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1.01.01.01.0 INTRODUCTIONINTRODUCTIONINTRODUCTIONINTRODUCTION    

Case Yellow 1940 est un jeu couvrant la Blitzkrieg des 
forces Nazi contre la France et les Pays-Bas en 
Mai/Juin 1940. A l'issue de cette campagne l'Angleterre 
se retrouva seule face à ce qui apparaissait alors comme 
une implacable machine de guerre Allemande. Un an 
plus tard Hitler lâchera ses Panzer et ses forces 
aériennes contre l'Union Soviétique, entamant ainsi le 
long chemin qui le conduira à la défaite dans Berlin. 
Case Yellow 1940 propose 4 scénarios. Le premier 
reprend le déroulement historique d'un aveuglement 
Allié face à la possibilité d'une percée mécanisée 
Allemande au travers de la forêt des Ardennes, ainsi 
que la structure de commandant française obsolète 
totalement dépassée par la rapidité de l'avance 
Allemande. Le second scénario prend pour hypothèse 
une meilleure efficacité du renseignement Français sans 
amélioration de la structure de commandement ou de la 
doctrine tactique des Alliés. Le troisième scénario 
permet aux Alliés de sortir de leurs restrictions de 
commandement historiques. Le quatrième scénario, 
Fortress Holland, est un scenario d'apprentissage sur un 
tour. L'histoire se répétera-t-elle ou parviendrez-vous, 
en tant que joueur Allié, à trouver une solution pour 
vaincre contre toute attente ? 

2.02.02.02.0 COMPOSANTS DU COMPOSANTS DU COMPOSANTS DU COMPOSANTS DU JEUJEUJEUJEU    

2.1 La carte 

 

La carte de jeu représente la zone nord-ouest de 
l'Europe au sein de laquelle la plus grande partie de la 
campagne se déroula. La carte est divisée en hexagones 
(hex) utilisés pour réguler le mouvement et le 
positionnement des unités. La largeur de chaque hex 
représente environ 9 miles (14 km). La symbologie des 
différents terrains est précisée sur la Table des Effets de 
Terrain (Terrain Effects Chart - TEC). Il y a 2 roses des 

caps pour les retraites imprimées sur la carte (une de 
chaque côté) utilisées pour déterminer le cheminement 
adéquat des mouvements de retraite ainsi que le sens de 
déplacement des réfugiés s'enfuyant des hex de ville 
(Rose des caps du joueur Allié). De plus, les bords de 
carte accueillent différents tableaux et pistes facilitant le 
jeu. On y trouve : 

• La piste de suivi des tours (Turn Record Track) : 
La piste de suivi des tours (ci-après désignée TRT) 
imprimée sur la carte permet de visualiser le tour en 
cours et le déclenchement d'évènements significatifs 
tels que l'Opération Dynamo et le Plan Rouge (Fall 
Rot). Chaque tour représente une période réelle de 4 
jours. 

• La piste de suivi des Rounds d'Action (Action 
Round Record Track) : Elle permet de visualiser le 
joueur actif et l'action choisie (Mouvement ou 
Combat). 

• La piste de suivi des points de victoire (Victory 
Point Track) :  Elle permet de suivre le nombre 
actuel de points de victoire (VPs) pour les camps 
Allié et Allemand (Cette piste est uniquement 
présente sur le côté de la carte sert uniquement 
pendant les scénarios 1 et 2). 

• La boîte des éléments aériens Alliés et Allemands 
(Air Assets). 

• La boîte des troupes parachutistes Allemandes 
(German Airborne Units). 

• Les zones des renforts Alliés et Allemands 
(Reinforcement Display). 

•  Les tables de reddition Néerlandaise et Belge 
(Netherlands and Belgium Surrender Charts). 

• Les pistes de remplacement et de réparation des 
Panzer (Replacement and German Panzer Refit). 

2.2 Les pions  

Les pions se répartissent entre 4 types de base : Les 
unités de combat, les marqueurs d'éléments aériens, les 
marqueurs de combat et les marqueurs de jeu. Les 
unités de combat représentent les forces terrestres pour 
cette campagne. Les marqueurs d'éléments aériens 
retranscrivent le soutien aérien tactique. Les marqueurs 
de combat sont utilisés pour suivre le niveau de pertes 
(Disrupted) des unités de combat et les combats en 
cours (Engaged). Les marqueurs de jeu sont utilisés 
pour garder une trace de différents éléments de jeu.  
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a. Les unités de combat (cf. aide de jeu "How to 
read Units") : Les unités de combat représentent 
des unités dont la taille peut varier d'un régiment ou 
d'une brigade jusqu'à un corps. 

• Tous les corps, et beaucoup de divisions, disposent 
de 2 pas de perte, avec le second pas (réduit) sur le 
verso de leur pion. 

• Toutes les unités qui ne présentent pas un pion avec 
au verso un niveau de force réduit ne disposent que 
d'un pas de perte et sont éliminées après la perte de 
ce seul pas de dégât. 

• Le Commandement de l'Artillerie Allemande 
(ARKO) [11.8] et les 3 unités d'approvisionnement 
offensif (une française et 2 allemandes) [7.9] sont 
des unités spéciales et agissent différemment des 
autres unités de combat. 

• Les types d'unités suivants sont considérés comme 
des types d'unités blindées : 

     
Blindé Char DCR DLM Panzer 

b. Les marqueurs d'éléments aériens : Il y a 3 types 
de marqueurs d'éléments aériens : 

Eléments aériens Alliés : Ces 
marqueurs sont utilisés pour 
interdire le contrôle Allemand pour 

la traversée des rivières et fournissent un décalage de 
colonne offensif ou défensif pour les combats. Ils 
peuvent être éliminés uniquement en résultat 
d'interdictions croisées et reviennent en jeu 3 tours plus 
tard. 

Stuka Allemands : Ces marqueurs sont 
utilisés lors de la réalisation d'attaques par 
bombardement en piqué d'unités ou de port 

au cours de l'Opération Dynamo. Ils fournissent un 
décalage de colonne offensif ou défensif. Ils peuvent 
être éliminés par le marqueur aérien d'Opération 
Dynamo et reviennent en jeu 2 tours plus tard. 

Marqueur Aérien d' Opération Dynamo : 
Ce pion représente la couverture aérienne 
fournie par la RAF au cours de n'importe 

quelle phase Aérienne et Round d'Action pendant 
lesquels se déroule l'Opération Dynamo. Placez le 
marqueur aérien d'Opération Dynamo adjacent au port 
contrôlé par les Alliés et choisi comme port de 
l'Opération Dynamo. Les éléments aériens de type 
Stuka attaquant ce port sont alors soumis à la défense de 
la RAF et peuvent être éliminés [se reporter à la table 
de bombardement en piqué des Stuka (Stuka Dive 

Bombing)]. Le marqueur de la RAF n'est jamais éliminé 
mais est retiré du jeu au moment de la capture du port 
par les Allemands ou à l'issue de l'Opération Dynamo 
(suivant lequel se produit en premier). 

c. Les marqueurs de combat 

Le nombre de pions fournis dans la boîte ne représente 
pas une limite pour les marqueurs de combat. 

Le marqueur "Disrupted" indique :  
• Une unité Allié désorganisée (perte de la 

cohésion de l'unité) suite à une attaque en 
piqué d'un élément aérien de type Stuka. 

• Un corps, une division, un régiment ou une brigade 
dont les forces sont réduites après avoir survécues à 
un résultat de type DE. 

• Une unité qui a été submergée [10.3c] 
• La désorganisation d'un port Allié durant 

l'Opération Dynamo. 

Le marqueur "Engaged" indique un combat 
en cours qui sera résolu lors du prochain 
Round d'Action (quelque soit le joueur actif 
ou le type de Round d'Action et même si cela se produit 
au tour suivant [cf. 11.9 pour le résultat des 
engagements]). 

Les marqueurs "Out of Supply" 
(OOS - hors ravitaillement) et "No 
Attack Supply" (sans 
ravitaillement offensif) indiquent des unités de combat 
qui sont sujettes à des pénalités en cas de combat. 

d.  Les marqueurs de jeu 

Les marqueurs de jeu sont utilisés pour garder une trace 
de différents évènements du jeu ou fonctions. 

Les pions de Round 
d'Action sont utilisés pour 
préciser le joueur actif, le 

type du Round d'Action (Mouvement ou Combat) et 
suivre le nombre de rounds d'action joués lors du tour. 
Placer le nombre de pions de Round d'Action spécifié 
par le scénario dans une tasse opaque au début de 
chaque tour, le joueur disposant de l'initiative 
conservant un pion à part qui sera joué lors du premier 
Round d'Action. Les instructions du scénario précisent 
quels pions utiliser. 

Les marqueurs de contrôle 
Allié/Allemand  sont utilisés pour 
indiquer le camp contrôlant un hex 

dans les situations ambigües. 
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Les marqueurs d'attrition 
des blindés et Panzer* 
doivent être placés dans 

une tasse opaque et piochés suivant les instructions du 
scénario. 

Le marqueur de début du plan rouge (Fall 
Rot) doit être placé sur la piste des tours 
dans la case correspondant au tour de 

déclaration du Fall Rot. 

Les marqueurs de défense 
améliorée* sont placés 
conformément aux instructions du 

scénario afin de simuler les parades améliorées trouvées 
par les Alliés face aux tactiques Allemandes. 

Les marqueurs tête de pont (Bridgehead)* 
sont utilisés pour indiquer la présence d'une 
tête de pont Allemande au-delà d'un bord 

d'hex de rivière. 

Les marqueurs de traversée interdite* 
sont utilisés pour indiquer un hex rendu 
inutilisable pour le tracé d'une ligne de 

communication ou de ravitaillement par les actions 
d'interdiction Alliées. De plus, pour traverser le bord 
d'hex interdit, les unités Allemandes doivent dépenser 1 
point de mouvement (MP) en plus du coût normal de 
traversée d'une rivière. 

Les marqueurs de destruction 
sont utilisés pour indiquer des 
lignes de fortifications ou des 

ouvrages défensifs détruits. 

Le marqueur de destruction d'Eben 
Emael est placé sur l'hex 2928 lorsque les 
fortifications d'Eben Emael sont détruites. 

Le marqueur de fin de l'Opération 
Dynamo est placé sur la piste des tours dans 
la case correspondant au tour de fin de 

l'Opération Dynamo. 

Le marqueur de tour permet de signaler le 
tour en cours. Il est placé sur la piste des 
tours 

Le marqueur de port d'évacuation pour 
l' Opération Dynamo est placé sur la carte 
dans l'hex du port d'évacuation juste après la 

déclaration par le joueur Allié du lancement de 
l'Opération Dynamo.  

Les marqueurs Paris ville ouverte sont 
placés sur chaque hex de la ville de Paris après 
la déclaration faisant de Paris une ville 

ouverte. 

Le marqueur d'épuisement des rechanges 
est placé suivant les indications du scénario 
sur le numéro du tour de fin de réparation 

des Panzer. 

Les marqueurs réfugiés* sont placés sur la 
carte pour représenter les convois de réfugiés 
fuyant les villes et imposant des pénalités en 

Point de Mouvement aux unités Alliées. 

Les marqueurs de remplacement 
pour l'infanterie et les blindés Alliés 
et Allemands doivent être disposés 

sur la piste des remplacements suivant les indications 
du scénario. 

Le marqueur de bombardement de 
terreur  permet d'indiquer une ville sur 
laquelle les Allemands ont effectué un 

bombardement de terreur au cours du tour. 

Les marqueurs de points de 
victoire sont au nombre de 2 pour 
chaque joueur. Ils sont placés sur la 

piste de suivi des points de victoire (VP) et représentent 
un multiplicateur x1 et x10 du nombre de VP indiqué 
par la case sur laquelle ils sont. Les marqueurs Alliés 
sont bleus et les marqueurs Allemands sont gris. 

(*) Le nombre de pions fournis dans la boîte ne 
représente pas une limite absolue pour les types de 
marqueurs suivants : Attrition des blindés et panzer, 
Défense améliorée, Tête de pont, Traversée interdite et 
Réfugiés. 

2.3 Les Aides de jeu 

Aide de jeu #1 : Table des effets de terrain / Tableau de 
résolution des combats 

Aide de jeu #2 : Légende des unités / Tables des 
scénarios. 

Carte du scénario 4 / Renforts Alliés et Allemands 

Carte de placement pour le scénario 4 / Conditions de 
victoire des scénarios 1, 2 et 3. 

2.4 Principaux termes de jeu  

a. Round d'Action :  le cœur du système de jeu de 
Case Yellow. Au cours de la phase d'action les 
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joueurs alternent l'activation de leurs unités soit 
pour des mouvements avec des attaques possibles 
par les unités motorisées, soit pour des attaques 
effectuées avec les unités éligibles. L'ordre et le 
type des différentes activations est déterminé par le 
pion de Round d'Action tiré au hasard. 

b. Pion Round d'Action : un des 8 pions tiré au 
au début d'un Round d'Action et permettant au 
joueur auquel il appartient d'effectuer des 
déplacements et/ou des combats avec ses unités 
activées. 

c. Joueur Actif : le joueur auquel appartient le 
pion Round d'Action tiré. 

d. Activation : permet aux unités du joueur actif 
de se déplacer et d'effectuer des combats 
conformément au pion Round d'Action tiré. 

e. Puissance de Combat (Combat Strength – 
CS) : Ce nombre imprimé sur le pion d'une unité 
retranscrit sa puissance de feu et sa ressource en 
personnel pour attaquer et se défendre. 

f. Modificateur au jet de dé (Die Roll Modifier 
– DRM) : une valeur augmentant ou diminuant le 
résultat d'un jet de dé et retranscrivant l'influence 
de paramètres critiques s'appliquant à la situation 
pour laquelle le jet est effectué. 

g. Désorganisation (Disruption) : Etat d'une 
unité suite à la perte d'efficacité au combat après 
un bombardement en piqué des Stuka, un résultat 
de combat Défenseur Eliminé (DE) ou après avoir 
été submergée (Overrun). S'applique aussi à un 
port dont la capacité d'évacuation dans le cadre de 
l'Opération Dynamo est réduite suite aux 
bombardements en piqué des Stuka. 

h. Ligne de communication (LOC) : Une LOC 
est constituée d'une suite d'hex adjacents de 
n'importe quelle longueur, libre d'unité ennemi et 
ne se situant pas en Zone de Contrôle incontestée 
d'une unité ennemie, partant d'un hex ami et 
arrivant à un autre hex ami. Une LOC ne peut être 
tracée via des hex non-français. 

i. Ligne de ravitaillement (LOS) : Une LOS est 
constituée d'une suite d'hex adjacents de n'importe 
quelle longueur, libre d'unité ennemie et ne se 
situant pas en Zone de Contrôle, contestée ou non, 
d'une unité ennemie, partant d'un hex occupé par 
une unité amie et arrivant à l'hex d'une source de 
ravitaillement. Une LOS peut traverser une rivière 

en passant par un bord d'hex de traversé qui ne soit 
pas interdit. 

j. Unités motorisées : toute unité présentant une 
capacité de mouvement entourée de rouge est 
motorisée. Ces unités sont affectées de limitations 
de mouvement et de combat [cf. la Table des effets 
de terrain]. 

k. Capacité de mouvement (MA) : Ce nombre 
imprimé sur le pion d'une unité représente le 
nombre maximum de points de mouvement (MPs) 
que l'unité peut dépenser au cours d'un Round 
d'Action de Mouvement. Les différents types de 
terrain d'un hex ou d'un bord d'hex entraînent des 
coûts différents en points de mouvement [cf. la 
Table des effets de terrain]. 

l. Niveau Tactique (TR) : Ce nombre imprimé 
sur le pion d'une unité représente non seulement 
son niveau d'entraînement et son moral, mais 
également sa capacité à combattre et à réagir 
efficacement dans un environnement de combat 
mobile. 

m. Table des effets de terrain (TEC) : la liste de 
tous les types de terrain des hex et bord d'hex de la 
carte, avec pour chacun le détail de leur influence 
sur le combat et les coûts de déplacement. 

n. Piste de suivi des tours (TRT) : les 10 cases 
présentes sur chaque carte qui représentent les 10 
tours de chaque scénario. 

o. Point de victoire : VP. 

p. Zone de contrôle (ZOC) : retranscrit la 
capacité d'une unité à projeter sa puissance de 
combat dans la zone qui l'entoure. En fonction de 
la taille de l'unité, la ZOC peut concerner aucun, 
un seul, ou tous les 6 hex qui entourent l'hex 
occupé par l'unité [9.1a]. 

3.03.03.03.0 VICTOIREVICTOIREVICTOIREVICTOIRE    

3.1 Obtention de la victoire – 
scénarios 1 et 2 

Le camp victorieux est déterminé en comparant les 
points de victoire (VP) Alliés de ceux obtenus par les 
Allemands. Au cours du segment des points de victoire 
de la phase finale de chaque tour de jeu, les joueurs 
ajoutent les VPs obtenus sur leurs pistes respectives  de 
suivi des points de victoire. Les VPs sont obtenus par la 
capture de certains hex et en remplissant certains 
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objectifs. Dans certains cas le nombre de VPs octroyé 
est prédéterminé. Dans d'autres il est variable et 
nécessite un jet sur la table des VPs variables afin de 
déterminer le nombre de VPs à ajouter à votre piste de 
suivi des points. Les conditions liées aux VPs et le 
nombre de VPs nécessaires pour gagner sont précisés 
dans chaque scénario. 

3.2 Obtention de la victoire – 
scénarios 3 et 4 

La victoire dans ces scénarios est obtenue en 
remplissant les conditions de victoire précisées par 
chacun des scénarios. 

4.04.04.04.0 SEQUENCE DE JEUSEQUENCE DE JEUSEQUENCE DE JEUSEQUENCE DE JEU    

Chaque tour de jeu est divisé en phases au cours 
desquelles chaque joueur réalise les actions spécifiées. 
Chaque action décidée par un joueur doit être réalisée 
en accord avec la séquence fournie ci-après. Une fois 
qu'un joueur a terminé ses activités pour une phase 
donnée ou un tour, il ne peut revenir en arrière pour 
réaliser une action oubliée sans l'accord de son 
adversaire. 

4.1 Séquence de jeu 

a. PHASE AERIENNE 

Segment d'Opération Dynamo de la RAF [5.1a] 

Segment de disponibilité des éléments aériens [5.1b] 

Segment Allié d'interdiction de traversée [5.1c] 

Segment de parachutage Allemand [5.1d] 

Segment de bombardement en piqué des Stuka [5.1e] 

b. PHASE DE RAVITAILLEMENT 

Toutes les unités sont ravitaillées au cours du premier 
tour. A partir du tour 2, le niveau de ravitaillement est 
déterminé pour le tour en cours pour toutes les unités 
des 2 camps [7.5]. Toute unité doit cependant vérifier 
également son Ravitaillement Offensif au cours d'un 
round ami de combat ou de mouvement dans lequel elle 
doit attaquer. 

Retourner toutes les unités de ravitaillement offensif 
face mouvement visible. 

c. PHASE D'ACTION 

Segment d'initiative : Déterminer quel joueur 
bénéficie de l'initiative en accord avec les instructions 
du scénario. Le joueur ayant l'initiative choisit l'un de 
ses Pions Round d'Action pour l'utiliser au cours du 
premier Round d'Action. Il le place dans la première 

case de la Piste de Suivi des Rounds d'Action. Tous les 
autres pions Round d'Action sont placés dans un 
récipient opaque et à chaque Round d'Action l'un 
d'entre eux est tiré au hasard jusqu'à ce que tous les 
pions Round d'Action aient été joués. Chaque pion tiré 
est placé sur la case suivante disponible de la Piste de 
Suivi des Rounds d'Action. Bien que cette piste dispose 
de 8 cases, les scénarios 1 et 2 limitent à moins de 8 le 
nombre de Pions de Round d'Action disponibles au 
cours de la plupart des tours. Le scénario 3 présente une 
majorité de tours au cours desquels moins de 8 pions 
sont disponibles. Tous les tours du scénario 4 offrent la 
possibilité d'utiliser 8 pions. 

Premier Round d'Action : Le joueur bénéficiant de 
l'initiative joue le pion Round d'Action qu'il a choisit au 
cours du Segment d'Initiative. Cela peut aussi bien être 
un Round d'Action de Mouvement qu'un Round 
d'Action de Combat. Le joueur effectue les actions 
appropriées. 

Note : A partir du tour 3 des scénarios 1 et 2 le joueur 
Allié dispose de la possibilité de lancer l'Opération 
Dynamo [13.0] (l'évacuation par la mer des troupes 
terrestres – historiquement effectuée à Dunkerque). Le 
lancement de l'Opération Dynamo se fait 
immédiatement après la 1ère Phase d'Action moyennant 
le coût de 3 VPs, ou après avoir attendu que le pion 
d'Action de mouvement du joueur Allié soit pioché. Le 
joueur Allié ne dispose que des tours 3 et 4 comme 
créneaux possibles pour lancer l'Opération Dynamo. 

Second Round d'Action : Le joueur bénéficiant de 
l'initiative tire au hasard un pion Round d'Action. Le 
joueur désigné par ce pion doit réaliser l'action de 
mouvement ou de combat indiquée par le pion, ou 
choisir entre une action de combat ou de mouvement si 
le pion présente les 2 indications. Réaliser l'action 
appropriée. 

Continuer ainsi jusqu'à ce que tous les pions Round 
Action aient été joués ou que la phase d'Action se 
termine autrement. 

Limites aux Rounds d'Action : Un joueur ne peut 
réaliser plus de 2 rounds de mouvements et 2 rounds de 
combats au cours d'une même Phase d'Action. Un 
même joueur ne peut réaliser 3 Rounds d'Action (de 
n'importe quel type) à la suite au cours d'une même 
Phase d'Action. Si le pion tiré l'amènerait à réaliser une 
3ème action consécutive, un nouveau tirage est effectué 
jusqu'à obtenir un pion Round d'Action de l'adversaire. 
Si aucun pion Round d'Action de l'adversaire ne reste 
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dans la pioche, la Phase d'Action se termine 
immédiatement. 

SEQUENCE D'UN ROUND D'ACTION DE MOUVEMENT 

1. Placement des renforts : A chaque phase d'Action 
les joueurs Allié et Allemand consultent la TRT et 
au cours de leur premier round de mouvement 
respectif placent les éventuels renforts 
conformément aux règles de renfort du scénario. 

2. Mouvement : Le joueur actif bouge tout ou partie 
de ses unités non-engagées dans la limite de leurs 
MPs disponibles. Si l'Opération Dynamo a été 
lancée il peut effectuer une Evacuation au cours de 
ce Round d'Action de Mouvement [13.4]. 

3. Combat : A l'issue de tous les mouvements décidés 
résoudre tous les Combats engagés. [11.9]. 

4. Limites au combat motorisé : Lancer un dé au 
début d'un Round d'Action de Mouvement Allié. Le 
nombre obtenu correspond au nombre maximum 
d'unités alliées motorisées (à l'exception de l'unité 
d'approvisionnement offensif AG1) qui peuvent 
attaquer [11.6a]. Au cours d'un Round de 
Mouvement Allemand toutes les unités motorisées 
(à l'exception de l'unité allemande ARKO et des 2 
unités d'approvisionnement offensif) peuvent 
attaquer [11.6b]. 

5. Avance après combat : Après une attaque réussie, 
et sauf si un résultat "Engaged" est obtenu, toute 
unité ayant participé peut avancer dans l'hex (et 
seulement celui-ci) laissé libre par le défenseur ; en 
respectant les limites d'empilement. L'avance de 2 
hex des unités motorisées allemandes [11.6] n'est 
pas autorisée lors d'un Round d'Action de 
Mouvement. 

6. Tête de pont (Round d'Action de Mouvement 
Allemand) : Si une unité allemande motorisée avec 
une capacité de mouvement imprimée en jaune se 
trouve adjacente à un bord d'hex de rivière ou de 
rivière majeure suite à son mouvement ou à une 
avance après combat, le joueur Allemand peut 
effectuer un jet de dé pour une éventuelle mise en 
place d'une tête de pont [10.8c]. 

SEQUENCE D'UN ROUND D'ACTION DE COMBAT 

1. Au cours d'un Round d'Action de Combat le joueur 
actif peut attaquer avec tout ou partie de ses unités 
adjacentes à des unités ennemies, des lignes 
fortifiées ou des ouvrages défensifs. 

2. Résoudre en premier tous les résultats "Engaged" en 
cours [11.9]. Puis résoudre l'un après l'autre chaque 
combat, dans l'ordre choisit par le joueur actif (il 
n'est pas nécessaire de préciser l'ordre de résolution 
par avance) [11.2b] ; ceci inclut la création d'une tête 
de pont [10.8c], les retraites [11.4] et les avances 
[11.5] dont celles de 2 hex des unités allemandes 
avec une capacité de mouvement en jaune [11.5f]. 

d. PHASE FINALE 

Segment de retrait des marqueurs "Disrupted" [12.2]. 

Traversée des têtes de pont pour les unités allemandes 
dont la capacité de mouvement (MA) est en jaune 
[12.3]. 

Segment des bombardements de terreur [12.4]. 

Segment des redditions Belge et Néerlandaise [12.5]. 

Retrait et placement des marqueurs de réfugiés [12.6]. 

Segment "Paris ville ouverte" [12.7]. 

Segment de détermination de victoire [12.8]. 

Segment d'attrition des blindés [12.9]. 

Segment des remplacements [12.10]. 

Segment de placement et de retrait des marqueurs de 
défense améliorée [12.11]. 

Segment de réparation des Panzer [12.12]. 

5.05.05.05.0 PUISSANCE AERIENNEPUISSANCE AERIENNEPUISSANCE AERIENNEPUISSANCE AERIENNE    

5.1 Phase aérienne 

Les différents segments suivants composent la phase 
aérienne : 

a. Si l'Opération Dynamo est en cours le marqueur 
aérien "Dynamo" reste sur le port désigné pour 
l'opération, en remplacement de l'élément aérien 
normalement mis en place [13.6]. 

b. Segment de disponibilité des éléments aériens : 
Les éléments aériens éliminés placés au niveau de la 
piste de suivi des tours sur la case du tour en cours 
deviennent utilisables. Chaque joueur lance un dé (si le 
scénario le permet) afin de déterminer le nombre 
d'éléments aériens disponibles ce tour. Après avoir 
déterminé la quantité d'éléments aériens disponibles 
pour chaque joueur, réduire la quantité Alliée de 1 pour 
chaque élément aérien éliminé encore sur la piste des 
tours et réduire la quantité Allemande de 1 pour chaque 
Stuka éliminé encore sur la piste des tours. Le joueur 
Allié n'effectue pas de lancer si l'Opération Dynamo est 
en cours. Placer les éléments aériens disponibles sur 
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leurs cases éléments aériens disponibles (Air Assets 
Available Box) respectives. 

c. Segment Allié d'interdiction de traversée : 

• Retirer de la carte les marqueurs d'interdiction de 
traversée placés lors du tour précédent. 

• Une interdiction de traversée peut être tentée sur 
tout hex comportant un ou plusieurs bords de traversée 
de rivière et pour lesquels le joueur Allemand contrôle 
l'hex adjacent situé de l'autre côté de la rivière 
(habituellement cette situation ne prête pas à ambigüité 
mais vous pouvez utiliser les marqueurs de contrôle 
Allié / Allemand si besoin). 

• Le joueur Allié tente de placer les marqueurs 
d'interdiction de traversée de rivière en effectuant un jet 
sur la table d'interdiction de traversée de rivière (River 
Crossing Interdiction Table). Un jet de dé est effectué 
pour chaque élément aérien affecté à cette mission. Les 
éléments aériens n'ont pas besoin d'être affectés par 
avance ; si une tentative échoue, un autre élément aérien 
peut immédiatement être affecté à cette même mission 
sur le même hex et permettre une nouvelle tentative. 

Note : Les éléments aériens alliés peuvent être éliminés 
lors d'une tentative d'interdiction de traversée. Les 
éléments aériens éliminés peuvent revenir en jeu 3 tours 
plus tard. Placer les unités éliminées 3 cases après celle 
du tour en cours sur la piste de suivi des tours. 

• Si une attaque d'interdiction est réussie sur un hex, 
placer un marqueur d'interdiction de traversée sur l'hex 
contrôlé par le joueur Allemand, tous ses bords de 
traversée sont interdits. Aucune unité allemande ne peut 
tracer de ligne de ravitaillement via un bord d'hex de 
traversée de rivière interdite jusqu'au retrait du 
marqueur d'interdiction en début de segment Allié 
d'interdiction de traversée de la prochaine phase 
aérienne. 
• Les unités allemandes franchissant un bord de 
traversée de rivière interdite doivent dépenser un MP en 
plus du coût normal de traversée d'une rivière pour ce 
terrain. Les unités motorisées ne peuvent attaquer au 
travers d'un bord d'hex de traversée interdite d'une 
rivière majeure, et aucune unité ne peut attaquer au 
travers d'un bord d'hex de traversée interdite du Rhin. 

 

 

 
Avant l'interdiction de traversée : 
Nous sommes au tour 2. Le joueur Allemand a sécurisé 
des points de traversée d'une rivière majeure au niveau 
des hex A et B. Pour les besoins de cet exemple les hex 
A et B sont supposés être du côté de la rivière le plus 
proche de l'Allemagne. Les marqueurs de contrôle ne 
sont pas obligatoires au cours du jeu mais sont utilisés 
ici pour bien visualiser les hex de traversée contrôlés 
par le joueur Allemand. Le joueur Allié décide 
d'effectuer  une tentative d'interdiction contre l'hex B. Il 
affecte un élément aérien français disponible dans la 
case réserve des éléments aériens Alliés (Allied Air 
Assets Holding Box) et obtient un 2 à son jet de dé sur 
la table d'interdiction de traversée (Pas d'interdiction, 
pas de perte – No interdiction, no loss) pour cet 
élément. Intrépide, il affecte l'élément aérien AASF 
britannique à cette même mission et obtient un 5 
(Interdiction, Elément éliminé – Interdiction, Air asset 
eliminated) . Historiquement cela correspond à la 
mission tentée par les Alliés sur la Meuse au niveau de 
Sedan ; ce fut un échec monumental qui en termes de 
jeu se traduirait par des résultats 1 et même 2, 3 ou 4. 

 
Après l'interdiction : 
Puisque l'une des tentatives a réussie un marqueur 
d'interdiction de traversée est placé sur l'hex B. 
L'élément aérien français est mis de côté pour être de 
nouveau utilisable lors du prochain tour alors que 
l'élément aérien AASF britannique éliminé est placé 3 
tours plus loin (tour 5) sur la piste de suivi des tours. Le 
joueur Allemand ne peut plus tracer de LOC ou de LOS 
au travers des bords d'hex de traversée qui donnent sur 
l'hex B. le franchissement de tout bord d'hex B de 
traversée se voit appliquer un malus de +2 à la place 
du +1 normal. Les LOC et LOS allemandes peuvent 
normalement passer par les bords de traversée de l'hex 
A. 
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d. Segment de parachutage Allemand : Consulter 
les indications du scénario pour les possibilités selon les 
tours et les restrictions à appliquer. 

Note : Dans les scénarios 1 et 2, le fort Belge d'Eben 
Emael commence le jeu avec le marqueur "Eben Emael 
Destroyed" déjà en place. On considère que l'attaque 
Allemande via un posé d'assaut par planeurs a permis la 
capture/destruction du fort. Dans le scénario 3 cette 
destruction n'est pas garantie et doit faire l'objet d'un jet 
sur la table de destruction d'Eben Emael. 

e. Segment de bombardement en piqué des Stuka : 
Le joueur Allemand peut utiliser de 2 façons les 
éléments aériens allemands (Stuka) au cours de ce 
segment. Les éléments aériens utilisés ne seront plus 
disponibles ultérieurement dans le tour pour de l'appui 
au sol [11.3c]. 
• Les éléments aériens peuvent être utilisés pour 

bombarder en piqué les hex occupés par l'ennemi. 
La nature du terrain peut limiter l'effet potentiel 
d'un bombardement en piqué des Stuka [se reporter 
à la TEC et à la table Stuka Dive Bombing]. Le 
joueur Allemand place un élément aérien Stuka 
disponible sur un hex contenant une ou plusieurs 
unités Alliées. Lorsqu'un résultat DIS est obtenu 
par un jet sur la table Stuka Dive Bombing, une 
désorganisation est appliquée automatiquement à 
toutes les unités présentes dans l'hex (exception : 
les unités Alliées dans le port d'évacuation [13.4]). 
Placer un marqueur "Disruption" sur l'hex. 
L'application d'un pas de perte (DL1) peut aussi 
être requis (désignation de l'unité concernée au 
choix du joueur Allié). 

EXEMPLE UN : Un  corps Français avec une valeur de 
TR à 3 occupe un hex de bois avec un marqueur de 
défense améliorée (Better Defense). Le joueur Allemand 
utilise un élément aérien Stuka pris dans sa case des 
éléments aériens disponibles (Available Air Asset Box) 
afin d'effectuer un bombardement en piqué sur cet hex 
et le résout par un jet sur la table des bombardements 
en piqué (Stuka Dive Bombing Table). La cible se 
trouvant dans un hex de bois avec une défense 
améliorée, un modificateur de -1 doit être appliqué au 
résultat du dé (les modificateurs dus au terrain n'étant 
pas cumulatifs, seul un DRM de -1 est appliqué dans ce 
cas et non -2). Le jet donne un résultat de 3, ramené à 2 
par le modificateur ce qui correspond à NE (No Effect) 
sur la table. Si le joueur Allemand dispose d'un autre 
élément aérien Stuka de disponible il peut choisir 

d'effectuer un second bombardement en piqué en 
espérant obtenir un meilleur résultat. 

EXEMPLE DEUX : Un corps Français avec une valeur 
de TR à 2 et une division Française avec une valeur de 
TR à 3 occupent un hex de ville avec des ouvrages 
défensifs. Le joueur Allemand utilise un élément aérien 
Stuka pris dans sa case des éléments aériens 
disponibles (Available Air Asset Box) afin d'effectuer un 
bombardement en piqué sur cet hex et le résout par un 
jet sur la table des bombardements en piqué (Stuka 
Dive Bombing Table). La cible se trouvant dans un hex 
de ville avec des ouvrages défensifs, un modificateur de 
-1 doit être appliqué au résultat du dé (les 
modificateurs dus au terrain n'étant pas cumulatifs, seul 
un DRM de -1 est appliqué dans ce cas et non -2). De 
plus un modificateur de +1 doit également être 
appliqué en raison de la TR à 2 du corps. Les 
modificateurs s'annulent ce qui entraîne l'absence de 
modification au résultat de 6 obtenu. Ceci correspond à 
un résultat DIS+DL1 sur la table. Le joueur Allié est 
libre de choisir l'unité devant subir le pas de perte et 
réduit le corps. Un marqueur "Disrupted" est placé sur 
les unités. La valeur de TR du corps passe de 2 à 1 
(même si la désorganisation entraîne normalement une 
réduction de 2 de la valeur de TR, cette dernière tout 
comme la valeur de MA ne peut être réduite au-dessous 
de 1) et la valeur de TR de la division passe de 3 à 1. 
Les valeurs de MA des 2 unités passent de 4 à 2. 

• Au cours de l'Opération Dynamo, les éléments 
aériens Stuka peuvent attaquer le port d'évacuation 
afin d'en réduire sa capacité à évacuer les unités 
terrestres. Les Stuka peuvent être éliminés dans 
leurs tentatives mais reviennent en jeu 2 tours plus 
tard. Chaque élément aérien Stuka peut être affecté 
indépendamment, permettant ainsi au joueur 
Allemand de prendre connaissance du résultat de la 
tentative en cours avant d'affecter un autre Stuka à 
cette même mission. Pour chaque marqueur de 
désorganisation ("Disrupted") placé avec succès, la 
capacité d'évacuation du port est réduite de 1 (sans 
jamais tomber au-dessous de 4) et, en fonction du 
résultat obtenu sur la table, un pas de perte peut 
être perdu par une unité Alliée. Les unités Alliées 
présentent dans le port ne sont jamais 
désorganisées. Les marqueurs de désorganisation 
d'un port sont retirés en même temps que ceux 
affectant les unités de combat. 

EXEMPLE : L'Opération Dynamo a été déclenchée et 
nous sommes à la phase aérienne du tour 4. Le 
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marqueur désignant le port affecté à l'Opération 
Dynamo est sur la carte et 3 unités Britanniques 
réduites ainsi que 2 unités Françaises réduites sont 
présentent dans l'hex du port (le dépassement de la 
limite d'empilement est autorisé pendant Dynamo). Le 
pion aérien d'Opération Dynamo est positionné 
adjacent au port. Au début du segment de 
bombardement en piqué, le joueur Allemand dispose de 
5 Stuka dans sa case des éléments aériens disponibles. 
L'objectif du joueur Allemand est de placer 2 
marqueurs "Disrupted" sur le port afin d'en réduire la 
capacité d'évacuation à 4 pas par Round d'Action de 
Mouvement. Il va donc retirer un après l'autre ses Stuka 
de sa case des éléments aériens disponibles en 
résolvant au fur et à mesure sur la table de 
bombardement les tentatives de désorganisation du 
port. 

Stuka n°1 : il est placé à côté du marqueur aérien 
Dynamo. Le dé est lancé pour un résultat de 1 ce qui 
donne sur la table : NE*. Il n'y a pas de 
désorganisation, le Stuka est éliminé et placé 2 tours 
plus loin (tour 6) sur la piste de suivi des tours. 

Stuka n°2 : il est placé à côté du marqueur aérien 
Dynamo. Le dé est lancé pour un résultat de 4 ce qui 
donne sur la table : Dis. Un marqueur de 
désorganisation ("Disrupted") est placé sur le port. Le 
Stuka est placé dans la case des éléments aériens 
utilisés (Air Assets Used Box) et pourra être réemployé 
au tour 5. 

Stuka n°3 : il est placé à côté du marqueur aérien 
Dynamo. Le dé est lancé pour un résultat de 2 ce qui 
donne sur la table : NE. Il n'y a pas de désorganisation, 
le Stuka est placé dans la case des éléments aériens 
utilisés (Air Assets Used Box) et pourra être réemployé 
au tour 5. 

Stuka n°4 : il est placé à côté du marqueur aérien 
Dynamo. Le dé est lancé pour un résultat de 6 ce qui 
donne sur la table : Dis + DL1. Un marqueur de 
désorganisation ("Disrupted") est placé sur le port, une 
unité Allié (au choix du joueur Allié) subit un pas de 
perte. Le Stuka est placé dans la case des éléments 
aériens utilisés (Air Assets Used Box) et pourra être 
réemployé au tour 5. 

Le joueur Allemand dispose encore d'un Stuka 
disponible utilisable pendant le segment pour 
bombarder les unités terrestres Alliées ou pour fournir 
un appui au sol lors des Rounds d'Action de Mouvement 
ou de Combat. 

5.2 Appui au sol 

Les éléments aériens Allemands ou Alliés peuvent être 
utilisés pour fournir un appui aérien lors d'un combat 
terrestre. Se reporter à la procédure de combat [11.3c]. 

5.3 Bombardement de terreur 

Au cours de la phase finale de n'importe quel tour 
[12.4], le joueur Allemand peut procéder à un 
bombardement de terreur sur une ville Alliée à 
l'exception de Paris. Aucun élément aérien n'est requis 
pour cela. 

6.06.06.06.0 DESORGANISATIDESORGANISATIDESORGANISATIDESORGANISATIONONONON    

Note : Cette section est insérée à cet endroit des règles 
car 2 des 3 possibilités de désorganisation d'une unité 
sont abordées dans la phase aérienne décrite 
précédemment. 

6.1 Comment une unité devient 
désorganisée 

Il y a 3 possibilités pour qu'une unité Alliée devienne 
désorganisée : 

a. Suite à un résultat "DIS" d'une attaque par 
bombardement en piqué d'un Stuka au cours de la 
phase aérienne [5.1.e1]. 

b. Lorsqu'une unité qui n'était pas désorganisée à été 
submergée avec succès [10.3c]. 

c. Lorsqu'une unité survie à un résultat de combat 
"DE" [11.3f]. 

Exception : les unités Alliées dans le port d'évacuation 
ne sont pas affectées par une désorganisation [6.3]. 

6.2 Effets d'une désorganisation 

La présence d'un marqueur "Disrupted" sur une unité 
enlève 2 points (-2) à la valeur tactique (TR) actuelle de 
l'unité et enlève 2 points à la capacité de mouvement 
(MA) de l'unité. Après réduction, les valeurs de TR et 
de MA ne peuvent être inférieures à 1. 
Une seconde désorganisation ne produit aucun effet 
additionnel. 
Les effets de désorganisation sont appliqués après la 
résolution des effets du manque de ravitaillement (Out 
Of Supply). 
La présence d'une unité désorganisée n'entraîne pas la 
désorganisation d'une autre unité dans le même hex. 
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6.3 Désorganisation du port 
d'évacuation 

Après que l'Opération Dynamo soit lancée, le joueur 
Allemand peut tenter de réduire les capacités du port 
d'évacuation. Pour chaque marqueur "Disrupted" placé 
avec succès, la capacité d'évacuation du port est réduite 
de 1 (sans pouvoir être réduite en-deçà de 4). Les unités 
Alliées dans le port ne sont pas désorganisées mais une 
unité peut subir un pas de perte. 

6.4 Retrait des marqueurs 
"Disrupted" 

Les marqueurs "Disrupted" sont retirés du port 
d'évacuation et de toutes les unités Alliées et 
Allemandes qui ne sont pas sous un marqueur OOS au 
cours du segment de retrait des marqueurs "Disrupted" 
de la phase Finale [12.2]. 

7.07.07.07.0 RAVITAILLEMENTRAVITAILLEMENTRAVITAILLEMENTRAVITAILLEMENT    

7.1 Généralités 

Une unité peut être dans 3 états de ravitaillement : 
• ravitaillée, 
• en ravitaillement offensif, 
• hors ravitaillement (OOS). 

7.2 Ligne de ravitaillement (LOS) 

a. Une ligne de ravitaillement est un chemin d'hex, 
compatible du mouvement d'unité, de n'importe quelle 
longueur, libre d'unités ennemies et hors de leurs ZOCs 
(contestées ou non-contestées). Ce chemin d'hex 
commence de l'unité concernée vers l'hex d'une source 
de ravitaillement. Pour les besoins de cette règle, une 
unité amie annule dans son hex une ZOC ennemie. Les 
marqueurs de réfugiés [12.6] n'ont aucune incidence sur 
les lignes de ravitaillement. 

b. Une LOS peut traverser n'importe quel type de 
rivière mais uniquement via un bord d'hex de traversée 
non interdit. 

c. Une LOS peut être tracée jusqu'à un hex inondé 
mais ne peut le traverser. 

d. Une LOS ne peut pas traverser un hex d'ouvrage 
défensif ennemi non détruit. 

e. Une LOS est toujours tracée depuis l'unité vers la 
source de ravitaillement. L'hex de l'unité n'est pas pris 
en compte mais celui de la source de ravitaillement 
l'est. 

 

EXEMPLE : sur la figure ci-dessus, les LOS de 4 unités 
Allemandes sont vérifiées au cours d'un segment de 
ravitaillement. 

L'unité 1 ne peut trouver de LOS – une ligne de 4 hex 
peut être tracée vers la rivière à droite mais le 
marqueur d'interdiction de traversée ne permet pas de 
poursuivre la LOS au-delà. 

L'unité 2 ne peut trouver de LOS : 

• Hex a – une LOS ne peut passer par un hex en 
ZOC ennemie contestée ; 

• Hex b – une LOS est bloquée par un bord d'hex 
de rivière sans symbole de traversée ; 

• Hex c – une LOS ne peut passer par un hex en 
ZOC ennemie contestée. 

L'unité 3 ne peut trouver de LOS : 

• Hex d – la LOS peut être poursuivie vers l'hex e 
mais ne peut rejoindre l'unité 4 en raison de la 
présence d'une ZOC ennemie incontestée ; 

• Hex e – la LOS peut être poursuivie vers les hex 
f et g ; 

• Hex f – la LOS peut être poursuivie vers l'hex g 
mais ne peut être poursuivie au-delà du bord 
d'hex de rivière majeure car une unité ennemie 
occupe l'hex sur l'autre rive ; 

• Hex g – la LOS ne peut être poursuivie au-delà 
de cet hex en raison d'une part de la présence 
d'un hex de ZOC ennemie incontestée et d'autre 
part d'un bord d'hex de rivière sans symbole de 
traversée. 

L'unité 4 trouve une LOS via l'hex de l'unité 5 qui y 
annule la ZOC ennemie et le bord d'hex de traversée de 
rivière qui n'est pas interdit. 
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7.3 Sources de ravitaillement 
Alliées 

a. Les unités Hollandaises sont automatiquement 
ravitaillées au Pays-Bas. 

b. Les unités Belges sont ravitaillées si elles peuvent 
tracer une LOS de n'importe quelle longueur vers 
Antwerpen (Anvers) ou Oostende. 

c. Les unités Britanniques et Canadiennes sont 
ravitaillées si elles peuvent tracer une LOS de n'importe 
quelle longueur vers un hex du bord Ouest de la carte 
ou vers un port contrôlé par les Alliés. 

d. Les unités Françaises sont ravitaillées si elles 
peuvent tracer une LOS de n'importe quelle longueur 
vers un hex du bord Ouest ou Sud de la carte, ou vers 
un port contrôlé par les Alliés. 

e. Les hex de ligne fortifiée ne nécessitent pas de 
ravitaillement, mais les unités Alliées dans de tels hex 
doivent tracer leur LOS normalement (cf. paragraphes 
précédents). 

7.4 Sources de ravitaillement 
Allemandes 

Les unités Allemandes sont ravitaillées si elles peuvent 
tracer une LOS de n'importe quelle longueur vers un 
hex de ville allemande. 

7.5 Vérification du ravitaillement 
et effets 

A partir du tour 2, au cours de la phase de ravitaillement 
uniquement, le statut de ravitaillement de chaque unité 
est vérifié afin de déterminer si celle-ci n'est pas hors 
ravitaillement (Out Of Supply – OOS). 

a. Les unités avec un marqueur OOS sont vérifiées en 
premier ; toute unité OOS perd 1 pas si le marqueur doit 
être laissé en place parce qu'aucune LOS ne peut être 
tracée jusqu'à une source de ravitaillement. Les unités 
ayant commencées le segment sans marqueur OOS sont 
ensuite vérifiées ; celles qui ne peuvent tracer de LOS 
jusqu'à une source de ravitaillement reçoivent un 
marqueur OOS. 

b. Les unités OOS restent OOS jusqu'à la vérification 
de leur statut à la prochaine phase de ravitaillement du 
tour suivant ; elles pourront alors, selon leur situation, 
retrouver un statut ravitaillé ou rester OOS. Toute unité 
retrouvant son statut ravitaillée continue le reste du tour 
avec les valeurs de MA et TR imprimées sur le pion. 

c. Les unités OOS ont leur valeur de TR réduite de 2 
(-2) sans jamais être inférieure à 1 et leur valeur de MA 
réduite à 3. Les unités dont la valeur de MA est de 3 ou 
moins ne sont pas concernées par cette réduction de 
MA. Les effets de la désorganisation sont appliqués 
après les effets d'absence de ravitaillement. Ainsi une 
unité désorganisée OOS disposera d'une valeur de TR à 
1 et d'une valeur de MA à 1. 

d. Si une unité OOS participe à une attaque, celle-ci 
est pénalisée d'un décalage d'une colonne vers la gauche 
pour sa résolution quelque soit le statut de 
ravitaillement offensif des autres unités participant à 
l'attaque. [7.6d]. 

e. Au cours de la phase de ravitaillement toutes les 
unités de ravitaillement offensif sont retournées afin 
que leurs faces mouvement soient visibles. 

7.6 Ravitaillement offensif 

NOTES HISTORIQUES : La puissance de feu défensive 
était beaucoup plus efficace en 1940 qu'elle ne l'était au 
cours de la première guerre mondiale. Fournir aux 
unités en attaque des chances raisonnables de succès 
nécessitait en conséquence des quantités prodigieuses 
de munitions et de carburant (pour les unités 
mécanisées) afin de supprimer ce feu défensif. Les 
Alliés ont subit des pertes terribles en montant à 
l'assaut des tranchées allemandes au cours de la 
première guerre mondiale. Aussi ont-ils adoptés une 
stratégie défensive particulière. Leurs bases logistiques 
furent réparties judicieusement pour soutenir une 
guerre offensive de mouvement. Les Allemands se 
lancèrent dans une telle guerre de mouvement et 
d'attaque mais ne disposaient pas des bases logistiques 
pour soutenir une telle doctrine. 

a. Afin de simuler cette situation, les unités des 2 
camps ne peuvent attaquer à pleine efficacité si elles ne 
peuvent établir de ravitaillement offensif. Le tracé d'une 
ligne de ravitaillement offensif est soumis aux mêmes 
contraintes que pour une LOS normale [7.2]. 

b. Toutes les unités sont considérées comme 
disposant d'un ravitaillement offensif au cours du tour 
1. La recherche d'une ligne de ravitaillement offensif ne 
commence qu'au tour 2. 

c. La vérification d'une ligne de ravitaillement 
offensif est effectuée au début de chaque combat 
[11.3c]. 

d. Toute attaque réalisée avec des unités dont l'une au 
moins a reçu un marqueur OOS ou un marqueur "No 
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Attack Supply" est pénalisée d'un décalage d'une 
colonne vers la gauche lors de sa résolution sur la CRT. 

NOTE DE CONCEPTION : Il a été envisagé de 
permettre aux unités OOS de participer à une attaque 
sans pénalité sous réserve qu'elles puissent, au moment 
du combat, tracer une ligne de ravitaillement offensif. 
Cependant la réalité de 1940 montre que ce 
ravitaillement offensif était une affaire assez 
hasardeuse. Pour les formations motorisées Allemandes 
le choix fut souvent entre attendre que les camions de 
ravitaillement puissent rejoindre, ou poursuivre plus 
avant l'offensive en s'appuyant sur la confusion Alliée 
ainsi créée pour compenser le manque de 
ravitaillement. Dans le cas des Alliés cette restriction 
simule également le manque de protection antiaérienne 
(AA) au niveau des dépôts de ravitaillement avancés du 
Nord-Est de la France qui furent en conséquence 
systématiquement bombardés et détruits par la 
Luftwaffe. 

e. Les unités qui ne peuvent tracer une ligne de 
ravitaillement offensif reçoivent un marqueur "No 
Attack Supply". Ce marqueur reste sur une unité jusqu'à 
ce qu'une nouvelle vérification du statut de 
ravitaillement offensif soit réalisée et que cette unité 
puisse obtenir son ravitaillement offensif. 

NOTE DE JEU : si vous le souhaitez, un nombre 
suffisant de marqueurs est fourni pour symboliser sur la 
carte les limites du ravitaillement offensif. 

7.7 Sources Alliées de 
ravitaillement offensif 

a. Les unités Hollandaises reçoivent 
automatiquement leur ravitaillement offensif dans tout 
hex des Pays-Bas. 

b. Les unités Belges peuvent tracer une ligne de 
ravitaillement offensif de n'importe quelle longueur 
vers Antwerpen ou Oostende. 

c. Les unités Britanniques peuvent tracer une ligne de 
ravitaillement offensif d'une longueur de 3 hex 
maximum vers un port contrôlé par les Alliés. 

d. Les unités Françaises peuvent tracer une ligne de 
ravitaillement offensif d'une longueur de 8 hex 
maximum vers n'importe quel hex de Paris qui lui-
même peut tracer une LOS vers un hex du bord Ouest 
ou Sud de la carte. 

e. Les unités Britanniques et Françaises peuvent 
tracer une ligne de ravitaillement offensif d'une 
longueur de 5 hex maximum vers l'unité Française de 
ravitaillement offensif AG1 [7.9] sous réserve que cette 

dernière puisse tracer une LOS vers un hex du bord 
Ouest ou Sud de la carte à l'instant du combat. 

Exception : si l'unité Alliée de ravitaillement offensif 
AG1 ne peut tracer de LOS à l'instant du combat, le 
joueur Allié peut toutefois obtenir son ravitaillement 
offensif à condition d'éliminer l'unité AG1 à l'issue du 
dernier combat Allié mené dans ce round de combat 
Allié. 

7.8 Sources Allemandes de 
ravitaillement offensif 

a. Les unités Allemandes peuvent tracer une ligne de 
ravitaillement offensif d'une longueur de 5 hex 
maximum vers l'unité de ravitaillement offensif du 
groupe d'armées B et d'une longueur de 6 hex maximum 
vers l'unité de ravitaillement offensif du groupe 
d'armées A [7.9], sous réserve que ces unités de 
ravitaillement offensif puissent tracer une LOS de 
n'importe quelle longueur vers un hex de ville de la 
Ruhr à l'instant du combat. 

b. Les unités Allemandes peuvent tracer une ligne de 
ravitaillement offensif d'une longueur de 6 hex 
maximum vers tout hex de ville en Allemagne, sous 
réserve que cet hex de ville puisse tracer une LOS de 
n'importe quelle longueur vers un hex de ville de la 
Ruhr à l'instant du combat. 

c. A l'occasion d'une seule attaque par Round 
d'Action de Combat, les unités Allemandes peuvent 
tracer une ligne de ravitaillement offensif d'une 
longueur de 3 hex maximum vers un hex de la ligne 
fortifiée du West Wall. 

d. Toute unité Allemande au Pays-Bas dispose 
automatiquement d'un ravitaillement offensif au tour 2. 

7.9 Unités de ravitaillement offensif 

a. Il y a dans le jeu 3 unités de 
ravitaillement offensif, 2 Allemandes et 1 
Française/Alliée.  

b. Chacune compte comme un corps pour 
les besoins de l'empilement. 

c. Les unités de ravitaillement offensif 
peuvent se déplacer au cours d'un seul Round 
d'Action par tour (au choix du joueur). Si une 
unité se déplace au cours du premier Round d'Action, la 
retourner afin de masquer sa face mouvement pour 
indiquer qu'elle ne pourra se déplacer lors du second 
Round d'Action. Ces unités disposent d'une valeur de 
MA égale à leur rayon de ravitaillement (imprimé au 
recto du pion et un rayon de ravitaillement offensif 
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imprimé au verso). Les pions de ces unités sont 
retournés faces mouvement visibles au cours de la 
phase de ravitaillement. 

d. Ces unités ne peuvent entrer dans des hex de forêt 
que par des routes et traverser des rivières que via des 
bord d'hex de traversées de rivières non interdits. 

e. Ces unités n'exercent aucune ZOC et ne disposent 
d'aucune valeur de combat ou de TR. Si l'une d'elles est 
attaquée alors qu'elle est seule dans son hex, elle est 
automatiquement éliminée et ne peut être remplacée. Si 
l'une d'elles est attaquée alors qu'une autre unité amie se 
trouve dans le même hex, elle doit retraiter de 2 hex 
avant que le combat ne soit résolu. Si elle ne peut 
effectuer cette retraite elle reste dans l'hex mais sera 
éliminée si une unité ennemie pénètre dans l'hex lors de 
l'avance après combat. 

8.08.08.08.0 PILPILPILPILES ET EMPILEMENTES ET EMPILEMENTES ET EMPILEMENTES ET EMPILEMENT    

8.1 Règle générale 

Un empilement consiste en un placement au même 
moment d'une ou plusieurs unités de combat sur un 
même hex. 

8.2 Pile d'unités 

Le terme de "Pile" s'applique aussi bien à une seule 
unité qu'à plusieurs unités de combat placées 
régulièrement dans un hex. A noter ainsi qu'une unité 
seule dans un hex est aussi une Pile. 

8.3 Limites d'empilement 

a. Corps et Divisions : L'empilement maximum est 
de 2 unités par hex, et seule une de ces unités peut être 
un corps. Une division marquée du carré rouge des 

unités motorisées ne peut être empilée avec un corps. 

Note : L'unité ARKO Allemande et les 3 unités de 
ravitaillement offensif comptent chacune comme un 
corps pour les besoins de l'empilement. 

b. Régiments et Brigades : 2 Régiments ou Brigades 
peuvent s'empiler avec une seule Division. Un 
Régiment ou une Brigade peut s'empiler avec tout 
empilement régulier de Corps/Divisions. 

8.4 Surempilement 

Si un dépassement de la limite d'empilement se produit 
dans un hex, le joueur contrôlant les unités concernées 
doit immédiatement éliminer un nombre suffisant 
d'unités pour rendre l'empilement à nouveau  
compatible des limites fixées. 

Exception : Empilement sur le port d'évacuation de 
l'Opération Dynamo. [13.5c]. 

Les limites d'empilement sont vérifiées : 
• à l'issue des mouvements effectués au cours 

d'un Round d'Action de Mouvement (les unités 
peuvent passer au travers d'hex occupés par des 
unités amies en dépassant pour cela 
ponctuellement les limites d'empilement), 

• au cours du placement sur la carte des Renforts 
et des Remplacements, 

• tout au long des combats, 
• à l'issue de chaque retraite ; les unités effectuant 

une retraite et qui se retrouvent en 
surempilement peuvent retraiter d'un hex 
supplémentaire, mais si à l'issue elles sont 
toujours en surempilement elles sont éliminées. 

8.5 Empilement et marqueurs de 
jeu 

Les marqueurs de jeu ne comptent pas dans les limites 
d'empilement. 

8.6 Empilement et nationalités 

a. Les unités Belges et Néerlandaises ne peuvent être 
empilées ensemble. 

b. Les unités Belges peuvent s'empiler avec des 
unités Françaises ou Britanniques, mais dans ce cas 
c'est la valeur de TR des unités Belges qui est utilisée 
pour le combat (ceci est une exception aux règles 
normales du combat). 

c. Les unités Françaises et Britanniques ne peuvent 
normalement être empilées ensemble, cependant les 
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règles spéciales du scénario peuvent préciser des cas 
pour lesquels cet empilement est autorisé. 

9.09.09.09.0 ZONES DE ZONES DE ZONES DE ZONES DE CONTROLECONTROLECONTROLECONTROLE    

9.1 Généralités 

Une unité contrôle toujours l'hex qu'elle occupe. La 
plupart des unités projettent également leur influence 
sur les 6 hex adjacents à celui qu'elles occupent. Ces 6 
hex correspondent à ce que l'on nomme la zone de 
contrôle (Zone Of Control – ZOC) de l'unité. Les ZOC 
affectent le mouvement, les retraites, les lignes de 
communication et de ravitaillement. 

a. La plupart des Corps (XXX) et la plupart des 
unités motorisées exercent une zone de contrôle. 

b. Une Division (XX) dont le pion est marqué d'une 
bande jaune qui se trouve seule dans un hex ne possède 
pas de ZOC. 2 Divisions, de n'importe quel type, 
empilées ensemble dans un hex (y compris 2 Divisions 
présentant des bandes jaunes) exercent une ZOC. 

c. Tous les Régiments, les Brigades, l'unité 
Allemande ARKO et les 3 unités de Ravitaillement 
Offensif présentent un pion sur lequel est imprimée une 
bande blanche d'absence de ZOC. Ces unités n'exercent 
jamais de ZOC, mais les Régiments et les Brigades 
peuvent être empilés avec des unités qui elles en 
exercent une. 

9.2 Les unités avec une valeur de 
MA en noir et les ZOC 

Toute unité avec une valeur de MA imprimée en noir 
doit arrêter son mouvement lorsqu'elle entre dans un 
hex de ZOC ennemie. Au cours de son mouvement une 
telle unité ne peut se déplacer directement d'un hex de 
ZOC ennemie à un autre hex de ZOC ennemie. 

9.3 Les unités avec une valeur de 
MA en jaune et les ZOC 

Toute unité motorisée avec une valeur de MA imprimée 
en jaune peut ignorer les ZOC ennemies au cours de son 
mouvement ou d'une retraite si les unités ennemies qui 
exercent ces ZOC ont des valeurs effectives de TR (en 
tenant compte des réductions pour désorganisation ou 
manque de ravitaillement) inférieures. Une unité 
motorisée avec une valeur de MA en jaune qui ne 
possède pas une valeur de TR supérieure aux unités 
ennemies adjacentes doit se conformer aux mêmes 
règles de ZOC qu'une unité avec une valeur de MA en 
noir. 

 

 
Dans l'exemple 1 ci-dessus, l'unité à bande blanche 
seule dans son hex ne projette pas de ZOC dans les 6 
hex qui l'entourent (et n'en projette jamais bien qu'elle 
puisse être empilée avec des unités qui elles le 
peuvent). Dans l'exemple 2, la division avec une bande 
jaune seule dans son hex ne projette pas de ZOC dans 
les 6 hex qui l'entourent. Dans l'exemple 3, lorsque 2 
Divisions (avec ou sans bandes jaunes) sont empilées 
ensemble, elles projettent une ZOC dans les 6 hex qui 
les entourent. Dans l'exemple 4, le Corps Français 
exerce une ZOC dans les 6 hex qui l'entourent. 

NOTE DE CONCEPTION : Il s'agit ici du plus 
important mécanisme de jeu de Case Yellow. En 
synthèse, en 1940, la capacité de mouvement des unités 
motorisées avait une influence plus importante sur le 
cours des évènements que les capacités de 
commandement et de contrôle. La réponse à cela 
viendra plus tard, mais malheureusement trop tard 
pour sauver les armées Alliées. En termes de jeu, une 
défense traditionnelle qui laisse un hex de libre entre 
les unités (ou adjacent aux unités) sous couverture des 
ZOC de ces unités peut s'avérer inefficace face à des 
unités motorisées de TR supérieures – ces dernières 
unités pouvant se déplacer en toute impunité au travers 
de tels hex laissés libres. 

9.4 ZOC et Terrains 

a. Une ZOC ne s'étend pas au-delà d'un bord d'hex de 
rivière majeure ou du Rhin (y compris via un bord d'hex 
de traversée). 
Important : Bien qu'une ZOC ne s'étende pas au-delà 
d'un bord d'hex de rivière majeure ou du Rhin, la 
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plupart des unités ne peuvent franchir un tel bord d'hex 
pour pénétrer dans un hex libre si ce dernier est soumis 
aux ZOC projetées par 2 unités adjacentes (voir 
exemple). 

b. Une ZOC ne s'étend pas aux hex de ligne fortifiée 
non détruite, ville, ou ouvrage défensif non détruit. Les 
villes, lignes fortifiées et ouvrages défensifs non 
détruits ne projettent pas de ZOC, bien que des unités 
amies empilées dans ces hex le puissent. 

c. Une ZOC ne s'étend pas aux hex de forêt (sauf via 
les routes) mais s'étend depuis un hex de forêt aux hex 
non en forêt. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

EXEMPLE 1 – Unités avec une valeur de MA en noir : 

Cet exemple se déroule dans le cadre d'un Round 
d'Action de Mouvement du joueur Allemand. Toutes les 
unités Allemandes commencent dans les positions 
présentées. 

Les unités Allemandes 1 et 2 ne peuvent entrer dans 
l'hex A car ce dernier se trouve entre 2 unités qui y 
projettent leurs ZOC (cf 9.4a). Si cet hex n'était 
couvert que par la ZOC d'une seule de ces unités 
Françaises, les unités Allemandes 1 et 2 pourraient 
pénétrer dans l'hex A et y stopper leurs mouvements 
sans contrevenir aux règles d'empilement. 

Les unités Allemandes 2 et 3 peuvent entrer dans l'hex 
B et y stopper leurs mouvements sans contrevenir aux 
règles d'empilement. 

Les unités Allemandes 4 et 5 peuvent entrer dans les 
hex C et D et y stopper leurs mouvements. 

9.5 ZOC et Combat 

a. Les unités attaquantes empilées dans un hex 
peuvent attaquer un hex du défenseur sans tenir compte 
d'éventuelles ZOC projetées par d'autres unités 
adjacentes. 

b. Les unités attaquant un hex du défenseur à partir 
de plusieurs hex doivent également attaquer tout hex 
adjacent qui projette une ZOC. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

EXEMPLE 2 – Unités avec une valeur de MA en 
jaune : 

Cet exemple se déroule dans le cadre d'un Round 
d'Action de Mouvement Allemand. 

Cet exemple illustre un mécanisme de jeu crucial qui 
sera abordé en détail au chapitre 10.3d – la capacité 
des unités avec valeur de MA en jaune à ignorer les 
ZOC ennemies lorsque leur valeur de TR et supérieure 
à celles des unités ennemies adjacentes. 

L'unité Allemande 1 ne peut entrer dans l'hex A. Bien 
que la valeur de TR de l'unité 1 soit supérieure à la 
valeur de TR à 2 de l'une des unités Françaises, l'autre 
unité Française dispose d'une TR à 3 qui est égale à 
celle de l'unité Allemande. 

L'unité Allemande 2 ne peut entrer dans l'hex B. Bien 
que la valeur de TR de l'unité 2 soit supérieure à la 
valeur de TR à 3 de l'une des unités Françaises, l'autre 
unité Française dispose d'une TR à 4 qui est égale à 
celle de l'unité Allemande. 

L'unité Allemande 3 peut entrer dans l'hex C et 
poursuivre son mouvement au travers des unités 
françaises car la valeur de TR à 5 de l'unité 3 est 
supérieure à la valeur de TR de chacune des unités 
Françaises. 

 

 

Exception : Une attaque Allemande à partir de 2 hex qui 
ne contiennent que des unités de Panzer et/ou 
motorisées peut ignorer les ZOC des unités adjacentes 
du défenseur. 
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EXEMPLE 1 : Les 2 unités Allemandes empilées dans 
un hex sont adjacentes à 2 unités Françaises qui 
projettent leurs ZOC respectives. Les unités Allemandes 
vont attaquer l'unité A. Bien que l'unité Française B 
soit adjacente et projette sa ZOC, elle ne participe pas 
au combat et n'ajoute donc pas sa valeur de CS à la 
défense. 

 

EXEMPLE 2 : Le joueur Allemand souhaite lancer une 
attaque à partir de plusieurs hex contre l'unité 
Française C. Malheureusement, comme il s'agit d'une 
attaque à partir de plusieurs hex, le joueur Allemand 
doit également attaquer les unités Françaises D et E 
adjacentes qui projettent leurs ZOC respectives. Si des 
unités supplémentaires ne sont pas chargées d'attaquer 
les unités Françaises D et E, le joueur Allemand sera 
dans l'obligation de prélever des unités de l'attaque 
contre C pour le faire. 

 

EXEMPLE 3 : Des unités motorisées Allemandes 
occupant 2 hex adjacents attaquent l'unité française G. 
Les unités Françaises F et H, bien qu'adjacentes et 
projetant leurs ZOC, n'obligent pas les forces 
motorisées à les attaquer. 

NOTE DE CONCEPTION : Plus l'attaque est massive 
plus sa préparation et sa coordination sont longues et 
donc plus le défenseur a de temps pour se préparer. 
Pour les éléments d'infanterie Alliés et Allemands les 
choses n'avaient pas vraiment évoluées depuis la 1ère 
guerre mondiale. Les divisions Allemandes motorisées 

et de Panzer ont rendu obsolète le cycle traditionnel de 
planification car elles pouvaient se concentrer 
rapidement en un point, anéantir les forces d'opposition 
sur un secteur réduit du front, percer la ligne de 
défense et causer des ravages sur les arrières de 
l'ennemi avant que l'état-major Allié ne puisse réagir. 

c. Une unité avec une valeur de MA imprimée en 
noir qui est obligée d'effectuer sa retraite par un hex 
libre en ZOC ennemie (contestée ou non) est éliminée. 

d. Une unité avec une valeur de MA imprimée en 
jaune qui est obligée d'effectuer sa retraite par un hex 
libre en ZOC ennemie ne prend pas de perte si sa valeur 
de TR est supérieure aux valeurs de TR des unités 
ennemies qui projettent leur ZOC dans l'hex libre. 

 

EXEMPLE 1: L'unité Allemande D avec une valeur de 
MA en noir a subit une attaque et doit retraiter. Cette 
unité ne peut pas retraiter dans l'hex E en raison de la 
ZOC ennemie qui y est projetée par une unité Alliée. 
Son seul chemin de repli consiste à passer au travers de 
l'unité Allemande qui lui est adjacente. Si cette unité 
adjacente au lieu d'être Allemande eut été Alliée, l'unité 
Allemande D aurait été éliminée. 

 

EXEMPLE 2 : Les unités Alliées dans l'hex H avec des 
valeurs de MA en jaune ont subit une attaque et doivent 
retraiter vers l'hex F. Le seul chemin de retraite 
possible passe par l'hex G sur lequel des unités 
Allemandes projettent leurs ZOC. Une unité avec une 
valeur de MA en jaune ne peut retraiter dans un hex sur 
lequel une unité ennemie de valeur de TR égale ou 
supérieure projette sa ZOC. Les 2 unités Allemandes 
ont une valeur de TR à 3. Aussi seule l'unité Française 
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dont la valeur de TR est égale à 4 pourra retraiter au 
travers de l'hex G pour se mettre à l'abri dans l'hex F. 
L'unité Française avec une valeur de TR égale à 3 ne 
peut retraiter et doit donc être éliminée. 

NOTE DE CONCEPTION : Une ZOC ennemie 
correspond à une zone de feu, principalement issu de 
l'artillerie, que les unités doivent franchir au cours de 
leur retraite. Une ZOC amie projetée dans le même hex 
ne peut rien pour limiter le feu ennemi. Les unités avec 
une valeur de MA en jaune disposent de la vitesse de 
déplacement et de l'entraînement tactique nécessaire 
pour franchir rapidement cette zone dangereuse avec 
un minimum de pertes. Pour leur part, les unités avec 
une valeur de MA en noir sont beaucoup moins bien 
lotis. Les unités motorisés avec une valeur de MA en 
noire entourée de rouge telles la DCR Française ou 
l'unité ARKO Allemande se déplacent très lentement. La  
moitié des éléments de chaque DLC Française est 
équipée de chevaux, ce qui les rend vulnérable. Les 
unités d'infanterie se déplacent plus lentement et en 
1940 la plupart des unités d'artillerie, de ravitaillement 
et de service sont équipées de chevaux. Les chevaux 
n'ont jamais bien réagit aux tirs d'artillerie. 

e. Les unités qui avancent après combat ignorent les 
ZOC ennemies. 

9.6 ZOC et ligne de communication 
(LOC) 

Une unité amie qui occupe un hex le long d'une LOC 
annule les ZOC ennemies dans cet hex pour les besoins 
de la LOC. Se reporter au paragraphe 2.4h pour la 
définition d'une LOC. 

9.7 ZOC et ligne de ravitaillement 
(LOS) 

Une unité amie qui occupe un hex le long d'une LOS 
annule les ZOC ennemies dans cet hex pour les besoins 
de la LOS. Se reporter au paragraphe 2.4i pour la 
définition d'une LOS. 

10.010.010.010.0 MOUVEMENTMOUVEMENTMOUVEMENTMOUVEMENT    

10.1 Généralités 

Les mouvements des unités sont effectués au cours de 
la Phase d'Action dans une série de rounds d'action de 
mouvement. Chaque fois que l'un des marqueurs 
d'Action de Mouvement d'un des joueurs est joué, 
toutes les unités éligibles, non-engagées et disposant 

d'une valeur de mouvement (MA) de ce joueur peuvent 
se déplacer. La valeur de mouvement (MA) de chaque 
unité est donnée sous la forme d'un nombre de points de 
mouvement (MP) qui correspond au nombre maximum 
d'hex en terrain clair dans lesquels l'unité peut entrer. 

a. Toutes les unités se déplacent en respectant les 
règles du présent paragraphe sauf si elles font l'objet de 
dispositions différentes exposées ailleurs. 

b. Limitations  - Le mouvement est soumis aux 
limitations suivantes : 

• Les MP ne peuvent être accumulés d'un Round 
de Mouvement sur l'autre ni transmis d'une 
unité vers une autre. 

• Les unités qui se déplacent ne sont pas obligées 
de dépenser l'intégralité de leurs MP avant de 
s'arrêter. 

• Les unités ne peuvent quitter la carte sauf si 
cela est autorisé par le scénario. 

• Les unités peuvent se déplacer isolément ou en 
pile de plusieurs unités dans le respect des 
règles d'empilement. 

Exception : les unités de type motorisé se déplaçant 
en suivant une route dans des hex de forêt doivent 
se déplacer individuellement. 

• Le mouvement d'une unité ou d'une pile doit 
être achevé avant d'entamer celui d'une autre. 

• La valeur de mouvement d'une pile est celle de 
l'unité la moins rapide de la pile. Des unités de 
la pile peuvent être laissées en cours de route  
(ces unités ne peuvent alors plus poursuivre 
leur mouvement) mais aucune unité ne peut être 
ramassée par une pile en mouvement. 

Note : la valeur de mouvement d'une pile peut 
augmenter pendant le déplacement par l'abandon en 
cours de route de l'unité la plus lente. 

• Aucune unité ne peut se déplacer plus d'une 
fois au cours d'un Round d'Action de 
Mouvement. 

c. Mouvement d'un seul hex – Toute unité disposant 
d'une valeur actuelle de MA d'au moins 1 peut se 
déplacer d'un seul hex quelque soit le coût d'un tel 
déplacement (dans la limite des restrictions et 
interdictions normales liées au terrain ou aux ZOC). 

d. Les avances et retraites après combat ne sont pas 
considérées comme des mouvements. 

e. Chaque Round d'Action de Mouvement est réalisé 
en respectant la procédure suivante : 
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• Au cours du premier Round d'Action de 
Mouvement Allemand et Allié du tour, le 
joueur actif place sur la carte ses renforts 
[10.2]. Les unités entrant grâce à un 
mouvement ferroviaire ne peuvent pas se 
déplacer après avoir été mises en place sur 
leurs hex de destination [10.5b]. 

• Le joueur actif peut déplacer aucune, toutes ou 
partie de ses unités éligibles et non-engagées 
dans la limite de leur valeur de MA disponible. 
Les unités Allemandes avec une valeur de MA 
en jaune peuvent effectuer un jet pour la 
création de tête de pont [10.8c]. 

• Si l'Opération Dynamo a été lancée un joueur 
actif Allié peut réaliser une évacuation navale 
[13.4a]. 

• A l'issue de tous les mouvements résoudre les 
engagements [11.9]. 

• S'il s'agit d'une Action de Mouvement Alliée, 
lancer un dé : le joueur Allié peut effectuer un 
nombre d'attaque correspondant au résultat du 
dé avec uniquement des unités (pas des piles) 
blindées, DCR, DLM ou motorisées [11.6a]. 

• S'il s'agit d'une action de mouvement 
Allemande, seules les unités avec une valeur 
de mouvement en jaune peuvent effectuer des 
attaques [11.6b]. 

• Après chaque mouvement, ou avance à l'issue 
d'un combat motorisé, le joueur Allemand peut 
effectuer un jet de dé pour la création d'une 
tête de pont dans un hex adjacent libre, séparé 
par un bord de rivière, contrôlé par le joueur 
Allié si l'unité concernée dispose d'une valeur 
de MA en jaune [10.8c]. 

Fin du Round d'Action de Mouvement. 

10.2 Placement des renforts 

a. Unités Allemandes de réserve OKH. Les unités 
Allemandes sur lesquelles OKH est inscrit peuvent 
entrer en jeu en tant que renfort à partir du tour 2 lors 
des scénarios 1, 2 et 3. Se reporter aux instructions 
spécifiques des scénarios. 

b. Renforts Alliés et Allemands. Les unités en 
renforts entrent ou sont placées sur la carte aux tours 
prévus par les instructions spécifiques des scénarios 
uniquement pendant les premiers Rounds de 
Mouvement respectifs du joueur Allié et Allemand. 

10.3 Mouvement des unités 
motorisées 

a. Toute unité dont la valeur de MA est entourée de 
rouge est une unité motorisée. Se reporter à l'aide de jeu 
pour la lecture des pions (How to read units) pour un 
bilan des différents types d'unités motorisées. 

b. Les unités motorisées se déplacent de la même 
façon que les unités non motorisées sauf dans les hex de 
forêt [10.4b]. 

c. Unité submergée / Overrun. Les piles d'unités 
motorisées avec une valeur de MA en jaune peuvent 
submerger un hex occupé par l'ennemi au cours du 
mouvement. L'hex ennemi concerné ne peut être un hex 
de forêt, de ligne fortifiée, d'ouvrage défensif, inondé, 
de marais, de ville et ne peut être submergé au travers 
d'un bord d'hex de rivière. Les unités motorisées 
doivent commencer empilées ensemble. Cette action de 
submerger un hex n'est pas considérée comme un 
combat ; donc aucun décalage de colonne pour la 
résolution d'un combat n'est appliqué. La pile doit 
disposer d'une supériorité d'au moins 9/1 après 
modification pour le terrain. Une unité ennemie non 
désorganisée le devient automatiquement [6.1b] et 
retraite de 2 hex au choix du joueur en mouvement 
(prioritairement en accord avec les directions de retraite 
préférentielles du joueur défenseur). Une unité ennemie 
déjà désorganisée lorsqu'elle est submergée est 
automatiquement éliminée. Pour pouvoir submerger un 
hex, la pile motorisée doit disposer d'un nombre 
suffisant de MP pour pénétrer dans l'hex, plus 1 MP 
additionnel pour l'action de submerger. A l'issue de 
cette action la pile motorisée peut poursuivre son 

mouvement s'il lui reste des MP. 

EXEMPLE : Les 1ère et 2ème Panzer Divisions, pour une 
valeur totale de CS égale à 10 et disposant chacune 
d'une valeur de MA égale à 6, commencent le round de 
mouvement Allemand empilées ensemble. Elles 
dépensent 2 MP pour arriver adjacentes à l'unité 
Britannique de CS égale à 1. Comme le rapport des CS 
dépasse 9/1 et que le type d'hex occupé par l'unité 
Britannique et le bord d'hex traversé le permettent, les 
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unités Allemandes peuvent submerger l'unité 
Britannique. Cette dernière est désorganisée et retraite 
de 2 hex au choix du joueur Allemand. Cela coûte 2 MP 
aux unités Allemandes pour entrer dans l'hex submergé 
ce qui leur laisse encore 2 MP de disponibles. 

d. Ignorer les ZOC ennemies. Toute unité avec une 
valeur de MA en jaune entourée de rouge peut ignorer 
les ZOC ennemies sur un hex lors d'un mouvement ou 
d'une retraite, si toutes les unités ennemies projettant 
leur ZOC sur cet hex ont une valeur tactique effective 
(en tenant donc compte des effets de désorganisation ou 
du manque de ravitaillement) inférieure [9.5b]. Les 
unités motorisées avec une valeur de MA en jaune sont 
cependant toujours soumises aux règles normales pour 
le tracer de leur LOS ou de leur ligne de ravitaillement 
offensif. 

10.4 Mouvement par route 

a. Toutes les unités payent 1 MP pour se déplacer 
entre 2 hex de route contigüs quelque-soit la nature des 
terrains traversés. 

b. Les unités motorisées ne sont autorisées à se 
déplacer dans, depuis, ou vers des hex de forêt 
uniquement via les routes (ceci inclu les avance et 
retraite après combat). Ces unités doivent alors se 
déplacer individuellement et non en pile. Elles doivent 
dépenser 1 MP supplémentaire pour entrer dans un hex 
de route en forêt déjà occupé par une autre unité 
motorisée. 

EXEMPLE : Une unité de ravitaillement offensif occupe 
un hex de route en forêt. Il en coûte alors 2 MP à une 
unité de Panzer pour entrer dans cet hex puisqu'une 
autre unité motorisée avec une valeur de MA entourée 
de rouge est déjà présente. Cette unité de Panzer doit 
de plus disposer d'un nombre suffisant de MP pour 
quitter ensuite cet hex. En effet, si l'empilement est 
autorisé durant le mouvement, à l'issue, le 
surempilement rencontré serait à corriger en éliminant 
au choix l'unité de Panzer ou l'unité de ravitaillement 
offensif. 

c. Les routes n'annulent pas le coût en MP des 
rivières. 

10.5 Mouvement ferroviaire allié 

NOTE DE CONCEPTION : L'action héroïque des 
chemins de fer Français fut l'un des rares points de 
satisfaction des Alliés. Pas moins de 25 divisions furent 
transportées par rail au cours de la campagne malgré 
le bombardement généralisé des voies ferrées par les 
Allemands. Ces bombardements obligèrent d'ailleurs 

les troupes à débarquer des trains loin des lignes de 
front. 

a. Au cours des scénarios 1, 2 et 3, le joueur Allié 
peut déplacer des unités par rail. Les instructions de 
chaque scénario précisent le tour à partir duquel de tels 
mouvements peuvent commencer. 

b. Lors d'un Round d'Action de Mouvement Allié au 
cours duquel le mouvement ferroviaire est autorisé, le 
joueur Allié choisi des unités sur la carte ou parmi ses 
renforts et les replacent à un autre endroit sur la carte. 
Une fois replacées ces unités ne peuvent plus se 
déplacer au cours de ce Round d'Action de Mouvement 
Allié. 

c. Limitations.  Chaque scénario précise le nombre 
d'unités Alliés qui peuvent utiliser le mouvement 
ferroviaire par Round d'Action de Mouvement, ainsi 
que la distance minimale à respecter vis-à-vis des unités 
Allemandes pour les hex de début, transit et d'arrivée 
d'un tel déplacement. 

10.6 Rivières et traversées de rivière 

a. Cela coûte 1 MP supplémentaire pour traverser un 
bord d'hex de rivière ou un bord d'hex de traversée de 
rivière. 
Exception : franchir un bord d'hex de traversée de 
rivière sur un cours d'eau mineur ne coûte aucun MP 
supplémentaire si le joueur contrôle déjà la rive opposée 
à l'endroit franchit. Habituellement ce contrôle est 
évident mais les marqueurs de contrôle peuvent être 
utilisés pour préciser l'appartenance d'un hex. A noter 
que si une unité franchit un bord d'hex de traversée de 
rivière vers un hex initialement contrôlé par l'ennemi, 
cet hex devient immédiatement ami. 

b. Une ligne de ravitaillement (LOS) ne peut franchir 
une rivière que via un bord d'hex de traversée de rivière 
séparant 2 hex amis. 

c. L'unité Allemande ARKO ainsi que toutes les 
unités de ravitaillement offensif ne peuvent franchir les 
rivières que via les bords d'hex de traversée de rivière. 

NOTE DE CONCEPTION : En fait chaque hex de 
rivière de la carte contient en réalité un pont, ou 
pourrait en être rapidement doté d'un par les troupes 
du génie. Cependant, à cette échelle, seuls les ponts de 
dimension suffisante pour permettre le passage de 
véhicules lourds et d'un trafic important sont 
représentés au travers des bords d'hex de traversée de 
rivière. Il est important pour le joueur Allemand d'en 
prendre le contrôle et de les maintenir libres de toute 
interdiction. 
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10.7 Interdiction de traversée 

a. Le joueur Allié ne peut placer de marqueur 
d’interdiction de traversée que sur un hex dont au moins 
l'un des bords est une traversée de rivière. 

b. Les marqueurs de traversée interdite n’affectent 
que les unités allemandes. 

c. Un marqueur de traversée interdite peut être placé 
via les instructions du scénario ou par un élément aérien 
allié au cours de la phase aérienne après un jet sur la 
table d’interdiction de traversée ("Crossing Interdiction 
Table") [5.1c]. Si une attaque d’interdiction est réussie, 
placer un marqueur de traversée interdite dans un hex 
sous contrôle Allemand adjacent et dont les bords d’hex 
de traversée ont été interdits. 

d. Les unités Allemandes ne peuvent tracer de LOS  
au travers d’un bord d’hex de traversée interdite jusqu’à 
ce que le marqueur d’interdiction soit retiré au début du 
segment d’interdiction de la prochaine phase aérienne. 

e. Les unités allemandes qui franchissent un bord 
d’hex de traversée interdite doivent dépenser 1 point de 
mouvement additionnel en plus du coût normal de 
franchissement de rivière lié au terrain. 

f. Les unités motorisées ne peuvent attaquer au 
travers d’un bord d’hex de traversée interdite sur une 
rivière majeure. Aucune unité ne peut attaquer au 
travers d’un bord d’hex de traversée du Rhin interdite. 

10.8 Têtes de pont 

a. Seul le joueur Allemand peut mettre en place des 
têtes de pont. Elles représentent de petits groupes de 
combat tenant une zone de terrain restreinte sur la rive 
ennemie d’une rivière. 

b. Les têtes de pont ne peuvent être mises en place 
dans des hex contenant un élément non détruit de ligne 
de fortification ou d’Eben Emael. 

c. Les têtes de pont peuvent être mises en place de 4 
façons différentes : 

• A l’issue d’un mouvement ou d’une avance 
après combat. Lorsqu’une unité Allemande 
avec une valeur de MA en jaune termine son 
mouvement ou son avance après combat dans 
un hex adjacent à un hex vide contrôlé par 
l’ennemi (y compris un hex vide comportant 
un ouvrage défensif) et dont elle est séparée 
par un bord de rivière (quel qu’en soit le type), 
le joueur Allemand a droit à une tentative de 
mise en place d’une tête de pont. Effectuer un 
jet de dé sur la table de création des têtes de 

pont ("Bridghead Creation Table"). En cas de 
réussite, placer le marqueur tête de pont 
("Bridgehead") dans l'hex libre. Au cours de la 
phase finale, les unités Allemandes avec une 
valeur de MA en jaune peuvent avancer d'un 
hex pour franchir la rivière et entrer dans l'hex 
ennemi laissé libre qui comporte le marqueur 
tête de pont. Ce mouvement doit être considéré 
comme une avance après combat. Les ZOC 
Alliées sont ignorées. 

NOTE DE CONCEPTION : si une tête de pont est 
encore en place lors de la phase finale cela signifie 
qu'elle a remporté son combat contre les forces 
Alliées. Ceci permet aux unités avec une valeur de 
MA en jaune de traverser la rivière et d'occuper 
l'hex de tête de pont. 

• Avant un combat au cours d'un Round 
d'Action de Mouvement. Lorsqu'une ou 
plusieurs unités dont les valeurs de MA sont en 
jaune commencent le round ou arrivent 
adjacentes à un hex occupé par l'ennemi dont 
au moins l'un des bords est un bord de 
traversée de rivière (quel qu'en soit le type), le 
joueur Allemand peut tenter de mettre en place 
une tête de pont. L'une des unités en 
mouvement doit disposer d'au moins un MP 
disponible à dépenser pour la tentative de mise 
en place de la tête de pont. L'hex occupé par 
l'ennemi peut contenir un ouvrage défensif. 
Effectuer un jet de dé sur la table de création 
des têtes de pont ("Bridghead Creation 
Table"). En cas de réussite, placer le marqueur 
de traversée interdite sur la ou les unité(s) 
Alliée(s) en défense. Le marqueur de tête de 
pont supprime le bonus défensif dû à la rivière 
pour le combat en mouvement qui suit. 

• Avant un combat au cours d'un Round 
d'Action de Combat. Lorsqu'une ou plusieurs 
unités dont les valeurs de MA sont en jaune 
attaque un hex occupé par l'ennemi au travers 
d'un bord d'hex de rivière de n'importe quel 
type, le joueur Allemand peut tenter de mettre 
en place une tête de pont. L'hex occupé par 
l'ennemi peut également contenir un ouvrage 
défensif. Effectuer un jet de dé sur la table de 
création des têtes de pont ("Bridghead Creation 
Table"). En cas de réussite, placer le marqueur 
de traversée interdite sur la ou les unité(s) 
Alliée(s) en défense. Le marqueur de tête de 
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pont supprime le bonus défensif dû à la rivière 
pour le combat qui suit. 

NOTE DE CONCEPTION : Cette procédure 
permet au joueur Allemand de tenter la mise en 
place de têtes de pont en cours de progression 
comme cela fut le cas historiquement. L'un des 
exemples les plus notables est ainsi la traversée de 
la Meuse à Sedan pour laquelle une tête de pont fut 
mise en place par le régiment d'infanterie 
motorisée Grossdeutschland et le 1er 
Schutzenregiment de la 1ère division de Panzer qui 
permis la traversée rapide de la 1ère et 2nde 
divisions de Panzer initiant ainsi la percée 
Allemande. 

• Tête de pont des FJ Allemands. Tout hex 
contenant une unité Allemande de Fallschirm 
Jaeger (FJ) et considéré comme contenant 
également un marqueur de tête de pont pour 
tous ses bords d'hex de rivière. La mise en 
place d'un marqueur de tête de pont n'est pas 
nécessaire ; ainsi l'unité FJ générant la tête de 
pont ne compte pas dans la limite en nombre 
de marqueurs de tête de pont. Si pour n'importe 
quelle raison l'unité de FJ est éliminée, il en va 
de même pour la tête de pont. 

d. Un marqueur de tête de pont est retiré lorsqu'une 
unité de combat allemande franchit le bord d'hex de 
rivière pour pénétrer dans l'hex de tête de pont, 
lorsqu'une unité Allié entre dans l'hex de tête de pont 
non-occupé avant la phase finale, ou à tout moment sur 
décision du joueur Allemand. 

e. Le nombre restreint de marqueurs tête de pont est 
une limite voulue de conception à respecter. 

f. Round d'Action de Combat. Seule une tentative 
de mise en place d'une tête de pont par hex en défense 
avant une attaque par-delà une rivière peut être 
effectuée, quel que soit le nombre d'unités Allemandes 
attaquantes. 
Round d'Action de Mouvement. Seule une tentative 
de mise en place d'une tête de pont par hex de traversée 
de rivière adjacent peut être effectuée, quel que soit le 
nombre d'unités Allemandes qui arrivent adjacentes au 
bord d'hex de traversée de rivière. 

Un marqueur de tête de pont mis en place au cours du 
1er round d'un combat engagé reste en place pour tous 
les rounds suivants. 

Exemples de têtes de pont 

EXEMPLE UN : Le dernier round de la phase d'action 
est un Round d'Action de Mouvement Allemand. La 8ème 
Panzer division termine son mouvement en se 
retrouvant adjacente, via un bord d'hex de rivière, à un 
hex laissé vide sous contrôle Allié. Le joueur Allemand 
effectue un jet sur la table de création des têtes de pont 
et réussie dans sa tentative de mise en place d'une tête 
de pont dans l'hex Allié vacant. La 9ème Panzer division 
termine elle aussi son mouvement en se retrouvant 
adjacente à ce même hex laissé vide. Même si la 
tentative de la 8ème Panzer avait échoué, la 9ème Panzer 
n'aurait pu effectuer de second jet de dés car seulement 
une tentative de mise en place d'une tête de pont par 
hex est autorisée par Round d'Action. Comme il ne reste 
aucun Round d'Action de Mouvement Allié à suivre, 
aucune unité Alliée ne pourra revenir dans l'hex laissé 
vide et retirer le marqueur tête de pont. Au cours de la 
phase finale les 2 unités de Panzer se déplacent dans 
l'hex vacant et le marqueur tête de pont est retiré. Ce 
mouvement est autorisé même si ces unités se déplacent 
ainsi au travers de ZOC projetées par des unités 
Alliées. Il est à noter que cet hex ainsi occupé par les 
unités Allemandes ne possède aucun bord de traversée 
de rivière et donc qu'aucune voie de ravitaillement ne 
pourra être tracée au prochain tour lors de la phase de 
détermination du ravitaillement. Ces unités vont donc 
recevoir des marqueurs OOS. 
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EXEMPLE DEUX : Au cours d'un Round d'Action de 
Combat Allemand les unités Allemandes avec une 
valeur de MA en jaune commencent le round en étant 
adjacentes à des unités Françaises situées de l'autre 
côté de la Meuse. Le joueur Allemand commence par 
attaquer l'unité Française dans l'hex 2124, mais avant 
son attaque il effectue un jet de mise en place d'une tête 
de pont qu'il réussit. Un marqueur tête de pont est placé 
dans l'hex 2124. Le décalage de colonne dû au bord 
d'hex de rivière est annulé pour le combat à venir. Un 
jet de mise en place de tête de pont similaire est effectué 
pour l'hex 2323 mais échoue. Les Panzer en attaque 
devront donc compter sur le modificateur dû au bord 
d'hex de rivière en plus de celui pour le terrain difficile 
et celui pour l'ouvrage défensif. 

EXEMPLE TROIS : L'unité parachutiste est parvenue à 
se poser avec succès sur l'hex contenant un ouvrage 
défensif. Ce posé permet de détruire l'ouvrage défensif 
et un marqueur d'ouvrage défensif détruit est mis en 
place. L'unité parachutiste projette une tête de pont au 
travers de tous les bords de rivière de l'hex qu'elle 
occupe. La seule façon pour le joueur Allié de 
supprimer cette tête de pont est d'éliminer ou de forcer 
à retraiter l'unité parachutiste. Une tache difficile si 
d'autres unités Hollandaise ne peuvent être rassemblées 
pour attaquer avant que les forces Allemandes ne se 
renforcent. 

10.9 Lignes fortifiées et ouvrages 
défensifs 

a. Tout hex de ligne fortifiée et d'Eben Emael dispose 
d'une valeur de combat intrinsèque due à la présence 
d'une garnison de fort. Cette puissance de combat ne 
peut être utilisée qu'en défense. Elle ne peut être réduite 
et n'est éliminée que sur un résultat de combat DE. Tout 
autre résultat, y compris "engaged" est ignoré. Une fois 
la garnison supprimée l'hex de ligne fortifiée est détruit 
; des unités ennemies peuvent alors y pénétrer. 

b. Les ouvrages défensifs sont de nature moins 
importante. Dans un hex inoccupé ils peuvent être 
détruits au cours du mouvement d'une unité Allemande 
qui dépenserait +1PM ou par un parachutage réussi. 

c. Les ouvrages défensifs sont également détruit à 
l'issue d'un combat si une unité Allemande pénètre dans 
l'hex lors du 1er ou 2ème hex d'avance après combat (si 
cela est autorisé pour les unités Allemandes avec une 
valeur de MA en jaune). 

d. Toutes les fortifications Belges et Hollandaises non 
détruites sont considérées comme détruites après la 
reddition de leur pays respectif. 

10.10 Restrictions nationales des 
Alliés 

a. Les unités Hollandaises ne peuvent jamais sortir 
des Pays-Bas. Elles sont éliminées si elles y sont 
forcées. 

b. Les unités Belges ne peuvent se déplacer ou faire 
retraite aux Pays-Bas. Un maximum de 2 unités Belges 
peut se déplacer ou faire retraite hors Belgique, en 
France. 

10.11 Réfugiés 

Les unités Alliés doivent payer +1MP pour entrer dans 
un hex avec un marqueur réfugiés, ou un hex adjacent à 
un marqueur réfugiés placé sur une ville. Cet hex étant 
situé par rapport à la ville dans la direction de retraite 
préférentielle. Les villes qui ont fait l'objet d'un 
bombardement de terreur ainsi que tous leurs hex 
adjacents sont considérés comme des hex de réfugiés. 

11.011.011.011.0 COMBCOMBCOMBCOMBATATATAT    

11.1 Généralités 

a. Au cours d'une action de combat le joueur actif 
attaque avec tout ou partie de ses unités éligibles 
adjacentes à des unités ennemies ou à des lignes 
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fortifiées. Résoudre en premier tous les combats faisant 
déjà l'objet d'un résultat engagé. 

b. Résoudre ensuite chaque combat individuel (y 
compris les retraites et avances après combat) dans 
l'ordre choisi par le joueur actif (il n'est pas nécessaire 
de préciser l'ordre de résolution par avance). 

c. Lors de l'avance après combat d'un Round d'Action 
de Combat du joueur Allemand, les unités victorieuses 
qui disposent d'une valeur de MA en jaune peuvent 
avancer d'une distance maximale de 2 hex. 

d. Des combats limités peuvent également se dérouler 
à l'issue des mouvements lors d'un Round d'Action de 
Mouvement (cf. combats engagés [11.9] et combat des 
unités motorisés [11.6]). 

11.2 Organisation des combats 

Chaque combat est constitué par une ou plusieurs unités 
amies attaquant depuis un ou plusieurs hex un et un seul 
hex contenant des unités ennemies en défense. Les 
attaques peuvent être menées à partir de plusieurs hex 
sous réserve que toutes les unités impliquées soient 
éligibles pour cela. Un hex en défense ne peut être 
attaqué qu'une seule fois par Round d'Action de 
Combat. Toutes les unités présentes dans l'hex en 
défense doivent défendre ensemble et aucune ne peut se 
soustraire au combat. 

a. Conditions : les conditions suivantes 
s'appliquent à tous les combats : 

• Toutes les unités d'un hex d'attaque ne sont pas 
obligées d'attaquer ensemble – certaines 
peuvent attaquer des hex différents et certaines 
ne pas attaquer du tout. 

• Aucune unité ne peut attaquer plus d'une fois 
par Round d'Action de Combat. 

• Aucune unité en défense ne peut être attaquée 
plus d'une fois par Round d'Action de Combat. 

• La puissance de combat d'une unité ne peut 
être divisée afin de participer simultanément à 
plusieurs combats. 

b. Absence de limite : en dehors des points 
exposés précédemment, il n'y a pas de limite au nombre 
d'attaque que chaque joueur peut initier durant son 
round de combat. Il n'est pas nécessaire que l'attaquant 
déclare par avance toutes les attaques qu'il souhaite 
réaliser et il peut les résoudre dans l'ordre de son choix 
dans la mesure où chaque combat est totalement résolu 
avant de passer au suivant. 

Exception : les combats déjà engagés sont toujours 
résolus en premier 

c. Les unités attaquant à partir d'un hex unique 
peuvent attaquer l'hex de leur choix sans tenir compte 
d'autres hex adjacents depuis lesquels des unités du 
défenseur projettent leurs ZOC vers l'hex d'attaque. 

Dans cet exemple il n'est pas nécessaire que 
l'empilement isolé Allemand attaque l'hex B. 

d. Les unités amies qui attaquent à partir de 
plusieurs hex doivent également attaquer tout autre hex 
adjacent contenant des unités ennemies  qui projettent 
leurs ZOC vers les unités en attaque. 

Dans cet exemple l'attaque de l'hex C depuis plusieurs 
hex n'est autorisée que si une au moins des unités de 
l'hex B attaque l'hex D. 

e. Exception : une attaque Allemande à partir de 2 
hex dans lesquels ne sont présentes que des unités avec 
une valeur de MA en jaune peut ignorer la présence 
d'unités du défenseur adjacentes projettant leurs ZOC 
comme dans l'exemple ci-dessous. 

NOTE DE CONCEPTION : comme cela est précisé au 
paragraphe 9.0 (ZOC), les Allemands disposaient d'un 
avantage majeur avec la capacité de leurs unités 
motorisées à se regrouper et attaquer avant que la 
chaîne de commandement Alliée ne puisse réagir 
efficacement. 
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11.3 Procédure de combat 

Chaque combat est résolu selon la procédure suivante. 

a. Détermination des puissances de combat. 
Chaque joueur additionne les puissances de combat des 
unités amies engagées dans le combat et le ratio des 
forces Attaquant / Défenseur est calculé. Les décimales 
de ce ratio sont ignorées (ainsi 12 points de puissance 
attaquant 7 points de puissance donne un ratio de 1/1). 
Se reporter ensuite à la colonne portant en en-tête le 
ratio correspondant dans la table des combats d'assaut 
(Assault Combat Table). Le rapport initial d'une attaque 
doit être d'au moins 1/3 avant l'application de tout 
décalage de colonne. Les attaques effectuées à 1/4 ou 
moins après l'application des décalages de colonne 
donnent automatiquement  un résultat AE. Un rapport 
final supérieur à 6/1 après application d'éventuels 
décalages de colonne est traité comme un rapport de 
6/1. 

b. Détermination des décalages de colonne. Le 
rapport final utilisé pour la résolution du combat peut 
être différent de celui initialement calculé avec les 
puissances de combat. Les décalages en faveur de 
l'attaquant conduisent à un décalage de colonne vers la 
droite. Les décalages en faveur du défenseur conduisent 
à un décalage de colonne vers la gauche. 
Important : l'écart de colonne final après l'application 
des différents décalages ne pourra amener un écart par 
rapport à la colonne initiale supérieur à 2 colonnes en 
faveur du joueur Allemand et d'une colonne en faveur 
du joueur Allié. 

c. Décalages de colonne possibles : 

1 ou + colonne sur la gauche – Terrain : seul le 
défenseur bénéficie des décalages dus au terrain. 
Ceux-ci sont cumulables. 

1 colonne sur la gauche – Une ou plusieurs unités 
en attaque ne sont pas ravitaillées (OOS) ou hors 
ravitaillement offensif. Un décalage maximum de 1 
colonne sur la gauche est appliqué même si les 2 
conditions sont applicables à l'attaquant). 

1 ou + colonne sur la gauche ou la droite – 
Soutien aérien : L'attaquant doit affecter en premier 
des éléments aériens au combat s'il le souhaite. Il n'y 
a pas de limite au nombre d'éléments aériens 
disponibles et non encore utilisés qui peuvent être 
affectés à un combat. Les éléments aériens Alliés ne 
peuvent fournir de soutien à un combat impliquant 
uniquement des unités Hollandaises ou Belges. Les 

éléments aériens Alliés ne sont pas disponibles si 
l'Opération Dynamo est en cours [13.6]. 

1 colonne sur la droite* – en faveur du joueur Allié 
en attaque s'il dispose d'une ou plusieurs divisions 
blindées et le défenseur Allemand n'oppose aucune 
division de Panzer. 

1 colonne sur la droite* – en cas d'attaque d'un hex 
Allemand par la 1ere brigade de chars Britannique 
(chars Matildas). La 1ere brigade de chars doit 
supporter la perte éventuelle de pas de combat même 
si d'autres unités Alliées blindées sont présentes. Ce 
décalage peut être cumulé avec le précédent lié à la 
présence de blindés Alliés. 

1 colonne sur la droite* – pour chaque division 
Allemande de Panzer en attaque. Ce décalage est 
réduit d'une colonne si au moins une unité blindé 
Alliée est présente en défense. Le décalage 
maximum issu de l'attaque avec des unités de Panzer 
ne peut être supérieur à 2 colonnes après la prise en 
compte de la présence éventuelle d'unité Alliées 
blindées. 

EXEMPLE : 4 divisions de Panzer attaquent un hex 
qui contient en défense 1 unité blindée Alliée. Le 
décalage initial Allemand est de 4 colonnes sur la 
droite. Il est réduit à 3 colonnes en raison de la 
présence de l'unité blindée Alliée. Il est enfin réduit 
à nouveau pour atteindre 2 colonnes sur la droite, le 
maximum autorisé. 

1 colonne sur la droite – l'unité Allemande ARKO 
apporte un décalage d'une colonne en faveur du 
joueur Allemand lors d'une attaque contre un hex de 
ville, fort ou d'ouvrage défensif se trouvant à portée. 

1 colonne sur la droite – Une ou plusieurs unités en 
défense sont hors ravitaillement (OOS). 

(*) Les décalages de colonnes dus aux unités 
blindées ne sont pas appliqués en cas d'attaque vers 
ou depuis un hex de ville, marécage ou inondé. Les 
décalages de colonnes dus aux unités blindées ne 
sont pas appliqués en cas d'attaque vers un hex de 
ligne fortifiée non-détruite. Dans tous les autres cas 
ces décalages sont obligatoirement appliqués. 
L'attaquant ou le défenseur ne peuvent refuser 
l'application de ces décalages dans le but de 
prévenir d'éventuelles pertes de pas de combat aux 
unités concernées. 
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EXEMPLE : Les 3 divisions de Panzer attaquent au 
travers de la rivière mineure l'unité française se trouvant 
sur la colline avec un ouvrage défensif. Le rapport de 
forces initial est de 13 contre 4 ce qui donne 3/1. Les 
décalages de colonnes suivants sont ensuite appliqués : 

1. Terrain du défenseur = 2 colonnes sur la gauche 
(en raison de la colline et du marqueur de défense 
améliorée – la rivière mineure n'apporte aucun bénéfice 
au défenseur en raison de la mise en place réussie d'une 
tête de pont notée au point 5 ci-après). 

2. Absence de ravitaillement offensif = 1 colonne 
sur la gauche. 

3. Eléments aériens = au final 2 colonnes sur la 
droite (3 colonnes à droite pour les 3 Stuka et 1 colonne 
à gauche pour l'unité aérienne Alliée). 

4. 3 divisions de Panzer en attaque = 2 colonnes 
sur la droite. 

5. Tentative réussie de mise en place d'une tête de 
pont = annule le bonus défensif de la rivière. 

Un rapport final de 4/1 est obtenu (le résultat du cumul 
de tous les décalages, 3 vers la gauche et 4 vers la 
droite). A noter que si un Stuka supplémentaire avait été 
affecté en soutien le décalage final sur la droite aurait 
été de 2 colonnes ce qui représente le maximum autorisé 
pour une attaque Allemande. 

d. Jet d'un dé. Le joueur attaquant lance ensuite 
un dé sur la table de résolution des combats (CRT) en 
utilisant la colonne adéquate suite à la prise en compte 
de tous les décalages d'attaque et de défense qui sont 
cumulatifs. Les différents résultats sont expliqués au 
bas de la CRT. 

Note : une différence de TR entre l'attaquant et le 
défenseur (on utilise toujours la valeur de TR la plus 
élevée présente dans le combat) peut changer le résultat 
du combat. Mais ce résultat ne peut alors plus être à 
nouveau modifié par la nouvelle différence de TR qu'il 
induirait. 

e. Détermination des pas de perte. Suivre la 
procédure ci-après si l'un ou les deux camps subissent la 
perte d'un pas (résultats AL1, ENG, BL1 ou DL1) : 

• Une unité Alliée blindée (à pleine force ou 
réduite) qui permet d'obtenir un décalage de 
colonne ou annule un décalage de colonne 
Allemand doit subir le pas de perte (au choix 
du joueur propriétaire si cela s'applique à 
plusieurs unités). 

Note : Si la 1ère brigade de Tank Britannique 
participe à une attaque dont le résultat est AL1, 
BL1 ou ENG, le pas de perte Allié doit lui être 
prioritairement appliqué. 

• Une division Allemande de Panzer (à pleine 
force ou réduite) qui permet d'obtenir un 
décalage de colonne ou annule un décalage de 
colonne Allié doit subir le pas de perte (au 
choix du joueur propriétaire si cela s'applique à 
plusieurs unités). 

• Face à un hex du défenseur de type marécage 
(Marsh), inondé (Flooded), de ligne fortifiée 
non détruite ou de ville, une unité blindée 
éventuellement présente doit absorber le 
premier pas de perte. 

• Si aucun des critères précédents n'est 
applicable, le pas de perte est attribué à l'une 
des unités ayant participé au combat (au choix 
du joueur propriétaire). 

f. Résultat DE : Toutes les brigades et les 
régiments présents dans l'hex du défenseur sont 
éliminés. Les unités présentes dans l'hex du défenseur 
qui ne sont ni des régiments ni des brigades subissent 2 
pas de perte (NdT : à répartir entre les unités). Le choix 
de ces pas de perte doit tenir compte des restrictions 
suivantes : 

• Pas plus d'un pas de perte ne peut être attribué 
aux unités de la taille d'un corps. Si seuls des 
corps sont présents, le second pas de perte est 
ignoré. 

• L'attaquant choisit l'unité subissant le 1er pas de 
perte et le défenseur choisit l'unité subissant le 
second (si applicable). 

• Toutes les unités survivantes reçoivent à l'issue 
un marqueur "Disrupted" et doivent retraiter de 
2 hex. 

g. Résultat AE : L'attaquant subit 2 pas de perte. 
Si seul un corps est impliqué, la perte est seulement 
d'un pas. La répartition de ces pas de perte se fait au 
choix de l'attaquant. Les unités attaquantes survivantes 
reçoivent à l'issue un marqueur "Disrupted". 
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h. Réaliser les mouvements de retraite des unités 
du défenseur survivantes puis les avances après combat. 
[voir 11.4 et 11.5 ci-après]. 

i. Répéter la séquence jusqu'à ce que tous les 
combats soient résolus. 

11.4 Retraite 

a. Seules les unités en défense peuvent retraiter. 
Le mouvement de retraite est réalisé par le joueur à qui 
elles appartiennent. 

b. Les unités en défense qui subissent un résultat 
DR ou DE doivent retraiter de 2 hex. 

• Elles doivent autant que possible réaliser leur 
mouvement dans la direction de retraite 
préférentielle indiquée pour leur camp, mais ne 
sont pas éliminées si elles ne peuvent respecter 
cette contrainte. 

• Elles peuvent retraiter uniquement au travers 
des bords d'hex de rivières autorisés [cf. la 
table des effets du terrain - TEC]. 

• Elles ne peuvent entre dans un hex occupé par 
l'ennemi. 

• Elles ne peuvent entrer à plusieurs reprises 
dans un même hex au cours du même 
mouvement de retraite, ni sortir de la carte, ni 
terminer leur retraite dans un hex adjacent à 
leur hex de départ. 

• Elles peuvent effectuer leur retraite au travers 
d'hex occupés par des unités amies (même si 
une unité ennemie y projette sa ZOC) mais leur 
joueur propriétaire doit corriger un éventuel 
sur-empilement si le mouvement de retraite se 
termine dans un hex occupé par des unités 
amies. Toute unité terminant son mouvement 
de retraite en situation de sur-empilement peut 
retraiter d'un hex supplémentaire. Si cela 
conduit à un nouveau sur-empilement l'unité 
est éliminée. 

EXEMPLE : la division et le corps français ont subit un 
résultat DR et doivent donc effectuer un mouvement de 
retraite de 2 hex. Le seul chemin de retraite autorisé 
passe par les hex 1 et 2 (en raison de la présence 
d'unités amies dans ces hex). Une situation de sur-
empilement se produit dans l'hex 2 en fin de 
mouvement. La division ayant réalisé la retraite peut 
effectivement être empilée avec le corps déjà présent, 
mais le corps, lui, vient en sur-empilement du corps 
déjà présent et doit donc retraiter d'encore 1 hex. 
Malheureusement les hex 3 et 4, les seuls envisageables 
pour une retraite grâce à la présence d'unités amies, 
sont déjà occupés par des corps. Comme une nouvelle 
situation de sur-empilement se produirait dans ce 3ème 
hex de retraite, le corps en cours de retraite est éliminé. 

NOTE DE CONCEPTION : Les unités au combat 
étaient le plus efficaces lorsque les troupes du front, de 
réserve et les éléments essentiels de soutien sur l'arrière 
(par exemple le ravitaillement et le transport) restaient 
en communication. Plus un mouvement de retraite est 
long plus ce lien était perturbé, non seulement avec les 
unités effectuant cette retraite mais aussi avec les unités 
au travers desquelles elles passaient. Le chaos affectait 
toutes ces unités. Dans l'exemple ci-dessus un corps 
entier est éliminé. Il est certain qu'une partie de ce 
corps aurait survécu à cette retraite. Mais cette 
élimination, aussi arbitraire soit-elle, semble une 
retranscription raisonnable de l'effet cumulé des 
dommages sur toutes les unités concernées. 

• Elles ne peuvent se déplacer dans ou au travers 
un hex libre sur lequel une unité ennemie 
exerce une ZOC.  
Exception : une unité avec une valeur de MA 
en jaune peut effectuer sa retraite dans ou au 
travers d'un tel hex si sa valeur de TR est 
supérieure à celles de toutes les unités projetant 
leurs ZOC sur cet hex. 
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• Les unités Hollandaises ne peuvent effectuer 
de retraite en dehors des Pays-Bas. Les unités 
Belges ne peuvent effectuer de retraite à 
l'intérieur des Pays-Bas. Les unités Belges 
peuvent effectuer leur retraite en France tant 
que le nombre total d'unité Belges déjà 
présentes en France est inférieur à 2. 

• Une unité en défense devant retraiter et ne 
pouvant remplir ces conditions est éliminée. 

c. Le joueur effectuant un mouvement de retraite 
peut choisir de ne pas reculer d'un second hex si le 
premier hex dans lequel entre son unité est une ville 
(town), une cité (city), un hex de ligne fortifiée ou 
d'ouvrage défensif non détruit (y compris pour les 
Alliés un hex d'Eben Emael ou de Metz) ou se fait via 
un bord d'hex de traversée de rivière non interdit. 

EXEMPLE 1 : L'unité subit 
un résultat DR qui l'oblige 
normalement à une retraite 
de 2 hex. Si l'unité effectue 
son mouvement de retraite 
via les hex 1 ou 2 (ce qui 
l'amène à entrer dans une 
cité ou à franchir un bord 
d'hex de traversée de rivière non interdit), le joueur 
allié peut choisir de ne pas reculer d'un second hex. Si 
l'unité effectue son mouvement de retraite dans l'hex 3 
en terrain dégagé, elle doit obligatoirement reculer 
d'un second hex. 

EXEMPLE 2 : L'unité subit 
un résultat DR, mais le 
joueur Allié choisit 
d'annuler le second hex de 
recul car tous les premiers 
hex de recul possibles (hex 
1, 2 ou 3 du schéma) 
contiennent des types de 
terrain permettant d'arrêter la retraite dès l'entrée dans 
ce premier hex.  

d. Une unité en défense forcée de reculer d'un hex 
suite à un résultat de combat : 

• Doit effectuer si possible sa retraite 
uniquement dans l'une des directions indiquées 
par la rose des caps de retraite Alliée ou 
Allemande selon le cas, mais n'est pas éliminée 
si cela est impossible. 

• Ne peut pas entrer dans un hex occupé par 
l'ennemi ni sortir de la carte. 

• Peut effectuer sa retraite au travers d'un hex 
occupé par une unité amie dans une ZOC 
ennemie, mais le joueur propriétaire devra 
résoudre toute situation de sur-empilement si 
la retraite se termine dans un hex occupé par 
une unité amie. Toute unité effectuant une 
retraite et terminant en situation de sur-
empilement peut poursuivre sa retraite d'un 
hex supplémentaire, mais si cela conduit à une 
nouvelle situation de sur-empilement l'unité en 
retraite est éliminée [cf. les exemples de sur-
empilement en fin de paragraphe 11.4b]. 

• Ne peut se déplacer dans un hex libre sur 
lequel une unité ennemie exerce une ZOC.  
Exception : une unité avec une valeur de MA 
en jaune dans un carré rouge peut effectuer sa 
retraite dans ou au travers d'un tel hex si sa 
valeur de TR est supérieure à celles de toutes 
les unités projetant leurs ZOC sur cet hex. 

• Une unité en défense devant retraiter et ne 
pouvant remplir ces conditions est éliminée. 

e. Les unités en défense sur un hex de ligne de 
fortification ne sont pas concernées par les obligations 
de retraite si l'hex de ligne de fortification n'est pas 
détruit au cours du combat. 

11.5 Avance après combat 

a. Les unités de combat attaquantes peuvent, à 
l'issue du combat, avancer d'un hex dans l'hex du 
défenseur si cet hex est vide d'unité ennemie. 

Exception : Si le combat a pour résultat "Engaged", les 
unités attaquantes ne peuvent pas avancer. 

b. L'avance doit être effectuée immédiatement 
après la résolution du combat. 

c. Les unités ne dépensent aucun MP pour réaliser 
cette avance. 

d. Les ZOC ennemies sont ignorées lors de 
l'avance. 

e. Les restrictions d'empilement s'appliquent aux 
unités effectuant l'avance et son vérifiées à l'issue de 
l'avance. 

f. Avance spéciale Allemande. Les unités 
Allemandes avec une valeur de MA en jaune qui 
effectuent une avance après combat au cours d'un round 
de combat allemand (uniquement) peuvent avancer dans 
un second hex si le terrain le permet. Tout hex autorisé 
et libre d'unité peut être choisi comme second hex 
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d'avance. Les unités avançant n'ont pas à suivre le 
chemin de retraite du défenseur. 

Note : Les avances d'un second hex ne sont pas 
autorisées dans les hex de ligne fortifiée, noyés ou de 
forêt (sauf via une route). Elles ne sont pas autorisées 
au travers d'un bord d'hex de rivière majeure ou du Rhin 
sauf si cela est réalisé par une traversée de rivière non-
interdite. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dans cet exemple la division de Panzer a réussi son 
attaque au cours d'un Round d'Action de Combat. Le 
second hex d'avance ne doit pas nécessairement suivre 
le chemin de retraite du défenseur. Il y a ici 5 
possibilités pour le second hex d'avance (NdT : après 
l'avance dans le 1er hex laissé vacant par le défenseur) : 

• Hex 1 : hex de forêt sans accès via une route – 
avance interdite. 

• Hex 2 : hex de forêt avec accès via une route – 
avance autorisée grâce à la présence de la route. 

• Hex 3 : Ligne de défense fortifiée – avance 
interdite. 

• Hex 4 : Bord d'hex avec une rivière mineure – 
avance autorisée au travers de tout bord d'hex de 
rivière mineure (avec ou sans présence d'une 
traversée). 

• Hex 5 : Bord d'hex avec une rivière majeure – 
avance interdite au travers d'un tel bord d'hex si 
une traversée non-interdite n'est pas présente. 

11.6 Combat motorisé au cours d'un 
Round d'Action de Mouvement 

a. A la fin d'un Round d'Action de Mouvement 
Allié, le joueur Allié peut lancer un dé. Le résultat 
correspond au nombre d'unités de 
chars/blindées/DCR/DLM ou motorisées Alliées qui 
peuvent maintenant attaquer les unités Allemandes 
adjacentes qui ne sont pas sur des hex de ligne fortifiée 

(si le terrain le permet). Les règles normales de combat 
sont appliquées. 

b. A la fin d'un Round d'Action de Mouvement 
Allemand toutes les unités Allemandes disposant d'une 
valeur de MA en jaune peuvent attaquer les unités 
Alliées adjacentes qui ne sont sur des hex de ligne 
fortifiée (si le terrain le permet). Les règles normales de 
combat sont appliquées. A l'issue de ce combat, 
l'avance maximale est d'un hex pour les unités avec une 
valeur de MA en jaune. 

11.7 Lignes fortifiées 

a. Les lignes fortifiées Belges, Françaises et 
Allemandes disposent de garnisons résidentes. Les 
valeurs de puissance de ces garnisons sont imprimées 
sur les hex des lignes fortifiées. 

b. Les lignes fortifiées ne disposent pas d'une 
valeur de niveau tactique (TR) et les valeurs de TR ne 
sont pas prises en comptes dans les attaques contre ces 
hex. 

c. Les unités empilées sur des hex de lignes 
fortifiées non-détruites ne tiennent pas compte des 
résultats DR. 

d. Les lignes fortifiées sont uniquement 
concernées par les résultats DE. Lorsqu'un tel résultat 
est obtenu, placer dans l'hex un marqueur de ligne 
fortifiée détruite avant d'appliquer une perte d'unité au 
défenseur. La garnison de la ligne fortifiée est détruite. 
Les unités ennemies peuvent maintenant entrer 
normalement dans cet hex. Les LOC et LOS peuvent 
maintenant être tracées normalement au travers de cet 
hex. 

e. Les unités en défense dans un hex de ligne 
fortifiée avec un marqueur de destruction doivent 
retraiter en plus de se voir appliquer une perte de pas 
issue du résultat DE. 

11.8 Unité ARKO 

a. Lorsqu'il dispose d'un ravitaillement offensif 
[cf. 7.8a, b et c] le pion ARKO (artillerie Allemande) 
peut ajouter sa valeur de puissance à toute attaque 
contre hex de ligne fortifiée, de ville ou d'ouvrage 
défensif (seulement) dans un rayon de 2 hex (i.e. il y a 1 
hex entre l'hex du pion ARKO et l'hex cible).  

b. L'ARKO permet un décalage d'une colonne en 
faveur du joueur Allemand lors du jet de dé de combat 
pour une attaque. L'ARKO se défend normalement sans 
apporter de modificateur en défense. 
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11.9 Résultat "Engaged" 

Un résultat "Engaged" traduit la prolongation d'un 
combat en raison d'une défense tenace. 

a. Si les unités opposées sont d'égales valeurs 
tactiques, chacun des camps perd 1 pas [11.3e]. Si les 
valeurs de TR ne sont pas égales, seul le camp avec la 
plus faible prend une perte. Les pertes de pas sont 
appliquées immédiatement. Il n'y a pas de retraite ou 
d'avance (même si l'unité en défense est éliminée par la 
perte de pas). 

b. Si des défenseurs sont toujours présents, placer 
un marqueur "Engaged" sur l'hex en défense ainsi que 
sur tous les hex de l'attaquant. Le combat se poursuivra 
lors du prochain Round d'Action, qu'il soit Allié ou 
Allemand, de Combat ou de Mouvement. Les unités 
sous un marqueur "Engaged" ne peuvent quitter le 
combat engagé et doivent participer au combat lors du 
prochain Round d'Action. Lors de la poursuite du 
combat, le ratio des forces est recalculé et un jet de dé 
est effectué sur la CRT comme pour tous les autres 
combats. Le joueur en attaque lors du combat initial 
reste le joueur en attaque lors du Round d'Action 
suivant. Les éléments aériens disponibles peuvent être 
engagés selon le choix des joueurs. 

c. Si le Round d'Action suivant est un Round 
d'Action de Mouvement, le joueur en mouvement peut 
déplacer des unités dans l'un des hex ami engagé en 
respectant les limitations d'empilement. 

• Les unités nouvellement arrivées peuvent changer 
le ratio des forces et leurs valeurs tactiques peuvent 
changer la façon dont le résultat "Engaged" est 
appliqué. 

• Tous les combats engagés sont résolus 
immédiatement après la fin des mouvements et 
avant que tout combat motorisé ne soit effectué. 
Note : Les unités non-motorisées d'un combat 
engagé participent toujours, que le Round d'Action 
suivant soit un Round de Combat ou de 
Mouvement. 

d. Si le Round d'Action suivant est un Round 
d'Action de Combat, aucune nouvelle unité ne peut 
entrer dans le combat. Tous les combats engagés sont 
résolus avant que tout nouveau combat ne soit effectué 
et que les unités Allemandes disposant d'une valeur de 
MA en jaune ne puissent réaliser une avance de 2 hex. 

12.012.012.012.0 PHASE FINALEPHASE FINALEPHASE FINALEPHASE FINALE    

12.1 Généralité 

La phase finale est un moment important de chaque 
tour. Toutes les actions possibles ne s'y produisent pas à 
chaque tour, mais elles sont toutes données ci-après 
dans l'ordre à respecter pour leur résolution. 

12.2 Retrait des désorganisations 

Les marqueurs de désorganisation ("Disrupted") sont 
retirés simultanément par les joueurs des unités qui ne 
possèdent pas de marqueur "OOS" et par le joueur Allié 
du port de l'Opération Dynamo. 

12.3 Traversée des têtes de pont 

a. Au cours de la phase finale, les unités 
Allemandes avec une valeur de MA en jaune peuvent 
avancer d'un hex au travers de n'importe quelle rivière 
pour entrer dans un hex ennemi libre contenant un 
marqueur tête de pont ("Bridgehead") [10.8c]. 
Considérer ce mouvement comme une avance après 
combat, les ZOC Alliées sont ignorées. 

b. Les unités avec une valeur de MA en jaune 
avançant ainsi au travers d'un bord d'hex qui  n'est pas 
une traversée de rivière ont de fortes chances de se 
retrouver hors ravitaillement lors du prochain tour 
[7.2b]. 

12.4 Bombardement de terreur 

Au cours de la phase finale de n'importe quel 
tour de jeu, le joueur Allemand peut 
déclencher un bombardement sur n'importe 
laquelle des cités Alliés  à l'exception de Paris afin d'y 
semer la terreur. 

Procédure : 

a. Retirer le marqueur "Terror Bomb" si celui-ci 
est déjà sur la carte. 

b. Si une cité autre que Paris est désignée comme 
cible d'un bombardement de terreur, placer le marqueur 
"Terror Bomb" sur l'hex de cette cité. Ce placement est 
automatique, aucun élément aérien Allemand n'est 
utilisé. Retirer les éventuels marqueurs de réfugiés de 
cette cité. 

c. Si une ou plusieurs unités Alliées occupent 
l'hex, un pas de perte est appliqué (au choix du joueur 
Allié). 



 Case Yellow, 1940 — Living Rules 8-16-11 vf 31 

 © 2011 GMT Games, LLC  

d. L'hex du bombardement de terreur ainsi que les 
6 hex qui lui sont adjacents sont considérés comme des 
hex de réfugiés pour le coût en points de mouvement 
des déplacements Alliés [12.6c]. 

e. Un bombardement de terreur sur une cité des 
Pays-Bas est pris en compte dans la procédure de 
reddition du pays. 

12.5 Reddition des Pays-Bas et de la 
Belgique 

a. Les Pays-Bas se rendent à l'occasion de toute 
phase finale au cours de laquelle le joueur Allemand 
contrôle 6 cités Néerlandaises. A noter que pour ce 
calcul, 3 villes Néerlandaises comptent pour une cité. Si 
une cité Néerlandaise a fait l'objet d'un bombardement 
de terreur au cours de la présente phase finale, la cité 
ciblée compte comme une cité sous contrôle Allemand 
(et non ! vous ne pouvez pas effectuer de 
bombardement de terreur sur une cité déjà sous contrôle 
Allemand). 

• Lorsque les Pays-Bas se rendent, retirer 
immédiatement toutes les unités Néerlandaises 
encore présentes sur la carte. 

• Tous les ouvrages défensifs Néerlandais sont 
considérés comme détruits et n'affectent plus les 
déplacements Allemands. Les marqueurs d'ouvrage 
défensif détruit peuvent être retirés. 

• Après la reddition des Pays-Bas les unités 
Allemandes ne payent plus le malus de +1 en MP 
pour la traversée d'une rivière mineure dans ce 
pays si l'hex traversé n'est pas en ZOC ennemie. 

• Le joueur Allemand consulte les conditions en 
points de victoire du scénario pour déterminer un 
éventuel gain en VP. 

b. La Belgique se rend à l'occasion de toute phase 
finale au cours de laquelle le joueur Allemand contrôle 
Anvers (Antwerpen), Bruxelles, Ghent et Oostende ; ou 
si le joueur allemand a éliminé toutes les unités Belges. 

• Lorsque la Belgique se rend, retirer immédiatement 
toutes les unités Belges encore présentes sur la 
carte. 

• Tous les ouvrages défensifs Belges sont considérés 
comme détruits et n'affectent plus les déplacements 
Allemands. Les marqueurs d'ouvrage défensif 
détruit peuvent être retirés. 

• Après la reddition de la Belgique les unités 
Allemandes ne payent plus le malus de +1 en MP 
pour la traversée d'une rivière mineure dans ce 
pays si l'hex traversé n'est pas en ZOC ennemie. 

• Le joueur Allemand consulte les conditions en 
points de victoire du scénario pour déterminer un 
éventuel gain en VP. 

12.6 Réfugiés 

a. Placement des réfugiés. Les pions de réfugiés 
disposent de 2 faces. La face sur laquelle est imprimée 
une rose des caps de retraite représente l'exode des 
réfugiés en provenance des cités Alliées. Orienter le 
pion afin que sa rose des caps coïncide avec celle de 
retraite préférentielle du joueur Allié imprimée sur la 
carte. La face du pion sans rose des caps représente 
l'exode depuis les villes. 

b. Une unité Alliée entrant dans un hex avec un 
marqueur de réfugiés, ou un hex adjacent pointé par la 
rose des caps d'un marqueur de réfugié sur un hex de 
cité, doit payer 1 MP additionnel pour entrer dans l'hex. 
Le nombre de marqueurs de réfugiés est une limite 
voulue de conception – si plus de cités sont éligibles 
que le nombre de marqueurs fournis il revient au joueur 
Allemand de choisir où les placer. Un marqueur de 
réfugiés reste en place jusqu'à ce qu'une unité 
Allemande entre dans la ville ou la cité, ou que le 
joueur Allemand décide de le retirer (probablement 
pour le replacer ailleurs) pendant une phase finale. 

c. Une cité qui fait l'objet d'un bombardement de 
terreur est considérée comme un hex de réfugiés ainsi 
que tous les hex adjacents autour du marqueur "Terror 
Bomb". 

d. Au cours de la phase finale le joueur Allemand 
peut placer tout marqueur de réfugiés sur une cité ou 
une ville contrôlée par le joueur Allié en accord avec les 
instructions particulières du scénario. Le joueur 
Allemand peut aussi choisir de retirer tout marqueur de 
réfugiés afin de le replacer sur une cité ou une ville 
contrôlée par le joueur Allié en accord avec les 
instructions particulières du scénario. 

12.7 Déclarer Paris "ville ouverte" 

Le joueur Allié peut déclarer Paris "ville 
ouverte" à partir de la phase finale du tour 5. 
Toutes les unités Alliées présentent dans Paris 
font immédiatement retraite de 2 hex depuis les hex de 
la cité. Aucune unité ne peut rester, entrer, retraiter dans 
ou terminer son mouvement dans un hex à un rayon de 
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2 hex ou moins de Paris pour le reste du scénario. Paris 
ne peut être déclarée "ville ouverte" si un ou plusieurs 
hex de la cité sont déjà occupés par le joueur Allemand. 

12.8 Détermination de la victoire 

a. La victoire pour les scénarios 1 et 2 est 
déterminée par l'écart relatif en VP. La victoire pour les 
scénarios 3 et 4 est remportée en remplissant des 
conditions particulières. Se reporter aux conditions de 
victoire précisées dans chaque scénario. 

b. Scénarios 1 et 2 : Vérifier si de nouveaux VP 
doivent être enregistrés (d'abord le joueur Allemand 
puis le joueur Allié). Effectuer un  jet sur la table des 
VPs variables si cela est nécessaire afin de déterminer 
les VPs obtenus. 

c. Une fois acquis les VPs ne sont jamais perdus. 

d. Si le scénario arrive à sa fin : 

• Pour les scénarios 1 et 2 - retirer le total des VPs 
Alliés du total des VPs Allemands afin de 
déterminer la victoire. 

• Pour les scénarios 3 et 4 – vérifier si les conditions 
de victoire particulières ont été (ou n'ont pas été) 
remplies afin de déterminer le vainqueur. 

12.9 Attrition des blindés 

 

 

COMMENTAIRE : immiscez-vous dans une 
conversation avec un tankiste et tôt ou tard vous 
constaterez que le sujet va tourner autour de chenille 
perdue, de moteur explosé ou d'autres maladies 
mécaniques. Malgré leur puissance intrinsèque les 
chars restent vulnérables aux défaillances mécaniques, 
et encore plus ceux de 1940 qui étaient vraiment des 
"accidents en devenir". Les longs parcours routiers et 
les manœuvres en tout-terrain ont ainsi causé plus de 
pertes que les combats eux-mêmes. Les 2 joueurs 
devront tenir compte de l'évaporation progressive de 
leurs puissantes mais néanmoins fragiles formations 
blindées. Une unité blindée commençant la phase finale 
à pleine puissance peut très bien se retrouver avec une 
puissance réduite pour le début du tour suivant, et une 
unité déjà réduite peut tout à fait disparaître de la 
carte. 

a. Les scénarios 1, 2 et 3 sont concernés par 
l'attrition blindée. Les instructions particulières de 

chaque scénario précisent quels pions d'attrition sont 
initialement placés dans les récipients opaques 
respectifs des joueurs Allié et Allemand. 

b. A partir du tour 1 et durant chaque phase finale 
les joueurs Allié et Allemand piochent au hasard des 
pions d'attrition de leur récipient respectif. 

c. Chaque pion représente l'un des types d'unité 
blindée du scénario. A chaque tirage le joueur réduit 
d'un pas une unité du type correspondant présente sur la 
carte afin de simuler l'attrition par défaillances 
mécaniques. 

d. Si cette perte de pas conduit à la destruction 
d'une unité, la retirer de la carte. 

e. Le joueur Allié n'obtient aucun VP pour la 
destruction par attrition d'une unité de Panzer à moins 
que cette unité ne soit hors ravitaillement (OOS). 

f. Toute division Panzer ravitaillée qui disparait 
suite à l'attrition est maintenue de côté pour un éventuel 
retour lors du segment de réparation des Panzer [12.12]. 

g. A chaque tour le joueur Allié pioche des pions 
d'attrition jusqu'à ce que 2 pas de perte soient appliqués 
à des unités blindées (dans certains cas un ou plusieurs 
pions peuvent être piochés pour des unités déjà 
éliminées). Le joueur Allié pioche à chaque tour tant 
qu'il lui reste des pions d'attrition. 

EXEMPLE : Au cours de la phase finale du tour 3, le 
joueur Allié pioche des pions d'attrition dans l'ordre 
suivant : 

1. 3ème DLM française – l'unité est sur la carte et 
subit 1 pas de perte. 

2. 1ère DCR française – l'unité est déjà éliminée, la 
pioche se poursuit. 

3. 2ème DCR française – l'unité est déjà éliminée, 
la pioche se poursuit. 

4. 1ère Tank Brigade Britannique – l'unité est sur 
la carte et subit 1 pas de perte. 

2 pas de perte ont été attribués, le joueur cesse de 
piocher. 

h. A chaque tour le joueur Allemand pioche des 
pions d'attrition jusqu'à ce que 2 pas de perte soient 
appliqués à des unités blindées (dans certains cas un ou 
plusieurs pions peuvent être piochés pour des unités 
déjà éliminées). Le joueur Allemand pioche à chaque 
tour tant qu'il lui reste des pions d'attrition, ou jusqu'à 
ce que la réparation des Panzer soit décidée. Les pions 
lui restant alors à piocher sont retirés du récipient mais 
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les pas de perte correspondants ne sont pas appliqués 
aux unités. 

Exemple : Au cours de la phase finale du tour 4, le 
joueur Allemand décide d'effectuer la réparation de ses 
Panzer. Deux pions d'attrition sont encore présents 
dans son récipient. Ces pions sont retirés et les unités 
correspondantes à ces pions ne prennent aucun pas de 
perte. 

i. Les pions d'attrition piochés par chaque joueur 
sont mis de côté et ne sont pas replacés dans le 
récipient. 

j. A l'issue de la réparation des Panzer décidée par 
le joueur Allemand [12.12] l'attrition des blindés 
recommencent. Se reporter aux instructions des 
scénarios. 

NOTE DE CONCEPTION : Les divisions françaises 
1ère, 2ème et 3ème DCR font chacune l'objet de 2 pions 
d'attrition. Bien que les chars français B1 et B1bis 
étaient sans doute les plus puissants chars de bataille 
de cette campagne, ils étaient mécaniquement 
compliqués, peu fiables et consommaient une telle 
quantité de carburant que de nombreuses machines 
intactes furent abandonnées suite à une panne 
d'essence. Il est possible qu'une DCR française soit 
éliminée du fait de la seule attrition. Cela fut 
historiquement le cas pour la 2ème DCR lorsque la 
plupart de ses éléments s'éparpillèrent au-delà de ses 
capacités de commandement et de contrôle afin 
d'échapper à l'avance Allemande sur Maubeuge, et que 
le reliquat fut malheureusement dispersé en petits 
détachements défendant la traversée des canaux. Il 
fallut environ 2 semaines pour regrouper ce qui restait 
de la division. La 4ème DCR française n'a en revanche 
qu'un seul pion d'attrition, non pas en raison d'une 
meilleure fiabilité mais du fait de son commandant (le 
Colonel De Gaulle) un planificateur de tout premier 
ordre qui avait réussit à regrouper suffisamment de 
moyens pour constituer 2 DCR d'avant-guerre. En 
conséquence la 4ème DCR put rester relativement 
puissante jusqu'au début du plan Rouge (Fall Rot). 

12.10 Remplacements 

a. Des remplacements sont disponibles au cours 
des scénarios 1, 2 et 3. Les instructions particulières des 
scénarios précisent les tours pendant lesquels ces 
remplacements peuvent entrer en jeu ainsi que le 
nombre de pas de remplacement disponible. 

b. Lorsqu'arrive le premier tour à partir duquel des 
remplacements peuvent entrer en jeu, les joueurs 
placent leurs marqueurs de remplacements sur leurs 
pistes de remplacement respectives dans les cases 
correspondant aux valeurs de remplacement précisées 
pour le scénario. Le joueur Allié place un marqueur de 
remplacement pour l'infanterie et un pour les blindés. 
Le joueur Allemand ne place qu'un marqueur pour 
l'infanterie (les pertes blindées Allemandes sont 
remplacées via la procédure particulière de réparation 
des Panzer [12.12]). 

c. Chaque pas de remplacement d'infanterie Allié 
ou Allemand permet de remplacer : 
• Un pas d'un corps réduit ou éliminé. 
• Une division éliminée à 1 pas d'infanterie, DLC ou 

de cavalerie. 
• Un pas d'une division à 2 pas réduite ou éliminée. 

Note : Le joueur Allemand peut également utiliser un 
pas de remplacement d'infanterie pour remplacer une 
brigade ou un régiment motorisé éliminé. 

d. Chaque pas de remplacement blindé Allié 
permet de remplacer 1 pas d'une unité de blindé, Tank, 
DCR ou DLM réduite ou éliminée. 

e. Les unités réduites présentes sur la carte qui 
reçoivent un pas de remplacement sont retournées sur 
leur face à pleine puissance. Les unités éliminées qui 
reçoivent un pas de remplacement sont placées sur leur 
face réduite dans la case du tour suivant sur la piste des 
tours afin d'entrer en jeu conformément aux règles de 
renforts spécifiques du scénario. 

f. Une unité située en ZOC ennemie peut recevoir 
des remplacements. 

g. Une unité ne peut recevoir de remplacement 
que si elle est capable de tracer une ligne de 
ravitaillement au moment du remplacement. 

12.11 Placement des marqueurs 
Alliés de défense améliorée 

Les armées novices apprennent 
leurs leçons au combat. Les Alliés 
commencèrent à appliquer au 
mieux de leurs possibilités les 

principes de défense en profondeur et de soutiens 
mutuels entre points de résistance antichars. Lorsque 
les Allemands entamèrent la seconde phase de leur 
campagne, le plan rouge (Fall Rot), ils rencontrèrent 
une résistance pugnace en de nombreux endroits. Les 
marqueurs de défense améliorée (Better Defense) 
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représentent toutes ces améliorations adoptées par les 
Alliés – Armes antichars en plus grand nombre, mines 
et barbelés, retranchements et utilisation des leçons 
apprises au combat. 

a. Un marqueur de défense améliorée procure 
plusieurs avantages aux unités en défense : 
• Il apporte un décalage d'une colonne sur la gauche 

au titre du terrain, cumulable avec d'autres 
décalages issus du terrain (à considérer comme un 
ouvrage défensif au profit des unités Alliées mis en 
place au besoin). 

• Il apporte un modificateur au dé (DRM de -1 
(malus) sur la table de bombardement en piqué des 
Stuka. 

• Il apporte un DRM malus de -1 sur la table de 
création des têtes de pont Allemandes. 

• Pour le seul scénario 3, sa présence améliore de 1 la 
valeur de TR des unités présentent dans le même 
hex face aux attaques et mouvements Allemands. 

b. Les marqueurs de défense améliorée disposent 
de 2 faces. Le recto sur lequel est seulement imprimée 
l'indication "1L" est utilisé au cours des scénarios 1 et 2 
pour rappeler le décalage dû au terrain ainsi apporté. Le 
verso fait également apparaître l'indication "1L" pour le 
terrain mais rappelle aussi avec "+1TR" l'amélioration 
de la valeur de TR des unités face aux attaques et 
mouvements des unités Allemandes. 

EXEMPLE : Un corps français ravitaillé avec une 
valeur de TR égale à 3 occupe un hex de terrain 
dégagé. Un marqueur de défense améliorée est placé 
sur cette unité. La valeur de TR effective de cette unité 
(en défense uniquement) est maintenant de 4, ce qui 
améliore grandement sa résistance aux attaques de 
l'infanterie Allemande et rend sa ZOC impossible à 
ignorer par les unités Allemandes avec une valeur de 
MA en jaune inférieure ou égale à 4. Au cours de la 
phase aérienne du tour suivant, le joueur Allemand 
effectue avec succès un bombardement en piqué sur cet 
hex avec un de ses Stuka, ce qui lui permet de placer un 
marqueur de désorganisation "Disrupted" sur le corps. 
La valeur de TR du corps est alors réduite à 2, ce qui 
permet à nouveau à de nombreuses unités Allemandes 
avec une valeur de MA en jaune d'ignorer la ZOC du 
corps français le rendant vulnérable en défense. 

c. Les instructions particulières des scénarios 
précisent le nombre de marqueurs "Better Defense" 
disponibles ainsi que leur(s) tour(s) d'apparition. 

d. Les marqueurs sont placés uniquement au cours 
du segment de placement des marqueurs de défense 
améliorée. Les marqueurs ne sont mis en place que sur 
des unités Alliées capables de tracer une LOC jusqu'à 
un bord de carte Sud ou Ouest contrôlé par le joueur 
Allié au moment du placement. Ils ne peuvent être 
placés sur des hex vides. Les marqueurs peuvent être 
placés dès leur arrivée en jeu où bien être retirés d'un 
hex sur la carte et replacer immédiatement lors du 
même tour sur un nouvel hex [12.11e]. 

e. Retrait. Les marqueurs de défense améliorée 
sont retirés pour être réutilisés lorsque : 
• Toutes les unités sous un marqueur de défense 

améliorée quittent l'hex de placement au cours d'un 
Round d'Action de Mouvement. Tant qu'une unité 
est toujours présente dans l'hex le marqueur peut 
être laissé en place même si des unités quittent l'hex 
et sont remplacées par d'autres. (dans le respect des 
limites d'empilement). 

• L'hex de placement se retrouve vide suite à un 
résultat de combat mais l'une au moins des unités de 
l'hex reste présente sur la carte après une retraite 
réussie. 

• Le joueur Allié retire un marqueur en début de 
segment de placement pour le réutiliser sur un autre 
hex adéquat. Il n'y a pas de limite de distance pour 
cette action de retrait et replacement. 

Dans les 3 cas ci-dessus, une LOS doit pouvoir être 
tracée depuis l'hex concerné au moment du retrait. Si 
cela n'est pas le cas, le marqueur est éliminé si l'hex 
concerné se retrouve vide [12.11f]. 

f. Elimination. Les marqueurs de défense 
améliorée sont retiré pour le restant du scénario sans 
possibilité de réutilisation lorsque : 
• L'hex de placement devient vide suite à un combat 

et toutes les unités qui occupaient cet hex sont 
éliminées du fait du combat ou d'une retraite 
impossible. 

• Une LOS ne peut être tracée depuis l'hex de 
placement qui se retrouve vide d'unité pour 
n'importe quelle raison. 

12.12 Réparation des Panzer 

Beaucoup a été écrit à propos de la supériorité tactique 
des blindés Allemands sur les blindés Alliés. Une 
dotation importante en moyens radios et une 
accoutumance qui ne s'acquière qu'avec l'expérience du 
combat réel ont donné aux Allemands un net avantage 
dans les combats entre blindés. Cette supériorité est 
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retranscrite dans Case Yellow par des valeurs 
supérieures de TR pour les Allemands et la capacité 
donnée aux unités Allemandes avec une valeur de MA 
en jaune d'avancer de 2 cases après combat lors d'un 
Round d'Action de Combat. Il restait toutefois encore 
un domaine qui méritait d'être avantagé. Les Allemands 
étaient passés maîtres dans la récupération et la 
réparation des chars. Avec le temps la plupart des 
chars peuvent être réparés - s'ils peuvent être récupérés 
sur le champ de bataille. Les Allemands ont ainsi mis à 
profit la pause entre Dunkerque et le démarrage du 
plan rouge (Fall Rot) pour réparer et renvoyer 
suffisamment de chars dans les Panzer Divisions pour 
obtenir un avantage insurmontable en blindés. 

a. Au cours des scénarios 1, 2 et 3 le joueur 
Allemand est obligé de déclarer une opération de 
réparation des Panzer. 

b. La réparation des Panzer doit être déclarée au 
cours de la phase finale des tours 4, 5 ou 6. 

c. Lorsque la réparation des Panzer est déclarée, 
retirer toutes les divisions Allemandes de Panzer 
ravitaillées à cet instant (y compris les divisions 
engagées dans un combat) en conservant leur valeur de 
puissance actuelle. Toute division de Panzer retirée 
précédemment de la carte en raison de la perte de son 
dernier pas du fait de l'attrition est ajoutée aux autres 
unités retirées mais en lui appliquant une rotation de 
90° pour se souvenir de la perte de tous ses pas. 

d. Les divisions de Panzer Allemandes éliminées 
du fait des pertes au combat, du manque de 
ravitaillement ou de l'attrition blindée en étant hors 
ravitaillement ne peuvent jamais revenir en jeu même 
avec la réparation des Panzer. 

Note : ces divisions seraient sans doute reconstruites 
mais pas dans des délais compatibles de l'échelle du jeu. 

e. Le marqueur de fin de réparation des Panzer 
(Refit Ends) est placé 3 tours plus tard sur la piste de 
suivi des tours (2 tours plus tard lors du scénario 3). 

EXEMPLE : Si la réparation des Panzer est déclarée au 
cours du tour 4, le marqueur de fin de réparation est 
placé dans la case 7 de la piste de suivi des tours (TRT). 

f. Le joueur Allemand répare ensuite ses divisions 
de Panzer. Pour chaque point de réparation dépensé, 
déplacer le marqueur de réparation (Refit) d'une case 
vers 0. Un point de réparation permet d'ajouter un pas à 
une division Panzer (une division de Panzer éliminée 
devient ainsi une division réduite à un pas, une division 

réduite à un pas retrouve sa pleine puissance à 2 pas); 
Le joueur Allemand est libre d'attribuer ses points de 
remplacement comme il le souhaite. 

g. Toutes les unités de Panzer à pleine puissance 
ou réduites reviennent ensuite sur la carte dans des hex 
contrôlés par le joueur Allemand, normalement 
ravitaillés et dans le respect des limitations 
d'empilement. Elles peuvent être placées en ZOC 
Alliée. 

h. Le marqueur de fin de réparation des Panzer est 
alors retourné face "Fall Rot" visible et placé dans la 
case de la TRT du prochain tour de jeu. 

NOTE DE CONCEPTION : l'un des avantages majeurs 
des Allemands au cours de la campagne fut leur 
capacité à récupérer et réparer leurs chars. Ceci était 
le fruit de leur expérience acquise lors de la campagne 
de Pologne pendant laquelle les pertes dues aux 
problèmes mécaniques furent catastrophiques. Les 
Allemands entamèrent la campagne en conservant 
plusieurs centaines de chars en réserve. Les Français 
n'en avaient quasiment aucun. Dès qu'un char Français 
sortait des chaînes de fabrication il était utilisé pour 
monter de nouvelles unités. L'une des armes secrètes 
Allemande méconnue de la campagne de 1940 fut la 
profusion de compagnies de véhicules de maintenance 
au niveau des divisions et des corps. Chaque régiment 
de Panzer disposé de sa propre compagnie de 
maintenance. Chaque division motorisée et de chars 
disposée de 2 compagnies rattachées de maintenance 
générale des véhicules. Malgré certaines limites, ces 
compagnies étaient équipées des outillages, véhicules 
de remorquage et pièces de rechange nécessaires à la 
réparation d'un nombre suffisant de véhicules pour 
maintenir le niveau d'efficacité des unités de combat. 
Les Alliés, peu expérimentés, placèrent la plupart de 
leurs éléments de réparation au niveau des corps et au-
dessus. Les DLMs françaises n'avaient qu'une seule 
compagnie de maintenance par division. les DCRs 
françaises n'en avaient aucune. 
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13.013.013.013.0 OPERATION DYNAMOOPERATION DYNAMOOPERATION DYNAMOOPERATION DYNAMO    

Opération Dynamo fut le nom de code donné à 
l'opération d'évacuation des Alliés par voie maritime 
depuis Dunkerque. La flottille internationale de navires 
grands et petits permis le "miracle de dunkerque", 
l'évacuation de plus de 300000 hommes des troupes 
Alliées. 

13.1 Déclaration 

Lancer l'Opération Dynamo n'est pas obligatoire (mais 
fortement recommandé – vérifier comment vous gagnez 
des VPs). L'opération peut être déclarée lors des 
scénarios 1 et 2 au cours des tours 3 ou 4 uniquement. 
Elle ne peut être déclarée lors du scénario 3. 

a. L'Opération Dynamo peut être déclenchée 
durant n'importe lequel de ces tours lorsque le marqueur 
Allié d'Action de Mouvement est joué. 

b. Lorsque le marqueur Allié d'Action de 
Mouvement est joué et l'opération déclarée, le marqueur 
inutilisé d'Action de Mouvement Allié qui n'avait pas 
été placé en début de tour dans le récipient opaque est 
maintenant mis dans celui-ci afin d'être pioché 
ultérieurement au cours du tour. 

c. Le joueur Allié dispose également de la 
possibilité de déclencher l'Opération Dynamo 
immédiatement après le premier round d'Action 
Allemand du tour 3, sans avoir à attendre l'apparition du 
marqueur Allié d'Action de Mouvement. S'il souhaite 
procéder ainsi, le joueur Allié place son marqueur 
inutilisé d'Action de Mouvement dans la case 2 de la 
piste des Rounds d'Action et déclare le lancement de 
l'opération. Le joueur Allemand obtient 3 VPs pour 
cette action. Le joueur Allié effectue alors le round 2 
comme un Round d'Action de Mouvement. A l'issue du 
round, le tirage des marqueurs de Round d'Action 
reprend normalement jusqu'à la fin du tour. 

13.2 Effets 

a. Le joueur Allié gagne des VP en évacuant ses 
unités. 

b. Le joueur Allié perçoit l'élément aérien de 
l'Opération Dynamo mais perd toutes les autres unités 
aériennes. 

c. A partir du tour suivant le lancement de 
l'Opération et pour les 3 prochains tours, ou jusqu'à ce 
que le joueur Allemand parvienne à capturer le Port 
d'évacuation de l'Opération Dynamo (selon l'évènement 

qui se produit en premier), le joueur Allié bénéficie de 
l'initiative. 

EXEMPLE : Au cours du tour 3 le joueur Allié déclare 
le lancement de l'Opération Dynamo. Le marqueur de 
Fin d'Opération Dynamo est placé sur la TRT dans la 
case du tour 6. Pour les tours 4 et 5 le joueur Allié 
bénéficie de l'initiative. Mais au cours du tour 5 le 
joueur Allemand capture le port d'évacuation. Le 
marqueur de fin d'Opération Dynamo est retiré de la 
TRT. Au cours du tour 6 le joueur Allemand est à 
nouveau celui qui bénéficie de l'initiative. 

d. Le joueur Allié reçoit 3 marqueurs de Round 
d'Action (2 de mouvement et 1 de combat) au début de 
chaque tour au cours duquel il bénéficie de l'initiative. 
Un de ces marqueurs est choisi pour être placé dans la 
case 1 de la piste de suivi des rounds, les 2 autres sont 
placés dans le récipient de pioche avec les 3 marqueurs 
Allemands de Round d'Action. Le tour suivant la fin de 
l'Opération Dynamo, le joueur Allié revient à ses 
habituels 2 marqueurs de round d'Action (1 mouvement 
et 1 combat) par tour. 

13.3 Procédure de déclaration 

La déclaration de lancement de l'Opération Dynamo 
interrompt la séquence normale du tour. Réaliser les 
étapes suivantes immédiatement puis reprendre ensuite 
le cours normal du tour. 

a. Marqueur de fin d' Opération Dynamo. Placer 
le marqueur de fin d'opération sur la TRT 3 tours après 
le tour actuel. Ce marqueur est retiré dès l'instant de la 
capture du port d'évacuation par le joueur Allemand ou 
à la fin du troisième tour après celui de la déclaration de 
début d'opération. 

b. Marqueur du port d' Opération Dynamo. Le 
jouer Allié nomme le port qu'il choisit pour l'opération 
et place le marqueur de port d'Opération Dynamo dans 
l'hex correspondant. Il a le choix entre Oostende, 
Dunkerque, Calais ou Boulogne. 

c. Marqueur d'élément aérien Dynamo. Placer 
le marqueur d'élément aérien Dynamo adjacent à l'hex 
du port d'Opération Dynamo. Cet élément aérien ne sert 
qu'à fournir une couverture aérienne au port 
d'évacuation et ne peut réaliser aucune autre mission. 

d. Retrait des autres marqueurs d'éléments 
aériens Alliés. Retirer immédiatement tous les 
marqueurs d'éléments aériens Alliés utilisés, 
disponibles ou éliminés. Aucun autre élément aérien 
que celui de l'Opération Dynamo ne peut être utilisé 



 Case Yellow, 1940 — Living Rules 8-16-11 vf 37 

 © 2011 GMT Games, LLC  

pendant les tours au cours desquels le joueur Allié 
dispose de l'initiative pour l'Opération Dynamo. Seul le 
marqueur d'élément aérien français revient en jeu à 
l'issue de l'Opération Dynamo. 

e. Possibilité d'attaque spéciale par 
bombardement en piqué des Stuka. Après la 
déclaration de lancement de l'Opération Dynamo, le 
joueur Allemand peut réaliser avec ses éléments aériens 
Stuka disponibles une attaque par bombardement en 
piqué sur l'hex du port d'évacuation avant tout 
mouvement Allié [5.10d1]. 

NOTE DE CONCEPTION : Le joueur Allié ne peut 
procéder à l'évacuation de ses troupes en toute 
impunité car l'évacuation ne commence qu'après le 
segment de bombardement des Stuka de la phase 
aérienne (historiquement la Luftwaffe commença à 
bombarder massivement Dunkerque dés que les troupes 
commencèrent à s'y concentrer). Si le joueur Allemand 
a su conserver judicieusement quelques-uns de ses 
Stuka à cet effet, il peut bombarder en piqué le port 
choisit pour l'Opération Dynamo afin d'en réduire la 
capacité d'évacuation dès le tour de déclaration. Au 
cours des tours suivants, le bombardement en piqué 
sera réalisé de façon normale au cours de la phase 
aérienne. 

13.4 Procédure d'évacuation 

a. Bombardement en piqué des Stuka. Le joueur 
Allemand peut réduire le nombre de pas que le joueur 
Allié pourra évacuer. Au cours du tour de déclaration de 
l'Opération Dynamo, cette opportunité lui est offerte 
juste après la déclaration. Au cours des tours suivants 
d'Opération Dynamo il pourra recommencer lors du 
segment normal de bombardement en piqué des Stuka 
de la phase aérienne. Le nombre de pas pouvant être 
évacué ce tour au cours de chaque Round d'Action de 
Mouvement Allié est réduit de 1 pour chaque marqueur 
de désorganisation placé avec succès. Dans certains cas 
un pas Allié peut être éliminé dans le port [se reporter à 
la table de bombardement en piqué des Stuka]. 4 pas 
minimum peuvent toujours être évacués à chaque 
Round d'Action de Mouvement Allié quelque soit le 
nombre de marqueur de désorganisation placé. Pour 
chaque tour, la réduction de capacité d'évacuation du 
port dure jusqu'à la phase finale, les marqueurs de 
désorganisation étant alors retirés. Les unités Alliées 
empilées dans le port ne sont pas désorganisées suite à 
la désorganisation du port ; leurs valeurs de TR et de 
MA ne sont pas réduites. 

NOTE DE CONCEPTION : jusqu'à la fin de 
l'évacuation le périmètre de défense frôla le fanatisme 
malgré les bombardements et le chaos de l'évacuation. 
Ni les bombardements du port ni ceux des plages ne 
purent stopper l'embarquement dans les navires. Ces 
marqueurs de désorganisation placés sur l'hex du port 
d'évacuation n'ont pas leurs effets habituels de 
réduction des valeurs de MA et de TR sur les unités de 
l'hex. 

b. L'évacuation Alliée peut commencer au cours 
de la phase d'action de mouvement pendant laquelle le 
début d'opération est déclaré. Un maximum de 6 pas 
peut être évacué du port par Round d'Action de 
Mouvement Allié. Cette quantité peut être réduite par 
les bombardements en piqué des Stuka [5.10d1]. Les 
renforts Alliés ne peuvent être évacués lors du tour de 
leur entrée sur la carte. 

c. Le joueur Allié retire les pas d'unités déjà 
empilées dans le port Dynamo, déplace les pas d'unités 
dans le port et peut les retirer dans la foulée s'ils leur 
restent au moins 1 MP. Il peut utiliser l'une ou l'autre de 
ces méthodes ou une combinaison des 2 pour évacuer 
au cours du Round d'Action de Mouvement en cours 
une quantité de pas égale ou inférieure à la capacité 
d'évacuation du port. 

d. Les marqueurs de désorganisation sur l'hex du 
port Dynamo n'ont pas d'effet sur les MAs des unités 
Alliées qui veulent entrer dans l'hex du port, mais un 
marqueur de réfugiés en aura une. 

NOTE DE CONCEPTION : il faut alors considérer un 
marqueur de réfugiés non pas comme une masse de 
population civile mais plutôt comme un embouteillage 
causé par l'immense quantité de troupes s'agglutinant 
dans cet espace limité. 

e. Points de victoire. Le joueur Allié gagne 1 VP 
par pas évacué. Les pas évacués ne reviennent plus en 
jeu pour le restant du scénario. Les conserver à l'écart. 

13.5 Empilement Allié dans le port 
Dynamo 

a. Les unités Britanniques et Françaises peuvent 
être empilées ensembles dans l'hex du port de 
l'Opération Dynamo ainsi que dans tous les hex qui lui 
sont adjacents. 

b. Toute unité Alliée à 2 pas entrant dans l'hex du 
port Dynamo est retournée face réduite visible (cela 
simule la diminution de sa liberté de mouvement en 
arrivant à proximité du port encombré et la 
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neutralisation de son équipement avant son évacuation). 
Les unités désorganisées terminant leur mouvement 
dans l'hex du port de l'Opération Dynamo voient leurs 
marqueurs de désorganisation retirés. 

c. Le dépassement des limites d'empilement est 
autorisé dans l'hex du port de l'Opération Dynamo. Si 
cet hex est attaqué par des unités terrestres Allemandes, 
le joueur Allié ne peut pas se défendre avec plus 
d'unités que ne lui permettent les règles d'empilement 
normales [8.3] quelque soit le nombre d'unités 
effectivement présentes. Il revient au joueur Allié de 
choisir les unités utilisées pour la défense. Les unités en 
sur-empilement qui n'ont pas été choisies ne participent 
pas à la défense. Si le résultat du combat est une 
élimination ou une retraite, toutes les unités sont 
éliminées, y compris celles en sur-empilement qui 
n'avaient pas été choisies pour défendre (elles 
représentent la concentration vulnérable de troupes 
attendant d'être évacuées. Si elles sont forcées de fuir le 
port les chances de pouvoir se reformer en unité 
militaire cohérente sont nulles). 

d. Les limites d'empilement Françaises et 
Britanniques dans les hex adjacents à celui du port 
restent inchangées. 

13.6 Attaque du port de l'Opération 
Dynamo 

Une attaque terrestre Allemande contre l'hex du port 
d'Opération Dynamo est réalisée normalement sauf qu'il 
est nécessaire d'assigner 2 éléments aériens Stuka pour 
obtenir un décalage d'une colonne à droite sur la CRT 
(les éléments aériens Allié d'Opération Dynamo rendent 
plus difficile le passage des Stuka au travers de la 
couverture aérienne du port, ce qui impose d'assigner 
plus de moyens que d'habitude pour obtenir un résultat 
équivalent). 

Note : Si un ou plus marqueurs de désorganisation sont 
posés sur le port d'Opération Dynamo les valeurs de TR 
des unités Alliées en défense ne sont par réduites de 2. 
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Un mot à propos des combattants : Au niveau 
divisionnaire et de corps d'armée adopté pour Case 
Yellow, la valeur individuelle des soldats ne pouvait 
être représentée. Case Yellow se veut une 
représentation fidèle de la réalité de 1940 – aucune 
armée Européenne n'était prête à affronter la Blitzkrieg 
des armée Allemandes. L'armée Française, en 
particulier, a été calomniée après la rapidité et l'ampleur 
de sa défaite. Il ne faut toutefois pas oublier que malgré 
toute la dévotion de chaque soldat à ses camarades et à 
son unité il a été faiblement soutenu par son 
gouvernement et ses chefs militaires. Les armées qui 
s'entrainent et s'équipent pour combattre comme lors du 
conflit précédent, sont condamnées à une défaite sévère 
face à un ennemi prêt pour le conflit futur. Il en fut ainsi 
des armées Alliées de 1940. 

 

Vf Pierre Marzetti 
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