrôle des réseaux de voies ferrées pour 
les jeux précédents.  

13.3d Railheads (Têtes de ligne) 
Le jeu peut limiter le réseau 
ferroviaire de l’un ou des deux 
joueurs. 



 45

Un joueur peut utiliser n’importe quelle voie 
ferrée entre une source amie de ravitaillement et 
une unité de combat amie sans entrer dans un 
hex contenant une unité de combat adverse ( 
tenir compte des restrictions d’écartement des 
voies). Voir 4.5 pour l’influence des ZOC sur le 
ravitaillement-tracé par voie ferrée, ou pour le 
transport par voie ferrée. 

L’unité concernée n’a pas besoin d’être 
sur la voie ferrée ; mais elle doit dépendre de 
cette voie ferrée pour être ravitaillée. 

Il n’est plus obligatoire de passer avec 
une unité de combat sur chaque hex de rail, ou 
d’effectuer une autre activité mécanique pour 
prendre le contrôle des voies ferrées. 
 

 
 
contre des cibles situées à l’intérieur de leur 
portée maximale. La puissance de barrage est 
indiquée dans une case jaune en bas et à gauche 
du pion. La portée est imprimée en dessous du 
rating. Dans un même tour, les artilleries peuvent 
se déplacer et tirer. 
√ 13.4a Les artilleries en Réserve ou en 
mouvement stratégique ne peuvent pas effectuer 
de barrage. Sinon elles peuvent tirer dans tous 
les segments de barrage  
( en prenant en compte évidemment les autres 
contraintes, à la possibilité d’agir dans la phase 
concernée, à la portée, au ravitaillement 
nécessaire ). 
√ 13.4b Artillerie et combat. Chaque 
artillerie a une valeur de 1, uniquement défensive 
(chiffre non imprimé sur le pion). Cette valeur 
n’est pas affectée par le mode Mouvement ou 
Combat,  les autres modes affectent 
normalement sa force. 

13.4c Voir 10.0 pour plus de détails sur 
les tirs de barrage.   
 
13.5 UNITES DE REMPLACEMENT 
A chaque phase de renfort, les joueurs jettent les 
dés sur leur table de renforts variables ( cette 
table est spécifique à chaque jeu ). Les unités de 
remplacement ( Repls ) acquises par ces jets de 
dés arrivent en plus des renforts réguliers du 
tour. Les Repls peuvent être utilisés immédiate- 
ment, ou gardés pour un autre tour. Ils sont de 
deux types : Eq ( = équipements ), et Pax ( = 
personnel ). Ils sont utilisés pour reconstruire les 

unités ou les pas détruits. Volontairement, le 
nombre des Rpls n’est pas limité.  

Les Rpls ne peuvent pas entrer en mode 
Combat, mais dans tous les autres modes. 
Pour l’empilement, ils valent ¼ de RE. Les  Eq 
ne peuvent être transportés par avion, mais les 
Pax oui. Les Rpls ont une capacité d'attaque, et 
peuvent être utilisées pour satisfaire aux pertes 
de combat ou de barrage. Ces unités ne sont  pas 
endivisionnées et doivent être ravitaillées 
normalement. 
√ Pour être utilisée en reconstruction, ou en 
remplacement, un Rpls doit être en mode 
Mouvement. 
 
√ 13.5a Utilisation des remplacements. 

Le coût de reconstruction varie selon le 
type et la taille de l’unité, et est indiqué sur le 
tableau de reconstruction fourni avec chaque jeu. 
Deux principaux types de reconstruction sont 
possibles :  
1)  pour reconstruire une unité de la pile de 

pertes les Rpls nécessaires doivent être 
dans le même hex, avec ou dans un rayon 
de 2 hex d’un HQ en mode Combat. Cet 
hex ne doit pas être dans une ZOC. 
Pendant la phase de renfort, enlever les 
Rpls et placer l’unité reconstruite dans cet 
hex. 

2) pour compléter une unité sur carte qui a 
pris des pertes, utiliser la même 
procédure que ci-dessus. L’unité à 
compléter doit être dans le même hex que 
les Rpls. 

 
13.5b Une unité peut compléter 

n’importe quel nombre de pas perdus, du 
moment que les Rpls sont disponibles. Le mode, 
et le statut du ravitaillement n’ont aucun effet sur 
la reconstruction. La reconstruction ne coûte 
aucun point de mouvement ; placer l’unité 
reconstruite dans le mode volontaire désiré.  
Seules les unités dans la dead-pile, ou celles qui 
sont endommagées sur la carte, peuvent être 
reconstruites. Les régiments détachés ne le 
peuvent pas ( retour au pool ).   
 
Note de conception : nous avons trouvé que la 
meilleure façon d’utiliser les Rpls est d’établir 
un "détachement d’entraînement" près d’une 
base arrière. Utiliser un HQ "pas terrible" et 
amener près de lui tous les Rpls entrant en jeu. 
Cette méthode simplifie le problème d’avoir à 
aller à la chasse aux Rpls lorsqu’on en a besoin.  

13.4 UNITES D’ARTILLERIE  
Les artilleries peuvent participer à 
des barrages ( bombardements ) 
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13.5c Unités non reconstructibles 
On ne peut pas reconstruire les unités 
comportant un rond à fond jaune derrière leur 
rating. Elles sont retirées du jeu définitivement. 
 

13.5d Deux unités avec un 
remplacement. Quelques très petites unités 
(indiquées sur le tableau de reconstruction ) 
peuvent être reconstruites en paire pour le coût 
de seulement 1 Rpl. Si une seule de ces unités est 
disponible dans la pile de pertes, un Rpl doit être 
dépensé.  
√ 13.5e Reconstruction de camions. 
Pour le coût de 1 Eq, les joueurs peuvent 
reconstruire 1 camion ( organique ou régulier ). 
Seuls les camions détruits par des actions 
adverses ( ou capturés ) peu- 
vent être reconstruits de cette façon, un joueur ne 
peut jamais disposer de plus de camions que le 
scénario lui en a fourni. 
Les autres types de transport ( comme les 
chariots ou les mules ) ne peuvent pas en 
bénéficier. 
√ 13.5f Reconstruction d’avions. 
Certains jeux ont des tableaux déterminant 
directement des pas de remplacement pour les 
avions. Lorsque ce n’est pas le cas, les joueurs 
utilisent des Eq. Chaque Eq permet de 
reconstruire 2 pas d’avions. Utiliser 
normalement le Repl par un HQ avec les règles 
et restrictions habituelles. Les 2 pas reconstruits 
arrivent sur n’importe quelle base amie. Un Eq 
ne peut être partiellement utilisé. Si le joueur n’a 
qu’un pas d’avion à reconstruire, il doit dépenser 
l’Eq en totalité. Quelque soient les conditions de 
vol, la reconstruction est autorisée. Les unités 
aériennes reconstruites à partir de la pile de 
pertes apparaissent sur n’importe quelle base 
amie, et sont actives. 
 
13.6 LES RENFORTS 
Les renforts sont des unités nouvelles qui entrent 
en jeu à la fois par le tableau des renforts, et par 
le tableau des renforts variables. Le joueur ne 
peut jamais retarder l’arrivée de ses renforts, et 
les renforts oubliés n’arrivent jamais ( à moins 
que votre adversaire ne soit vraiment très fair-
play ). Pensant la phase amie de Renforts, ceux-
ci sont sur leurs hex d’entrée. Les renforts 
aériens sont placés sur n’importe quelle base 
amie. Ils arrivent actifs. 

13.6a Pendant la phase de renforts, les 
unités terrestres peuvent être placées en  sur-
empilement. Mais dans un port, il ne peut arriver 

que le nombre de RE autorisé par la capacité 
portuaire. Les nouvelles unités aériennes doivent 
respecter les règles normales d’empilement : 
14.2.a, et 18.2.a. 

13.6b Les renforts peuvent être placés 
dans n’importe quel mode autorisé.  
Ils peuvent être placés en ZOC.  
Si l’hex d’arrivée est bloqué par des unités 
adverses, ils sont placés dans l’hex le plus 
proche du bord de la carte. 

13.6c Les camions organiques entrent en 
jeu chargés. Les autres Points de trans- 
port n’entrent chargés que si des SP arrivent le 
même tour, au même endroit.  
 
13.7 LES MARQUEURS DE FORMATION 
(optionnel). Chaque division multi-unités est 
fournie avec 1 marqueur de formation. 
Il peut être utilisé pour réduire la densité de 
pions en indiquant l’emplacement de 1 ou 
plusieurs unités de cette formation. 
Enlever les unités ainsi remplacées, et les poser 
hors-carte ( ie, sur un display ). 

Pour que le marqueur soit sur la carte, il 
doit remplacer au moins une unité hors-carte. 
Les marqueurs vides ne peuvent être utilisés 
comme des leurres ou comme des unités 
fantômes. 

Un marqueur de formation peut 
seulement représenter que les unités de sa 
propre division. Le marqueur se déplace et 
combat comme les unités qu’il remplace ( elles  
sont dans son hex ). Les unités peuvent librement 
entrer ( et sortir de la carte ) ou sortir du 
marqueur ( entrer sur la carte ) sans coût 
supplémentaire en PM. Si une unité de la 
formation concernée arrive sur son marqueur, 
elle n’a aucune obligation à "entrer" dans le 
marqueur.  Il n’y a aucune obligation d’entrer 
dans le marqueur de formation pour une unité 
éligible venant s’empiler avec celui-ci. 

Les unités représentées par un marqueur 
de formation peuvent avoir des modes 
différends. Les marqueurs de mode sont 
normalement placées hors-carte avec les unités, 
mais si toutes les unités sont dans le même mode 
( par exemple Réserve ), ce marqueur doit être 
posé sur le marqueur de formation. Si d’autres 
unités de l’hex sont dans le même mode que 
celles du marqueur de formation, un seul 
marqueur de mode est utilisé pour l’ensemble. 
Bien se rappeler que les unités hors-carte sont 
empilées sur l’hex où est le marqueur. 
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Un marqueur de formation ajoute un peu 
plus de brouillard de guerre, surtout si ce n’est 
pas le pion placé en haut de la pile.  

Même lorsque cette règle n’est pas 
utilisée, le marqueur de formation peut être posé 
sur sa face «pompe»  pour indiquer que le coût 
de son carburant a été payé pour le tour : voir 
12.5.c(A).  
 
13.8 LES FONCTIONS DE GENIE  

Seuls les HQ et les unités du génie ont 
ces capacités. Les unités de génie d’assaut, de 
pionniers, de génie para/aéroporté n’ont pas ces 
capacités. Les unités ferroviaires peuvent 
changer l’écartement des voies, mais n’ont pas 
d’autre capacité de génie. Certains travaux de 
génie(comme la construction de retranchements) 
nécessitent une unité de combat, pas 
nécessairement une unité avec capacité de génie.   

Pour effectuer n’importe laquelle des 
fonctions ou constructions ci-après, l’unité avec 
des capacités de génie doit être en Mode combat 
et ne pas se déplacer dans la phase concernée.  
 

13.8a Construction de ponts. 
Lorsqu’elle est adjacente à une Major River, une 
unité avec capacité de génie réduit le coût de la 
traversée à celui d’une Minor River. De la même 
manière, elle réduit le coût de la traversée d’une 
Minor River à «pas d’effet ». Pour en bénéficier, 
les unités doivent passer par l’hex où est le 
génie, dans un sens ou dans l’autre. Appliquer le 
même processus pour le coût de traversée des 
rivières gelées. L’aide au passage d’un cours 
d’eau ne force pas le pontonnier à rester 
immobile pendant la phase entière : le pont est 
démonté et l’unité se déplace, suivant son 
emplacement. 

Le pont disparaît instantanément lorsque 
l’unité qui l’a construit n’est plus en mode 
Combat. Exception : après avoir permis le 
passage d’autres unités, le pontonnier peut passer 
en mode Mouvement sur l’autre rive.  

Des unités en attaque ne peuvent pas 
effectuer un débordement en utilisant l’unité - 
pontonnier pour traverser un cours d’eau. Un tel 
pont n’a aucun effet comme modificateur de 
terrain pour les combats, mais il permet 
d’effectuer une attaque lorsqu’elle est impossible 
sans un pont.  
 
√ 13.8b Construction. Les unités avec 
capacité de génie doivent être sur l’hex visé, ou 
à 2 hex de celui-ci pour construire ou agrandir 

une base aérienne ( 15.3 ), réparer un port ( 
19.0.d). A chaque tour, chaque unité de génie ne 
peut accomplir qu’une seule tâche, et sur un seul 
hex. 

13.8c Hex de déchargement 
(Detrainable Hex). Dans l’hex qu’il occupe, un 
HQ en mode Combat peut créer un hex de 
déchargement sur une voie ferrée en 
fonctionnement. 
 
Note de conception : une grande partie des 
capacités de génie d’un camp dépend de ses HQ. 
L’idée est de ne pas encombrer avec une 
multitude d’unités du génie non combattantes. 
Dans la vraie vie, ces unités passent la plupart 
de leur temps aux tâches qui leur sont assignées. 
Dans les  wargames, elles servent trop souvent 
d’unités d’infanterie de complément, et on oublie 
très vite à quoi elles sont originellement 
destinées. Pour que leur destination première ne 
soit pas détournée, elles ne sont donc pas 
représentées ici. 
 
13.9 RECOMPLETER UNE UNITE  

Dans la phase de renforts, on peut 
regrouper des troupes usées pour reformer des 
unités en meilleur état. Même si ces unités sont 
en ZOC, ou hors ravitaillement. Les unités 
terrestres regroupées doivent être identiques sur 
leurs 2 faces. De plus, aucune des unités 
regroupées ne peut être en Stocks Internes, ni 
DG. 
 
Il y a 4 types de consolidation : 
 
1) pour se regrouper, 2 unités multi-pas 

doivent être dans le même hex ou hors de 
la carte. Une unité est retirée, et l’autre 
récupère les pas restant à la 1ère unité. 

2) pour compléter une division multi-unités, 
le joueur peut remplacer n’importe quelle 
unité (camion organique compris ) par 
une unité équivalente d’une autre division 
multi-unités qui est dans la pile de 
pertes.Le mode reste le même. Le 
ravitaillement transporté par un Point de 
transport reste le même sur l’unité 
regroupée ( ce qui  permet de faire passer 
le contrôle d’un camion organique d’une 
division à l’autre.  

3) les unités indépendantes ( y compris les 
camions organiques) peuvent être 
intégrées dans une division multi-unités : 
voir § 2 ). 
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Mais l’inverse est interdit : une unité 
d’une division multi-unités ne peut 
jamais être convertie en une unité 
indépendante. 

4) si elles sont dans le même hex, ou dans la 
même case hors-carte, deux unités 
aériennes réduites de même type, valeurs, 
et statut (actif ou inactif) peuvent se 
regrouper pour former une unité à pleine 
force. Cela peut être fait durant n’importe 
quelle phase, pas seulement celle de 
renfort. 

 
14.0 REGLES AERIENNES 

D’une manière générale, les avions actifs 
exécutent des lissions à partir de leurs bases 
aériennes vers des cases dans leur rayon 
d’action. Une fois que la mission est accomplie, 
ils retournent vers une base et y deviennent 
inactifs. Ils y attendent la phase de réarmement 
suivante pour redevenir actifs. 

Les avions actifs d’un joueur peuvent 
exécuter leurs missions pendant les phases de 
mouvement, d’exploitation et de réaction amies. 
Exécutez chaque mission et faites rentrer l’avion 
sur une de vos bases, où il devient inactif avant 
d’exécuter la mission suivante. 

Les missions qu’un avion peut effectuer 
incluent : la supériorité aérienne (vider le ciel des 
avions ennemis), le barrage (bombardement de 
cibles terrestres, d’unités, ou d’installations 
diverses), le transport (déplacer des unités ou des 
SP vers une autre base aérienne), le parachutage 
(faire de même vers une case n’étant pas une 
base aérienne), et le transfert (déplacement 
d’avion d’une base à l’autre). 
 
14.1 LES AVIONS ET LEUR MANIEMENT 

Chaque pion d’aviation représente un 
groupe d’avions spécifique (comme par exemple 
des Me.109), ils sont classés par type, rayon 
d’action, facteur de combat aérien, facteur de 
barrage, et capacité de transport. Bien qu’un pion 
représente environ 45 avions, il est à noter que la 
capacité opérationnelle de ceux-ci est bien en-
dessous de 100 %. 
 
Le jeu comporte 5 types d’avions différents :  

1) Chasseur (F). Les chasseurs 
peuvent effectuer des barrages et 
sont les seuls avions à pouvoir 
engager en combat aérien et à 
pouvoir intercepter d’autres 
appareils. Ils exercent également 

une Zone de Patrouille qui 
interfère avec les missions 
aériennes ennemies. 

2 ) Bombardiers tactiques (T). 
Ils sont utilisés pour effectuer des 
barrages. 

3 ) Bombardiers stratégiques (S). 
Ils sont utilisés pour effectuer des 
barrages, et sont soumis à 
quelques limitations, incluant 
l’impossibilité d’effectuer des Hip 
Shoot ( voir 14.1.e ). 

4 ) Avions de transport (Tpt). 
Les transports sont des moyens 
logistiques. Leurs capacité de 
transport peut être utilisée pour 
déplacer du ravitaillement ou des 
unités d’une base aérienne vers 
une nouvelle destination. 

5 ) Avions multi-rôles. Des avions 
possèdent deux types, comme 
noté sur leur pion, par exemple 
"T, Tpt". Cela signifie que l’unité 
peut effectuer les deux types de 
mission, mais seulement une des 
deux à la fois. Par exemple, une 
telle unité ne peut, à la fois, 
transporter un token vers une 
unité encerclée, et ensuite 
effectuer un barrage dans la même 
phase. 

14.1a Avions actifs et inactifs. 
Un avion est soit en mode actif, soit en mode 
inactif. Le placer sur le pion de sa base pour 
montrer qu’il est actif, le placer sous le pion de 
sa base pour montrer qu’il est inactif. Un avion 
actif peut mener des missions, un avion inactif 
ne le peut pas. Des avions actifs sur une base 
aérienne amie peuvent le rester indéfini- 
ment. 

14.1b Perte de pas aériens. Chaque pion 
aérien possède 2 pas. On utilise le verso du pion 
(face réduite) pour indiquer la perte d’un pas. 
Les avions perdant leur deuxième pas sont 
éliminées et placées dans la pile des unités 
détruites. 

14.1c Retour vers une base. Lorsqu’une 
force aérienne a exécuté une mission (voir 
14.2.f) ou voit celle-ci avorter, elle doit retourner 
vers une base aérienne amie dans son rayon 
d’action, et y devenir inactive. Les avions qui ont 
leurs missions avortées avant, ou durant, un 
combat aérien au-dessus d’une base aérienne 
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amie doivent retourner vers cette base. Voir 
aussi 14.4.e. 

14.1d Maintenance des avions (Refit). 
La maintenance recouvre les opérations 
nécessaires à la remise en ordre de combat des 
avions. La maintenance est le processus qui rend 
actifs les avions qui sont inactifs. La phase de 
maintenance des avions est le seul moment où 
les avions consomment du ravitaillement. Voir 
16.0 (bases aériennes) pour les détails de cette 
maintenance. 
√ 14.1e Les bombardiers stratégiques. 
Ils subissent quelques limitations en raison de 
l’altitude élevée à laquelle ils opèrent : 
A) un barrage incluant des bombardiers 

stratégiques subit toujours le malus 
pour absence d’observateur. 

B) ils ne peuvent jamais effectuer de Hip-
Shoot, ni attaquer des navires. 

C) ils ne reçoivent jamais le bonus du 
barrage à courte portée ( 14.7.c ). 

 
14.1f Le temps. Le temps peut empêcher 

des opérations  aériennes. Quand cela se produit, 
les unités aériennes actives qui sont sur des bases 
amies restent actives. Lorsque le temps interdit 
aux  avions de décoller, ils peuvent se réarmer 
(refit ) pour retrouver le statut "actif", mais ils 
doivent rester sur leur base. 
 
14.2 MOUVEMENT AERIEN 

Les avions ont leur propre règle 
d’empilement et se déplacent en décollant de 
leurs bases aériennes jusqu’à la case où la 
mission doit être effectuée. Ils ignorent toutes les 
autres cases entre ces deux points (y compris les 
unités terrestres, le terrain et même les avions 
qui peuvent s’y trouver). Suivant leur mission, 
les mouvements aériens peuvent se dérouler lors 
de phases variées. 

14.2a Empilement des avions. Pour 
l’empilement, il faut compter chaque avion 
comme une unité, qu’il soit réduit ou à pleine 
force. Une mission ne peut compter plus de 4 
avions actifs. Sur une base aérienne, on peut 
empiler 4 unités amies actives, plus le niveau de 
la base (ainsi une base de niveau 3 peut avoir 7 
avions amis actifs). 
√ 14.2b Quand un avion ami se déplace sur 
une base aérienne ennemie, le joueur adverse 
peut volontairement rendre inactifs tous les 
avions actifs, sauf un, pour éviter un combat 
aérien non-désiré. Mais au moins un avion doit 
rester actif et accepter le combat (au choix du 

propriétaire). C’est un changement par rapport à 
la V.3.1, il est possible de laisser plus de 4 
avions actifs sur une base. 

14.2c Mouvement des avions. 
Normalement, les avions ne se déplacent que de 
leur base jusqu’à l’hex où ils vont accomplir leur 
mission. Lorsqu’une base aérienne ennemie est 
occupée par des unités terrestres adverses, voir la 
séquence en 9.14.f. 

14.2d Pour effectuer une mission, ou en 
revenir, la distance maximum qu’un avion peut 
parcourir est sa portée ( en hex ). Quel que soit le 
terrain, ou la présence d’unités adverses, on 
déplace simplement un avion actif sur n’importe 
quelle case dans ce rayon. Il n’est pas nécessaire 
de tracer une route spécifique entre la base et 
l’objectif. Les avions inactifs ne peuvent être 
déplacés. La distance  parcourue doit être 
inférieure ou égale à la portée de l’avion.  
√ 14.2e Séquence du mouvement aérien. 
Quand on effectue une mission aérienne, il faut 
suivre la séquence suivante. Des avions partant 
de bases différentes peuvent effectuer une 
mission commune ( jusqu’à 4 unités maximum ) 
mais les avions de chaque base doivent se 
déplacer séparément, et à leur tour : 
A) déclaration de la mission : supériorité 

aérienne, barrage, etc 
B) déplacer les avions de leurs bases vers la 

case où doit se dérouler la mission. 
C) si les 2 joueurs ont des avions actifs dans 

cet hex, résoudre le combat aérien. S’il 
s’agit de  supériorité aérienne, retourner 
les avions avortés de la mission jusqu’à 
une base amie.  

D) si l’on rajoute d’autres avions à la 
mission, on retourne au point B. 

E) résoudre chaque dispositif Anti-aérien 
contre la mission : d’abord l’interception, 
puis la DCA. 

F) exécuter la mission, puis aborter les 
avions sur une base amie dans leur rayon 
d’action. La mission est terminée. 

 
14.2f Les missions aériennes. Une unité 

aérienne active peut effectuer une des missions 
suivantes. Voir plus loin dans le texte pour les 
détails de l’exécution de celles-ci. Une unité 
aérienne ne peut jamais effectuer de mission 
aérienne multiple ou combinée (comme un 
bombardement sur 2 cases) dans la même phase. 
A moins que cela ne soit spécifié, la mission est 
effectuée lors de la phase F de la séquence ci-
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dessus. "Avion en mission" signifie que l’on 
parle de l’unité aérienne effectuant une mission. 
A) Supériorité aérienne ( 14.6 ) : consiste à 

engager des avions ennemis en combat 
aérien. Ces missions peuvent être 
effectuées dans les différentes phases de 
mouvement. 

B) Bombardement ( 14.7 ) : attaque 
aérienne contre des unités ou installations 
terrestres. Une case ne peut être attaquée 
qu’une seule fois par phase, sachant que 
les Hip-shoots ne comptent pas dans cette 
limite. Ces missions peuvent être 
effectuées dans les différentes phases de 
bombardement. 

C) Hip-shoot ( 14.7 ) :  bombardement 
spécial exécuté pendant les phases de 
mouvement, et non durant les segments 
de bombardement, permettant ainsi de 
bombarder plusieurs fois la même case 
dans une même phase. Seules certaines 
forces aériennes ont la capacité de 
l’utiliser. 

D) Harcèlement ( 14.8 )  : c’est une 
catégorie spéciale de bombardement qui 
permet aux avions d’affecter les 
mouvements terrestres et ferroviaires de 
l’ennemi. Ces missions peuvent être 
effectuées dans les différentes phases de 
bombardement.  

E) Transport aérien  ( 14.9 ) ou 
parachutage ( 14.10 ) : 
C’est le convoyage d’unités ou de SP par 
la voie aérienne, en les acheminant vers 
une base aérienne, ou en les parachutant, 
ou en les larguant par planeur. Ces 
missions peuvent être exécutées pendant 
les différentes phases de mouvement. 

F) Changement de base ( 14.11 ) : 
déplacement des unités aériennes d’une 
base à l’autre. Ces transferts sont réalisés 
pendant les différentes phases de 
mouvement. 

G) Interception ( 14.4.e ) :  c’est une 
possibilité de pouvoir "sauter" de façon 
limitée sur des avions ennemis avant 
qu’ils effectuent leur mission. Cela fait 
partie de la phase de défense anti-
aérienne. 

 
Note importante : hors bombardement, il n’y a 
pas de limite au nombre de missions pouvant 
être effectuées sur la même case. Par exemple, 
un joueur cherchant à parachuter 1 token à une 

division blindée encerclée, peut lancer mission 
après mission jusqu’à ce qu’il ait réalisé le 
ravitaillement nécessaire. Un joueur peut aussi 
effectuer plusieurs Hip-shoots contre la même 
case pendant la même phase. Les autres 
bombardements sont limités à un par case. 
 
14.3 LE COMBAT AERIEN 

Chaque fois qu'un joueur amène des 
avions actifs sur une case contenant des avions 
ennemis actifs, et qu’un au moins des deux 
camps possèdent des chasseurs, un combat 
aérien est aussitôt résolu. Cela arrive quand un 
joueur attaque une base aérienne adverse, ou 
pendant la résolution  de la défense anti-
aérienne. Un combat aérien consiste en une série 
de rounds. Durant chacun de ceux-ci, chaque 
joueur choisit l’unité qu’il souhaite utiliser. Le 
résultat du round peut conduire à l’arrêt de la 
mission, ou à l’élimination d’un ou des deux 
unités aériennes sélectionnées.  Ces rounds de 
combat continuent jusqu’à ce qu’un seul des 
camps occupe la case, où qu’il ne reste plus que 
des avions possédant un facteur de combat entre 
parenthèse. 

14.3a La valeur de combat aérien entre 
parenthèse. Les unités ont leur facteur de 
combat entre parenthèse ou non. Les unités qui 
ont leur facteur de combat entre parenthèse 
peuvent entrer dans une case contenant des 
avions actifs, mais ne peuvent jamais être 
"l’attaquant" dans un combat aérien. Il n’y a 
aucun combat aérien si les deux camps présents 
dans une case ne possèdent que des unités avec 
un facteur de combat entre parenthèse. 
√ 14.3.b Modification des facteurs de 
combat 
Il n’y en a pas. 

14.3c Identification de l’attaquant. 
Lors d’un combat aérien, l’attaquant est 
normalement le joueur qui bouge ses avions, ou 
celui qui procède à une interception. Si, dans un 
combat aérien, les avions survivant du joueur 
actif ont tous leur facteur de combat entre 
parenthèse, le joueur adverse devient alors 
l’attaquant. Si tous les avions actifs dans une 
case ne possèdent que des facteurs de combat 
entre parenthèse, le combat s’achève, les avions 
s‘ignorent les uns les autres, et la mission 
continue. Dans tous les cas les avions inactifs 
sont ignorés. 

14.3.c Abandon volontaire du combat. 
Lors d’un combat aérien, l’abandon volontaire 
peut être très utile :  
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A) avant le début du combat, le joueur 
attaqué peut rendre inactifs tous ses 
avions sauf 1 pour éviter les effets 
indésirables. Mais au moins un avion doit 
rester pour combattre ( au choix du 
propriétaire ). 

B) aucun joueur ne peut abandonner au 
milieu d’un combat aérien. Une fois 
commencé, il doit se poursuivre jusqu’à 
ce qu’un seul joueur ait des unités 
aériennes actives dans cette case, ou que 
les deux camps ne possèdent plus que des 
unités aériennes avec un facteur de 
combat entre parenthèse.  

C) lorsqu’un combat aérien est 
complètement terminé, les unités 
aériennes peuvent abandonner 
volontairement. 
14.3e Procédure du combat aérien. 

A) les 2 joueurs exposent leurs avions de 
façon visible. 

B) l’attaquant choisit un de ses avions avec 
un facteur de combat non-entre 
parenthèse, puis le défenseur choisit 
n’importe lequel de ses avions : ce sont 
les deux unités qui sont utilisées pour le 
premier round. 

C) √ l’attaquant jette 2 dés, ajoute le facteur 
de combat de son unité, soustrait le 
facteur de combat du défenseur, et lit le 
résultat final sur la table de combat 
aérien. Suivant le cas, une des unités doit 
abandonner, parfois les deux.  Il jette 
ensuite un 3ème dé: un résultat de 5 ou 6 
Entraîne la perte d’un pas pour la ou les 
unités qui viennent d’aborter. 

D) on répète B et C ( = un round de combat ) 
avec la même unité aérienne, ou d’autres, 
jusqu’à ce qu’un seul joueur possède des 
unités actives dans la case, ou que les 
deux joueurs n’aient plus de chasseurs 
actifs. 

 
Conseil de jeu : jeter 3 dés à la fois : 2 pour le 
combat, 1 d’une couleur différente pour la perte 
éventuelle. Cela accélère la résolution des 
combats aériens. 
 
Exemple : combat aérien régulier. Un LaGG-3, 
facteur de combat 2, et un Il-2 facteur de combat 
(2), se déplacent vers une base aérienne 
allemande occupée par un Bf109f actif, facteur 
de combat 4, deux stukas au facteur de combat 
(1), et des unités aériennes inactives. Ils sont 

tous à pleine force, et le soviétique est 
l’attaquant. 

Chaque joueur choisit son unité pour le 
premier round : 

- Le soviétique ne peut choisir que le 
LaGG-3. Il est l’attaquant, il ne peut 
choisir l’Il-2 dont le facteur de combat 
est entre parenthèse. 

-  L’allemand désigne le Bf109f. En tant 
que défenseur il aurait pu choisir un des 
stuka ( cela n’aurait pas été une idée 
lumineuse, mais c‘est autorisé ).    

Le soviétique jette 2 dés, obtenant un 9, ajoute 
son facteur de combat 2, soustrait celui de 
l’allemand 4, pour un résultat final de 7.  
Résultat donné par la table de combat aérien  :  
les 2 unités abandonnent. Le soviétique roule un 
dé et ne détermine aucune perte, aussi les 2 
joueurs renvoient leurs avions vers leur base où 
ils deviennent inactifs. 
 
Cela laisse 2 stukas en face de l’Il-2. Aucun ne 
peut attaquer l’autre, aussi le combat s’arrête et 
les deux forces s’ignorent. Le soviétique peut 
maintenant bombarder la base aérienne. 
 
14.4 LA DEFENSE ANTI-AERIENNE   

Dans le segment E de la séquence de 
mouvement aérien ( 14.2.c ), les joueurs 
déterminent si la DCA du défenseur cause des 
dommages aux avions en mission. Normalement 
la DCA n’est constituée que par les tirs d’unités 
terrestres : nombre de celles-ci ont des moyens 
anti-aériens limités, et le jeu prévoit des DCA 
spécifiques pour les cibles importantes. Les 
Zones de Patrouille générées par des chasseurs 
actifs sur leurs bases, s’ajoutent aux tirs des 
unités terrestres. Ces chasseurs ennemis ont aussi 
l’opportunité d’intercepter la mission, et 
d’engager un combat aérien.  
 
Il y a deux étapes dans la résolution de la 
Défense Anti-aérienne : l’interception ( 14.4.e ), 
suivie des tirs de la DCA ( 14.4.f ). 
 
√ 14.4a Plus d’abandon de mission. 
L’ancien concept d’abandon de mission par suite 
d’un tir de DCA a été abandonné. A moins d’être 
complètement détruite, une unité aérienne 
effectue sa mission ( peut-être avec une valeur 
réduite ). 

14.4b la DCA n’est jamais affectée par 
les conditions de ravitaillement, et il n’y a 
aucune dépense de SP. 
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 14.4c Zone de patrouille (PZ). Une PZ 
est une zone de défense générée par une base 
aérienne avec un ou plusieurs chasseurs actifs. 
Elle s’étend dans toutes les directions jusqu’à 10 
hex autour de la base. Toute mission aérienne 
pénétrant dans cette zone est sujet à une 
interception partant de cette base, ainsi qu’à des 
tirs de DCA améliorés. 
√ 14.4d Déclenchement  de la défense 
anti-aérienne. Les missions de supériorités 
aériennes des chasseurs ne sont jamais soumises 
à la Flak. Avant leur exécution, les missions de 
bombardement, de harcèlement des voies de 
communication, de Hip-shoot, sont toujours 
soumises à la défense anti-aérienne. 
Les missions de transport aérien, de parachutage, 
de largage de planeurs, de transfert entre bases, 
ne sont soumises à la défense anti-aérienne que 
si elles se déroulent dans une PZ. Le placement 
des renforts et l’interception, qui ne sont pas des 
missions, ne sont pas soumis à la Flak. 
Parfois, des avions qui ne participent à aucune 
mission, peuvent être empilés avec des avions en 
mission lorsque la Flak est déclenchée. Par 
exemple, un avion actif peut être positionné sur 
une base amie qui reçoit une mission de 
transport. Ces avions ne sont jamais affectés par 
les jets de dés de DCA, mais sont concernés par 
l’interception qui précède : ils prennent part au 
combat aérien avec les avions en mission. 
√ 14.4e Interception. Pendant le premier 
niveau de la résolution de la séquence de défense 
anti-aérienne, une mission aérienne qui se trouve 
dans une PZ ennemie, est sujette à une 
interception. Le joueur opposé peut essayer 
d’intercepter la mission avec un chasseur actif 
dans cette PZ. Le joueur n’est pas obligé de 
s’engager sur cette voie, c’est une option. 
Résoudre normalement le combat aérien : 

- S’il échoue, il devient inactif sous sa 
base. 

- S’il gagne le combat, il reste actif sur sa 
base 

√ 14.4f Résolution des tirs de DCA. 
Après avoir résolu la ou les interceptions, jeter 2 
dés pour chaque mission, avec les modificateurs 
ci-dessous.  
 

Si le résultat modifié est 11 ou plus, un 
pas d’un avion de la mission aérienne doit être 
détruit. Autre résultat, la DCA n’a aucun effet. 
 
 
 

Modificateurs : 
+ 1 s’il y a 3 avions ou plus en mission. 
 
Si la cible contient … 

+ 1 un HQ ( ou plus ) 
+ niveau de la base aérienne  
(les pistes ne donne aucun bonus ). 
+ DCA intrinsèque de la case (valeur 
imprimée sur l’hex ) 
Ou + DCA du (des) navire(s) attaqué(s). 

 
Si la cible est dans une PZ et : 

+ 1 si la mission comprend au moins  
1 chasseur. 
+ 2 si la mission ne comprend aucun 
chasseur. 
+ 1 si la mission est du Harcèlement ( 
cumulatif avec les modificateurs ci-
dessus ) 

 
Important :  A noter que pour les deux 
modificateurs dus à la présence de chasseurs, 
ceux-ci doivent faire partie intégrante de la 
mission. Les chasseurs se trouvant par hasard 
dans la même case ne comptent pas ( par 
exemple dans une mission de transport aérien ). 
 

14.4g Pertes dues à la DCA. En cas de 
perte d’un pas infligé par un tir de DCA, on 
choisit aléatoirement une des unités effectuant la 
mission pour lui appliquer la perte avant 
l’accomplissement de la mission : on enlève les 
unités détruites, celles à qui il reste un pas 
effectuent la mission avec leur valeur réduite. 

14.4h Perte de cargaison. Lorsqu’une 
perte est occasionnée par la DCA à un avion 
transportant une cargaison, recalculer la capacité 
de transport ( garder à l’esprit les effets de la dis 
tance: 14.9.e ) et détruire la partie excédentaire 
de la cargaison ( au choix du propriétaire ) qui 
dépasse la nouvelle capacité. Arrondir en faveur 
de la capacité restante.  
Par exemple, si un avion transporte 1 token, et 
que sa capacité tombe à ½ token, le toke 
transporté survit et arrive à bon port. 
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Exemple : Différentes Missions aériennes de 
Bombardement 
Dans cet exemple, le Stuka à gauche a deux cibles �et �. 
Dans une partie normale, il ne peut attaquer qu’une cible, 
mais pour des questions de compréhension, nous allons 
travailler sur les deux attaques. 
Il n’y a pas de chasseurs ennemis dans le secteur, donc pas 
d’interception ni de DCA. 
 
 
 
 
 
 
 
14.5 LES MISSIONS 

Les avions actifs peuvent être employés 
pour effectuer une des missions suivantes. 
 
14.6 SUPERIORITE  AERIENNE 

C’est une mission qui consiste à amener 
des chasseurs ( depuis une base amie ) sur une 
base aérienne adverse pour y engager les unités 
aériennes actives ennemies. 
Une mission de supériorité aérienne ne peut 
attaquer qu’une seule base adverse, et n’importe 
quel nombre de missions peut traiter la même 
cible dans la même phase. Après la conclusion 
du combat, qu’ils aient perdu ou gagné, les 
chasseurs de la mission doivent retourner vers 
n’importe quelle base amie à portée, et devenir 
inactifs. 
14.7 BOMBARDEMENT  ET  HIP-SHOOT 

Les avions utilisent les missions de 
bombardement pour attaquer les unités terrestres, 
 

 
Cible �: unité non-repérée dans du terrain 

difficile. Le Stuka s’attaque à une brigade de chars isolée, 
dans une forêt. Pas de modification au jet de dés de DCA, 
donc le joueur russe jette 2 dés en espérant un 11. Le 
résultat est 8, donc sans effet. Le Stuka plonge sur sa cible 
et la bombarde sur la colonne 17-24 de la table de 
bombardement. Des modificateurs, indiqués sous la table 
de bombardement, vont intervenir. Ce sont : 

• 1 colonne à gauche pour le terrain difficile, 
• 3 colonnes à gauche pour l’absence d’observateur  

( pas d’unité allemande adjacente à la cible ) 
• 1 colonne à gauche car il y a un RE ou moins 

dans l’hex. 
Ce qui donne un modificateur de 5 colonnes à gauche. 
On utilise donc la colonne 2. L’allemand a de la chance et 
roule un 10, mettant la cible DG. 

Cible � : des unités repérées, dans un terrain 
clair, avec un HQ. Le Stuka attaque une case contenant 3 
brigades de chars et un HQ d’armée. Le bataillon 
motocycliste allemand est adjacent à la cible. Le tir de 
DCA est de 11 ( + 1 pour le HQ ) occasionnant un pas de 
perte au Stuka, le retournant sur sa face réduite. La force 
de bombardement est de 9 ( colonne 8- 11 ). Le HQ 
s’ajoute aux RE présents dans la case, donc 4 au total, 
décalant d’une colonne vers la droite. L’allemand est 
chanceux et roule un 11 aux dés sur la colonne 12-16, 
occasionnant un résultat ½. 
 
C’est bien, car s’il avait obtenu un [  ½ ] il n’y aurait eu 
aucune perte possible. Car dans un bombardement aérien, 
un tel résultat devient automatiquement un DG. 
 
Avec ce résultat ½, il jette un autre dé et obtient un 4, ce 
qui signifie que le ½ est arrondi à 1, causant un pas de 
perte. Le soviétique doit détruire une de ses unités ( soit 
une brigade de chars, soit le HQ ) et mettre la pile DG. 
Le Stuka retourne à une base amie, et devient inactif. 
 
les navires, et les installations. Ce qui suit 
concerne les particularités des missions de 
bombardement et de Hip-Shoot ; voir 10.0 pour 
les règles générales du bombardement, et 18.3 
pour les effets du bombardement aérien sur les 
navires. Tous les modificateurs habituels liés au 
bombardement ( repérage inclus ) s’appliquent 
aux bombardements aériens. 

14.7a pour effectuer un bombardement, 
les avions ne peuvent jamais se combiner avec 
l’artillerie terrestre. Un bombardement aérien ne 
consomme pas de ravitaillement par lui-même. 
√ 14.7b Place du bombardement aérien 
dans le déroulement du tour. Les avions se 
déplacent pendant la phase de bombardement 
vers la case de leur mission. Suivre la séquence 
décrite en 14.2.e. Avant le bombardement, les 
avions sont soumis à la Défense Anti-aérienne ( 
voir 14.4 ), et doivent retourner à une base et y 
devenir inactifs après la résolution du 
bombardement. 
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14.7c Modificateur pour 
bombardement à courte distance. Il s’applique 
si tous les avions conduisant le bombardement 
sont dans un rayon de 10 hex de la base d’où ils 
sont partis. Ils bénéficient alors du décalage 
d’une colonne vers la droite sur la Table de  
bombardement. Cela ne s’applique jamais aux 
bombardiers stratégiques ( S ). Voir la règle 21.4 
pour d’éventuels modificateurs supplémentaires 
pour longue portée ( optionnel ). 

14.7d Hip-shoots. C’est un 
bombardement effectué pendant une phase de 
mouvement. Il est résolu comme un 
bombardement normal, avec quelques 
restrictions et exceptions : 
A) il ne compte pas dans la limite du nombre 

de bombardements sur une seule case. 
Cela signifie qu’une case peut subir de 
multiples Hip-shoots dans une même 
phase, puis être soumis à un 
bombardement normal dans la même 
phase. 

B) il ne peut être effectué que par une seule 
unité aérienne à la fois. De plus, par sa 
nationalité et les règles particulières du 
jeu, cette unité doit avoir la capacité 
spécifique de pouvoir effectuer des Hip-
Shoots. 

C) en respectant les points A et B, un Hip-
Shoot peut être n’importe quel type de 
bombardement ( sauf le harcèlement des 
voies de communication ). 

D) Les hip-shoots sans observateur sont 
interdits sur la table de barrage contre les 
installations terrestres. 
 

 
 
Ces missions sont utilisées pour harceler le trafic 
ferroviaire adverse, les colonnes d’hommes, de 
véhicules, d’animaux de traits, qui se déplacent 
dans une zone donnée. 
 
Une seule tentative est autorisée sur une case, 
dans une même phase. On ne peut placer 
qu’un seul marqueur Trainbusting sur une 
case. Ces missions ne peuvent être effectuées 
comme des Hip-Shoots. 
 
Note de conception : Le "Trainbusting" inclue 
les effets de l’ancienne règle d’interdiction. Pour 
échapper à une trop longue appellation, comme 

"Interdiction et harcèlement", je l’ai simplifié en 
"Trainbusting" car il implique une procédure 
différente de l’ancienne règle d’interdiction, et 
qu’une appellation trop longue ne serait pas 
rentré sur le pion. 
 

14.8a Exécution. on place les avions de 
la mission surla case ciblée. On résout la 
Défense Antiaérienne ( 14.4 ). 
On attaque ensuite la case cible en utilisant la 
Table de bombardement des installations [ = 
Facility Table ]. Si le résultat comporte un 
astérisque, placer un marqueur Trainbusting sur 
la case  (  sinon,  il n’y a pas d’effet  ). 
Qu’il y ait succès ou pas, les avions retournent à 
une base amie et deviennent inactifs.  

14.8b Effets du trainbusting. une fois 
placé, un pion Trainbusting affecte le 
mouvement des unités terrestres et ferroviaires. 
Les unités adverses utilisant le mouvement 
"chenillé" ou "camion" paient : 

• 1 MP supplémentaire pour entrer dans la 
case où est le marqueur,  

• 1 MP pour entrer dans toutes les cases 
adjacentes à celui-ci. 

Les unités utilisant le mouvement "à pied" paient 
+ 1 MP pour entrer dans la case où est le 
marqueur, mais pas pour les cases adjacentes. 
Les cargaisons transportées par train, passant 
dans le rayon d’un hex d’un ou plusieurs de ces 
marqueurs, ont leur coût de transport par rail 
doublé.Les navires, et le transport maritime, ne 
sont pas affectés par le Trainbusting.  

Chaque marqueur Trainbusting affecte le 
déplacement d’une unité ( le + 1 MP est appliqué 
à chaque case ), alors que le doublement du coût 
du transport ferroviaire n’intervient qu’une fois, 
même s’il y a plusieurs marqueurs sur son 
chemin. 

Le Trainbusting n’affecte en rien le 
ravitaillement tracé, la capacité de projection de 
ce ravitaillement, le transport aérien, ni le 
transport maritime. 
Il n’y a pas d’effet supplémentaire sur une case 
se trouvant couverte par plusieurs zones de 
Trainbusting. Ces marqueurs n’ont pas d’effet 
sur la retraite après combat. 

14.8c Place dans le tour. le Trainbusting 
peut être conduit pendant le segment de 
bombardement de n’importe quelle phase où 
celui-ci est autorisé. Les marqueurs sont enlevés 
de la carte pendant la prochaine phase Clean-Up 
de l’ennemi. Leurs effets persistent jusqu’à ce 
moment. 

√14.8 HARCELEMENT DES 
VOIES DE COMMUNICATION 
(Trainbusting)  
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14.9 TRANSPORT AERIEN 
Ce type de transport permet aux joueurs 

d’utiliser ses avions de transport pour déplacer 
des unités et du ravitaillement sur la carte.  
Il peut se dérouler pendant n’importe quelle 
phase de mouvement amie. 

14.9a La capacité de transport de chaque 
avion est imprimée sur chaque pion. Il peut 
emporter du fret à concurrence de cette capacité 
(voir 4.7 pour les équivalences de transport). Les 
avions de transport peuvent s’empiler pour 
combiner leurs capacités d’emport. Par exemple, 
2 avions avec une capacité de ½ token chacun, 
peuvent transporter ensemble un bataillon de 
parachutiste qui a un «équivalent-transport de 1 
token.  

14.9b Certains transports ont une capacité 
d’emport de ½ token. Pour déplacer 1 token, ces 
unités doivent normalement utiliser la règle 
14.9.a en se combinant avec d’autres. D’une 
manière alternative, ils peuvent aussi déplacer 1 
token en utilisant  la règle 14.9.e leur permettant 
de doubler leur rayon d’action sous certaines 
conditions. En aucun cas, la capacité de ½ token 
ne peut être sauvegardée pour plus tard, ou 
arrondie à 1 token ( exception : 14.4.h ). 
√ 14.9c Par air, on ne peut transporter que 
les SP, ou les unités de combat en mode 
mouvement qui possèdent un mouvement "à 
pied" de 10 PM ou moins. 
√ 14.9d Dans la phase où il est 
aérotransporté, le fret ( qu’il s’agisse d’unités ou 
de SP ) peut se déplacer de la moitié de sa 
capacité de mouvement terrestre. Cela peut être 
employé avant ou après le transport aérien ( ou 
les deux ), du moment qu’il n’ait dépensé que le 
moitié de ses MP. 

14.9e Les missions de transport aérien 
sont dirigées vers n’importe quelle base amie. 
Une mission peut… 
1) …aller jusqu’au double du rayon d’action 

de l’unité, du moment que celle-ci 
devient inactive à sa base d’arrivée.  

2) …aller au maximum de son rayon 
d’action, auquel cas l’unité aérienne peut 
retourner sur n’importe quelle base amie 
à portée, après avoir accompli sa mission. 

3) …aller à la moitié du rayon d’action de 
l’unité, auquel cas sa capacité de 
transport est doublée, l’unité pouvant 
retourner à n’importe quelle base amie à 
portée après conclusion de sa mission. 

 

Dans tous les cas, la Défense 
Antiaérienne est résolue une seule fois, dans la 
case de destination  
 

14.9f En utilisant le transport aérien une 
base donnée que peut décharger que 2 token par 
niveau de base et par phase de mouvement. 
Néanmoins, n’importe quelle quantité de fret 
peut être déchargée si les unités aériennes en 
excès de cette limite deviennent inactives dans la 
case de destination. 
 
14.10 LE  PARACHUTAGE 

C’est une forme du transport aérien qui 
ne requiert aucune base aérienne amie à 
destination. Il diffère aussi par le fait qu’il doit 
être planifié à l’avance, et que le fret peut être 
détruit pendant le parachutage. Il peut être 
effectué à l’aide de parachutes ou de planeurs. 
Les règles de la section 14.9 s’appliquent aux 
parachutages, sauf pour les différences notées ci-
dessous. 

14.10a Unités parachutistes. Seuls les 
SP et les unités de combat possédant le symbole 
"para" peuvent être parachutés. Exception : 
n’importe quelle unité pouvant être transportée 
par air ( 14.10.e ) peut être transportée par des 
planeurs.  

14.10b Planification préalable. Un 
"plan de largage" est une trace écrite de l’hex où 
va être larguée chaque unité de combat durant les 
phase spécifiques d’un tour déterminé. Vous 
devez faire cette planification avant le début de 
la partie, ou au moins 2 tours avant le largage. 
La planification a lieu pendant la phase de refit 
aérien. Aucune unité ne peut faire partie de plus 
d’un plan à la fois. La règle de restriction de 
planification ne s’applique jamais au largage de 
ravitaillement par parachutage ou par planeur. 
Les parachutages nécessitant un plan de largage 
doivent être effectués pendant la phase de 
mouvement 

14.10c Annulation et retard. Un largage 
aérien peut être annulé ou retardé. La décision 
doit être prise pendant n’importe quelle phase de 
refit aérien. S’il est retardé, le même largage est 
repoussé au tour suivant. Un joueur peut annuler 
un largage n’importe quand, et le plan cesse 
alors d’exister ( si le plan est repris plus tard, il 
doit recommencer de zéro ).  

14.10d Procédure de largage.: Après 
avoir résolu la Défense Anti-aérienne, on 
détermine les pertes en utilisant la table de 
réussite du transport aérien ( = Air Transport 
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Success Table ). Jeter 2 dés séparément pour 
chaque unité de combat, pour chaque token, en 
prenant en compte le type de terrain de la case 
concernée, ainsi que la méthode utilisée : 
parachutage ou planeur. Appliquer les 
modificateurs indiqués par la Table. Si le jet de 
dés est réussi placer l’unité sur la case où elle a 
été larguée, terminant son mouvement pour cette 
phase. Si le jet de dés est raté l’unité est détruite. 
Toute unité qui essaie de se poser sur une unité 
de combat adverse est détruite. Si l’atterrissage a 
lieu sur une case contenant des unités ennemies 
non-combattantes, la règle 9.14 est applicable. 

14.10e Les planeurs. ils améliorent les 
capacités de transport, ainsi que les chances de 
succès du largage. Les planeurs ne comptent pas 
dans l’empilement et sont toujours considérés 
comme actifs. Les pions de planeurs sont 
génériques : ils peuvent se combiner ou se 
séparer ( comme les SP ) et représentent 1 ou 2 
points de planeurs.  
A) pour construire 2 points de planeur, on 

dépense 1 Equipement ( Eq ), comme 
pour reconstruire les avions. 
Ils ne peuvent être construits dans les 
jeux où ils ne sont pas prévus. Ils peuvent 
être reconstruit, mais pas réutilisés : les 
planeurs ayant servi sont placés dans la 
pile des pertes pouvant être reconstruites 
après la fin de leur mission. 

B) lors d’une mission de parachutage, ou de 
transport aérien, les planeurs ne peuvent 
se déplacer que s’ils sont tirés. Si une 
base aérienne est capturée, tous les 
planeurs sont détruits.  

C) un avion de transport, quelle que soit sa 
capacité d’emport, peut tirer un point de 
planeur. La capacité d’emport du couple 
avion/planeur est de 2 token, quelle que 
soit la répartition entre SP et unités, le 
fret étant considéré être transporté par le 
planeur. Un avion de transport doublant 
sa capacité ( voir 14.9.e ) car il effectue 
sa mission à moins de la moitié ( incluse ) 
de son rayon d’action, peut tirer 2 points 
de planeurs. Cela double les points de 
planeur, mas ne double pas la capacité de 
fret que chaque planeur peut emporter. 
De manière alternative, il peut effectuer 
un voyage avec 1 point de planeur 
chargé, puis un autre sans planeur. Pour 
un total d’emport de 2 token avec le 
planeur, et avec sa propre capacité de 

transport lors de son voyage seul, pour le 
parachutage. 

D) quand on utilise des planeurs pour atterrir 
sur des bases aériennes, le fret des 
planeurs ne comptent pas dans la limite 
de déchargement de la base. Et on ne jette 
pas les dés sur la Air Transport Success 
Table : le succès est automatique. Le 
planeur disparaît néanmoins après la fin 
de la mission.  

E) les planeurs ont plus de chance d’atterrir 
avec succès que les parachutistes, comme 
indiqué sur la Air Transport Success 
Table.  

F) par eux-mêmes les planeurs ne testent pas 
la DCA, mais les avions qui les tractent le 
font. Si l’avion de transport est réduit par 
une perte, la capacité d’emport du couple 
avion/planeur est réduite à 1 token. Les 
pertes infligées à la cargaison se 
déterminent comme en 14.4.h. 
14.10f Planeurs intégrés. contrairement 

aux unités séparées décrites en 14.10.h, certains 
jeux peuvent contenir des planeurs faisant partie 
intégrante de l’unité de transport aérien. A la 
base, ce sont des avions de transport avec une 
capacité de transport améliorée. En fait, ce ne 
sont pas des unités de planeurs, mais des unités 
de transport :  

• elles ne testent pas sur la Air Transport 
Success Table. 

• elles doivent utiliser des bases aériennes 
amies.   

• elles doublent leur capacité d’emport si 
elles sont à la moitié de leur rayon 
d’action. Et ainsi de suite... 

• elles sont exonérées des limitations de 
déchargement sur une base, comme les 
planeurs. 

 
14.11 TRANSFERT AERIEN ENTRE 
BASES 

Il consiste simplement à déplacer un 
avion d’une base à une autre. Hormis le bénéfice 
spécial conféré aux chasseurs, les joueurs 
trouvent que le moyen le plus utile de changer de 
base est de devenir inactif après une mission 
(puisqu’ils peuvent alors atterrir sur toute base 
amie se trouvant dans leur rayon d’action). 
Quand il se déplace de base à base, un avion peut 
doubler son rayon d’action. Quand un chasseur 
change de base à l’intérieur de son rayon 
d’action, il reste actif. Les autres types d’avion 
deviennent toujours inactifs. Si la base 
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destinataire se trouve dans une Zone de 
patrouille, les missions de transfert de base à 
base résolvent la Défense Anti-aérienne comme 
pour toute autre mission. 
Exemple : mission aérienne complexe. 
Le joueur allié, durant sa phase de Mouvement- 
bombardement, lance une mission de 
bombardement contre une pile de l’Axe avec un 
marqueur de Réserve.  
La mission consiste en 2 chasseurs Hurricanes II 
et 1 bombardier Blenheim V. La case attaquée se 
trouvant dans une Zone de patrouille, la mission 
subit un modificateur de + 2 au jet de dés de 
DCA : 
+ 1 pour la  Zone de patrouille ( 1 chasseur est 
présent ), 
+ 1 car il y a 3 avions dans la mission. 
 
Le joueur de l’Axe choisit d’éviter d’intercepter 
la mission et de déclencher un combat aérien. Il 
résout le jet de DCA en lançant 2 dés. Il obtient 
un 10, modifié en 12, ce qui amène une perte. Le 
joueur allié choisit au hasard  parmi ses avions : 
c’est le Blenheim V qui est touché, et donc 
retourné.  
 
Le joueur allié totalise la capacité de 
bombardement de ses 3 avions :  les chasseurs 
ont une capacité combinée de 6,  le Blenheim V 
réduit ajoute 3 de plus, pour un total de 9. 
Le bombardement commence sur la colonne 8-11 
de la Table. Il n’y a pas de coût pour un 
bombardement aérien. 
Aucune unité de combat amie adjacente à la 
cible , donc  aucun observateur = 3 colonnes à 
gauche, 4 RE sont présents dans la case = 1 
colonne à droite. Il n’y a pas d’autre 
modificateur. L’ajustement est de 2 colonnes 
vers la gauche, soit la colonne 3-4.      
Le joueur allié jette 2 dés et obtient un 12, soit 
un résultat ½. Il jette un nouveau dé, obtenant un 
5, qui arrondi ce résultat à 1. Le joueur de l’Axe 
doit enlever 1 pas de son choix, le marqueur de 
Réserve disparaît et est remplacé par un pion 
DG. 
Les avions alliés retournent maintenant vers une 
base à portée de rayon. 
 

 
 
spécifiques (pistes, hangars, citernes de 
carburant, etc.. ). Chaque base a un niveau qui 

représente sa taille et ses installations. Certains 
pions-bases aériennes ont une petite flèche qui 
permet aux joueurs de sortir le pion-base d’une 
case congestionnée.  
Voir 9.14.f pour la capture des bases 
aériennes. 

15.0a Une seule base peut être placée sur 
une case. Les bases aériennes sont des unités 
non-combattantes qui n’ont pas de potentiel par 
elle-même. 

15.0b Le niveau de la base a les effets 
suivants :  
A) il permet le réarmement de 2 unités 

aériennes par niveau et par phase de 
Refit. 

B) il fournit un modificateur au tir de DCA, 
égal à leur niveau. 

C) on ne peut décharger que 2 token par 
niveau de la base et par phase de 
mouvement. C’est illimité si les 
transports en excès deviennent inactifs, si 
ce sont des planeurs, ou si c’est une 
opération de parachutage. Il n’y a pas de 
limite au chargement. 

D) l’empilement d’avions actifs est limité à 4 
unités + le niveau de la base. 
 
15.0c Le niveau d’une base peut être 

réduit lorsque celle-ci subit un bombardement 
par le biais de la Table de bombardement contre 
les installations terrestres. Mais une base ne 
peut jamais être réduite à moins de 1 niveau, 
même si les pistes ( Air-Strip ) sont utilisées 
dans le jeu.  

15.0d Les bases aériennes et les avions 
n’ont pas besoin d’être placées en ravitaillement-
tracé, et ne sont jamais sujet à attrition. 
 
15.1 MAINTENANCE DES AVIONS (Refit) 
A) une base aérienne peut procéder à la 

maintenance des avions une fois par tour, 
dans la phase dédiée. 

B) la maintenance coûte 1 token par base, 
quel que soit le niveau de la base, ou le 
nombre d’avions concernées. Une base 
peut réarmer un nombre d’avion égal au 
double de son niveau. Le joueur désigne 
quel avion inactif il choisit de réarmer. 
Chaque avion compte pour 1, même s’il 
est réduit. 

C) une base aérienne ne peut procéder à la 
maintenance des avions si elle se trouve 
dans une ZOC ennemie qui n’est pas 
neutralisée. 

15.0 BASES AERIENNES 
Les bases aériennes représentent 
aussi bien les installations 
terrestres que les équipements 
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D) en contradiction avec les règles 
spécifiques de certains jeux, les 
conditions météorologiques n’interdisent 
jamais la maintenance, et les avions sont 
toujours autorisés à être actifs sur leur 
base. 

 
15.2 PISTES (Air Strip) 

Quelques jeux autorisent les joueurs à 
construire des pistes. Ce sont des bases moins 
importantes que les bases aériennes normales. Si 
cela n’est pas autorisé par les  règles spécifiques, 
les pistes sont interdites. 
A) une piste ne peut réarmer qu’un avion par 

phase de maintenance.  
B) leur capacité de déchargement est de 2 

tokens. 
C) leur capacité d’empilement est de 4 

avions actifs.  
D) la construction d’une piste coûte 1 token, 

en suivant la procédure de 15.3. On peut 
la transformer en base normale en payant 
le complément du coût normal (3 T ). 

E) une piste ne peut pas être réduite 
volontairement, ni  par des dommages. 

F) une piste ne donne aucun bonus au jet de 
DCA. 

 
15.3 CONSTRUCTION DES BASES 
AERIENNES 

Pendant sa phase de mouvement, un 
joueur peut construire ou améliorer ses bases. 
Une base ne peut être améliorée au-dessus du 
niveau 3, et aucune base ne peut être améliorée 
de plus de 1 niveau par phase. Il ne peut pas y 
avoir plus d’une base par case. Une unité avec 
des capacités de génie ( 13.8 et 13.8.b ) peut 
améliorer une base de 1 niveau en passant la 
phase entière de mouvement à sa portée, au coût 
de 1 SP. La même procédure est utilisée pour 
construire une base nouvelle dans une case vide. 
 
15.4   -   REDUCTION  DES  BASES  
AERIENNES 

Un joueur peut réduire une base aérienne 
de 1 niveau si les conditions suivantes sont 
respectées : 
a) c’est la phase de mouvement. 
b) il y a au moins 1 RE d’unité(s) de combat 

dans la case, sur la face combat. 
c) ces unités ne bougent pas de la case dans 

cette phase 
 

Une base ne peut être réduite de plus de 1 niveau 
par phase, et aucune base ne peut être réduite à 
moins de 1. 
 
15.5 CARTES DE BASES AERIENNES 
(optionnel) 

Au dos de cette règle, sont imprimés des 
cartes représentant des bases aériennes. On peut 
les photocopier et les utiliser comme bases 
aériennes. Seules les unités aériennes peuvent 
être placées sur ces bases hors-cartes. 

 

 
 
à protéger un hexagone contre les combats et les 
attaques de barrage. Il y a quatre niveaux de 
Hedgehogs. Les Hedgehogs sont considérés 
comme étant des unités non combattantes sans 
capacité de défense, de plus ils ne nécessitent pas 
de tracé de ravitaillement ou de ravitaillement de 
combat. Les Hedgehogs peuvent être capturés 
et utilisés par l'ennemi, selon 9.14e. 
 
√ 16.0a Construction. Durant la phase de 
Mouvement; au moins 1 RE d'unités de combat, 
en mode Combat et qui ne se déplace pas depuis 
son hexagone de départ, peut construire un 
Hedgehog (ou améliorer un Hedgehog existant) 
en dépensant 2 SP. Pas plus d'un niveau de 
Hedgehog pas hexagone ne peut être construit 
lors d'une phase. Il n'y a pas de limite quant au 
nombre d'hexagones sur lesquels un Hedgehog 
peut être construit. 
 16.0b Les hedgehogs sont déclinés en 
quatre niveaux; quand ils sont initialement 
construits, ils sont au niveau 1. Aucun Hedgehog 
ne peut dépasser le niveau 4. Aucun hexagone ne 
peut jamais avoir plus d'un Hedgehog. 
 16.0c Réduction. Durant la phase de 
Mouvement; au moins 1 RE d'unités de combat, 
en mode Combat et qui ne se déplace pas depuis 
son hexagone de départ, peut réduire un 
Hedgehog d'un niveau. Aucun Hedgehog ne peut 
être réduit de plus d'un niveau par phase. 
Enlevez les Hedgehogs réduits à un niveau 
inférieur à 1. Il n'y a pas de coût en SP lors d'une 
réduction de Hedgehog. Les résultats de combat 
ou de barrage ne réduisent ou n'éliminent jamais 
un Hedgehog. 
 16.0d Effets sur le Combat. Les 
Hedgehogs affectent les combats dans leur 
hexagone de manière défensive en tant que 

16.0 HEDGHOGS 
Les Hedgehogs représentent des 
retranchements, des mines ou tout 
autre obstacle qui contribuent 
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modificateur de jet de dé équivalent à leur 
niveau. Appliquez ce DRM en complément du 
DRM de Valeur d'Action. Par exemple, un 
Hedgehog de niveau 3 donnerait au défenseur un 
DRM de -3. En outre, le Hedgehog du défenseur 
affecte la Surprise avec un DRM de -1 
(indépendamment du niveau du Hedgehog). Voir 
9.3, 9.4 et 9.8. 
 16.0e Les Hedgehogs affectent les Effets 
du Terrain en fournissant des capacités [Heavy 
AT - anti-tank lourdes] (9.4e) pour défendre les 
unités de combat dans l'hexagone. 
 
17.0 MÉTÉO 
 Déterminez les conditions 
météorologiques durant le segment de 
Détermination Météo. Un joueur jette les dés sur 
la Table Météo pour déterminer le temps et ses 
effets pour le tour. 
 17.0a La météo affecte le jeu en fonction 
des effets (s'il y en a) figurant sur la ou les 
table(s) Météo spécifique(s) au jeu. 
 17.0b En général, les conditions météo 
affectent équitablement chaque joueur, bien que 
lors de circonstances spéciales, elles peuvent agir 
différemment en fonction du camp. 
 17.0c Les conditions météorologiques qui 
augmentent le coût normal de mouvement sont 
ignorées lors du tracé des routes de 
ravitaillement (12.3d). 
√ 17.0d En changement de quelques règles 
spécifiques à d'anciens jeux, la météo n'interdit 
jamais la maintenance ou l'activation d'avions 
sur leurs bases. 
 
18.0 REGLES NAVALES 

Note : les joueurs peuvent passer tout le 
chapitre 18 si le jeu qui va être engagé ne 
comporte pas de navires. 
 
Les règles maritimes sont abordées d’une 
manière dépouillée, la série étant bâtie autour du 
combat aéro-terrestre. Malgré cela, quelques 
précisions dans les opérations navales sont 
nécessaires pour pouvoir utiliser la série dans des 
campagnes avec une forte composante maritime 
( en particulier les débarquements amphibies, et 
le support de l’artillerie navale ). 
 
18.1 REGLES NAVALES GENERALES 
 

18.1a Ravitaillement. En général, les 
navires ne requièrent aucune dépense de 
ravitaillement. 

√ 18.1b Empilement. Le nombre de 
navires pouvant être empilé dans un hex est 
illimité. 
L’empilement avec des bateaux ennemis est 
interdit. 

18.1c Mouvement. La plupart des 
navires ne peuvent entrer que dans des hex de 
pleine mer, ou dans des ports amis. Les Landing 
Craft  peuvent, en plus, se déplacer dans 
n’importe quel hex côtier, et dans les hex 
bordant un estuaire ( hex côté mer ), comme le 
peut n’importe quel navire désirant terminer son 
mouvement dans un port ami. Les navires ne 
peuvent pas franchir des côtés d’hex uniquement 
formés de terre, ni se déplacer en suivant le cours 
d’un fleuve. Le mouvement des navires ne 
change pas le contrôle d’un hex ( ou d’un port, 
d’un aérodrome, d’un dépôt, etc… ). 

18.1d DG naval. Les navires n’utilisent 
pas les modes, mais ils utilisent les marqueurs 
DG pour montrer une vulnérabilité augmentée 
aux dégâts ( voir 18.3.d ). Les marqueurs DG 
sont ôtés des navires pendant la phase nettoyage 
du joueur. Les navires entrant dans un port sont 
automatiquement DG. 

18.1e La Phase Navale. Les navires se 
déplacent pendant les phases de Mouvement, 
d’Exploitation, et de Réaction amies. Ils 
dépensent 1 MP par hex. Chaque bateau peut se 
déplacer lors de ces 3 phases ( pas besoin 
d’utiliser de marqueur Réserve  ). 
 

18.1f Vitesse. La plupart des navires se 
déplacent de 20 hex par phase, quelle que soit 
l’échelle du jeu. Les navires lents, 
reconnaissable à leur bande blanche 
horizontale, se déplacent de 10 hex par phase.  
Lorsqu’ils sont endommagés : 
- les pions représentant un seul navire passent en 
vitesse lente. 
- les pions multi-unités ( destroyers, croiseurs ) 
perdent de la puissance, mais gardent leur vitesse 
initiale. 
Ces changements sont indiqués sur la face 
réduite des pions.  
 

Note de conception : les vitesses données 
ci-dessus sont vraiment lentes, donnant en fait 
une vitesse moyenne de navigation. Elles sont 
exprimées ici comme une mesure de sa 
flexibilité, non comme la mesure de la vitesse 
que le bateau peut atteindre. Les navires 
engagés dans une opération ne peuvent 
instantanément atteindre leur plein potentiel. 
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18.2 PORTE-AVIONS  
18.2a Capacité. Les porte-avions sont 

limités dans le nombre, ainsi que dans le type, 
d’avions qu’ils peuvent embarquer. Les avions 
portant le nom d’un porte-avion ne peuvent être 
utilisés que par celui-ci. Dans certains jeux, 
chaque porte-avion possède un nombre qui 
indique le nombre d’avions qu’il peut 
embarquer. Ce nombre ne doit jamais être 
dépassé ( avions actifs et inactifs compris ). 

18.2b Maintenance. Lors de la phase de 
Maintenance, et sans dépense de SP, les porte-
avions rendent automatiquement actifs les avions 
qu’ils transportent.  
√ 18.2c Porte-avions endommagés. Un 
porte-avion endommagé ne peut refiter que 2 
avions, quelque soit sa capacité normale. 
 
√ 18.2d Aviation embarquée. La 
projection des zones de patrouille et les missions 
sont calculés à partir de la position occupée sur 
la carte par le porte-avion. Dans le même 
segment où les avions qui lui sont attribués 
effectuent une mission, un porte-avion peut se 
déplacer, aussi bien avant, que pendant, ou après 
que les missions sont effectuées. 
Les avions embarqués restent sur leur porte-
avion lorsque celui-ci se déplace ( ce 
déplacement n’est pas considéré comme une 
mission pour les avions ). Mis à part le fait 
d’opérer depuis une base un peu spéciale, les 
avions embarqués opèrent en respectant les 
mêmes règles que les autres avions. 

18.2e L’artillerie de surface d’un navire 
ne peut être dirigée contre un porte-avion si 
n’importe quel autre type de navire est à portée. 
Les autres navires doivent être détruits avant de 
pouvoir diriger l’artillerie contre un porte-avion. 
 

Note de conception : cette dernière règle 
a été faite pour montrer les efforts d’un 
groupement naval pour défendre son porte-
avion. Chaque destroyer, chaque croiseur, et 
même les plus grosses unités étaient prêtes à se 
sacrifier pour le protéger.Tant que l’escorte 
n’est pas éliminée, les tirs d’artillerie de marine 
sont incapables d’atteindre le porte-avion ( 
quelle que soit sa position  sur la carte ).     
 
18.3 LE COMBAT NAVAL  

Les navires attaquent, et sont attaqués, en 
utilisant la table de barrage. 
 

√ 18.3a Tirs de barrage des navires. Un 
navire peut tirer une fois pendant chaque phase 
de barrage amie, en choisissant une cible 
terrestre ou maritime à portée. Avec les 
restrictions suivantes, un navire peut tirer dans 
n’importe quel segment de barrage :  
A) sur un navire ennemi dans n’importe quel 

segment de barrage disponible dans un 
tour. 

B) sur une cible terrestre dans n’importe 
quel segment ami, mais dans un seul 
segment par tour de jeu ( en comptant les 
tours de chaque joueur ). Par exemple, un 
navire peut tirer pendant sa phase de 
réaction lors du tour ennemi, mais ne 
pourra plus tirer lors de son propre tour. 

 
18.3b Cibles terrestres. Les effets 

réduits des tirs de navire sur des cibles terrestres 
sont indiquées sur la table de barrage. 
Un bombardement contre des installations 
terrestres n’a pas de règles spéciales. Les navires 
tirant sur une même cible ne sont pas obligées 
d’être empilées. Voir 18.3.g pour les procédures 
d’engagement des batteries côtières. 

18.3c Cibles navales. Les barrages sont 
engagés contre un navire individuel, et non 
contre une pile. Dans un segment de barrage, il 
n’y a pas de limite au nombre de tirs qui peuvent 
être dirigés contre le même navire-cible. 

Après avoir annoncé un tir contre une 
pile de navires, le joueur est autorisé à voir tous 
les navires concernés ( mais pas leurs cargaisons 
), avant de sélectionner sa cible individuelle. Par 
exemple, une pile de 2 avions peut se concentrer 
sur le même navire, ou choisir chacun une cible ( 
par contre, la force d’une unité ne peut être 
divisée ). Chaque barrage est résolu séparément. 
Aucun navire ne peut être la cible de plus d’un 
barrage dans une phase. 

Utiliser la Barrage Table pour les tirs 
contre les navires ( de quelque manière que ce 
soit ). Plusieurs règles spéciales sont 
applicables : 
A) le seul décalage applicable est celui 

relatif à la distance de la base des avions 
attaquants. 

B) toujours multiplier  par deux la force 
d’un avion attaquant un navire. 

C) toujours diviser la force d’attaque d’un 
barrage par le facteur de protection du 
navire-cible ( si rien n’est indiqué, on 
considère qu’elle est de 1). 
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Note de conception : il est important que 
les joueurs comprennent que les échanges de tirs 
entre navires sont traités de manière abstraite 
par les règles. A ce niveau,  la localisation 
exacte d’un navire n’est pas aussi précise. 
Gardez en mémoire que la distance change 
pendant la résolution du système. De plus, 
beaucoup de procédures de tirs et retour de tirs 
qui avaient été testées, n’on pas été incluses 
dans le corpus final de cette règle. Ici, les 
échanges de tirs se déroulent pendant un 
déroulement précis de phases, donnant une vue 
biaisée de ceux-ci par rapport au temps, mais 
donnant des résultats et des pertes appropriés. 
Ceci n’est pas un système de combat tactique 
naval. 
 

18.3d Dommages des navires. Les 
navires sont affectés par les hits et les DG  
générés par la table de barrage. Les navires 
endommagés ne peuvent pas être réparés. 
A) deux hits coulent n’importe quel navire 

(exception : les Landing-Crafts, voir C ci-
dessous). Au premier hit le navire est 
retournée sur sa face endommagé, le 
second hit le coule. On met aussi un 
marqueur DG sur le navire 

B) un résultat DG n’affecte que le navire qui 
le subit, pas la pile entière, ni aucune 
cargaison. Les valeurs du navire ne sont 
pas affectées par un marqueur DG, mais 
sur un second résultat DG le marqueur est 
enlevé, et le navire subit un hit. Souvenez 
vous bien que tout navire dans un port est 
DG, aussi chaque nouveau DG amené 
par la table de barrage est converti en hit. 
On enlève les marqueurs DG pendant la 
phase de Nettoyage. 

C) chaque hit sur un Landing-craft ou sur un 
DUKW élimine 1 point de cette unité ( on 
l’échange alors contre un pion avec la 
nouvelle valeur ). Quand un LST prend 
un hit, il faut le convertir  en un Landing-
craft de la nouvelle valeur. Les résultats 
DG s’appliquent de la même manière que 
pour les autres navires. 

 
Important :  Lors de barrages contre des navires, 
les joueurs choisissent leur cible. Lors de barrage 
contre des Landing-craft, la cible est déterminée 
aléatoirement. La cargaison éliminée est aussi 
déterminée aléatoirement ( exemple : un 
DUKW-2 points transportant 1 SP et 1 régiment, 
prend un hit. Le DUKW est réduit à 1 point, jeter 

un dé pour savoir qui du SP ou du régiment est 
éliminé.  
 

18.3e Les avions torpilleurs. Les avions 
qui ont leur force de bombardement entre 
parenthèses sont exclusivement des avions-
torpilleurs. Ils agissent normalement, mais ne 
peuvent bombarder que des navires. Ils ne 
peuvent jamais être utilisés contre des cibles 
terrestres. 

18.3f Flak des navires. La valeur de flak 
d’un navire, s’il en possède une, est indiquée sur 
le pion. Pour calculer la valeur flak d’un navire 
contre un bombardement aérien, on utilise la 
valeur flak de celui-ci, plus celles de tous les 
navires présents dans l’hex. 

18.3g Artillerie côtière.  Les unités 
d’artillerie côtière sont considérées comme des 
«  navires terrestres «  utilisant les mêmes règles 
que pour les tirs de marine ( en utilisant 
l’exemption de dépense de ravitaillement). Ce 
sont les seules unités terrestres qui peuvent 
tirer contre des navires.  
A) les artilleries côtières peuvent être 

utilisées comme de l’artillerie classique 
(avec toutes les règles habituelles, 
restrictives dues aux "modes", dépense de 
ravitaillement) pendant les phases où 
elles ne tirent pas sur des navires. 

B) les navires peuvent engager les batteries  
Côtières comme une cible navale, 
indépendamment des autres unités 
terrestres présentes dans la case ( ils 
peuvent aussi choisir d’effectuer un 
bombardement classique contre la case 
comme en 18.3.b ). Les batterie côtières 
sont considérées comme spotted* pour le 
tir, et les résultats de la table de barrage 
sont considérés ainsi: 
tous les hits* détruisent la batterie, les 
résultats DG* n’ont aucun effet. 

 
18.4 LANDING CRAFT ( bâtiments de 
débarquement )  

Les Landing-craft, LST, et DUKW sont 
des navires regroupés et traités dans cette règle 
sous le nom de Landing-craft. Ils sont utilisés 
pour amener des unités et des SP sur les plages, 
lors de débarquements, dans quelques jeux de la 
série OCS, soit en utilisant la procédure de 
débarquement amphibie ( ALT ) soit en utilisant 
l’assaut sur la plage ( BA ). Les Landing-craft 
n’ont pas de valeur de combat. 
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18.4a Capacité de transport. La 
capacité de transport est indiquée sur chaque 
pion, et ils fonctionnent à peu près comme les 
autres transport-points. Cette capacité ne compte 
pas dans l’empilement. 

18.4b Mouvement. Les Landing-craft 
sont des navires lents, ils peuvent se déplacer 
pendant les 3 phases de mouvement possibles. 
Les unités terrestres et le ravitaillement 
embarqués à leur bord se déplacent en même 
temps jusqu’à leur débarquement. 

18.4c Chargement. Les Landing-craft 
peuvent embarques des unités de combat, des 
SP, des transport-points, jusqu’à concurrence de 
leur capacité ( voir 4.7 pour les équivalence de 
transport ). Le chargement sur carte ne peut 
s’effectuer qu’à partir d’une case de port 
(symbole imprimé sur la carte, ou LST ). Une 
fois chargés, les SP ne peuvent être utilisés que 
par des unités se trouvant dans le  même hex, ou 
adjacent. 

18.4d Maniement des Landing-craft. 
Ils sont utilisés comme les points de Transport 
points, en ce sens qu’ils peuvent être librement 
combinés de différentes façons sous forme de 
points génériques. Cela reste vrai quant aux 
pertes, qu’elles soient provoquées par un ALT, 
ou par un bombardement : il suffit de remplacer 
la valeur du Landing-craft par celle obtenue 
après les pertes. Les LST sont une exception à 
cette règle ( voir 18.3.d ). 

18.4e DUKW. En plus d’être des navires 
de débarquement, les DUKW peuvent opérer 
comme des Transport-points ( 13.2 ). Lorsqu’ils 
sont utilisés comme des Transport-points, les 
DUKW perdent leur capacité à se déplacer 
pendant les 3 phases, mais leur potentiel de 
mouvement est triplé  pour être porté à 24.  
Le changement entre la fonction Landing-craft et 
la fonction Transport-point ( et vice-versa ) peut 
être effectuée à n’importe quel moment de la 
phase de mouvement. Il suffit de tripler les 
points de mouvement restant quand il commence 
son mouvement terrestre, ou de la diviser par 
trois quand il débute son mouvement amphibie. 
√ En dehors de ses capacités spéciales de 
déplacement sur terre et/ou sur l’eau, le DUKW 
subit quelques limitations : 
A) à chaque fois qu’un DUKW veut passer  

de Landing-craft en point de Transport- 
terrestre, il faut effectuer un jet de dé sur 
le tableau ALT  = débarquement 
amphibie : voir 18.5.f ( mais pas pour 
l’opération inverse). Cela peut être le 

même jet de dé que celui utilisé pour le 
débarquement sur terre. 

B) lorsqu’il est utilisé comme Landing-craft, 
un DUKW ne peut transporter que ce qui 
est autorisé pour le transport aérien (donc 
limité par 14.9.c ). 

C) lorsqu’il est utilisé comme Transport-
point, il ne peut transporter que des SP, et 
les règles de chargement et déchargement 
sont applicables comme indiqué en 
13.2.f. 

 
18.4f LST. En plus d’être utilisé comme 

navire de débarquement, un LST peut être 
transformé en un port artificiel. A la fin de 
n’importe quelle phase amie de son tour, un 
joueur peut convertir un LST qui se trouve dans 
un hex côtier, ou un hex d’estuaire, en retournant 
le pion sur sa face port. Cette conversion 
nécessite un jet de dé sur la table ALT ( voir 
18.5.f ). Un LST peut débarquer n’importe quelle 
cargaison dans la phase où il est transformé en 
port : il suffit d’utiliser le même jet de dé pour le 
déchargement et pour la conversion ( mais ce 
déchargement a lieu avant que le port n’existe ). 
√ Quelques règles particulières sont 
applicables : 
A) contrairement aux autres ports, ils ne 

peuvent être ciblés par un barrage. L’hex 
peut subir un barrage, mais le port en 
ignore tous les résultats. 

B) ils sont détruits si une unité ennemie 
capable d'attaquer entre dans leur hex. 
C’est la seule façon par laquelle ils 
peuvent être détruits ou capturés. 

C) ils ne peuvent être déplacés, ou 
reconvertis en Landing-craft. 

D) ce sont des ports normaux, avec une 
capacité de 1 SP, qui sont donc des 
sources de ravitaillement. 

E) ils commencent à fonctionner dès 
l’instant où le LST est converti ( à 
condition de ne pas être dans une ZOC 
adverse qui n’est pas neutralisée ) 

F) un LST ne peut être converti en port dans 
un hex possédant déjà un port réel. 

 
18.5 DEBARQUEMENTS AMPHIBIES 

Les Landing-craft peuvent débarquer les 
unités de combat qu’ils transportent quand ils 
terminent leur mouvement sur un hex côtier. Les 
risque liés à ce débarquement sont contenus dans 
le jet de dé requis sur la ALT-table. 
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√ 18.5a Il n’y a pas de coût de mouvement 
pour débarquer : il faut juste déposer les unités 
de combat lorsque les Landing-craft entrent dans 
un hex côtier. Les Landing-craft doivent arrêter 
leur mouvement à ce moment. Cette façon de 
débarquer est limitée aux hex côtiers non 
défendus. Pour les cases occupées par des unités 
de combat ennemies, voir 18.6. 
√ 18.5b N’importe quel nombre de 
Landing-craft peut débarquer sur un hex donné. 
Mais un maximum de 3 RE* peut utiliser le 
même jet de dé sur la ALT-table. 
√ 18.5c Les unités de combat peuvent 
débarquer en mode combat, ou en mode 
mouvement. 

18.5d Les débarquements nécessitant un 
jet de dés sur la ALT-table ne peuvent avoir lieu 
que dans la phase de mouvement du joueur. Il 
est à noter que les débarquements dans les ports 
qui ne nécessitent pas de jet de dés sur la ALT-
table peuvent être effectués dans les phases 
d’exploitation et de réaction ( voir  18.5.g).  
√ 18.5e Les Transports-points et les SP ne 
peuvent pas être débarqués suivant la procédure 
ALT-table ( mais voir aussi 18.5.g ).Les SP 
chargés à bord deLanding-craft ne peuvent être 
utilisés que par des unités se trouvant sur la 
même case, ou sur une case adjacente ( même si 
en mer ). 

18.5f Utilisation de la table ALT. 
Effectuer les jets de dés après que tous les 
Landing-craft aient terminé leurs mouvements 
dans la phase. Jeter 2 dés pour chaque hex 
concerné, ajouter les modificateurs, et appliquer 
les résultats : 
A) lorsque plusieurs types de terrain figurent 

dans l’hex, utiliser le plus défavorable. 
B) lorsque des pertes sont requises, choisir 

aléatoirement quels Landing-craft sont 
touchés. Même procédure pour les 
cargaisons. 

 
18.5g Les ports. Pas de jet de dés sur la 

ALT-table pour les navires utilisant un port de 
capacité au moins égale à la taille de la cargaison 
débarquée. Pour débarquer des unités en excès 
de la capacité portuaire, utiliser la procédure 
ALT-table prévue en 18.5.f. 
√ 18.5h Après le débarquement. Les 
unités terrestres peuvent se déplacer de la ½ de 
leur capacité MA pendant la phase de 
mouvement où a eu lieu le déchargement. 
Elles sont considérées comme approvisionnées 
gratuitement en fuel avant le débarquement, et 

cela jusqu’à la prochaine phase de nettoyage. Les 
unités qui débarquent sans utiliser la ALT-table 
(soit via 18.5.g ) ne peuvent pas se déplacer. Il 
est possible d’effectuer un ALT-landing dans un 
hex contenant des unités ennemies non-
combattantes. Appliquer la règle 9.14 après le jet 
de dés ALT. 
 
18.6 ASSAUTS SUR PLAGE  

Les Landing-craft peuvent amener des 
troupes pour attaquer des hex côtiers contenant 
des unités de combat ennemies. 
En dernier ressort, lorsque les ALT-landing ne 
sont pas possibles, il faut résoudre les BA ( 
Beach-Assaults ) comme les combats terrestres, 
pendant la phase de combat amie.  
√ 18.6a - Quelques règles spéciales sont 
applicables : 
A) une seule pile peut attaquer un hex côtier, 

pas plus de 3 RE ne peuvent participer, et 
les unités attaquantes doivent être en 
Mode Combat 

B) le supply pour un BA ne peut être tiré que 
d’un Landing-craft présent dans le même 
hex, ou un hex adjacent. 

C) l’attaquant doit prendre en pertes toutes 
les options résultant du combat. 

D) les unités effectuant un BA peuvent 
utiliser tout résultat d’Exploitation donné 
par le résultat du combat. Un BA n’est 
pas considéré comme un débordement, y 
compris pour la Surprise. 

E) si le BA échoue à déloger l’adversaire de 
l’hex visé, toutes les unités attaquantes et 
leurs Landing-craft sont détruits. 

F) lors d’une attaque BA, les unités de 
l’attaquant sont divisées par deux. S’il le 
désire, le défenseur peut choisir d’utiliser 
à la place les effets du terrain. 

G) contre un hex ciblé, on ne peut pas 
combiner un BA avec des unités ayant 
déjà débarqué par ailleurs. Le joueur doit 
choisir un seul type d’attaque. 

 
√ 18.6b – Avant l’exécution d’un BA, le 
joueur défendant peut décider de choisir un jet de 
dés sur la ALT-table. Il peut choisir la table qui 
pourrait causer le plus de dégâts à l’attaquant. 
Par exemple, il peut choisir la ALT-table s’il 
pense que le rapport de force en cas de BA lui 
est trop défavorable, et que la ALT-table lui 
offre de meilleures chances de causer des pertes 
aux troupes ennemies. La décision doit être prise 
avant le jet de dés, avant que les unités ne soient 
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exposées, avant que le ravitaillement ne soit 
dépensé, et ne peut plus être changée. Traiter 
séparément chaque hex de débarquement. Aucun 
ravitaillement n’est à dépenser si la solution 
ALT-landing est choisie. Et dans ce cas, 
quelques règles spéciales s’appliquent : 
A) quelque soit le résultat sur la ALT-table, 

le défenseur est détruit. 
B) les unités débarquées avancent dans 

l’hex, mais ne peuvent plus bouger dans 
cette phase. 

C) si un barrage préalable détruit les unités 
du défenseur, le BA est automatiquement 
résolu sur la ALT-table, mais le cas B 
reste applicable.   

 
19 PORTS ET TRANSPORTS 

Les ports sont symbolisés sur les cartes 
par une ancre et une capacité. Ils sont traités 
comme des unités non-combattantes ( pas de 
pion pour les représenter ). Aussi, seules les 
unités capable d'attaquer ennemies peuvent 
entrer dans ces hex. Voir 9.14h en ce qui 
concerne leur capture. 

19.0a Capacité. Leur capacité est donnée 
en SP. Elle représente le nombre maximum de 
SP pouvant être chargés ou déchargés dans une 
seule phase. Par exemple, un port de capacité 1 
token peut charger ou décharger 1 token pendant 
une phase, pas les deux. Les unités et le 
ravitaillement arrivant dans un port sans utiliser 
la ALT-table, via 18.5.g et 19.0.f, sont à 
décompter dans cette capacité. 

Un port avec une capacité supérieure à 
zéro peut choisir d’embarquer ou débarquer une 
seule unité de combat dont la taille, ou 
l’équivalence transport, dépasse sa capacité 
d’accueil. Ce doit être la seule opération de 
chargement/débarquement de cette phase. 

Un port peut être fermé s’il se trouve 
dans une ZOC qui n’est pas neutralisée. Dans ce 
cas, sa capacité est réduite à zéro. Il retrouve sa 
pleine capacité dès que les unités ennemies se 
déplacent, sont chassées, ou que la ZOC est 
neutralisée. 

19.0b Dommages aux ports. Par suite de 
barrages effectués sur la Facility Table*, les 
ports peuvent accumuler des hits*. Ceux-ci 
affectent la capacité des ports (comme indiqué 
en bas de cette Table). Par suite de barrages, ou 
de réductions volontaires (voir ci-dessous), un 
port ne peut accumuler plus de 4 hits*. Certains 
ports ont leur propre piste de hits* sur la carte ; 

dans ce cas, utiliser celle-ci plutôt que la règle 
générale. 

19.0c Réduction volontaire. Pendant sa 
phase de mouvement, 1 hit* peut être infligé 
volontairement à un port par au moins 1 RE 
d’unités de combat, en Mode Combat, et qui ne 
se déplace pas de tout le tour. 
√ 19.0d Réparation. En dépensant 1 SP, et 
en restant immobile pendant sa phase de 
mouvement  à portée du port endommagé ( 2 hex 
maximum ) une unité ayant des capacités de 
génie peut réparer 1 hit* de dommages. 
Des unités supplémentaires de génie ne 
permettent pas d’augmenter la vitesse de 
réparation. 

19.0e Ports et Ravitaillement tracé. Les 
règles spécifiques à chaque jeu indiquent quels 
port, si c’est le cas, sont utilisables comme 
sources de ravitaillement. Un port qui, 
normalement, fonctionne comme Source de 
ravitaillement, cesse de l’être si sa capacité 
tombe en dessous de 1 SP.  

19.0f Transport maritime.  Les unités de 
combat, les transport-points, et les SP peuvent 
être déplacés par transport maritime pour couvrir 
n’importe quelle distance entre les ports. Les 
Landing craft et les autres navires ne sont pas 
utilisés pour ces transports abstraits. 
A) les unités transportées doivent être en 

Mode mouvement. 
B) le transport maritime n’est permis que 

pendant la phase de mouvement. 
C) aucun autre mouvement n’est autorisé 

pour les unités et les SP transportés 
pendant la même phase de mouvement. 

D) les règles spécifiques d’un jeu de la série 
peut donner au joueur une capacité de 
transport maritime exprimée en SP. 
Utiliser 4.7 pour les équivalences. 

E) chaque point de transport maritime peut 
transporter 1 SP d’un port à un autre, 
mais les limitations en capacité de chaque 
port doivent être respectées. 

 

 
 
cela ), ce qui permet ainsi de tenir plus de terrain. 
Ces unités sont des régiments d’infanterie qui, 
soit portent l’identification"Brkdwn", soit pas 
d’identification du tout. Le nombre de régiments 
détachés pouvant être déployés n’est pas limité 

20 REGIMENTS DETACHES 
Ce sont des unités à 1 pas, détachées 
d’une division multi-pas (qui ne peut 
se diviser que comme 
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par le nombre de pions fournis dans chaque boite 
(les joueurs peuvent en utiliser d’autres). 

20.0a Les divisions d’infanterie à plus 
d’un pas peuvent générer des régiments détachés 
pendant la phase de mouvement, si elles n’ont 
pas encore bougé. Elles peuvent le faire dans 
n’importe quelle phase où ces divisions peuvent 
se déplacer ( quel que soit leur mode ce 
moment). Pour cela, placer un marqueur de perte 
approprié sous la division. Chaque pas ainsi 
dépensé génère un régiments détachés dans l’hex 
de la division. Le dernier pas d’une division ne 
peut jamais devenir un régiments détachés.  
 
Exception : les régiments détachés peuvent aussi 
être créés lors des avances ou des retraites après 
combat 

20.0b Une division ne peut détacher que 
des régiments détachés ayant un rating égal ou 
inférieur au sien, et ne peut absorber que des 
régiments détachés ayant un rating supérieur ou 
égal au sien.  
√ 20.0c – Lorsque des régiments détachés 
terminent n’importe quelle phase empilés avec 
une division réduite et qui peut les absorber, ils 
doivent automatiquement être réintégrés. Quel 
que soit son mode, les divisions peuvent 
absorber un régiments détachés ; dans tous les 
cas on ignore le mode du régiments détachés, 
seul celui de la division est utilisé. 

20.0d Créer ou réintégrer des régiments 
détachés ne coûte aucun point de mouvement. 
Les régiments détachés peuvent se déplacer dans 
la phase de mouvement où ils sont créés.  

20.0e Les régiments détachés comptent 
pour 1 RE*, et ont 1 pas. Ils sont traités comme 
des unités indépendantes ( non endivisionnées ). 
 
21.0 REGLES OPTIONNELLES 

La plupart des règles présentées ici 
demandent, à mon avis, beaucoup trop de travail 
pour un rendu peu en rapport avec 
l’investissement consenti. Toutes sont 
historiquement plausibles, et certaines ont 
beaucoup de partisans qui veulent les utiliser. 
Elles ne sont présentées ici qu’à titre indicatif, et 
vous pouvez les utiliser ou non, cela dépend du 
jeu que vous recherchez.  
Prenez du bon temps ! 
 
21.1 RECONNAISSANCE 

Cette option est faite pour ceux qui 
veulent mettre en valeur les spécificités des 
unités de reconnaissance. Pour cette règle, sont 

qualifiées d’unité de reconnaissance les unités 
(de la taille d’un régiment, ou plus petite) dont le 
symbole est : reco, cavalerie, commando, 
motocyclette, ou voiture blindée. 
Durant n’importe quelle phase où une unité de 
reconnaissance se déplace, elle peut dépenser ¼ 
de sa capacité de mouvement + 1 token pour 
effectuer une reconnaissance sur une case 
adjacente. Le joueur adverse doit révéler le 
nombre total de pas de sa pile, ainsi que la 
présence d’unités blindées, mécanisées, et/ou 
anti-char ( comme décrit en 9.4. e ). 
 
21.2 FORCE PROPORTIONNELLE D’UNE 
UNITE 

Pour les unités possédant plusieurs pas et 
ayant essuyé des pertes, il est proposé d’utiliser 
cette règle au lieu de 9.11.d. La formule est : 
force x nombre de pas actuels / nombre de pas 
nominal. Arrondir le résultat immédiatement. 
 
Exemple : il reste 2 pas sur 3 à une unité de 
force 11  : 11 x 2 / 3 = 7 arrondi. 
 
21.3 INDEPENDANTS 

Lorsqu’une attaque comprend des unités 
indépendantes, mais aucune unité divisionnaire, 
le coût du ravitaillement d’attaque est doublé : 2 
token pour un RE. De plus, les unités 
indépendantes ne peuvent utiliser les stocks 
internes, si elles tombent dans ce cas de figure 
(en attaque seulement).  

Les attaques combinant unités 
divisionnaires et indépendantes doivent utiliser 
uniquement le rating d’une unité divisionnaire ( 
en attaque seulement ). 
√ Dépense de fuel. Au lieu de dépenser 1 
SP par un HQ qui fournit ensuite du fuel à toutes 
les unités indépendantes dans son rayon de 
projection, il faut payer 1 token par RE d’unité 
indépendante, et les marquer avec leur propre 
marqueur de fuel. Cette méthode remplace la 
règle 12.5.c, méthode B, et dure jusqu’à la phase 
de Clean Up suivante. 
 
21.4 EFFETS DE LA LONGUEUR DES 
VOLS SUR L’AVIATION  

Lorsque les avions se déplacent de plus 
de la moitié de leur rayon d’action : 
A) Les barrages subissent un malus de 1 

colonne à gauche. A appliquer, quel que 
soit le nombre d’avions concernés par 
cette mesure, dans ce barrage.  
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B) Le rating de combat aérien est réduit de 
1. 
C) Les chasseurs effectuant un transfert vers 

une autre base aérienne, deviennent 
inactifs ( alors qu’ils auraient 
normalement  dû rester actifs ).  

 
21.5 LIMITE AUX CHANGEMENTS DE 
BASE 

Par tour, on ne peut changer de base que 
1 avion par niveau de la nouvelle base, pour 
souscrire à la règle 14.11 et à la clause des 
avions demeurant actifs, ou pour le cas d’avions 
arrivant en renfort. Pour cette règle, les pistes 
comptent pour une base de niveau 1. 
 
√21.6 AMENAGEMENTS POUR 
CONVENTION ET DEBUTANTS  
C’est fait pour un rythme des opérations, moins 
historique, mais plus élevé. Peut être utilisé dans 
n’importe quel scénario ou jeu, en convention 
pour une expérience de jeu plus intense, ou pour 
aider des joueurs débutants ( qui n’ont pas 
encore optimisé leur jeu ) à s’acclimater aux 
exigences du système. 
 

21.6a Au set-up, doubler tous les points 
de ravitaillement présents sur la carte, sauf les 
camions organiques déjà chargés. 

21.6b Doubler la capacité ferroviaire, 
ainsi que les points de transport donnés au 
départ. 

21.6c Augmenter de 50 % la quantité de 
ravitaillement arrivant chaque tour en renfort, 
ainsi que la capacité maritime. 

21.6d A chaque phase de renfort, jeter 
deux fois les dés sur les tables de renforts 
variables.  
 

 
 
Combat, séparées par 3 cases ou moins, alors une 
"ligne divisionnaire" existe entre ces divisions ( 
voir plus loin les règles supplémentaires 
concernant cette ligne de cases ). Ici, "infanterie" 
recouvre les unités aéroportées,  de montagne, ou 
aéro-transportées. Chaque division doit posséder 
au moins 50 % de ses pas originaux. Cette règle 
entre en jeu lorsqu’une unité adverse franchit 
une ligne divisionnaire qui existait au début de la 
phase de mouvement. L’ennemi est libre de se 
déplacer sur, ou à travers, ces cases, mais si une 

unité quelconque le fait, les unités à chaque 
extrémité de cette ligne doivent être attaquées 
dans cette phase, ou dans la phase de combat 
suivante. 
Règles additionnelles : 

21.7a Si les 2 divisions sont sur la même 
rive d’une rivière, la ligne divisionnaire doit 
suivre le lit de celle-ci. 

21.7b Une telle ligne ne peut traverser 
des cases, ou des bords de cases, nécessitant tous 
les points de mouvement. 

21.7c Au moment où elle est identifiée, la 
ligne doit être libre de toute unité. 

21.7d Les 3 règles ci-dessus étant 
respectées, la ligne entre 2 divisions doit suivre 
le chemin le plus court ( en cases ). 

21.7e Une ligne divisionnaire peut être 
créé entre une division et le bord de la carte. 

21.7f Utiliser les marqueurs "Divisionnal 
line" pour identifier le tracé d’une ligne. Placer 
le marqueur sur une des cases où cette ligne 
existe. 
 
√21.8 ATTAQUE CONTRE UNE CASE 
VIDE  

Certains joueurs sont déroutés par le fait 
qu’une unité peut tout à fait utiliser 100 % de son 
potentiel pour se déplacer, attaquer une unité 
adverse, et encore pouvoir se déplacer d’une 
case, alors que d’autres unités ne peuvent pas 
attaquer la case vide qui leur fait face et effectuer 
la même opération. Cette règle est aussi destinée 
à venir en aide aux pauvres bougres qui ont trop 
bien réussi leurs tirs de barrage préparatoires ( et 
n’ont plus rien à attaquer ). 

21.8a Dans une phase de combat donnée, 
n’importe quelle unité "capable d’attaquer" peut 
le faire, même s’il n’y a pas d’unité adverse dans 
la case visée. 

21.8b En exception à 9.14.e, on n’assigne 
pas la valeur de combat 0 à la case vide attaquée. 
Simplement, l’attaquant dépense les SP d’attaque 
nécessaires, et peut  avancer dans la case. Pas de 
jet de dé sur la table de combat, par de résultat 
d’exploitation possible.  
 
√21.9 ARTILLERIE REACTIVE 

A la demande générale, et testée lors de 
l’élaboration de la V4.0, cette règle n’a pas 
réussi à convaincre pour la version finale. Elle 
est introduite ici parce que des joueurs 
apprécient ses effets. 

21.9a L’artillerie, en mode Mouvement 
ou Combat, est autorisée à tirer dans la phase de 

21.7 LIGNES DIVISIONNAIRES  
Si vous possédez 2 ( ou plus ) 
divisions d’infanterie en mode 
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réaction du joueur, même si elle n’est pas sous 
un marqueur Réserve. 

21.9b Les artilleries dans les hedgehogs 
peuvent bénéficier de cette règle. 

21.9c Cette règle n’autorise pas à se 
déplacer en réaction, ou à faire quoi que ce soit 
de prévu par les règles d’Exploitation. 

21.9d Ric Van Dyke ne peut pas utiliser 
cette règle. 
 
√21.10 REGLE ANTI-RAIDERS  

Ces règles sont faites pour ceux  qui 
détestent ces petites unités suicidaires qui 
peuvent priver de ravitaillement tracé de larges 
pans de leur front. Beaucoup pensent que ces 
règles sont inutiles, car un des points importants 
du système est que chacun est responsable de ses 
arrières, et que si des joueurs préfèrent envoyer 
toutes leurs troupes au front en négligeant de 
protéger leurs lignes de communication, tant pis 
pour eux ! 

Ceci dit, voici deux règles que vous 
pouvez appliquer si vous pensez que votre 
adversaire est du genre à ne penser qu’à couper 
vos lignes de communication. 

21.10a Godzilla. Loin sur les arrières de 
l’empereur, se terre un lézard géant affamé. Les 
unités ont peur des monstres, aussi elles 
préfèrent ne pas s’aventurer trop loin de peur de 
devenir de la pâté pour lézard. Définir ce qu’est 
un raider est assez ardu, les joueurs devront donc 
faire preuve de bon sens. On peut définir les 
unités entrant dans ce cadre de la manière 
suivante : petites, hors ravitaillement tracé, hors 
de portée d’un QG, et positionnées de telle sorte 
qu’elles loquent le ravitaillement tracé adverse ( 
et cela est leur première caractéristique ). Si vous 
trouvez une unité, ou une pile d’unité, qui 
correspond à ces caractéristiques, Godzilla les 
mangent, et elles réapparaissent dans la pile de 
pertes. 
Pour satisfaire Jim Wise : dans les jeux avec des 
japonais ( comme Burma ), le joueur ne peut 
invoquer Godzilla. 
 

21.10b Dépoussiérage. A la fin de la 
phase d’Exploitation, le joueur qui n’est pas en 
phase peut déclarer un « Raider check ». Il 
pointe les voies ferrées qui viennent d’être 
bloquées lors du mouvement adverse, privant 
son QG du ravitaillement tracé ( on ne parle pas 
du ravitaillement tracé  des unités par le  QG, 
mais du QG uniquement ). Le joueur doit 
déplacer les unités en mode Mouvement ou 

Mouvement Stratégique de 1 ou 2 cases hors des 
voies ferrées nécessaires pour le Ravitaillement-
tracé. Les unités en mode Combat ne sont pas 
concernées. 
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