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1.0 INTRODUCTION

caps pour les retraites imprimées sur la carte (lene

chaque c6té) utilisées pour déterminer le cheminéme

Case Yellow 1940 est un jeu couvrant la Blitzkroks

adéquat des mouvements de retraite ainsi que $edgen

forces Nazi contre la France et les Pays-Bas eRgplacement des réfugiés s'enfuyant des hex de vill

Mai/Juin 1940. A lissue de cette campagne I'Amggtet
se retrouva seule face a ce qui apparaissait abonsne

(Rose des caps du joueur Allié). De plus, les boels
carte accueillent différents tableaux et pistedifaat le

une implacable machine de guerre Allemande. Un afley. Ony trouve :

plus tard Hitler lachera ses Panzer et ses forces
aériennes contre I'Union Soviétique, entamant dansi
long chemin qui le conduira a la défaite dans Berli
Case Yellow 1940 propose 4 scénarios. Le premier
reprend le déroulement historique d'un aveuglement
Allié face a la possibilité d'une percée mécanisée
Allemande au travers de la forét des Ardennes, ains
que la structure de commandant francaise obsoléte
totalement dépassée par la rapidité de [l'avance
Allemande. Le second scénario prend pour hypothése
une meilleure efficacité du renseignement Frargais
amélioration de la structure de commandement da de
doctrine tactique des Alliés. Le troisiéme scénario e
permet aux Alliés de sortir de leurs restrictions d
commandement historiques. Le quatrieme scénario,
Fortress Holland, est un scenario d'apprentissaigers
tour. L'histoire se répétera-t-elle ou parviendreas,

en tant que joueur Allié, a trouver une solutiorumpo
vaincre contre toute attente ? .

2.0 COMPOSANTS DU JEU .

2.1 La carte

Sl

e i a — " of ] '|‘ .‘i- =

La piste de suivi des tours (Turn Record Track) :

La piste de suivi des tours (ci-aprés désignée TRT)
imprimée sur la carte permet de visualiser le syur
cours et le déclenchement d'événements significatif
tels quel'Opération Dynameet 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 (VPSs) pour les camps
Allié et Allemand (Cette piste est uniquement
présente sur le cbté de la carte sert uniquement
pendant les scénarios 1 et 2).

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

La boite 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 bass : L
unités de combat, les marqueurs d'éléments aélemns,
marqueurs de combat et les marqueurs de jeu. Les
unités de combat représentent les forces terrgstnas
cette campagne. Les marqueurs d'éléments aériens
La carte de jeu représente la zone nord-ouest deetranscrivent le soutien aérien tactique. Les oeucs
I'Europe au sein de laquelle la plus grande paei¢a  de combat sont utilisés pour suivre le niveau déepe
campagne se déroula. La carte est divisée en hexago (Disrupted) des unités de combat et les combats en
(hex) utilisés pour réguler le mouvement et lecours (Engaged). Les marqueurs de jeu sont utilisés
positionnement des unités. La largeur de chaque hegour garder une trace de différents éléments de jeu
représente environ 9 miles (14 km). La symbologe d

différents terrains est précisée sur la Table dietsde

Terrain (Terrain Effects Chart - TEC). Il y a 2 essdes

TeERE
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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 réginunt
d'une brigade jusqu'a un corps.

de 2 pas de perte, avec le second pas (réduig sur
verso de leur pion.

d'un pas de perte et sont éliminées apres la gerte
ce seul pas de dégat.

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

des types d'unités blindées :

T4 o BEF fa-i]
-q .’:ﬁ: :
238 23 438 55 ]
Blindé Char DCR Panzer

b. Les marqueurs d'éléments aériensli y a 3 types

de marqueurs d'éléments aériens :
sumr . Eléments aériens Alliés : Ces
marqueurs sont utilisés  pour

interdire le contréle Allemand pour
la traversée des riviéres et fournissent un déeathky

Toutes les unités qui ne présentent pas un pion ave
au verso un niveau de force réduit ne disposent que
L]

Les types d'unités suivants sont considérés comme*

Bombing)]. Le marqueur de la RAF n'est jamais é&iéni
mais est retiré du jeu au moment de la captureadu p
par les Allemands ou a lissue degération Dynamo
(suivant lequel se produit en premier).

Tous les corps, et beaucoup de divisions, disposentc. Les marqueurs de combat

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

Le marqueur Disrupted" indique :

Une unité Allié désorganisée (perte de
cohésion de l'unité) suite a une attaque
piqué d'un élément aérien de type Stuka:
Un corps, une division, un régiment ou une brigade
dont les forces sont réduites apres avoir survéaues
un résultat de type DE.

Une unité qui a été submergée [10.3c]

La désorganisation d'un port Allié durant
I'Opération Dynamo

Le marqueur Engaged indique un combat
en cours qui sera résolu lors du proch
Round d'Action (quelque soit le joueur actjfs ==
ou le type de Round d'Action et méme si cela sdyito

ENGAGED

au tour suivant [cf. 11.9 pour le résultat des
engagements]).

Les marqueurs Out of Supply" oron [ %0 ]
(OOS - hors ravitaillement) etNb @. ﬁﬁ
Attack Supply” (sans

colonne offensif ou défensif pour les combats. |favitaillement offensif) indiquent des unités dembat

peuvent étre éliminés uniguement en
d'interdictions croisées et reviennent en jeu 3stq@lus
tard.

wwswr  Stuka Allemands : Ces marqueurs sont

utilisés lors de la réalisation d'attaques par

résultadui sont sujettes a des pénalités en cas de combat.

d. Les marqueurs de jeu

Les marqueurs de jeu sont utilisés pour gardetnace
de différents événements du jeu ou fonctions.

umate . pombardement en piqué d'unités ou de pg

au cours de Opération Dynamo lls fournissent un

[t
gl

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

Aclion

Move
b5

=

Tricymtotiat

décalage de colonne offensif ou défensif. Ils patuve
étre éliminés par le marqueur aérierOmration
Dynamoet reviennent en jeu 2 tours plus tard.

e
=

Marqueur Aérien d'Opération Dynamo:

fournie par la RAF au cours de n'importe

quelle phase Aeérienne et Round d'Action pendank ) nd g

lesquels se dérouleOpération Dynamo Placez le
marqueur aérien @pération Dynamadjacent au port

type du Round d'Action (Mouvement ou Combat) et
suivre le nombre de rounds d'action joués lorsodw. t
Placer le nhombre de pions de Round d'Action spgcifi

: i o par le scénario dans une tasse opaque au début de
Ce pion représente la couverture aérienne

chaque tour, le joueur disposant de linitiative
conservant un pion a part qui sera joué lors dmjene
'Action. Les instructions du scénario petis
quels pions utiliser.

controlé par les Alliés et choisi comme port de
I'Opération Dynamo Les éléments aériens de typs

L Les marqueurs de contrble
ar Allié/Allemand sont utilisés pour
Costral 1l

Stuka attaquant ce port sont alors soumis a landéfde
la RAF et peuvent étre éliminés [se reporter Zaldet

indiquer le camp contrdlant un hex
dans les situations ambigues.

de bombardement en piqué des Stuka (Stuka Dive

© 2011 GMT Games, LLC
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5Pz 1Tank | Les marqueurs d'attrition Pasris | L€S marqueurs Paris ville ouverte sont
Jk E des blindés et Panzer KE': placés sur chaque hex de la ville de Paris aprés
doivent étre placés dans la déclaration faisant de Paris une ville
une tasse opaque et piochés suivant les instrgctian ouverte.
sceénario.

Le marqueur d'épuisement des rechanges
Le marqueur de début du plan rouge (Fall est placé suivant les indications du scénario
Rot) doit étre placé sur la piste des tours sur le numéro du tour de fin de réparation
dans la case correspondant au tour dedes Panzer.

déclaration ddrall Rot

b Les marqueurs réfugiés*sont placés sur la
Les marqueurs de défense # carte pour représenter les convois de réfugiés
améliorée* sont placés fuyant les villes et imposant des pénalités en
conformément aux instructions du Point de Mouvement aux unités Alliées.

scénario afin de simuler les parades amélioréesédas
. . Les marqueurs de remplacement
par les Alliés face aux tactiqgues Allemandes. . . L .

Reugess

pour l'infanterie et les blindés Alliés
miggesssd |  LES Marqueurs téte de pont (Bridgehead)* et Allemands doivent étre disposés
& | sont utilisés pour indiquer la présence d'unesur la piste des remplacements suivant les inditsiti
— téte de pont Allemande au-dela d'un borddu scénario.
d'hex de riviere.

Le marqueur de bombardement de

[fosm | Les  marqueurs de traversée interdite* terreur permet d'indiquer une ville sur
-:{’_*%j“h sont utilisés pour indiquer un hex rendu laquelle les Allemands ont effectué un
inutilisable pour le tracé d'une ligne de bombardement de terreur au cours du tour.

communication ou de ravitailement par les actions .
N - . P Les marqueurs de points de
d'interdiction Alliées. De plus, pour traverserderd -

, _ L, . , victoire sont au nombre de 2 pour
d'hex interdit, les unités Allemandes doivent dégerl

td t (MP lus d t I d chaque joueur. lls sont placés sur la
point de mouvement (MP) en plus du cotit normal de piste de suivi des points de victoire (VP) et repréent
traversée d'une riviere.

un multiplicateur x1 et x10 du nombre de VP indiqué
Z, Les marqueurs de destruction par la case sur laquelle ils sont. Les marqueuligsAl
? "} sont utilisés pour indiquer des sont bleus et les marqueurs Allemands sont gris.

= lignes de fortifications ou des
ouvrages défensifs détruits.

(*) Le nombre de pions fournis dans la boite ne
représente pas une limite absolue pour les types de
Bamfsel | | e marqueur de destruction d'Eben  marqueurs suivants : Attrition des blindés et panze
El Emael est placé sur I'nex 2928 lorsque les Défense améliorée, Téte de pont, Traversée inteedit
fortifications d'Eben Emael sont détruites. Réfugiés.

Le marqueur de fin de ['Opération 2.3 Les Aides de jeu

Dynamoest placé sur la piste des tours dans
la case correspondant au tour de fin deAide de jeu #1 : Table des effets de terrain / @ablde

'Opération Dynamo résolution des combats

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

Le marqueur de tour permet de signaler le =
scénarios.

tour en cours. Il est placé sur la piste des
tours Carte du scénario 4 / Renforts Alliés et Allemands

s=sm=e| Le marqueur de port d'évacuation pour  Carte de placement pour le scénario 4 / Condititens
Engustion I'Opération Dynamoest placé sur la carte victoire des scénarios 1, 2 et 3.

dans I'nex du port d'évacuation juste aprés la L .
déclaration par le joueur Allié du lancement de 2.4 Principaux termes de jeu

I'Opération Dynamo a. Round d'Action : le cceur du systéme 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

en passant par un bord d'hex de traversé qui he soi

pour des mouvements avec des attaques possibles pas interdit.

par les unités motorisées, soit pour des attaques
effectuées avec les unités éligibles. L'ordre et le
type des différentes activations est détermindepar
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'infleeen
de parametres critiques s'appliqguant a la situation
pour laquelle le jet est effectué.

g. Désorganisation (Disruption) : Etat d'une
unité suite a la perte d'efficacité au combat aprés
un bombardement en piqué des Stuka, un résultat
de combat Défenseur Eliminé (DE) ou apres avoir
été submergée (Overrun). S'applique aussi a un
port dont la capacité d'évacuation dans le cadre de
I'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
nimporte quelle longueur, libre d'unité ennemi et

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 entrainent des
colts différents en points de mouvement [cf. la
Table des effets de terrain].

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

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

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

0. Point de victoire : VP.

p. Zone de contrble (ZOC) : retranscrit la
capacité d'une unité a projeter sa puissance de
combat dans la zone qui I'entoure. En fonction de
la taille de l'unité, la ZOC peut concerner aucun,
un seul, ou tous les 6 hex qui entourent I'hex
occupé par l'unité [9.14a].

ne se situant pas en Zone de Controle incontestée 3.0  VICTOIRE

d'une unité ennemie, partant d'un hex ami et
arrivant & un autre hex ami. Une LOC ne peut étre
tracée via des hex non-francais.

i. Ligne de ravitaillement (LOS) : Une LOS est

3.1 Obtention de la victoire —
scénarios 1 et 2

Le camp victorieux est déterminé en comparant les

constituée d'une suite d'hex adjacents de niimportpoints de victoire (VP) Alliés de ceux obtenus few
quelle longueur, libre d'unité ennemie et ne seAllemands. Au cours du segment des points de vetoi
situant pas en Zone de Contrdle, contestée ou nome la phase finale de chaque tour de jeu, les jsueu
d'une unité ennemie, partant d'un hex occupé paajoutent les VPs obtenus sur leurs pistes respsctile
une unité amie et arrivant a I'nex d'une source deuivi des points de victoire. Les VPs sont obtgrarsla
ravitaillement. Une LOS peut traverser une rivierecapture de certains hex et en remplissant certains

© 2011 GMT Games, LLC
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objectifs. Dans certains cas le nombre de VPs yé&tro case de la Piste de Suivi des Rounds d'Action. Temis
est prédéterminé. Dans d'autres il est variable eautres pions Round d'Action sont placés dans un
nécessite un jet sur la table des VPs variablesadi récipient opaque et a chaque Round d'Action Il'un
déterminer le nombre de VPs a ajouter a votre piste d'entre eux est tiré au hasard jusqu'a ce que lesus
suivi des points. Les conditions liées aux VPseet | pions Round d'Action aient été joués. Chaque gién t
nombre de VPs nécessaires pour gagner sont précisést placé sur la case suivante disponible de la His
dans chaque scénario. Suivi des Rounds d'Action. Bien que cette pistpats
. . ) de 8 cases, les scénarios 1 et 2 limitent a marg lé
3.2 Obtention de la victoire — nombre de Pions de Round d'Action disponibles au
scénarios 3 et 4 cours de la plupart des tours. Le scénario 3 ptésare
I[lnajorité de tours au cours desquels moins de 8spion
sont disponibles. Tous les tours du scénario &woffla

possibilité d'utiliser 8 pions.

La victoire dans ces scénarios est obtenue e
remplissant les conditions de victoire précisées pa
chacun des scénarios.
Premier Round d'Action : Le joueur bénéficiant de
4.0 SEQUENCE DE JEU l'initiative joue le pion Round d'Action qu'il a aisit au

Chaque tour de jeu est divisé en phases au couours du Segment d'Initiative. Cela peut aussi Bies

. . . .. . .. un Round d'Action de Mouvement qu'un Round
desquelles chaque joueur réalise les actions gpEgif d'Action de Combat. Le | foctue | i
Chaque action décidée par un joueur doit étreséali ction de Lombat. Le joueur efiectue les actions

. . R . appropriées.
en accord avec la séquence fournie ci-aprés. Uise fo
gu'un joueur a terminé ses activités pour une phasHOte : A partir du tour 3 des scénarios 1 et 2 le joueur
donnée ou un tour, il ne peut revenir en arriérar po Allie dispose de la possibilité de lancEDpération

réaliser une action oubliée sans l'accord de sofPyYnamo [13.0] (I'évacuation par la mer des troupes

adversaire. terrestres — historiquement effectuée a DunkerdLe).
lancement de Opération Dynamo se fait
4.1 Séquence de jeu immédiatement aprés l&"1Phase d'Action moyennant
a. PHASE AERIENNE le colt de 3 VPs, ou aprés avoir attendu que la pio

d'Action de mouvement du joueur Allié soit pioché.
_ o o - joueur Allié ne dispose que des tours 3 et 4 comme
Segment de disponibilité des éléments aériens][5.1b  ~raneaux possibles pour lant@pération Dynamo

Segment Allié d'interdiction de traversée [5.1c]

Segment @pération Dynamale la RAF [5.1a]

Second Round d'Action : Le joueur bénéficiant de

Segment de parachutage Allemand [5.1d] linitiative tire au hasard un pion Round d'Actidre
Segment de bombardement en piqué des Stuka [5.1€] joueur désigné par ce pion doit réaliser l'actian d
b. PHASE DE RAVITAILLEMENT mouvement ou de combat indiquée par le pion, ou

choisir entre une action de combat ou de mouvesient
le pion présente les 2 indications. Réaliser becti
appropriée.

Toutes les unités sont ravitaillées au cours dmjae
tour. A partir du tour 2, le niveau de ravitaillemest
déterminé pour le tour en cours pour toutes legésini
des 2 camps [7.5]. Toute unité doit cependant ieérif Continuer ainsi jusqu'a ce que tous les pions Round
également son Ravitaillement Offensif au cours d'unAction aient été joués ou que la phase d'Action se
round ami de combat ou de mouvement dans lequeel elltermine autrement.

doit attaquer. Limites aux Rounds d'Action : Un joueur ne peut
Retourner toutes les unités de ravitaillement affen réaliser plus de 2 rounds de mouvements et 2 rodeds
face mouvement visible. combats au cours d'une méme Phase d'Action. Un

méme joueur ne peut réaliser 3 Rounds d'Action (de
o _ ' n'importe quel type) a la suite au cours d'une méme
Segment dinitiative : Determiner quel joueur ppase d'Action. Sile pion tiré lamenerait & s&alune

ses Pions Round d'Action pour l'utiliser au couws d sj aucun pion Round d'Action de I'adversaire néeres
premier Round d'Action. Il le place dans la premiér

c. PHASE D'ACTION

© 2011 GMT Games, LLC
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dans la pioche, la Phase d'Action se termine2. Résoudre en premier tous les résultats "Engaged" en
immédiatement. cours [11.9]. Puis résoudre I'un apres l'autre gbaq

SEQUENCE BUN ROUND D'ACTION DEMOUVEMENT

combat, dans l'ordre choisit par le joueur actif (i
n'est pas nécessaire de préciser l'ordre de risolut

1. Placement des renforts ‘A chaque phase d'Action par avance) [11.2b] ; ceci inclut la création d'téte

les joueurs Allié et Allemand consultent la TRT et ge pont [10.8c], les retraites [11.4] et les avance
au cours de leur premier round de mouvement [11.5] dont celles de 2 hex des unités allemandes
respectif ~ placent les  éventuels renforts  avec une capacité de mouvement en jaune [11.5f].
conformément aux regles de renfort du scénario. d. PHASE FINALE

. Mouvement : Le joueur actif bouge tout ou partie t de retrait d "Disrupted” [12.2
de ses unités non-engagées dans la limite de Ieu‘%egmen € retrait des marqueurs "Disrupted" [12.2]

MPs disponibles. Sil'Opération Dynamoa été Traversée des tétes de pont pour les unités altbesan
lancée il peut effectuer une Evacuation au cours déont la capacité de mouvement (MA) est en jaune

ce Round d'Action de Mouvement [13.4]. [12.3].
. Combat : A lissue de tous les mouvements décidésSegment des bombardements de terreur [12.4].
résoudre tous les Combats engagés. [11.9]. Segment des redditions Belge et Néerlandaise [12.5]

. Limites au combat motorisé : Lancer un dé au Retrait et placement des marqueurs de réfugiés]f12.
debut d'un Round d'Action de Mouvement Alli€. Le segment "Paris ville ouverte" [12.7].

nom.bre obﬁenu corre;pond ‘au nompre max'mu_msegment de détermination de victoire [12.8].
d'unités alliées motorisées (a I'exception de tauni - o

d'approvisionnement offensif AG1) qui peuvent Segment d'attrition des blindes [12.9].
attaquer [11.6a]. Au cours dun Round deSegmentdesremplacements [12.10].

Mouvement Allemand toutes les unités motoriséesSegment de placement et de retrait des marqueurs de
(a I'exception de l'unité allemande ARKO et des 2défense améliorée [12.11].

unités  d'approvisionnement  offensif)  peuvent segment de réparation des Panzer [12.12].

attaquer [11.6b].

. Avance aprés combat :Aprés une attaque réussie, 9.0 PUISSANCE AERIENNE

et sauf si un résultat "Engaged" est obtenu, toute
unité ayant participé peut avancer dans I'hex (et
seulement celui-ci) laissé libre par le défenseem ; | es différents segments suivants composent la phase
respectant les limites d'empilement. L'avance de Z&rienne :

hex des urut,es motorisées allemandes [1'1.6] nesl g 'Opération Dynamoest en cours le marqueur
pas autorisée lors d'un Round dAction de

aérien "Dynamo" reste sur le port désigné pour
Mouvement.

l'opération, en remplacement de ['élément aérien
. Téte de pont (Round d'Action de Mouvement normalement mis en place [13.6].
Allemand) : Si une unité allemande motorisée avec

une capacité de mouvement imprimée en jaune sg' S,e,gment de,qlispon,ik.)ilij[é,des élé,ments gériens :
trouve adjacente a un bord d'hex de riviere ou dé‘_es elemen.ts. aeriens eliminés placés au niveawa de |
riviere majeure suite & son mouvement ou a uné)'s'[fa de SU'V', .des tours sur Ig case du tour §m§cou
avance aprés combat, le joueur Allemand peupewennent utilisables. Chaque joueur lance ursdke (

effectuer un jet de dé pour une éventuelle mise eer:,elr,]a”O le r?e.rmet)d_afln (;T determiner Ale ‘nombn‘e
place d'une téte de pont [10.8c]. elements aériens disponibles ce tour. Apres avoir

déterminé la quantité d'éléments aériens dispanible

5.1 Phase aérienne

SEQUENCE DUN ROUND D'ACTION DE COMBAT pour chaque joueur, réduire la quantité Alliée dmr

1. Au cours d'un Round d'Action de Combat le joueurchaque élément aérien éliminé encore sur la piste d
actif peut attaquer avec tout ou partie de sessgnit tours et reduire la quantite Allemande de 1 poacie

adjacentes a des unités ennemies, des ligne3tuka €liminé encore sur la piste des tours. Leyou
fortifiées ou des ouvrages défensifs. Allié n'effectue pas de lancer $Dpération Dynamest

en cours. Placer les éléments aériens disponibles s
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leurs cases éléments aériens disponibles (Air Ass(
Available Box) respectives.

c. Segment Allié d'interdiction de traversée :

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

Une interdiction de traversée peut étre tentée s
tout hex comportant un ou plusieurs bords de tedeer
de riviere et pour lesquels le joueur Allemand cilat

I'hex adjacent situé de l'autre c6té de la rivier
(habituellement cette situation ne préte pas a gintbi
mais vous pouvez utiliser les marqueurs de contrd
Allié / Allemand si besoin).

Le joueur Allié tente de placer les marqueur
d'interdiction de traversée de riviere en effectusmjet
sur la table d'interdiction de traversée de rivigever
Crossing Interdiction Table). Un jet de dé est @tié
pour chaque élément aérien affecté a cette miskam.
éléments aériens n'ont pas besoin d'étre affecés
avance ; si une tentative échoue, un autre éléadeisn
peut immédiatement étre affecté a cette méme missi
sur le méme hex et permettre une nouvelle tentative

Note :Les éléments aériens alliés peuvent étre élimin
lors d'une tentative d'interdiction de traversées L
éléments aériens éliminés peuvent revenir en jeurd
plus tard. Placer les unités éliminées 3 cases agiée
du tour en cours sur la piste de suivi des tours.

Si une attaque d'interdiction est réussie sur v he
placer un marqueur d'interdiction de traversée'sax
contrlé par le joueur Allemand, tous ses bords
traversée sont interdits. Aucune unité allemandpeau
tracer de ligne de ravitaillement via un bord d'lex
traversée de riviere interdite jusqu'au retrait d
marqueur d'interdiction en début de segment Alli
d'interdiction de traversée de la prochaine pha
aérienne.

Les unités allemandes franchissant un bord ¢
traversée de riviére interdite doivent dépenseviinen
plus du colt normal de traversée d'une riviéere peur
terrain. Les unités motorisées ne peuvent attaguer
travers d'un bord d'hex de traversée interdite ed'u
riviere majeure, et aucune unité ne peut attaquer
travers d'un bord d'hex de traversée interdite ltin.R

t
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Before Crossing Interdiction

EAvant l'interdiction de traversée :

Nous sommes au tour 2. Le joueur Allemand a sét
|gles points de traversée d'une riviere majeure aeau
des hex A et B. Pour les besoins de cet exempleig
A et B sont supposés étre du coté de la rivienglue
Sproche de I'Allemagne. Les marqueurs de controlg
sont pas obligatoires au cours du jeu mais sorisas
ici pour bien visualiser les hex de traversée cdlégs
par le joueur Allemand. Le joueur Allié déci
d'effectuer une tentative d'interdiction contteek B. I
affecte un élément aérien frangais disponible dian
Pcase réserve des éléments aériens Alliés (Allied
Assets Holding Box) et obtient un 2 a son jet deuié
Ola table d'interdiction de traversée (Pas d'intetéin,
pas de perte — No interdiction, no loss) pour
L€lément. Intrépide, il affecte I'élément aérien BA
“britannique & cette méme mission et obtient u
(Interdiction, Elément éliminé — Interdiction, Adisset
eliminated) . Historiguement cela correspond a
mission tentée par les Alliés sur la Meuse au nivéa
Sedan ; ce fut un échec monumental qui en terme
| jeu se traduirait par des résultats 1 et méme @, 3.
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After Crossing Interdiction s af THT

5€
j(%prés l'interdiction :
uisque l'une des tentatives a réussie un marq
d'interdiction de traversée est placé sur I'hex
L'élément aérien frangais est mis de coté pour éér¢
nouveau utilisable lors du prochain tour alors ¢
nl'éléement aérien AASF britannique éliminé est plag
qtours plus loin (tour 5) sur la piste de suivi desrs. Le
joueur Allemand ne peut plus tracer de LOC ou d&l
au travers des bords d'hex de traversée qui donsien
I'nex B. le franchissement de tout bord d'hex B
traversée se voit appliquer un malus de +2 a lacel
du +1 normal. Les LOC et LOS allemandes peu
normalement passer par les bords de traverséehda
A.

uris

S
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© 2011 GMT Games, LLC



Case Yellow, 1940 Living Rules 8-16-11 vf 9

d. Segment de parachutage Allemand Consulter d'effectuer un second bombardement en piqué en
les indications du scénario pour les possibilidersles  espérant obtenir un meilleur résultat.

tours et les restrictions a appliquer. EXEMPLE DEUX : Un corps Frangais avec une valeur

Note : Dans les scénarios 1 et 2, le fort Belge d'Eberye TR 4 2 et une division Francaise avec une valeur
Emael commence le jeu avec le marqueur "Eben Emaetr 3 3 occupent un hex de ville avec des ouvrages
Destroyed” déja en place. On considere que l'attaqugefensifs. Le joueur Allemand utilise un élémerieaé
Allemande via un posé d'assaut par planeurs a éami Styka pris dans sa case des éléments aériens
capture/destruction du fort. Dans le scénario 3ecet disponibles (Available Air Asset Box) afin d'efectun
destruction n'est pas garantie et doit faire l'obijen jet  pombardement en piqué sur cet hex et le résoutipar
sur la table de destruction d'Eben Emael. jet sur la table des bombardements en piqué (Stuka

Le joueur Allemand peut utiliser de 2 facons lesde ville avec des ouvrages défensifs, un modificate

éléments aériens allemands (Stuka) au cours de cd doit étre appliqué au résultat du de (les
segment. Les éléments aériens utilisés ne serast pl modificateurs dus au terrain n'étant pas cumulaséul

disponibles ultérieurement dans le tour pour dgplia  UN DRM de -1 est appliquée dans ce cas et non -€). D
au sol [11.3c]. plus un modificateur de +1 doit également étre
.« Les éléments aériens peuvent étre utilisés poufPPliqué en raison de la TR a 2 du corps. Les
bombarder en piqué les hex occupés par l'lennemimodificateurs s'annulent ce qui entraine l'absedee
La nature du terrain peut limiter I'effet potentiel Modification au resuitat de 6 obtenu. Ceci correpa
d'un bombardement en piqué des Stuka [se reportét? resultat DIS+DL1 sur la table. Le joueur Alli&te
a la TEC et a la table Stuka Dive Bombing]. Le libre de choisir I'unité devant subir le pas de tpeet
joueur Allemand place un élément aérien Stukal€duit le corps. Un marqueur "Disrupted” est pleaé

disponible sur un hex contenant une ou plusieurd€S unites. La valeur Qe _TR du corps passe de 2 a 1
unités Alliées. Lorsqu'un résultat DIS est obtenu(Méme si la désorganisation entraine normalemeat un

par un jet sur la table Stuka Dive Bombing uneréduction de 2 de la valeur de TR, cette dernierd t

désorganisation est appliquée automatiquement §0MMe la valeur de MA ne peut étre réduite au-dessso
toutes les unités présentes dans I'hex (exceptionde 1) et la valeur de TR de. I? division passe\@lB
les unités Alliées dans le port d'évacuation [)3.4] Les valeurs de MA des 2 unités passent de 4 a 2.

Placer un marqueur "Disruption” sur lhex. . Ay cours de Dpération Dynamp les éléments

L'application d'un pas de perte (DL1) peut aussi  aériens Stuka peuvent attaquer le port d'évacuation
étre requis (désignation de l'unité concernée au  afin d'en réduire sa capacité a évacuer les unités
choix du joueur Alli€). terrestres. Les Stuka peuvent étre éliminés dans

TR a 3 occupe un hex de bois avec un marqueur de tard. Chagque élément aérien Stuka peut étre affecte

défense améliorée (Better Defense). Le joueur Altein indépendamment, permettant ainsi au joueur
utilise un élément aérien Stuka pris dans sa case d Allemand de prendre connaissance du résultat de la
éléments aériens disponibles (Available Air Ass®t)B tentative en cours avant d'affecter un autre Skuka
afin d'effectuer un bombardement en piqué sur egt h cette méme mission. Pour chaque marqueur de
et le résout par un jet sur la table des bombardeme désorganisation ("Disrupted") placé avec succes, la

en piqué (Stuka Dive Bombing Table). La cible se  capacité d'évacuation du port est réduite de Is(san
trouvant dans un hex de bois avec une défense Jamais tomber au-dessous de 4) et, en fonction du

améliorée, un modificateur de -1 doit étre appligugé résultat obtenu sur la table, un pas de perte peut
résultat du dé (les modificateurs dus au terraiétamt étre perdu par une unité Alliée. Les unités Alliées
pas cumulatifs, seul un DRM de -1 est appliqué dans présentent dans le port ne sont jamais
cas et non -2). Le jet donne un résultat de 3, reéne2 désorganisées. Les marqueurs de désorganisation
par le modificateur ce qui correspond & NE (No &lfe d'un port sont retirés en méme temps que ceux
sur la table. Si le joueur Allemand dispose dutreu affectant les unités de combat.

élément aérien Stuka de disponible il peut choisirExEMPLE : L'Opération Dynamo a été déclenchée et
nous sommes a la phase aérienne du tour 4. Le
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marqueur désignant le port affecté a |'Opération 5.2 Appui au sol
Dynamo est sur la carte et 3 unités Britanniques
réduites ainsi que 2 unités Frangaises réduitest son

présentent dans I'hex du port (le dépassement de [4tiliSés pour fournir un appul acrien lors d'un Gam
limite d’'empilement est autorisé pendant Dyname). L [eITestre. Se reporter a la procédure de combadJL1

pion aérien d'Opération Dynamo est positionné 5.3 Bombardement de terreur
adjacent au port. Au début du segment de

bombardement en piqué, le joueur Allemand dispese dAU cours de la phase finale de nimporte quel tour

5 Stuka dans sa case des éléments aériens dispanibl [12.4], le joueur Allemand peut proceéder a un
L'objectif du joueur Allemand est de placer 2 bombardement de terreur sur une ville Alliee a

marqueurs "Disrupted” sur le port afin d'en réduiee  I'exception de Paris. Aucun élément aérien n'eptise
capacité d'évacuation a 4 pas par Round d'Action dgour cela.

Mouvement. Il va donc retirer un apres l'autre Séska

de sa case des éléments aériens disponibles en 6.0 DESORGANISATION

résolvant au fur et a mesure sur la table depgte : Cette section est insérée a cet endroirdgles
bombardement les tentatives de désorganisation ddgr 2 des 3 possibilités de désorganisation d'uniééu

Les éléments aériens Allemands ou Alliés peuveet ét

port. sont abordées dans la phase aérienne décrite
Stuka n°1 : il est placé a coté du marqueur aérienPrécédemment.
Dynamo. Le dé est lancé pour un res:ultat de 1 ¢e qu 6.1 Comment une unité devient
donne sur la table : NE* Il ny a pas de ) .,
désorganisation, le Stuka est éliminé et placé uzsto déesorganisee
plus loin (tour 6) sur la piste de suivi des tours. Il y a 3 possibilités pour qu'une unité Alliée dmvne
Stuka n°2 : il est placé a coté du marqueur aériendésorganisee :
Dynamo. Le dé est lancé pour un résultat de 4 ¢e qu @ Suite a un résultat "DIS" d'une attaque par
donne sur la table : Dis. Un marqueur de bombardement en piqué d'un Stuka au cours de la
désorganisation ("Disrupted") est placé sur le pdre phase aérienne [5.1.el]. _
Stuka est placé dans la case des éléments aériend- Lorsqu'une unité qui n'était pas deésorganisée a été
utilisés (Air Assets Used Box) et pourra étre réeyw submergée avec succes [10.3c].
au tour 5. c. Lorsqu'une unité survie & un résultat de combat
) o . "DE" [11.3f].
Stuka n°3 : il est placé a cdté du marqueur aérien

Dynamo. Le dé est lancé pour un résultat de 2 ¢e quEXception : les unités Alliées dans le port d'éwdicm
donne sur la table : NE. Il n'y a pas de désorgatiim, ~ N€ sont pas affectées par une désorganisation.[6.3]

le Stuka est placé dans la case des éléments aérien

utilisés (Air Assets Used Box) et pourra étre réleyd 6.2 Effets d'une desorganisation
au tour 5. La présence d'un marqueur "Disrupted" sur une unité
Stuka n°4 : il est placé a coté du marqueur aérien€nieve 2 points (-2) a la valeur tactique (TR) atteude

Dynamo. Le dé est lancé pour un résultat de 6 ¢e quunité et enléve 2 points a la capacité de mouveme
désorganisation ("Disrupted”) est placé sur le pome ~ d€ MA ne peuvent ére inférieures a 1.
unité Allié (au choix du joueur Allié) subit un pde Une seconde desorganisation ne produit aucun effet

perte. Le Stuka est placé dans la case des élémergélditionnel. ] o o .
aériens utilisés (Air Assets Used Box) et pourne &t Les effets de desorganisation sont appliques apres
réemployé au tour 5. résolution des effets du manque de ravitaillemenit (

) _ ' Of Supply).
Le joueur Allemand dispose encore d'un Stukd 5 prasence dune unité désorganisée nentraintapas

disponible ~ utilisable pendant le  segment pPoUr yssqrganisation d'une autre unité dans le méme hex.
bombarder les unités terrestres Alliées ou pourrfisu

un appui au sol lors des Rounds d'Action de Mounéme
ou de Combait.
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6.3 Désorganisation du port O (|
d'évacuation | i e

Aprés quel'Opération Dynamosoit lancée, le joueur A
Allemand peut tenter de réduire les capacités du po 5
d'évacuation. Pour chaque marqueur "Disrupted"éplac i
avec succes, la capacité d'évacuation du porédsite :L'
de 1 (sans pouvoir étre réduite en-deca de 4)uhités o
Alliées dans le port ne sont pas désorganiséesunais

unité peut subir un pas de perte.

6.4 Retrait des marqueurs S G

5 ] - :
"D|Srupted" Enemy Z0C i@_“!. 15 |...........'.—.;.....+

Les marqueurs "Disrupted" sont retirés du port ! ) .
s q P s ., P EXEMPLE : sur la figure ci-dessus, les LOS de 4éasni
d'évacuation et de toutes les unités Alliées et

. Allemandes sont vérifiees au cours d'un segment de
Allemandes qui ne sont pas sous un marqueur OOS au

. . ravitaillement.
cours du segment de retrait des marqueurs "Distlipte

de la phase Finale [12.2]. L'unité 1 ne peut trouver de LOS — une ligne deeX h
peut étre tracée vers la riviere a droite mais le
7.0 RAVITAILLEMENT marqueur d'interdiction de traversée ne permet gas
o poursuivre la LOS au-dela.
7.1 Geéneralites L'unité 2 ne peut trouver de LOS :
Une unité peut étre dans 3 états de ravitaillement * Hexa—une LOS ne peut passer par un hex en
« ravitaillée, ZOC ennemie contestee ;
« en ravitaillement offensif, * Hex b—une LOS est bloquée par un bord d'hex
« hors ravitaillement (OOS). de riviere sans symbole de traversée ;
* Hex c —une LOS ne peut passer par un hex en
a. Une ligne de ravitaillement est un chemin d'hex,L'unité 3 ne peut trouver de LOS :
compatible du mouvement d'unité, de n'importe guell * Hexd - laLOS peut étre poursuivie vers I'hex e
longueur, libre d'unités ennemies et hors de IE@€s mais ne peut rejoindre I'unité 4 en raison de la
(contestées ou non-contestées). Ce chemin dhex présence d'une ZOC ennemie incontestée ;
commence de l'unité concernée vers I'nex d'uneceour  Hex e —la LOS peut étre poursuivie vers les hex
de ravitaillement. Pour les besoins de cette raghe, fetg;
unité amie annule dans son hex une ZOC ennemie. Les « Hex f—la LOS peut étre poursuivie vers I'hex g
marqueurs de réfugiés [12.6] n'ont aucune incidsoce mais ne peut étre poursuivie au-dela du bord
les lignes de ravitaillement. d'hex de riviere majeure car une unité ennemie

b. Une LOS peut traverser n'importe quel type de occupe 'hex sur lautre rive ;

riviere mais uniquement via un bord d'hex de traéer * Hex g -—laLOS ne peut étre poursuivie au-dela
non interdit. de cet hex en raison d'une part de la présence

d'un hex de ZOC ennemie incontestée et d'autre

c. Une LOS peut étre tracée jusqu'a un hex inondé part d'un bord d'hex de riviere sans symbole de

mais ne peut le traverser.

traversée.
d. Une LOS ne peut pas traverser un hex d'ouvrage'unité 4 trouve une LOS via I'hex de l'unité 5 gui
défensif ennemi non détruit. annule la ZOC ennemie et le bord d'hex de travedsée

e. Une LOS est toujours tracée depuis l'unité vers |d1VI€re qui mest pas interdit.
source de ravitaillement. L'hex de l'unité n'est pds

en compte mais celui de la source de ravitaillement

l'est.
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7.3 Sources de ravitaillement c. Les unites OOS ont leur valeur de TR réduite de 2
Alliées (-2) sans jamais étre inférieure a 1 et leur vatkuMA
réduite a 3. Les unités dont la valeur de MA esB de
a. Les unités Hollandaises sont automatiquemenimoins ne sont pas concernées par cette réduction de
ravitaillées au Pays-Bas. MA. Les effets de la désorganisation sont appliqués

b. Les unités Belges sont ravitaillées si elles petivenapres les effets d'absence de ravitaillement. Ainsi
tracer une LOS de n'importe quelle longueur versunité désorganisée OOS disposera d'une valeur de TR

Antwerpen (Anvers) ou Oostende. 1 et d'une valeur de MA a 1.

c. Les unités Britanniques et Canadiennes sonfl. Si une unité OOS participe a une attaque, celle-ci
ravitaillées si elles peuvent tracer une LOS depuite  est pénalisée d'un décalage d'une colonne vemitzhg

quelle longueur vers un hex du bord Ouest de Igcar Pour sa résolution quelque soit le statut de
ou vers un port controlé par les Alliés. ravitaillement offensif des autres unités partioipa

d. Les unités Francaises sont ravitaillées si elled attaque. [7.6d].

peuvent tracer une LOS de n'importe que"e |Ongueuﬁ. Au cours de la phase de ravitaillement toutes les
vers un hex du bord Ouest ou Sud de la carte, I Veunités de ravitaillement offensif sont retournédéism a

un port controlé par les Alliés. que leurs faces mouvement soient visibles.

e. Les hex de ligne fortifice ne nécessitent pas de 7.6 Ravitaillement offensif
ravitaillement, mais les unités Alliées dans de tetx _ .
doivent tracer leur LOS normalement (cf. paragraphe NOTES HISTORIQUES : La puissance de feu defensive

précédents). était beaucoup plus efficace en 1940 qu'elle rait'au
cours de la premiere guerre mondiale. Fournir aux
7.4 Sources de ravitaillement unités en attaque des chances raisonnables de succé
Allemandes nécessitait en conséquence des quantités prodageus

de munitions et de carburant (pour les unités
mécanisées) afin de supprimer ce feu défensif. Les
Alliés ont subit des pertes terribles en montant a
l'assaut des tranchées allemandes au cours de la
7.5 Vérification du ravitaillement premiére guerre mondiale. Aussi ont-ils adoptés une
stratégie défensive particuliére. Leurs bases lagies
et effets AR :
furent réparties judicieusement pour soutenir une
A partir du tour 2, au cours de la phase de rddtaent  guerre offensive de mouvement. Les Allemands se
uniguement, le statut de ravitaillement de chaqu&u lancerent dans une telle guerre de mouvement et
est vérifié afin de déterminer si celle-ci n'ess fers  d'attaque mais ne disposaient pas des bases lpgesti
ravitaillement (Out Of Supply — OOS). pour soutenir une telle doctrine.

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

a. Les unités avec un marqueur OOS sont vérifiées ea. Afin de simuler cette situation, les unités des 2
premier ; toute unité OOS perd 1 pas si le marqdeiir camps ne peuvent attaquer a pleine efficacitées ek
étre laissé en place parce qu'aucune LOS ne peut étpeuvent établir de ravitaillement offensif. Le &atune
tracée jusqu'a une source de ravitaillement. Lé®sin ligne de ravitaillement offensif est soumis aux mém
ayant commenceées le segment sans marqueur OOS saantraintes que pour une LOS normale [7.2].

ensuite vérifiées ; celles qui ne peuvent traceL@8 b. Toutes les unités sont considérées comme
jusqu'a une source de ravitaillement recoivent urgisposant d'un ravitaillement offensif au courstour
marqueur OOS. 1. La recherche d'une ligne de ravitaillement affene

b. Les unités OOS restent OOS jusqu'a la vérificationcommence qu'au tour 2.

de leur statut a la prochaine phase de ravitailterde ¢ |3 vérification d'une ligne de ravitaillement
tour suivant ; elles pourront alors, selon leunaibn,  offensif est effectuée au début de chaque combat
retrouver un statut ravitaillé ou rester OOS. Tautéé [11.3c].

retrouvant son statut ravitaillée continue le resteour d.

i o ; Toute attaque réalisée avec des unités dont lune a
avec les valeurs de MA et TR imprimées sur le pion.

moins a regu un marqueur OOS ou un marqueur "No
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Attack Supply" est pénalisée d'un décalage d'unelerniére puisse tracer une LOS vers un hex du bord
colonne vers la gauche lors de sa résolution SORIA. Ouest ou Sud de la carte a l'instant du combat.

NOTE DE CONCEPTION : Il a été envisagé de Exception :si l'unité Alliée de ravitaillement offensif
permettre aux unités OOS de participer a une attaqu AG1 ne peut tracer de LOS a linstant du combat, le
sans peénalité sous réserve qu'elles puissent, anemio  joueur Allié peut toutefois obtenir son ravitaillent

du combat, tracer une ligne de ravitaillement offén  offensif a condition d'éliminer I'unité AG1 a l'iss du
Cependant la réalité de 1940 montre que cedernier combat Allié mené dans ce round de combat
ravitaillement offensif était une affaire assez Allié.
hasard'euse. Pour les formations motorisées Allemnd 7.8 Sources Allemandes de
le choix fut souvent entre attendre que les camdmns . )
ravitaillement puissent rejoindre, ou poursuivreusl ravitaillement offensif

avant l'offensive en s'appuyant sur la confusioli®&l . Les unités Allemandes peuvent tracer une ligne de
ainsi créée pour compenser le manque deravitaillement offensif d'une longueur de 5 hex
ravitaillement. Dans le cas des Alliés cette resion maximum vers l'unité de ravitaillement offensif du

simule également le manque de protection antiadeen groupe d'armées B et d'une longueur de 6 hex mawimu
(AA) au niveau des dépéts de ravitaillement avadcés vers |'unité de ravitaillement offensif du groupe
Nord-Est de la France qui furent en conséquenceg'armées A [7.9], sous réserve que ces unités de
systématiquement bombardés et detruits par I|aavitaillement offensif puissent tracer une LOS de
Luftwaffe. n'importe quelle longueur vers un hex de ville de |
e. Les unités qui ne peuvent tracer une ligne deRuhr a linstant du combat.
ravitaillement offensif recoivent un marqueur "No b Les unités Allemandes peuvent tracer une ligne de
Attack Supply”. Ce marqueur reste sur une unit§ylés  ravitaillement offensif d'une longueur de 6 hex
ce quune nouvelle verification du statut de maximum vers tout hex de ville en Allemagne, sous
ravitaillement offensif soit réalisée et que ceaftaté réserve que cet hex de ville puisse tracer une &S
puisse obtenir son ravitaillement offensif. nimporte quelle longueur vers un hex de ville de |
NOTE DE JEU : si vous le souhaitez, un nombreRuhr a l'instant du combat.
suffisant de marqueurs est fourni pour symboliseld ¢ A ['occasion dune seule attaque par Round
carte les limites du ravitaillement offensif. d'Action de Combat, les unités Allemandes peuvent
7.7 Sources Alliées de tracer une ligne de ravitaillement offensif d'une
longueur de 3 hex maximum vers un hex de la ligne
fortifiee du West Wall.

a. Les unités Hollandaises recoivent 4. Toute unité Allemande au Pays-Bas dispose

hex des Pays-Bas. ., _ )
Y 7.9 Unités de ravitaillement offensif

ravitaillement offensif

b. Les unités Belges peuvent tracer une ligne de
ravitaillement offensif de n'importe quelle longueu @ I 'y a dans le jeu 3 unites dg

vers Antwerpen ou Oostende. ravitaillement offensif, 2 Allemandes et L"ﬁ.

c. Les unités Britanniques peuvent tracer une ligne déTancaise/Alliee.
ravitaillement offensif d'une longueur de 3 hexb. Chacune compte comme un corps pdur.u
maximum vers un port controlé par les Alliés. les besoins de I'empilement. 5

d. Les unités Francaises peuvent tracer une ligne de. Les unités de ravitaillement offensi
ravitaillement offensif d'une longueur de 8 hex peuvent se déplacer au cours d'un seul Ro

maximum vers n'importe quel hex de Paris qui lui-d'Action par tour (au choix du joueur). Si u

méme peut tracer une LOS vers un hex du bord Ouestnité se déplace au cours du premier Round d'Action
ou Sud de la carte. retourner afin de masquer sa face mouvement pour
e. Les unités Britanniques et Frangaises peuvent?diquer quelie ne pourra se déplacer lors du reco
tracer une ligne de ravitaillement offensif dune Round d'Action. Ces unites disposent d'une valeur d
longueur de 5 hex maximum vers lunité Francaise ddA €gale a leur rayon de ravitaillement (imprimé au
ravitaillement offensif AG1 [7.9] sous réserve qatte  €CtO du pion et un rayon de ravitaillement offénsi
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imprimé au verso). Les pions de ces unités sonunités motorisées ne peut étre empilée avec urs.corp

retournés faces mouvement visibles au cours de Ifgte : L'unité ARKO Allemande et les 3 unités de
phase de ravitaillement. ravitaillement offensif comptent chacune comme un
d. Ces unités ne peuvent entrer dans des hex de forébrps pour les besoins de I'empilement.

que par des routes et traverser des rivieres queles8 ;. Rggiments et Brigades 2 Régiments ou Brigades
bord d'hex de traversées de rivieres non interdits. peuvent s'empiler avec une seule Division. Un
e. Ces unités n'exercent aucune ZOC et ne disposeégiment ou une Brigade peut s'empiler avec tout
d'aucune valeur de combat ou de TR. Si l'une d'el®  empilement régulier de Corps/Divisions.

attaquég alors qu',e_lle. e§t seule dansA son hex;es.zd,Ie 8.4 Surempilement

automatiqguement éliminée et ne peut étre rempl&iée.

l'une d'elles est attaquée alors qu'une autre anité se ~ Si un dépassement de la limite d'empilement seuitrod
trouve dans le méme hex, elle doit retraiter dee h dans un hex, le joueur contrélant les unités corées
avant que le combat ne soit résolu. Si elle ne peuﬂoit immédiatement éliminer un nombre suffisant
effectuer cette retraite elle reste dans I'hex rsaim  d'unités pour rendre I'empilement a nouveau
éliminée si une unité ennemie pénétre dans I'mxde  compatible des limites fixées.

I'avance apres combat.

8.0 PILES ET EMPILEMENT

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

Les limites d'empilement sont vérifiées :

8.1 Regle générale « & lissue 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),

8.2 Pile d'unités « au cours du placement sur la carte des Renforts
et des Remplacements,

e tout au long des combats,

» alissue de chaque retraite ; les unités effettuan
une retraite et qui se retrouvent en
surempilement peuvent retraiter d'un hex

8.3 Limites d'empilement supplémentaire, mais si a lissue elles sont

toujours en surempilement elles sont éliminées.

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

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

a. Corps et Divisions :L'empilement maximum est

de 2 unités par hex, et seule une de ces unitépeu 8.5 Empilement et marqueurs de
un corps. Une division marquée du carré rouge des jeu

Limites d’empilement par Hex

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

1 |+| O | =INTERDIT

8.6 Empilement et nationalités

INTERDIT . ) ' )

[] |4| [ | =Les Divisions motorisées (case rouge) a. Les unités Belges et Néerlandaises ne peuvent étre
L ne peuvent s’empiler avec un corps empilées ensemble.

Autorisé b. Les unités Belges peuvent s'empiler avec des

L1 [+]| B3 | =Une Division sans case rouge

JVISIE unités Francaises ou Britanniques, mais dans ce cas
peut s’empiler avec un Corps

c'est la valeur de TR des unités Belges qui eksadi
pour le combat (ceci est une exception aux regles

__Autorisé

L+ D " Combinaisons possibles——
normales du combat).
Autorisé c. Les unités Francaises et Britanniques ne peuvent
* | _ 1 rgt/bde peut s’empiler avec A o s
Ol [+ U normalement étre empilées ensemble, cependant les

 un empilement régulier de Corps/Div.
2 rgt/bde peuvent s’empiler avec 1 Corps/Div
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regles spéciales du scénario peuvent préciser aes c
pour lesquels cet empilement est autorisé.

Exemple 1 Exemple 2
9.0 ZONES DE CONTROLE
9.1 Généralités | =
e | o e B
Une unité contrdle toujours I'hex qu'elle occupe. L| ~ “ e o 20¢
plupart des unités projettent également leur imibee

sur les 6 hex adjacents a celui qu'elles occufizag. 6 £0C s
hex correspondent a ce que I'on nomme la zone [d¢
contrble (Zone Of Control — ZOC) de l'unité. Les@O Exemple 3 Exemple 4
affectent le mouvement, les retraites, les lignes d

. . . 20C Z0C ZOC Z0C
communication et de ravitaillement.

a. La plupart des Corps (XXX) et la plupart des

.z .. ~ Z0C
unités motorisées exercent une zone de contréle.

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

Z20C Z20C Z0C Z0C

,Dans l'exemple 1 ci-dessus, l'unité a bande blariche
seule dans son hex ne projette pas de ZOC dar&|les
hex qui I'entourent (et n'en projette jamais bieretie
c. Tous les Régiments, les Brigades, [unitepuisse étre empilée avec des unités qui elles le
Allemande ARKO et les 3 unités de Ravitaillement peuvent). Dans I'exemple 2, la division avec uneba
Offensif présentent un pion sur lequel est imprimée | jaune seule dans son hex ne projette pas de ZO€|dan

bande blanche d'absence de ZOC. Ces unités n'aker¢e€S 6 hex qui I'entourent. Dans I'exemple 3, loes@u

jamais de ZOC, mais les Régiments et les Brigad=EiViSionS (avec ou sans bandes jaunes) sont enspilée

¢ at p q it el ;ensemble, elles projettent une ZOC dans les 6 hiex g
peuvent €etre emplies avec des unites qul €lieS Ells entourent. Dans I'exemple 4, le Corps Francais

exercent une. exerce une ZOC dans les 6 hex qui I'entourent.
9.2 Lesunites avec une valeurde  \ore pe concEPTION : I sagit ici du plus

MA en noir et les ZOC important mécanisme de jeu de Case Yellow. En
synthese, en 1940, la capacité de mouvement d&s uni

Toute unité avec une valeur de MA imprimée en noir - _ _ _
doit arréter son mouvement lorsqu'elle entre dams ymotorisees avait une influence plus importante Isur
hex de ZOC ennemie. Au cours de son mouvement ung0Urs des  évenements que les capacites de

telle unité ne peut se déplacer directement d'undee  COMMmandement et de contrdle. La réponse a cela
ZOC ennemie a un autre hex de ZOC ennemie viendra plus tard, mais malheureusement trop tard
pour sauver les armées Alliées. En termes de jee, u

9.3 Les unités avec une valeur de défense traditionnelle qui laisse un hex de libngres
MA en jaune et les ZOC les unités (ou adjacent aux unités) sous couvertese
ZOC de ces unités peut s'avérer inefficace faces d

Toute unité motorisée avec une valeur de MA impeme | hies motorisées de TR supérieures — ces derniéres
en jaune peut ignorer les ZOC ennemies au coussitle | nitas pouvant se déplacer en toute impunité aets
mouvement ou d'une retraite si les unités enneques e tels hex laissés libres.
exercent ces ZOC ont des valeurs effectives deefR (
tenant compte des réductions pour désorganisation o 9.4 ZOC et Terrains

manque de ravitaillement) inférieures. Une unltea_ Une ZOC ne s'étend pas au-dela d'un bord d'hex de

motorlsee avec une valeur de MA en jaune qul r_1e,riviére majeure ou du Rhin (y compris via un bottea
possede pas une valeur de TR supérieure aux unlt%se traversée)

ennemies adjacentes doit se conformer aux mémelﬁ'\portant: Bien qu'une ZOC ne s'étende pas au-dela
regles de ZOC qu'une unité avec une valeur de MA eun bord d'hex de riviere majeure ou du Rhin, la
noir. )
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plupart des unités ne peuvent franchir un tel latiex
pour pénétrer dans un hex libre si ce dernier@shis

aux ZOC projetées par 2 unités adjacentes (vq B

exemple). XL

b. Une ZOC ne s'étend pas aux hex de ligne fortifié X ¥ —
non détruite, ville, ou ouvrage défensif non détrues LEL Y
villes, lignes fortifiées et ouvrages défensifs no ,;'"

détruits ne projettent pas de ZOC, bien que de®sni
amies empilées dans ces hex le puissent. 8 X

c. Une ZOC ne s'étend pas aux hex de forét (sauf ;
les routes) mais s'étend depuis un hex de foréhawx P - .
non en forét.

4 & EXEMPLE 2 — Unités avec une valeur de MA|en
..!.!‘_l‘.._. ",. '-“ ; ‘:'. T & 153 jaune :
; § Cet exemple se déroule dans le cadre d'un Reund
b e d'Action de Mouvement Allemand.
¥ g @ Cet exemple illustre un mécanisme de jeu cruciall qu

sera abordé en détail au chapitre 10.3d — la cafgslci
des unités avec valeur de MA en jaune a ignore

_ | ZOC ennemies lorsque leur valeur de TR et supégi
EXEMPLE 1 — Unites avec une valeur de MA en nqir | a celles des unités ennemies adjacentes.

Cet exemple se déroule dans le cadre d'un Reurl L'unité Allemande 1 ne peut entrer dans I'hex A&nBi
d'Action de Mouvement du joueur Allemand. Toute$ I que la valeur de TR de l'unité 1 soit supérieurta &
unités Allemandes commencent dans les posifio| valeur de TR & 2 de l'une des unités Francaisastré
présentées. unité Francaise dispose d'une TR & 3 qui est égdle
Les unités Allemandes 1 et 2 ne peuvent entrer daj celle de l'unité Allemande.
I'hex A car ce dernier se trouve entre 2 unités Wi | L'unité Allemande 2 ne peut entrer dans I'hex Bni
projettent leurs ZOC (cf 9.4a). Si cet hex n'éfaif que la valeur de TR de l'unité 2 soit supérieurta
couvert que par la ZOC d'une seule de ces uaTité valeur de TR & 3 de l'une des unités Francaisastré
Francaises, les unités Allemandes 1 et 2 pourrder| unité Francaise dispose d'une TR & 4 qui est égqle
pénétrer dans I'hex A et y stopper leurs mouvenien| celle de I'unité Allemande.
sans contrevenir aux regles d'empilement. L'unité Allemande 3 peut entrer dans I'hex C| et

Les unités Allemandes 2 et 3 peuvent entrer dBeg|' | poursuivre son mouvement au travers des unités
B et y stopper leurs mouvements sans contreveriy ay francaises car la valeur de TR a 5 de lunité 3 |est

regles d'empilement. supérieure a la valeur de TR de chacune des ufités
Les unités Allemandes 4 et 5 peuvent entrer dan Francaises.
hex C et D et y stopper leurs mouvements.

v)

9.5Z0C et Combat
o - Exception: Une attaque Allemande a partir de 2 hex qui
a. Les unités attaquantes empilées dans un heﬁe contiennent que des unités de Panzer et/ou

peuvent attaquer un hex du défenseur sans tenipteom .\, isses peut ignorer les ZOC des unités adjesent
d'éventuelles ZOC projetées par d'autres uniteyy | yafenseur

adjacentes.

b. Les unités attaquant un hex du défenseur a partir
de plusieurs hex doivent également attaquer tomt he
adjacent qui projette une ZOC.
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et de Panzer ont rendu obsoléte le cycle traditabmie
planification car elles pouvaient se concentrer
rapidement en un point, anéantir les forces d'ofijmrs

sur un secteur réduit du front, percer la ligne de
défense et causer des ravages sur les arrieres de
I'ennemi avant que I'état-major Allié ne puissegiéa

EXEMPLE 1 : Les 2 unités Allemandes empilées dan§’ ) Ung unite "_’W?C ulne valeur de MA_ imprimee en
un hex sont adjacentes a 2 unités Francaises qu'i_]Olr qui est obllgee.deffectuef sa retraite pe}r.hqx,
projettent leurs ZOC respectives. Les unités Alletea libre en ZOC ennemie (contestée ou non) est eliminé
vont attaquer l'unité A. Bien que l'unité FrancaiBe d. Une unité avec une valeur de MA imprimée en
soit adjacente et projette sa ZOC, elle ne paréqgas jaune qui est obligée d'effectuer sa retraite pahex

au combat et n'ajoute donc pas sa valeur de CS a ldibre en ZOC ennemie ne prend pas de perte silearva
défense. de TR est supérieure aux valeurs de TR des unités
ennemies qui projettent leur ZOC dans I'hex libre.

EXEMPLE 2 : Le joueur Allemand souhaite lancer une
attaque a partir de plusieurs hex contre ['unité
Francaise C. Malheureusement, comme il s'agit d'une —
attaque a partir de plusieurs hex, le joueur Allema EXEMPLE_ 1 L'umte Allemande D avgc une.valeur de
doit également attaquer les unités Francaises Eet MA €N noir a subit une attaque et doit retraiteet(@
adjacentes qui projettent leurs ZOC respectivegleSi unite ne peuj[ pas.retralter da.ms, 'hex E en ralgc?da .
unités supplémentaires ne sont pas chargées diitaq £OC €nnemie qui y est projetee par une unite Allice
les unités Francaises D et E, le joueur Allemancise >°n Seul chemin de repli consiste a passer aursale

dans l'obligation de prélever des unités de l'atiaq Iur'1|te AIIemar.lde qy' lui est adjacente,. ,S' ce,tre?te’u
contre C pour le faire. adjacente au lieu d'étre Allemande eut été Alliéajté

Allemande D aurait été éliminée.

gL
358 -
534 i
F G H g
*"‘ SRR EEEEERS “Lm
)
B Ernmy
EXEMPLE 3 : Des unités motorisées Allemandes 434 Unit

occupant 2 hex adjacents attaquent I'unité fraredis

Les uniteés Francaises F et H, bien quadjacentes efypyip| g 5 . Les unités Alliées dans hex H aves de
prOJetfdn,t Ic?urs ZOC, nobligent pas les forces valeurs de MA en jaune ont subit une attaque etedbi
motorisées a les attaquer. retraiter vers I'nex F. Le seul chemin de retraite
NOTE DE CONCEPTION : Plus l'attaque est massivepossible passe par I'hex G sur lequel des unités
plus sa préparation et sa coordination sont longaes Allemandes projettent leurs ZOC. Une unité avec une
donc plus le défenseur a de temps pour se préparexaleur de MA en jaune ne peut retraiter dans undwx
Pour les éléments d'infanterie Alliés et Allemafets lequel une unité ennemie de valeur de TR égale ou
choses n‘avaient pas vraiment évoluées depuis'fa 1 supérieure projette sa ZOC. Les 2 unités Allemandes
guerre mondiale. Les divisions Allemandes motosiséeont une valeur de TR a 3. Aussi seule l'unité Faise;
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dont la valeur de TR est égale a 4 pourra retraser  d'une valeur de mouvement (MA) de ce joueur peuvent
travers de I'hex G pour se mettre a I'abri dangeXh.  se déplacer. La valeur de mouvement (MA) de chaque
L'unité Frangaise avec une valeur de TR égale & 3 nunité est donnée sous la forme d'un nombre degpdet

peut retraiter et doit donc étre éliminée. mouvement (MP) qui correspond au nombre maximum

NOTE DE CONCEPTION : Une ZOC ennemie d'hex en terrain clair dans lesquels l'unité petree.
correspond a une zone de feu, principalement igsu da. Toutes les unités se déplacent en respectant les
l'artillerie, que les unités doivent franchir auwos de  regles du présent paragraphe sauf si elles fdijet'ae

leur retraite. Une ZOC amie projetée dans le méme h dispositions différentes exposées ailleurs.

ne peut rien pour I|m|tgr le feu.enneml. Les une.teec b, Limitations - Le mouvement est Soumis aux
ur,me valeur de MA en JaunAe disposent Qe la v[teese ,dlimitations suivantes -

déplacement et de l'entrainement tactique nécessair
pour franchir rapidement cette zone dangereuse avec
un minimum de pertes. Pour leur part, les unitéscav
une valeur de MA en noir sont beaucoup moins bien

lotis. Les unités motorisés avec une valeur de MA e * Les unités qui se déplacent ne sont pas obligées

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

noire entourée de rouge telles la DCR Francaise ou de dépenser lintégralité de leurs MP avant de
I'unité ARKO Allemande se déplacent tres lentenhent. s'arréter.

moitié des éléments de chaque DLC Francaise est . |es unités ne peuvent quitter la carte sauf si
équipée de chevaux, ce qui les rend vulnérable. Les cela est autorisé par le scénario.

unités d'infanterie se déplacent plus lentemeneret
1940 la plupart des unités d'artillerie, de ravitament

et de service sont équipées de chevaux. Les chevaux
n'‘ont jamais bien réagit aux tirs d'artillerie.

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

Exception :les unités de type motorisé se déplacant

e. Les unités qui avancent apres combat ignorent les en suivant une route dans des hex de forét doivent

ZOC ennemies. se déplacer individuellement.

9.6Z0C et Iigne de communication  Le mouvement d'une unité ou Q'une pile doit

étre achevé avant d'entamer celui d'une autre.
(LOC) .
_ _ _ e La valeur de mouvement d'une pile est celle de

Une unité amie qui occupe un hex le long d'une LOC l'unité la moins rapide de la pile. Des unités de
annule les ZOC ennemies dans cet hex pour lesrsesoi la pile peuvent étre laissées en cours de route
de la LOC. Se reporter au paragraphe 2.4h pour la (ces unités ne peuvent alors plus poursuivre
définition d'une LOC. leur mouvement) mais aucune unité ne peut étre

9.7Z0C et ligne de ravitaillement ramassée par une pile en mouvement.

Note : la valeur de mouvement d'une pile peut

(LOS) augmenter pendant le déplacement par l'abandon en
Une unité amie qui occupe un hex le long d'une LOS  cours de route de 'unité la plus lente.
annule les ZOC ennemies dans cet hex pour lesrnsesoi e Aucune unité ne peut se déplacer plus d'une
de la LOS. Se reporter au paragraphe 2.4i pour la fois au cours dun Round d'Action de
définition d'une LOS. Mouvement.
c. Mouvement d'un seul hex- Toute unité disposant
10.0 MOUVEMENT d'une valeur actuelle de MA d'au moins 1 peut se

10.1 Généralités déplacer d'un seul hex quelque soit le colt d'un te
) déplacement (dans la limite des restrictions et
Les mouvements des unités sont effectués au ceurs dnterdictions normales liées au terrain ou aux ZOC)

la Phase d'Action dans une série de rounds d'adgon d. Les avances et retraites aprés combat ne sont pas

mouvement. Chaque fois que l'un des marqueurgonsidérées comme des mouvements.
d'Action de Mouvement d'un des joueurs est joué

NS ’ _ e. Chaque Round d'Action de Mouvement est réalisé
toutes les unités éligibles, non-engagées et daspos

en respectant la procédure suivante :
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« Au cours du premier Round d'Action de 10.3 Mouvement des unités
Mouvement Allemand et Allié du tour, le motorisées

joueur actif place sur la carte ses renforts
[10.2]. Les unités entrant grace a una. Toute unité dont la valeur de MA est entourée de
mouvement ferroviaire ne peuvent pas serouge estune unité motorisée. Se reporter a ldgdeu

déplacer aprés avoir été mises en place supour la lecture des pions (How to read units) paur
leurs hex de destination [10.5b]. bilan des différents types d'unités motorisées.

« Le joueur actif peut déplacer aucune, toutes olP- Les unités motorisées se déplacent de la méme
partie de ses unités éligibles et non-engagée&con que les unités non motorisées sauf daneledé
dans la limite de leur valeur de MA disponible. forét [10.4b].

Les unités Allemandes avec une valeur de MAc. Unité submergée / Overrun.Les piles d'unités
en jaune peuvent effectuer un jet pour lamotorisées avec une valeur de MA en jaune peuvent
création de téte de pont [10.8c]. submerger un hex occupé par l'ennemi au cours du

- Sil'Opération Dynamaa été lancée un joueur Mouvement. L'hex ennemi concerné ne peut étre xin he
actif Allié peut réaliser une évacuation navale de forét, de ligne fortifiee, d'ouvrage défensioride,
[13.4a]. de marais, de ville et ne peut étre submergé agrsa

N , d'un bord dhex de riviere. Les unités motorisées

* A lissue de tous les mouvements résoudre les, . o _

doivent commencer empilées ensemble. Cette acéon d
engagements [11.9]. o
submerger un hex n'est pas considérée comme un

* Sil s'agit d'une Action de Mouvement Alli€e, comphat ; donc aucun décalage de colonne pour la
lancer un dé : le joueur Allie peut effectuer un rgqolution d'un combat n'est appliqué. La pile doit
nombre d'attaque correspondant au résultat d‘disposer dune supériorité d'au moins 9/1 aprés
dé avec uniquement des unités (pas des pileshqgification pour le terrain. Une unité ennemie non
blindées, DCR, DLM ou motorisées [11.6a].  jgsorganisée le devient automatiquement [6.1b] et

« S'l s'agit dune action de mouvement retraite de 2 hex au choix du joueur en mouvement
Allemande, seules les unités avec une valeulprioritairement en accord avec les directionseteite
de mouvement en jaune peuvent effectuer degpréférentielles du joueur défenseur). Une unitéeera
attaques [11.6Db]. déja désorganisée lorsquelle est submergée est

. Aprés chague mouvement, ou avance a lissu@utomatiquement éliminée. Pour pouvoir submerger un
d'un combat motorisé, le joueur Allemand peuthex’ la pile motorisée doit disposer d'un nombre
effectuer un jet de dé pour la création d'unesuffisant de MP pour pénétrer dans I'hex, plus 1 MP

téte de pont dans un hex adjacent libre, sépar@dditionnel pour I'action de submerger. A lissie d
par un bord de riviére, contrlé par le joueur Cette action la pile motorisée peut poursuivre son
Allié si l'unité concernée dispose d'une valeur
de MA en jaune [10.8c].

Fin du Round d'Action de Mouvement.

W — qL LF |=--F 1 Mr i e
10.2 Placement des renforts B 1,,,] *—4\ _
B el ﬂ--‘
.. PRt

-

N

“f ) *--.'.

N [

|

a. Unités Allemandes de réserve OKHLes unités ME fms Cree
Allemandes sur lesquelles OKH est inscrit peuvent

entrer en jeu en tant que renfort a partir du ®UOrs 1,5 ,vement s'il lui reste des MP.
des scénarios 1, 2 et 3. Se reporter aux instngtio
spécifiques des scénarios.

EXEMPLE : Les ¥° et 2™ Panzer Divisions, pour une

- » valeur totale de CS égale a 10 et disposant chacune
b. Renforts Allies et Allemands. Les unités en  qune valeur de MA égale a 6, commencent le roend d
renforts entrent ou sont placées sur la carte ausst ,ouvement  Allemand empilées ensemble. Elles
prévus par les instructions spécifiques des sa@mari dépensent 2 MP pour arriver adjacentes a l'unité
uniquement pendgnt I'es premiers Rounds  dgsyitannique de CS égale & 1. Comme le rapport d&s C
Mouvement respectifs du joueur Allié et Allemand. dépasse 9/1 et que le type d'hex occupé par l'unité
Britannique et le bord d'hex traversé le permettésd
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unités  Allemandes peuvent submerger [l'unitéles troupes a débarquer des trains loin des ligdes
Britannique. Cette derniére est désorganisée eaitet  front.

de 2 hex au choix du joueur Allemand. Cela coP2
aux unités Allemandes pour entrer dans I'hex sugéner
ce qui leur laisse encore 2 MP de disponibles.

a. Au cours des scénarios 1, 2 et 3, le joueur Allié
peut déplacer des unités par rail. Les instructides

, " chaque scénario précisent le tour a partir dugedets
d. Ignorer les ZOC ennemies.Toute unité avec une
mouvements peuvent commencer.

valeur de MA en jaune entourée de rouge peut ignore . y
les ZOC ennemies sur un hex lors d'un mouvement off- LOrs d'un Round d'Action de Mouvement Alli¢ au

d'une retraite, si toutes les unités ennemies paoe  COU'S duquel le mouvement ferroviaire est autotise,
leur ZOC sur cet hex ont une valeur tactique dffect 10ueur Alli€ choisi des unités sur la carte ou peses

(en tenant donc compte des effets de désorgamisatio renforts et les replacent a un autre endroit swalte.

du mangue de ravitaillement) inférieure [9.5b]. LesUne fois replacées ces unités ne peuvent plus se
unités motorisées avec une valeur de MA en jaune so déplacer au cours de ce Round d'Action de Mouvement
cependant toujours soumises aux regles normalas po@”ié'

le tracer de leur LOS ou de leur ligne de ravigailent C. Limitations. Chaque scénario précise le nombre
offensif. d'unités Alliés qui peuvent utiliser le mouvement

ferroviaire par Round d'Action de Mouvement, ainsi
que la distance minimale a respecter vis-a-visudggs

a. Toutes les unités payent 1 MP pour se déplaceAllemandes pour les hex de début, transit et d@eri
entre 2 hex de route contigls quelque-soit la padess  d'un tel déplacement.

terrains traverses. 10.6 Riviéres et traversées de riviére

10.4 Mouvement par route

b. Les unitées motorisées ne sont autorisées a se R ] _
déplacer dans, depuis, ou vers des hex de forél- Cela colte 1 MP supplémentaire pour traverser un
uniquement via les routes (ceci inclu les avance ePOrd d'hex de riviere ou un bord d'hex de travedsee

gviére.

retraite aprés combat). Ces unités doivent alors s _ _
Exception :franchir un bord d'hex de traversée de

déplacer individuellement et non en pile. Ellesvdat

dépenser 1 MP supplémentaire pour entrer dansxn hé'V€r€ surun cogrs.deau mineur neﬂc\oute. aucun MP
de route en forét déja occupé par une autre unit8uPplémentaire si le joueur controle déja la rippasee
motorisée a l'endroit franchit. Habituellement ce contrblet es

L . . évident mais les marqueurs de contréle peuvent étre
EXEMPLE : Une unité de ravitaillement offensif qoeu o .. q . P
A ~ X utilisés pour préciser I'appartenance d'un hex.ofem
un hex de route en forét. Il en colte alors 2 Ména

" ., _que si une unité franchit un bord d'hex de traveds
unité de Panzer pour entrer dans cet hex puisqu'une. .. o £ .

L, . ,fiviere vers un hex initialement contrélé par I'erm,
autre unité motorisée avec une valeur de MA enturé o - :

fin g o . cet hex devient immédiatement ami.

de rouge est déja présente. Cette unité de Paraer d
de plus disposer d'un nombre suffisant de MP pou
quitter ensuite cet hex. En effet, si I'empilemesit
autorisé durant le mouvement, a lissue,
surempilement rencontré serait a corriger en élianin €. L'unité Allemande ARKO ainsi que toutes les
au choix l'unité de Panzer ou l'unité de ravitailent  unités de ravitaillement offensif ne peuvent frantds

offensif. rivieres que via les bords d'hex de traverséewviere.

p. Une ligne de ravitaillement (LOS) ne peut franchir
une riviere que via un bord d'hex de traverséeavitre
le S€parant 2 hex amis.

c. Les routes n'annulent pas le colt en MP deNOTE DE CONCEPTION : En fait chaque hex de
rivieres. riviere de la carte contient en réalité un pont, ou
pourrait en étre rapidement doté d'un par les tresip
du génie. Cependant, a cette échelle, seuls lets pen
NOTE DE CONCEPTION : L'action héroique des dimension suffisante pour permettre le passage de
chemins de fer Frangais fut I'un des rares poings d véhicules lourds et dun trafic important sont
satisfaction des Alliés. Pas moins de 25 divisfomsnt  représentés au travers des bords d'hex de traveteée
transportées par rail au cours de la campagne n&lgr riviere. Il est important pour le joueur Allemanded

le bombardement généralisé des voies ferrées ar leprendre le contrble et de les maintenir libres daté
Allemands. Ces bombardements obligérent d'ailleursnterdiction.

10.5 Mouvement ferroviaire allié
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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 donnains
I'un des bords est une traversée de riviere.

b. Les marqueurs de traversée interdite n'affectent
gue les unités allemandes.

c. Un marqueur de traversée interdite peut étre placé
via les instructions du scénario ou par un éléraérien
allié au cours de la phase aérienne apres un fjdasu
table d’interdiction de traversée ("Crossing Inietidn
Table") [5.1c]. Si une attaque d’interdiction estissie,
placer un marqueur de traversée interdite dansesn h
sous contrdle Allemand adjacent et dont les bottusxd

de traversee ont été interdits.

d. Les unités Allemandes ne peuvent tracer de LOS
au travers d’'un bord d’hex de traversée interdisgy’a
ce que le marqueur d'interdiction soit retiré abutélu
segment d'interdiction de la prochaine phase aéeien

e. Les unités allemandes qui franchissent un bord
d’hex de traversée interdite doivent dépenser tt e
mouvement additionnel en plus du coldt normal de
franchissement de riviere lié au terrain.

f. Les unités motorisées ne peuvent attaquer au
travers d'un bord d’hex de traversée interdite sue
riviere majeure. Aucune unité ne peut attaquer au
travers d'un bord d’hex de traversée du Rhin interd

10.8 Tétes de pont

a. Seul le joueur Allemand peut mettre en place des
tétes de pont. Elles représentent de petits grodpes
combat tenant une zone de terrain restreinte stvda
ennemie d’une riviere.

b. Les tétes de pont ne peuvent étre mises en place
dans des hex contenant un élément non détruigde li
de fortification ou d’Eben Emael.

c. Les tétes de pont peuvent étre mises en place de 4
facons différentes :

* A lissue d'un mouvement ou d’'une avance
apres combat. Lorsqu’'une unité Allemande
avec une valeur de MA en jaune termine son
mouvement ou son avance apres combat dans
un hex adjacent a un hex vide contr6lé par
'ennemi (y compris un hex vide comportant
un ouvrage défensif) et dont elle est séparée
par un bord de riviére (quel qu’en soit le type),
le joueur Allemand a droit a une tentative de
mise en place d’'une téte de pont. Effectuer un
jet de dé sur la table de création des tétes de
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pont ("Bridghead Creation Table"). En cas de

réussite, placer le marqueur téte de pont
("Bridgehead") dans I'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 riviere et entrer dans I'hex

ennemi laissé libre qui comporte le marqueur
téte de pont. Ce mouvement doit étre considéré
comme une avance apres combat. Les ZOC
Alliées sont ignorées.

NOTE DE CONCEPTION : si une téte de pont est
encore en place lors de la phase finale cela signif
gu'elle a remporté son combat contre les forces
Alliées. Ceci permet aux unités avec une valeur de
MA en jaune de traverser la riviere et d'occuper
I'nex de téte 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 a un hex occupé par lI'ennemi dont
au moins l'un des bords est un bord de
traversée de riviére (quel qu'en soit le type), le
joueur Allemand peut tenter de mettre en place
une téte de pont. L'une des unités en
mouvement doit disposer d'au moins un MP
disponible a dépenser pour la tentative de mise
en place de la téte de pont. L'hex occupé par
l'ennemi peut contenir un ouvrage défensif.
Effectuer un jet de dé sur la table de création
des tétes 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 téte de
pont supprime le bonus défensif di & la riviere
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 I'ennemi au travers
d'un bord d'hex de riviere de n'importe quel
type, le joueur Allemand peut tenter de mettre
en place une téte 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 tétes 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 téte de
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pont supprime le bonus défensif di a la riviere Exemples de tétes de pont
pour le combat qui suit. J _ i ‘ J
NOTE DE CONCEPTION : Cette procédure ’ <
permet au joueur Allemand de tenter la mise en
place de tétes de pont en cours de progressio
comme cela fut le cas historiguement. L'un des
exemples les plus notables est ainsi la traversée d
la Meuse a Sedan pour laquelle une téte de pont fuy
mise en place par le régiment dinfanterie
motorisée  Grossdeutschland et le ® 1
Schutzenregiment de 14 ldivision de Panzer qui
permis la traversée rapide de la*°let 2 EXEMPLE UN : Le dernier round de la phase d'action
divisions de Panzer initiant ainsi la percée est un Round d'Action de Mouvement Allemand.’I"a 8
Allemande. Panzer division termine son mouvement en se
« Téte de pont des FJ AllemandsTout hex retrouvant adjacente, via un bord d'hex de rivicrajn
contenant une unité Allemande HBallschirm  hex laissé vide sous contrdle Allié. Le joueur rbed
Jaeger (FJ) et considéré comme contenanteffectue un jet sur la table de création des tétegpont
également un marqueur de téte de pont pouft réussie dans sa tentative de mise en place tiee
tous ses bords d'hex de riviere. La mise erde pont dans I'hex Allié vacant. Ld"9Panzer division
place d'un marqueur de téte de pont n'est patermine elle aussi son mouvement en se retrouvant
nécessaire ; ainsi l'unité FJ générant la téte d@djacente a ce méme hex laissé vide. Méme si la
pont ne compte pas dans la limite en nombre€ntative de la 8*Panzer avait échoué, 1'% Panzer

de marqueurs de téte de pont. Si pour nimportd)aurait pu effectuer de second jet de dés careseeint

quelle raison I'unité de FJ est éliminée, il en vaune tentative de mise en place d'une téte de pant p
de méme pour la téte de pont. hex est autorisée par Round d'Action. Comme ileséer

d. Un marqueur de téte de pont est retiré Iorsqu'un@ucun Round d'Action de Mouvement Alli€ a suivre,

o . . aucune unité Alliée ne pourra revenir dans I'heisdé
unité de combat allemande franchit le bord d'hex de po @

riviere pour pénétrer dans Ihex de téte de pontylde et retirer le marqueur téte de pont. Au codesla

lorsqu'une unité Allié entre dans I'hex de tétepdat phase finale les 2 unites de Panzer se deplacem da

. . \ I'nex vacant et le marqueur téte de pont est retdé
non-occupé avant la phase finale, ou a tout moment { est autorisd ma . it 6Dl
o . mouvement est autoris€ méme si ces unités se daplac
décision du joueur Allemand. N . 'p. )
L b it d ste d ainsi au travers de ZOC projetées par des unités
e. .e.nom re restreint de T“ar9”e”rs tete de pont e jiges. Il est a noter gue cet hex ainsi occupelpa
une limite voulue de conception a respecter.

unités Allemandes ne posséde aucun bord de traversé
f. Round d'Action de Combat. Seule une tentative de riviére et donc qu'aucune voie de ravitaillemeat
de mise en place d'une téte de pont par hex emsife pourra étre tracée au prochain tour lors de la phate

avant une attaque par-dela une riviere peut étreigtermination du ravitaillement. Ces unités vonhalo
effectuée, quel que soit le nombre d'unités Alleiean  recevoir des marqueurs OOS.

attaquantes.

Round d'Action de Mouvement. Seule une tentative
de mise en place d'une téte de pont par hex dersés
de riviére adjacent peut étre effectuée, quel qiteles
nombre d'unités Allemandes qui arrivent adjaceates
bord d'hex de traversée de riviere.

Un marqueur de téte de pont mis en place au caurs d
1% round d'un combat engagé reste en place pour tous
les rounds suivants.
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10.9 Lignes fortifiées et ouvrages
défensifs

a. Tout hex de ligne fortifiée et d'Eben Emael dispose
d'une valeur de combat intrinséque due a la présenc
d'une garnison de fort. Cette puissance de combat n
peut étre utilisée qu'en défense. Elle ne peutrétheaite

et n'est éliminée que sur un résultat de combatTkt
autre résultat, y compris "engaged" est ignoré. fdise

la garnison supprimée I'hex de ligne fortifiée astruit

; des unités ennemies peuvent alors y pénétrer.

b. Les ouvrages défensifs sont de nature moins
EXEMPLE DEUX : Au cours d'un Round d'Action deimportante. Dans un hex inoccupé ils peuvent étre
Combat Allemand les unités Allemandes avec uneéétruits au cours du mouvement d'une unité Alleraand
valeur de MA en jaune commencent le round en étanjui dépenserait +1PM ou par un parachutage réussi.

adjacentes a des unités Francaises situées derd'autc, Les ouvrages défensifs sont également détruit a
coteé de la Meuse. Le joueur Allemand commence pafissue d'un combat si une unité Allemande pérdsres
attaquer ['unité Frangaise dans I'hex 2124, maiardyv I'hex lors du g ou fme hex d'avance aprés combat (S|
son attaque il effectue un jet de mise en placeediéte  cela est autorisé pour les unités Allemandes avec u
de pont qu'il réussit. Un marqueur téte de ponipésté  yaleur de MA en jaune).

dans fhex 2124. Le decalage de colonne dd au bor%l_ Toutes les fortifications Belges et Hollandaises no

,d:]zx de_ r|V|ereIest Znntlilf r;our Ietcc.)m'tl)gt aﬁ\éd?"; deétruites sont considérées comme détruites apres la
jet de mise en place de téte de pont similaireisttué 40 de leur pays respectif,

pour I'nex 2323 mais échoue. Les Panzer en attaque T )
devront donc compter sur le modificateur da au bord ~ 10.10Restrictions nationales des
d'hex de riviére en plus de celui pour le terraifficile Alliés

et celui pour I'ouvrage défensif. » _ _ _ _
a. Les unitésHollandaises ne peuvent jamais sortir

des Pays-Bas. Elles sont éliminées si elles y sont
forcées.

b. Les unitésBelgesne peuvent se déplacer ou faire
retraite aux Pays-Bas. Un maximum de 2 unités Belge
peut se déplacer ou faire retraite hors Belgique, e
France.

10.11Réfugiés
Les unités Alliés doivent payer +1MP pour entrengda

EXEMPLE TROIS : L'unité parachutiste est parvenue &' Nex avec un marqueur reéfugiés, ou un hex adjacen
se poser avec succés sur 'hex contenant un ouvragd? Marqueur réfugieés placé sur une ville. Cet harté
défensif. Ce posé permet de détruire l'ouvragersife SItU€ par rapport a la ville dans la direction deaite

et un marqueur d'ouvrage défensif détruit est mis o Préférentielle. Les villes qui ont fait l'objet d'u
place. L'unité parachutiste projette une téte datp bombardement de terreur ainsi que tous leurs hex
travers de tous les bords de riviere de I'hex dprel adjacents sont considérés comme des hex de réfugiés
occupe. La seule facon pour le joueur Allié de 1 COMBAT

supprimer cette téte de pont est d'éliminer ouocdeef 0
a retraiter l'unité parachutiste. Une tache diffecisi 11.1 Généralités
d'autres unités Hollandaise ne peuvent étre rast&sb

pour attaquer avant que les forces Allemandes ne s@ Au cours d'une action de combat le joueur actif
renforcent. attaque avec tout ou partie de ses unités éligibles

adjacentes a des unités ennemies ou a des lignes
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fortifiées. Résoudre en premier tous les combagsria  Exception :les combats déja engagés sont toujours
déja l'objet d'un résultat engagé. résolus en premier

b. Résoudre ensuite chaque combat individuel (yc. Les unités attaquant a partir d'un hex unique
compris les retraites et avances apres combat) damseuvent attaquer I'hex de leur choix sans tenirptem
I'ordre choisi par le joueur actif (il n'est pageesaire d'autres hex adjacents depuis lesquels des unités d
de préciser l'ordre de résolution par avance). défenseur projettent leurs ZOC vers I'hex d'attaque

c. Lors de l'avance apres combat d'un Round d'Action
de Combat du joueur Allemand, les unités victomsus
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
a lissue des mouvements lors d'un Round d'Act®n d

Mouvement (cf. combats engagés [11.9] et combat des
unités motorisés [11.6]). Dans cet exemple il n'est pas nécessaire que

I'empilement isolé Allemand attaque I'hex B.

11.2 Organisation des combats L . . . :
d. Les unités amies qui attagquent a partir de

Chaque combat est constitué par une ou plusieitésun plusieurs hex doivent également attaquer tout dneixe
amies attaquant depuis un ou plusieurs hex un seéuin  adjacent contenant des unités ennemies qui mofett
hex contenant des unités ennemies en defense. Lésurs ZOC vers les unités en attaque.

attaques peuvent étre menées a partir de pludiexrs
sous réserve que toutes les unités impliquées tsoien
éligibles pour cela. Un hex en défense ne peut étre
attaqué qu'une seule fois par Round d'Action de
Combat. Toutes les unités présentes dans I'hex en
défense doivent défendre ensemble et aucune ns@eut
soustraire au combat.

Dans cet exemple I'attaque de I'hex C depuis plusie
hex n'est autorisée que si une au moins des udéés

I'nex B attaque I'hex D.

* Toutes les unités d'un hex d'attaque ne sont pas L R .
L , . . Exception :une attaque Allemande a partir de 2
obligées d'attaquer ensemble — certaine

. ._hex dans lesquels ne sont présentes que des aniés
peuvent attaquer des hex différents et certaines . . .
une valeur de MA en jaune peut ignorer la présence
ne pas attaquer du tout.

d'unités du défenseur adjacentes projettant le@€ Z
* Aucune unité ne peut attaquer plus d'une foiscomme dans I'exemple ci-dessous.
par Round d'Action de Combat.

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

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

e La puissance de combat d'une unité ne peut
étre divisée afin de participer simultanément a
plusieurs combats.

b. Absence de limite: en dehors des points

exposés precédemment, il n'y a pas de limite albrem o
, P P . yap N NOTE DE CONCEPTION : comme cela est précisé au
d'attaque que chaque joueur peut initier durant son

round de combat. Il nest pas nécessaire queqt paragraphe 9.0 (ZOC), les Allemands disposaient d'u

. N .avantage majeur avec la capacité de leurs unités
déclare par avance toutes les attaques qu'il geuhai S R
motorisées a se regrouper et attaquer avant que la

réaliser et il peut les résoudre dans l'ordre decbmix N - . o
N . chaine de commandement Alliée ne puisse réagir
dans la mesure ou chaque combat est totalemert réso

. efficacement.
avant de passer au suivant.
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11.3 Procédure de combat

Chaque combat est résolu selon la procédure seivant

a. Détermination des puissances de combat.
Chaque joueur additionne les puissances de coneisat d

unités amies engagées dans le combat et le rasio de

forces Attaquant / Défenseur est calculé. Les deleisn
de ce ratio sont ignorées (ainsi 12 points de poss
attaquant 7 points de puissance donne un ratidide 1
Se reporter ensuite a la colonne portant en enkéte
ratio correspondant dans la table des combatsadtss
(Assault Combat Table). Le rapport initial d'un@atie
doit étre d'au moins 1/3 avant l'application det tou
décalage de colonne. Les attaques effectuées aul/4

moins apres l'application des décalages de colonne
donnent automatiquement un résultat AE. Un rapport
final supérieur a 6/1 aprés application d'éventuels

décalages de colonne est traité comme un rapport de

6/1.

b. Détermination des décalages de colonnée
rapport final utilisé pour la résolution du comipegut
étre différent de celui initialement calculé avess |

puissances de combat. Les décalages en faveur de

I'attaquant conduisent a un décalage de colonrelaer
droite. Les décalages en faveur du défenseur ceemiui
a un décalage de colonne vers la gauche.

Important : I'écart de colonne final apres l'application
des différents décalages ne pourra amener un gaart
rapport & la colonne initiale supérieur a 2 colenar
faveur du joueur Allemand et d'une colonne en faveu
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 méme si les 2

conditions sont applicables a 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 souhaitégy Il

a pas de limite au nombre d'éléments aériens
disponibles et non encore utilisés qui peuvent étre
affectés a un combat. Les éléments aériens Alkés n
peuvent fournir de soutien a un combat impliquant
uniquement des unités Hollandaises ou Belges. Les

éléments aériens Alliés ne sont pas disponibles si
I'Opération Dynamaest en cours [13.6].

1 colonne sur la droite*— en faveur du joueur Allié

en attaque s'il dispose d'une ou plusieurs divésion
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 lere brigade de chars Britannique
(chars Matildas). La lere brigade de chars doit
supporter la perte éventuelle de pas de combat méme
si d'autres unités Alliées blindées sont présefes.
décalage peut étre cumulé avec le précédent hé a |
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 étre supérieur a 2 colonnes apres la @nise
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 & 3 colonnes en raison de la
présence de l'unité blindée Alliée. Il est enfiduié

a nouveau pour atteindre 2 colonnes sur la drdée,
maximum autoriseé.

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 atger

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 ver

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 autoes

ces deécalages sont obligatoirement appliqués.

L'attaquant ou le défenseur ne peuvent refuser

I'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 riviere mineure I'unité francaisetssuvant
sur la colline avec un ouvrage défensif. Le rappdet
forces initial est de 13 contre 4 ce qui donne 3/@s
décalages de colonnes suivants sont ensuite aggligu

1. Terrain du défenseur = 2 colonnes sur la gauche

(en raison de la colline et du marqueur de défense

améliorée — la riviere mineure n'apporte aucun leeé
au deéfenseur en raison de la mise en place réubsie
téte de pont notée au point 5 ci-apres).

2. Absence de ravitaillement offensif = 1 colonne

sur la gauche.

3. Eléments aériens = au final 2 colonnes sur| la

droite (3 colonnes a droite pour les 3 Stuka eblbrne
a gauche pour l'unité aérienne Alliée).

4, 3 divisions de Panzer en attaque = 2 colonnpes
sur la droite.
5. Tentative réussie de mise en place d'une téte de

pont = annule le bonus défensif de la riviére.
Un rapport final de 4/1 est obtenu (le résultat cwmul

f.
régiments présents dans

Une unité Alliée blindée (a 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 a
plusieurs unités).

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

Une division Allemande de Panzer (a 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 a
plusieurs unités).

Face a 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 criteres précédents n'est
applicable, le pas de perte est attribué a l'une
des unités ayant participé au combat (au choix
du joueur propriétaire).

Résultat DE : Toutes les brigades et les

'hex du défenseur sont

de tous les décalages, 3 vers la gauche et 4 \&fs lg|iminés. Les unités présentes dans I'hex du défiens
qui ne sont ni des régiments ni des brigades s

droite). A noter que si un Stuka supplémentairetata
affecté en soutien le décalage final sur la draiteait
été de 2 colonnes ce qui représente le maximunmiséi
pour une attaque Allemande.

d. Jet d'un dé. Le joueur attaquant lance ensuite

un dé sur la table de résolution des combats (GRT)
utilisant la colonne adéquate suite a la prise@npte

de tous les décalages d'attaque et de défenseomjui s

cumulatifs. Les différents résultats sont expliqaés
bas de la CRT.

o bas de perte (NdT : & répartir entre les unités)ctoix

de ces pas de perte doit tenir compte des reetricti
suivantes :

Note : une différence de TR entre l'attaquant et le

défenseur (on utilise toujours la valeur de TR liasp
élevée présente dans le combat) peut changerukatés

du combat. Mais ce résultat ne peut alors plus &tre

nouveau modifié par la nouvelle différence de TRl qu
induirait.

e. Détermination des pas de perteSuivre la
procédure ci-aprés si l'un ou les deux camps Sertti$s
perte d'un pas (résultats AL1, ENG, BL1 ou DL1):

g.

Pas plus d'un pas de perte ne peut étre 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 I'unité subissant fédas de
perte et le défenseur choisit I'unité subissant le
second (si applicable).

Toutes les unités survivantes regoivent a l'issue
un marqueur "Disrupted"” et doivent retraiter de
2 hex.

Résultat AE : L'attaquant subit 2 pas de perte.

Si seul un corps est impliqué, la perte est seuteme
d'un pas. La répartition de ces pas de perte sadai
choix de l'attaquant. Les unités attaquantes sant®s
recoivent a l'issue un marqueur "Disrupted".
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h.

a.

b.

DR ou DE doivent retraiter de 2 hex.

Répéter la séquence jusqu'a ce que tous
combats soient résolus.

11.4 Retraite

Seules les unités en défense peuvent retrait
Le mouvement de retraite est réalisé par le joaequi
elles appartiennent.

Réaliser les mouvements de retraite des unit
du défenseur survivantes puis les avances aprdsatorr
[voir 11.4 et 11.5 ci-aprés].

" | Pile effectuant
| saretraite

Les unités en défense qui subissent un résultat

EXEMPLE : la division et le corps frangais ont ulm
résultat DR et doivent donc effectuer un mouvement
retraite de 2 hex. Le seul chemin de retraite aséor
passe par les hex 1 et 2 (en raison de la présence
préférentielle indiquée pour leur camp, mais neynitas amies dans ces hex). Une situation de sur-
sont pas éliminées si elles ne peuvent reSpeCteémpilement se produit dans I'hex 2 en fin de
cette contrainte. mouvement. La division ayant réalisé la retraitaitpe
Elles peuvent retraiter uniqguement au traverseffectivement étre empilée avec le corps déja ptése
des bords d'hex de rivieres autorisés [cf. lamais le corps, lui, vient en sur-empilement du sorp

Elles doivent autant que possible réaliser leur,
mouvement dans la direction de retraite

table des effets du terrain - TEC]. déja présent et doit donc retraiter d'encore 1 hex.
Elles ne peuvent entre dans un hex occupé pavalheureusement les hex 3 et 4, les seuls envibkgea
l'ennemi. pour une retraite grace a la présence d'unites amie

. . . __sont déja occupés par des corps. Comme une nouvelle
Elles ne peuvent entrer a plusieurs reprises. ) o .

. . situation de sur-empilement se produirait dans T& 3
dans un méme hex au cours du méme ) o
. . . -hex de retraite, le corps en cours de retraiteédighing.
mouvement de retraite, ni sortir de la carte, ni

terminer leur retraite dans un hex adjacent &NOTE DE CONCEPTION : Les unités au combat
étaient le plus efficaces lorsque les troupes datfrde
. réserve et les éléments essentiels de soutiefasugre
Elles peuvent effectuer leur retraite au travers . .

S(Par exemple le ravitaillement et le transport)tegent

d'hex occupés par des unités amies (méme S :
o . . _ en communication. Plus un mouvement de retraite est
une unité ennemie y projette sa ZOC) mais leur C .
. L . . . long plus ce lien était perturbe, non seulemencdes
joueur propriétaire doit corriger un éventuel .~ : . . .
unités effectuant cette retraite mais aussi avewtetés

sur-empilement si le mouvement de retraite se .
au travers desquelles elles passaient. Le chaestaft

termine dans un hex occupé par des unité o , .
Pe P %outes ces unités. Dans l'exemple ci-dessus unscorp

amies. Toute unité terminant son mouvement . A . ) .
entier est éliminé. Il est certain qu'une partie cke

de retraite en situation de sur-empilement peut . . . . .
. , . . : corps aurait survécu a cette retraite. Mais cette
retraiter d'un hex supplémentaire. Si cela,. . . . . .
o . . ... elimination, aussi arbitraire soit-elle, semble une
conduit & un nouveau sur-empilement l'unité - . , .
retranscription raisonnable de [l'effet cumulé des

est éliminée. - ,
dommages sur toutes les unités concernées.

leur hex de départ.

» 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 a 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 a
lintérieur des Pays-Bas. Les unités Belges
peuvent effectuer leur retraite en France tant
que le nombre total d'unité Belges déja
présentes en France est inférieur a 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 he si |
premier hex dans lequel entre son unité est ude vil
(town), une cité (city), un hex de ligne fortifidmu
d'ouvrage défensif non détruit (y compris pour les
Alliés un hex d'Eben Emael ou de Metz) ou se fait v
un bord d'hex de traversée de riviére non interdit.

EXEMPLE 1 : L'unité subit

un résultat DR qui l'oblige

normalement a une retraite
de 2 hex. Si l'unité effectue
son mouvement de retraite
via les hex 1 ou 2 (ce qui
'améne a entrer dans une
cité ou a franchir un bord

d'hex de traversée de riviere non interdit), le gou
allié peut choisir de ne pas reculer d'un seconxl. s
l'unité effectue son mouvement de retraite darex|B

en terrain dégagé, elle doit obligatoirement recule 5‘_-
lissue du combat, avancer d'un hex dans I'nex du

d'un second hex.

e.
fortification ne sont pas concernées par les otitiga
de retraite si I'nex de ligne de fortification n'gms
détruit au cours du combat.

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 a 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 a 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.

Les unités en défense sur un hex de ligne de

11.5 Avance apres combat

Les unités de combat attaquantes peuvent, a

défenseur si cet hex est vide d'unité ennemie.

EXEMPLE 2 : L'unité subit
un résultat DR, mais le

Exception : Si le combat a pour résultat "Engagéss’,

. . - L unités attaquantes ne peuvent pas avancer.

joueur Allié choisit * q P P

d'annuler le second hex de - g b L'avance doit étre effectuée immédiatement
. ERER] N , .

recul car tous les premiers s aprées la résolution du combat.

hex de recul possmles, (hex Twons G ¥ C. Les unités ne dépensent aucun MP pour réaliser

1, 2 ou 3 du schéma) O 1w

contiennent des types de

terrain permettant d'arréter la retraite dés I'eé&r dans d.
I'avance.

ce premier hex.

d. Une unité en défense forcée de reculer d'un he®:
unités effectuant l'avance et son vérifiées auksde

suite a un résultat de combat :

cette avance.

Les ZOC ennemies sont ignorées lors de

Les restrictions d'empilement s'appliquent aux

['avance.

 Doit effectuer si possible sa retraite
uniguement dans l'une des directions indiquéed.

Avance spéciale Allemande. Les unités

par la rose des caps de retraite Alliée ouAllemandes avec une valeur de MA en jaune qui
Allemande selon le cas, mais n'est pas éliminéeffectuent une avance aprés combat au cours duna ro
si cela est impossible. de combat allemand (uniguement) peuvent avancer dan
pn second hex si le terrain le permet. Tout herreaé

* Ne peut pas entrer dans un hex occupé par > o ; =
I'ennemi ni sortir de la carte. et libre d'unité peut étre choisi comme second hex
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d'avance. Les unités avancant n'‘ont pas a suivre Igsile terrain le permet). Les regles normales ataliat

chemin de retraite du défenseur.

Note : Les avances d'un second hex ne sont pab.

autorisées dans les hex de ligne fortifiée, noyésl®
forét (sauf via une route). Elles ne sont pas @&ées
au travers d'un bord d'hex de riviere majeure oRkin
sauf si cela est réalisé par une traversée deeivien-
interdite.

Q‘
A

Defended )
-

IO d hFl g

CLLE LT 4 iy '-5

sont appliquées.

A la fin d'un Round d'Action de Mouvement
Allemand toutes les unités Allemandes disposanted'u
valeur de MA en jaune peuvent attaquer les unités
Alliées adjacentes qui ne sont sur des hex de ligne
fortifiee (si le terrain le permet). Les réglesmates de
combat sont appliquées. A lissue de ce combat,
I'avance maximale est d'un hex pour les unités amec
valeur de MA en jaune.

11.7 Lignes fortifiees

a. Les lignes fortifiees Belges, Francaises et

Allemandes disposent de garnisons résidentes. Les
valeurs de puissance de ces garnisons sont im@imée
sur les hex des lignes fortifiées.

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

o P ex.
Dans cet exemple la division de Panzer a réussi son

attaque au cours d'un Round d'Action de Combat. Lec.

Les unités empilées sur des hex de lignes

second hex d'avance ne doit pas nécessairememe suivfortifiees non-détruites ne tiennent pas compte des
le chemin de retraite du défenseur. Il y a ici 5 résultats DR.

possibilités pour le second hex d'avance (NdT espr
l'avance dans le®lhex laissé vacant par le défenseur) :

d. Les lignes fortifices sont uniquement
concernées par les résultats DE. Lorsqu'un telltagsu

* Hex 1: hex de forét sans acces via une route st obtenu, placer dans I'hex un marqueur de ligne

avance interdite.

fortifiee détruite avant d'appliquer une perte d&iau

* Hex 2 : hex de forét avec acces via une route -défenseur. La garnison de la ligne fortifiée estuite.

avance autorisée grace a la présence de laroute. Les unités ennemies peuvent

¢ Hex 3
interdite.

maintenant entrer

Ligne de défense fortifiée — avancenormalement dans cet hex. Les LOC et LOS peuvent

maintenant étre tracées normalement au traverstde c

+ Hex 4 : Bord d'hex avec une riviere mineure —hex.

avance autorisée au travers de tout bord d'hex dee
riviere mineure (avec ou sans présence d U ifice

traversee).

* Hex 5 : Bord d'hex avec une riviere 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

Les unités en défense dans un hex de ligne

avec un marqueur de destruction doivent
retraiter en plus de se voir appliquer une pert@ae
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 Alleméa)
peut ajouter sa valeur de puissance a toute attaque

a. A la fin d'un Round d'Action de Mouvement contre hex de ligne fortifiée, de ville ou d'ouveag

Allié, le joueur Allié peut lancer un dé. Le résult
correspond au nombre d'unités

adjacentes qui ne sont pas sur des hex de ligtigéfer

défensif (seulement) dans un rayon de 2 hex (iyea il

de hex entre I'nex du pion ARKO et I'hex cible).
chars/blindées/DCR/DLM ou motorisées Alliées qui
peuvent maintenant attaquer les unités AIIemande?a'Neur

L'ARKO permet un décalage d'une colonne en
du joueur Allemand lors du jet de dé de camb
pour une attaque. L'ARKO se défend normalement sans
apporter de modificateur en défense.
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11.9 Résultat "Engaged” 12.0 PHASE FINALE

Un résultat "Engaged" traduit la prolongation d'un 12.1 Généralité

combat en raison d'une défense tenace.

. . ) d'égal | La phase finale est un moment important de chaque
a. , Si (;s unltzs Opposees sdont egales va e_ur§our. Toutes les actions possibles ne s'y produjsEna
tactiques, chacun des camp§ perd 1 pas [11.3&4sSi chaque tour, mais elles sont toutes données csapré
valeurs de TR ne sont pas égales, seul le camplavec dans l'ordre & respecter pour leur résolution.

plus faible prend une perte. Les pertes de pas sont

appliguées immédiatement. Il n'y a pas de retraite 12.2 Retrait des désorganisations

d'avance (méme si l'unité en défense est éliminédap ) o _

perte de pas). Les marqueurs de désorganisation ("Disrupted”) sont
_ _ retirés simultanément par les joueurs des unitésaju

b. Si des défenseurs sont toujours présents, placeﬁossédent pas de marqueur "O0S" et par le joudiér Al

un marqueur "Engaged” sur I'hex en défense airesi auqy port de Dpération Dynamo

sur tous les hex de l'attaquant. Le combat se pouas

lors du prochain Round d'Action, qu'il soit Alliuo 12.3 Traversée des tétes de pont
Allemand, de Combat ou de Mouvement. Les unités

sous un marqueur "Engaged” ne peuvent quitter & Au cours de la phase finale, les unites
combat engagé et doivent participer au combatdars Allemandes avec une valeur de MA en jaune peuvent
prochain Round d'Action. Lors de la poursuite du@vancer d'un hex au travers de n'importe quelierav
combat, le ratio des forces est recalculé et udgedé  POUr entrer dans un hex ennemi libre contenant un
est effectué sur la CRT comme pour tous les autre§1arqueur téte de pont ("Bridgehead”) [10.8c].
combats. Le joueur en attaque lors du combat nitiaCONSiderer ce mouvement comme une avance apres
reste le joueur en attaque lors du Round d'Actior-ombat, les ZOC Alliées sont ignorees.

suivant. Les éléments aériens disponibles peuveat € p. Les unités avec une valeur de MA en jaune
engages selon le choix des joueurs. avancant ainsi au travers d'un bord d'hex quit pas

c Si le Round d'Action suivant est un Round Yne traversée de riviere ont de fortes chancesede s

d'Action de Mouvement, le joueur en mouvement peulretrouver hors ravitaillement lors du prochain tour
déplacer des unités dans I'un des hex ami engagé &fr20].
respectant les limitations d'empilement. 12.4 Bombardement de terreur

* Les unités nouvellement arrivées peuvent changeau cours de la phase finale de n'importe q
le ratio des forces et leurs valeurs tactiques @&Uv tour de jeu, le joueur Allemand pe
changer la facon dont le résultat "Engaged” esiéclencher un bombardement sur n'imporiestss
applique. laquelle des cités Alliés a I'exception de Pafis dy

résolysSemer la terreur.

e Tous les combats engagés sont
immédiatement apres la fin des mouvements ebrocadure |
avant que tout combat motorisé ne soit effectué.
Note : Les unités non-motorisées d'un combata. Retirer le marqueur "Terror Bomb" si celui-ci
engagé participent toujours, que le Round d'Actionest déja sur la carte.
suivant soit un Round de Combat ou de

b. Si une cité autre que Paris est désignée comme
Mouvement. . ,
cible d'un bombardement de terreur, placer le meanqu
d. Si le Round d'Action suivant est un Round "Terror Bomb" sur I'hex de cette cité. Ce placenesit

d'Action de Combat, aucune nouvelle unité ne peututomatique, aucun élément aérien Allemand n'est
entrer dans le combat. Tous les combats engagés samilisé. Retirer les éventuels marqueurs de réfugié
résolus avant que tout nouveau combat ne soittaffec cette cité.

et que les unités Allemandes disposant d'une valeur

. . o Si une ou plusieurs unités Alliées occupent
MA en jaune ne puissent réaliser une avance de.2 he

I'hex, un pas de perte est appliqué (au choix dayo
Allie).
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d. L'hex du bombardement de terreur ainsi que les  Aprés la reddition de la Belgique les unités
6 hex qui lui sont adjacents sont considérés conese Allemandes ne payent plus le malus de +1 en MP
hex de réfugiés pour le colt en points de mouvement pour la traversée d'ungviére mineure dans ce
des déplacements Alliés [12.6c]. payssi I'nex traversé n'est pas en ZOC ennemie.
e. Un bombardement de terreur sur une cité des Le joueur Allemand consulte les conditions en
Pays-Bas est pris en compte dans la procédure de points de victoire du scénario pour déterminer un
reddition du pays. éventuel gain en VP.
12.5 Reddition des Pays-Bas et de la 12.6 Réfugiés

Belg'que a. Placement des réfugiésles pions de réfugiés

a. Les Pays-Bas se rendent a l'occasion de toutélisposent de 2 faces. La face sur laquelle estinnégr

phase finale au cours de laquelle le joueur Allainan Une rose des caps de retraite représente l'excsle de
contrdle 6 cités Néerlandaises. A noter que pour cééfugiés en provenance des cités Alli€es. Orietgter
calcul, 3 villes Néerlandaises comptent pour utée & Pion afin que sa rose des caps coincide avec delle
une cité Néerlandaise a fait I'objet d'un bombaetem retraite préférentielle du joueur Allié impriméer da

de terreur au cours de la présente phase finakgitda carte. La face du pion sans rose des caps repeesent
ciblée compte comme une cité sous contrdle Allemandexode depuis les villes.

(et non ! vous ne pouvez pas 'effectuer dep, Une unité Alliée entrant dans un hex avec un
bombardement de terreur sur une cité déja sousd®nt  marqueur de réfugiés, ou un hex adjacent pointdapar
Allemand). rose des caps d'un marqueur de réfugié sur un éex d

« Lorsque les Pays-Bas se rendent, retirercite, doit payer 1 MP additionnel pour entrer detme.

immédiatement toutes les unités Néerlandaise$€ nombre de marqueurs de refugies est une limite
encore présentes sur la carte. voulue de conception — si plus de cités sont degib

que le nombre de marqueurs fournis il revient aeyo

* Tous les ouvrages defensifs Neerlandais sONhjiemand de choisir ou les placer. Un marqueur de
considérés comme détruits et n'affectent plus Ie?éfugiés reste en place jusquUa ce quune unité

déplacements Allemands. Les marqueurs d'ouvrag iemande entre dans la ville ou la cité, ou que le

defensif détruit peuvent étre refires. joueur Allemand décide de le retirer (probablement

« Aprés la redditon des Pays-Bas les unitéspour le replacer ailleurs) pendant une phase finale
Allemandes ne payent plus le malus de +1 en MR Une cité qui fait I'objet d'un bombardement de
pour la traversee d'uneviere mineure dans ce  erreyr est considérée comme un hex de réfugids ain
payssi 'hex traverse n'est pas en ZOC ennemie. e tous les hex adjacents autour du marqueurdferr

« Le joueur Allemand consulte les conditions enBomb".

points de victoire du scénario pour déterminer unq. Ay cours de la phase finale le joueur Allemand
éventuel gain en VP. peut placer tout marqueur de réfugiés sur uneatité
b. La Belgique se rend & l'occasion de toute phas&ine Ville contrdlée par le joueur Alli€ en accoveales

Anvers (Antwerpen), Bruxelles, Ghent et Oostende Allemand peut aussi choisir de retirer tout marqudzu

si le joueur allemand a éliminé toutes les unitélgds.  refugies afin de le replacer sur une cite ou uriie vi
_ o controlée par le joueur Allié en accord avec les
* Lorsque la Belgique se rend, retirer |mmed|atemen§nstructionS particuliéres du scénario

toutes les unités Belges encore présentes sur la , o "
carte. 12.7 Declarer Paris "ville ouverte

« Tous les ouvrages défensifs Belges sont considérds® joueur A"i_é peut déclare.r Paris "ville .. .,
comme détruits et n'affectent plus les déplacement@UVverte” a partir de la phase finale du tour 1""““

. ., , City
Allemands. Les marqueurs douvrage défensifl OUtes les unités Alliees présentent dans Pa
détruit peuvent étre retirés. font immédiatement retraite de 2 hex depuis lesdex

la cité. Aucune unité ne peut rester, entrer, itetrdans
ou terminer son mouvement dans un hex a un rayon de
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2 hex ou moins de Paris pour le reste du scérdaigs  chaque scénario précisent quels pions d'attritamt s
ne peut étre déclarée "ville ouverte" si un ouiplus initialement placés dans les récipients opaques
hex de la cité sont déja occupés par le joueumsdied. respectifs des joueurs Allié et Allemand.

12.8 Détermination de la victoire b. . A partlr.qu tour 1 et dura.nt chaque phase finale
les joueurs Allié et Allemand piochent au hasard de
a. La victoire pour les scénarios 1 et 2 estpions d'attrition de leur récipient respectif.

déterminée par I'écart relatif en VP. La victoiruples
scénarios 3 et 4 est remportée en remplissant d
conditions particulieres. Se reporter aux condgiaoie
victoire précisées dans chaque scénario.

Chaque pion représente I'un des types d'unité
erﬁlndee du scénario. A chaque tirage le joueur itédu
d'un pas une unité du type correspondant présanta s
carte afin de simuler [lattrition par défaillances
b. Scénarios 1 et 2 : Vérifier si de nouveaux VP mécaniques.
doivent étre enregistrés (d'abord le joueur Allethan
puis le joueur Alli€). Effectuer un jet sur la katles

VPs variables si cela est nécessaire afin de di#term
les VPs obtenus. e. Le joueur Allié n'obtient aucun VP pour la

destruction par attrition d'une unité de Panzeroinm
que cette unité ne soit hors ravitaillement (OOS).

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

o

Une fois acquis les VPs ne sont jamais perdus.

d. Si le scénario arrive a sa fin : L o . .
f. Toute division Panzer ravitaillée qui disparait

» Pour les scénarios 1 et 2 - retirer le total des VP suite a l'attrition est maintenue de c6té pourvengéiel
Alliés du total des VPs Allemands afin de retour lors du segment de réparation des PanzetrJ[L2

determiner la victoire. g. A chaque tour le joueur Allié pioche des pions

« Pour les scénarios 3 et 4 — vérifier si les coongi  d'attrition jusqu'a ce que 2 pas de perte soigplicaes
de victoire particulieres ont été (ou n'ont pag étéa des unités blindées (dans certains cas un oiepiss

remplies afin de déterminer le vainqueur. pions peuvent étre piochés pour des unités déja
12.9 Attrition des blindés éliminées). Le joueur Allié pioche a chaque tourt ta
qu'il lui reste des pions d'attrition.
E:z EXEMPLE : Au cours de la phase finale du tour 3, le
A joueur Allié pioche des pions d'attrition dans tos
suivant :
COMMENTAIRE :©  immiscez-vous dans une 1. 3™DLM francaise — I'unité est sur la carte et
conversation avec un tankiste et t6t ou tard vous subit 1 pas de perte.
constaterez que le sujet va tourner autour de dleeni 2. 1°°DCR francaise — I'unité est déja éliminée, la
perdue, de moteur explosé ou d'autres maladies pioche se poursuit.
mécaniques. Malgré leur puissance intrinséque les 3- 2 DCR frangaise — l'unité est déja éliminée,
chars restent vulnérables aux défaillances mécasgu la pioche se poursuit.
et encore plus ceux de 1940 qui étaient vraimest de 4 1% Tank Brigade Britannique — I'unité est sur
"accidents en devenir". Les longs parcours routiets la carte et subit 1 pas de perte.

les manceuvres en tout-terrain ont ainsi causé glus 2 Pas de perte ont été attribués, le joueur cesse d

pertes que les combats eux-mémes. Les 2 joueufRocher.

devront tenir compte de I'évaporation progressiee d . .
b P brog h. A chaque tour le joueur Allemand pioche des

leurs puissantes mais néanmoins fragiles formations..

pions d'attrition jusqu'a ce que 2 pas de pertensoi
blindées. Une unité blindée commencant la phasdefin
. ) _ o appligués a des unités blindées (dans certainsrcas
a pleine puissance peut tres bien se retrouver avec

. . B _ plusieurs pions peuvent étre piochés pour des unité
puissance réduite pour le debut du tour suivanyret

déja éliminées). Le joueur Allemand pioche a chaque
unité déja réduite peut tout a fait disparaitre e o . i s
carte tour tant qu'il lui reste des pions d'attrition, joisqu'a

ce que la réparation des Panzer soit décidée. ibes p
a Les scénarios 1, 2 et 3 sont concernés palti restant alors a piocher sont retirés du recipreais
l'attrition blindée. Les instructions particulierege
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les pas de perte correspondants ne sont pas agpliqub. Lorsqu'arrive le premier tour & partir duquel des
aux unités. remplacements peuvent entrer en jeu, les joueurs

Exemple : Au cours de la phase finale du tour 4, lePlacent leurs marqueurs de remplacements sur leurs
joueur Allemand décide d'effectuer la réparationsgs ~ Pistes de remplacement respectives dans les cases
Panzer. Deux pions dattrition sont encore présentscorrespondant aux valeurs de remplacement précisees
dans son récipient. Ces pions sont retirés et fegs  Pour le scénario. Le joueur Allié place un marqueelr

correspondantes a ces pions ne prennent aucun @as demplacement pour linfanterie et un pour les lé#sd
perte. Le joueur Allemand ne place qu'un marqueur pour

linfanterie (les pertes blindées Allemandes sont
. Les pions d'attrition piochés par chaque joueurremplacées via la procédure particuliére de réjarat
sont mis de coté et ne sont pas replacés dans Wes Panzer [12.12]).

récipient. . . L
P C. Chaque pas de remplacement d'infanterie Allié

J- A lissue de la réparation des Panzer décidée pasu Allemand permet de remplacer :
le joueur Allemand [12.12] lattrition des blindés « Un pas d'un corps réduit ou éliminé.

recommencent. Se reporter aux instructions des yne division éliminée & 1 pas dinfanterie, DLC ou
scénarios. de cavalerie.

NOTE DE CONCEPTION : Les divisions frangaises® Un pas d'une division a 2 pas réduite ou éliminée.
1%¢, 2™ et 3™ DCR font chacune l'objet de 2 pions Note : Le joueur Allemand peut également utiliser un
d'attrition. Bien que les chars francais B1 et Bilbi pas de remplacement d'infanterie pour remplacer une
étaient sans doute les plus puissants chars delleata brigade ou un régiment motorisé éliminé.

de cette campagne, ils étaient mécaniquement L .
pag q d. Chaque pas de remplacement blindé Allié

comp!lques, peu fiables et consommaient une t'eIIe ermet de remplacer 1 pas d'une unité de blindék,Ta
guantlte de carburant que,de nor.nbreEJses machine CR ou DLM réduite ou éliminée.

intactes furent abandonnées suite a une panne
d'essence. Il est possible qu'une DCR francaise sok- Les unités réduites présentes sur la carte qui
éliminée du fait de la seule attrition. Cela fut recoivent un pas de remplacement sont retournges su
historiquement le cas pour 1a®%¥ DCR lorsque la leur face a pleine puissance. Les unités élimirgges
plupart de ses éléments s'éparpillérent au-deld&see recoivent un pas de remplacement sont placeesur |
capacités de commandement et de controle afiface réduite dans la case du tour suivant surske pies
d'échapper a l'avance Allemande sur Maubeuge, et qutours afin d'entrer en jeu conformément aux redies

le reliquat fut malheureusement dispersé en petitgenforts spécifiques du scénario.

détachements defendant la traversée des canaux. {l
fallut environ 2 semaines pour regrouper ce quiags
de la division. La 4" DCR francaise n'a en revanche
qu'un seul pion dattrition, non pas en raison @un 9- Une unité ne peut recevoir de remplacement
meilleure fiabilité mais du fait de son command@et due Si elle est capable de tracer une ligne de

Colonel De Gaulle) un planificateur de tout premier ravitaillement au moment du remplacement.
ordre qui avait réussit a regrouper suffisamment de 12.11Placement des marqueurs

Une unité située en ZOC ennemie peut recevoir
des remplacements.

moyens pour constituer 2 DCR d'avant-guerre. En Alliés de défense améliorée
conséquence la “4° DCR put rester relativement
puissante jusqu'au début du plan Rouge (Fall Rot). _ Les armées novices apprennent

leurs lecons au combat. Les Alliés
commencerent a appliquer au
a. Des remplacements sont disponibles au cou mieux de leurs possibilités les
des scénarios 1, 2 et 3. Les instructions paréoegides principes de défense en profondeur et de soutiens
scénarios précisent les tours pendant lesquels ceasutuels entre points de résistance antichars. Lesq
remplacements peuvent entrer en jeu ainsi que lées Allemands entamerent la seconde phase de leur
nombre de pas de remplacement disponible. campagne, le plan rouge (Fall Rot), ils rencontrére
une résistance pugnace en de nombreux endroits. Les
marqueurs de défense améliorée (Better Defense)

12.10Remplacements
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représentent toutes ces améliorations adoptéedgzar d. Les marqueurs sont placés uniqguement au cours
Alliés — Armes antichars en plus grand nombre, mine du segment de placement des marqueurs de défense
et barbelés, retranchements et utilisation des iegco améliorée. Les marqueurs ne sont mis en place wue s
apprises au combat. des unités Alliées capables de tracer une LOC jasqu

un bord de carte Sud ou Ouest contrdlé par le joueu
a. Un marqueur de défense ameliorée procuréyjjig ay moment du placement. lis ne peuvent étre
plusieurs avantages aux unités en defense : placés sur des hex vides. Les marqueurs peuvent &tr
* Il apporte un décalage d'une colonne sur la gauchgjaces des leur arrivée en jeu ol bien étre retiiés

au titre O!U terrain, gumulable avec dautreshey sur la carte et replacer immédiatement lors du
décalages issus du terrain (a considérer comme Ufame tour sur un nouvel hex [12.11€].

ouvrage défensif au profit des unités Alliées nmis e

place au besoin). e. Retrait. Les marqueurs de défense améliorée

sont retirés pour étre réutilisés lorsque :

e Il apporte un modificateur au dé (DRM de -1 - )
(malus) sur la table de bombardement en piqué des 10Utes les unités sous un marqueur de defense
Stuka ameliorée quittent I'nex de placement au cours d'un

- Il apporte un DRM malus de -1 sur la table de Round d'Action de Mouvement. Tant qu'une unité

est toujours présente dans I'nex le marqueur peut
étre laissé en place méme si des unités quittemnt I

et sont remplacées par d'autres. (dans le respsct d

limites d'empilement).

 L'hex de placement se retrouve vide suite a un

création des tétes de pont Allemandes.

e Pour le seul scénario 3, sa présence améliordale 1
valeur de TR des unités présentent dans le méme
hex face aux attagues et mouvements Allemands.

b.

Les marqueurs de défense améliorée disposent

de 2 faces. Le recto sur lequel est seulement indai
I'indication "1L" est utilisé au cours des scénsuloet 2
pour rappeler le décalage dd au terrain ainsi agpbe
verso fait également apparaitre l'indication "1buple

résultat de combat mais I'une au moins des unéés d
I'hex reste présente sur la carte apres une eetrait
réussie.

Le joueur Allié retire un marqueur en début de
segment de placement pour le réutiliser sur ureautr

terrain mais rappelle aussi avec "+1TR" I'améliorat hex adéquat. Il n'y a pas de limite de distance pou
de la valeur de TR des unités face aux attaques et gtie action de retrait et replacement.

mouvements des unités Allemandes. _ ) o
_ o Dans les 3 cas ci-dessus, une LOS doit pouvoir étre
EXEMPLE : Un corps francais ravitaille avec une yacée depuis I'hex concerné au moment du reSait.

valeur de TR égale a 3 occupe un hex de termairke|a n'est pas le cas, le marqueur est éliminde |
degagé. Un marqueur de défense ameliorée est placéyncerné se retrouve vide [12.11f].

sur cette unité. La valeur de TR effective de astit o

(en défense uniquement) est maintenant de 4, ce gli  Elimination.  Les marqueurs de défense
améliore grandement sa résistance aux attaques g8Meliorée sont retiré pour le restant du scénarts s
linfanterie Allemande et rend sa ZOC impossible aPossibilité de réutilisation lorsque :

ignorer par les unités Allemandes avec une valeur d* L'hex de placement devient vide suite a un combat
MA en jaune inférieure ou égale a 4. Au cours de la et toutes les unités qui occupaient cet hex sont
phase aérienne du tour suivant, le joueur Allemand €liminées du fait du combat ou d'une retraite
effectue avec succes un bombardement en piquésur ¢~ MPOssible.

hex avec un de ses Stuka, ce qui lui permet deplac  *© Une LOS ne peut étre tracée depuis I'hex de
marqueur de désorganisation "Disrupted" sur le orp placement qui se retrouve vide d'unité pour
La valeur de TR du corps est alors réduite & 2qaie n'importe quelle raison.

permet & nouveau a de nombreuses unités Allemandes 12.12Réparation des Panzer

avec une valeur de MA en jaune d'ignorer la ZOC du

corps francais le rendant vulnérable en défense. Beaucoup a été écrit a propos de la supérioritéitae

_ _ o ~ des blindés Allemands sur les blindés Allies. Une
C. Les instructions particulieres des scenariosygiation importante en moyens radios et une
precisent le 'no.mbre de marqueurs Bett'e'r Defensezccoutumance qui ne s'acquiére qu'avec I'expérience
disponibles ainsi que leur(s) tour(s) d'apparition. combat réel ont donné aux Allemands un net avantage

dans les combats entre blindés. Cette supériorste e
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retranscrite  dans Case Yellow par des valeursréduite a un pas retrouve sa pleine puissance asf p
supérieures de TR pour les Allemands et la capacitée joueur Allemand est libre d'attribuer ses poités
donnée aux unités Allemandes avec une valeur de Mfemplacement comme il le souhaite.

en jaune d'avancer de 2 cases aprés combat lors d'u
Round d'Action de Combat. Il restait toutefois eaco
un domaine qui méritait d'étre avantagé. Les Alledsa
étaient passés maitres dans la récupération et |
réparation des chars. Avec le temps la plupart de
chars peuvent étre réparés - s'ils peuvent étrapérés
sur le champ de bataille. Les Allemands ont airisian
profit la pause entre Dunkerque et le démarrage dul- Le marqueur de fin de réparation des Panzer est
plan rouge (Fall Rot) pour réparer et renvoyer alors retourné face "Fall Rot" visible et placé sldam
suffisamment de chars dans les Panzer Divisions poucase de la TRT du prochain tour de jeu.

obtenir un avantage insurmontable en blindeés. NOTE DE CONCEPTION : I'un des avantages majeurs

Lo . des Allemands au cours de la campagne fut leur
a. Au cours des scénarios 1, 2 et 3 le joueur

., . - capacité a récupérer et réparer leurs chars. Cdaité
Allemand est obligé de déclarer une opération d% ) L. .

. . e fruit de leur expérience acquise lors de la cagne
réparation des Panzer.

de Pologne pendant laquelle les pertes dues aux

Toutes les unités de Panzer a pleine puissance
ou réduites reviennent ensuite sur la carte dasshee
contrblés par le joueur Allemand, normalement
Favitailés et dans le respect des limitations
Sd'empilement. Elles peuvent étre placées en ZOC
Alliée.

b. La réparation des Panzer doit étre déclarée agroblémes mécaniques furent catastrophiques. Les
cours de la phase finale des tours 4, 5 ou 6. Allemands entameérent la campagne en conservant
C. Lorsque la réparation des Panzer est dédaréé)’luyeurs centaines de chars en réserve. Les Fianca

retirer toutes les divisions Allemandes de Panzef? €N avaient quasiment aucun. Deés qu'un char Franga
ravitaillées a cet instant (y compris les divisions Sortait des chaines de fabrication il était utilipéur
engagées dans un combat) en conservant leur \dgeur MoNter de nouvelles unités. L'une des armes secrete
puissance actuelle. Toute division de Panzer t—:etiré’A‘”ema_‘nOIe méconnue .de la campagne de 19_40 fut la
précédemment de la carte en raison de la perterde gprofusion de compagnies de véhicules de maintenance
dernier pas du fait de I'attrition est ajoutée autres au niveau des divisions et des corps. Chaque régime

unités retirées mais en lui appliquant une rotaden de Panzer disposé de sa propre compagnie de
90° pour se souvenir de la perte de tous ses pas. maintenance. Chaque division motorisée et de chars
disposée de 2 compagnies rattachées de maintenance
d. Les divisions de Panzer Allemandes éliminéesgénéra|e des véhicules. Malgré certaines limitess ¢
du fait des pertes au combat, du manque deompagnies étaient équipées des outillages, vésicul
ravitaillement ou de lattrition blindée en étardrdr 44 remorquage et piéces de rechange nécessaires a |
ravitaillement ne peuvent jamais revenir en jeu mém réparation d'un nombre suffisant de véhicules pour
avec la réparation des Panzer. maintenir le niveau defficacité des unités de catmb
Note : ces divisions seraient sans doute reconstruiteges Alliés, peu expérimentés, placérent la plupht
mais pas dans des délais compatibles de I'échejeud  |eurs éléments de réparation au niveau des corpsiet

) . ) dessus. Les DLMs francaises n'avaient qu'une seule
e. Le marqueur de fin de réparation des Panzer

Refit End ¢ placé 3 t lus tard leni compagnie de maintenance par division. les DCRs
( _e_l nds) est place 3 tours plus tar Sl,” _de francgaises n'en avaient aucune.
suivi des tours (2 tours plus tard lors du scéngyio

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

f. Le joueur Allemand répare ensuite ses divisions
de Panzer. Pour chaque point de réparation dépensé,
déplacer le marqueur de réparation (Refit) d'uree ca
vers 0. Un point de réparation permet d'ajoutepama

une division Panzer (une division de Panzer éliminé
devient ainsi une division réduite a un pas, unesidin
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13.0 OPERATION DYNAMO qui se produit en premier), le joueur Allié bénigfide
l'initiative.
Opération Dynamo fut le nom de code donné a _ ) o
l'opération d'évacuation des Alliés par voie mani EXEMPLE : Au cours du tour 3 le joueur Allié dédar

depuis Dunkerque. La flottille internationale devitas le lancement de 'Operation Dynamo. Le marqueur de

grands et petits permis le "miracle de dunkerque",F'n d'Opération Dynamo est placé sur la TRT dglns la
gase du tour 6. Pour les tours 4 et 5 le joueuiéAll

I'évacuation de plus de 300000 hommes des troupes ™" ~ o i
Alliées. bénéficie de linitiative. Mais au cours du tourl&

joueur Allemand capture le port d'évacuation. Le
13.1 Déclaration marqueur de fin d'Opération Dynamo est retiré de la

o - ~ TRT. Au cours du tour 6 le joueur Allemand est a
Lancer [Opération Dynamar'est pas obligatoire (mais nouyeau celui qui bénéficie de l'initiative.

fortement recommandé — vérifier comment vous gagnez

des VPs). L'opération peut &tre déclarée lors deg; ~ Le joueur Allié recoit 3 marqueurs de R,ound
scénarios 1 et 2 au cours des tours 3 ou 4 uniqueme d/Action (2 de mouvement et 1 de combat) au déeut d

Elle ne peut étre déclarée lors du scénario 3. chaque tour au cours duquel il bénéficie de latiite.

Un de ces marqueurs est choisi pour étre placé ldans
a. L'Opération Dynamo peut étre déclenchée case 1 de la piste de suivi des rounds, les 2sastnet
durant n'importe lequel de ces tours lorsque leqoeur  placés dans le récipient de pioche avec les 3 reargu
Allié d'Action de Mouvement est joué. Allemands de Round d'Action. Le tour suivant ladim
I'Opération Dynamp le joueur Allié revient a ses
habituels 2 marqueurs de round d'Action (1 mouvemen
et 1 combat) par tour.

b. Lorsque le marqueur Allié d'Action de
Mouvement est joué et I'opération déclarée, le meuq
inutilisé d'Action de Mouvement Allié qui n‘avaia®
été placé en début de tour dans le récipient opague 13.3 Procédure de déclaration
maintenant mis dans celui-ci afin d'étre pioché

L La déclaration de lancement d©gération Dynamo
ultérieurement au cours du tour.

interrompt la séquence normale du tour. Réaliser le
C. Le joueur Allie dispose également de la étapes suivantes immédiatement puis reprendretensui
possibilité de déclencher Opération Dynamo e cours normal du tour.

immédiatement aprés le premier round d'Action

Allemand du tour 3, sans avoir a attendre l'appariiu & Marqueur de fin d' Opération DynamoPlacer
marqueur Allié d'Action de Mouvement. Sil souhaite 1€ marqueur de fin d'opération sur la TRT 3 toynea
procéder ainsi, le joueur Allié place son marqueurle tour actuel. Ce marqueur est retiré dés l'instana
inutilisé d'Action de Mouvement dans la case 2 ale | capture du port d'évacuation par le joueur Allemand
piste des Rounds d'Action et déclare le lancement ga la fin du troisieme tour apres celui de la détlan de
lopération. Le joueur Allemand obtient 3 VPs pour d€but d'opération.

cette action. Le joueur Allié effectue alors lemdw2  p. Marqueur du port d' Opération Dynamo Le
comme un Round d'Action de Mouvement. A l'issue dujouer Allié nomme le port qu'il choisit pour I'opdion

round, le tirage des marqueurs de Round d'Actioret place le marqueur de porOgiération Dynamalans

reprend normalement jusqu'a la fin du tour. I'hex correspondant. Il a le choix entre Oostende,
13.2 Effets Dunkerque, Calais ou Boulogne.
a. Le joueur Allié gagne des VP en évacuant se< Marqueur d'élement aérien Dynamo. Placer

le marqueur d'élément aérien Dynamo adjacent & I'he

_ _ _ _ du port dOpération DynamoCet €lément aérien ne sert
b. Le joueur Allié percoit I'éléement aérien de qua fournir une couverture aérienne au port

I'Opération Dynamamais perd toutes les autres unités yayacuation et ne peut réaliser aucune autreanissi
aériennes.

unités.

d. Retrait des autres marqueurs d'éléments
C. A partir du tour suivant le lancement de agriens Alliés. Retirer immédiatement tous les
I'Opération et pour les 3 prochains tours, ou j&G8  marqueurs  d'éléments  aériens  Alliés  utilisés,
que le joueur Allemand parvienne a capturer le Porgisponibles ou éliminés. Aucun autre élément aérien
d'évacuation de@pération Dynamdselon I'évenement que celui de Opération Dynamane peut &tre utilisé
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pendant les tours au cours desquels le joueur AlieNOTE DE CONCEPTION : jusqu'a la fin de
dispose de l'initiative pourQpération DynamoSeul le  I'évacuation le périmétre de défense frola le fesmae
marqueur d'élément aérien francais revient en jeu @nalgré les bombardements et le chaos de I'évaguatio
l'issue de Opération Dynamo Ni les bombardements du port ni ceux des plages ne
purent stopper I'embarquement dans les navires. Ces
marqueurs de désorganisation placés sur I'hex dt po
d'évacuation n'ont pas leurs effets habituels de
réduction des valeurs de MA et de TR sur les unigés

e. Possibilité d'attaque spéciale par
bombardement en piqué des Stuka.Aprés la

déclaration de lancement d®©gpération Dynamp le

joueur Allemand peut realiser avec ses eélémenisreér
Stuka disponibles une attaque par bombardement ewex'

piqué sur I'hex du port d'évacuation avant toutb. L'évacuation Alliée peut commencer au cours
mouvement Allié [5.10d1]. de la phase d'action de mouvement pendant lagieelle

NOTE DE CONCEPTION : Le joueur Allié ne peut début d'opération est déclaré. Un maximum de 6 pas

procéder a I|'‘évacuation de ses troupes en toutéJeut etre ean}Je du port P‘r’}r RO“Td d,,Actl'on de
Mouvement Allié. Cette quantité peut étre réduite p

impunité car I'évacuation ne commence qu'apres le o

segment de bombardement des Stuka de la pha &> bombar(’jements en plune o!es St,uka [5.10d1]. Les
aérienne (historiquement la Luftwaffe commenca arenforts ,,Allles ne peuvent étre évacués lors du teu
bombarder massivement Dunkerque dés que les troupt!:%ur entrée sur la carte.

commencerent a s'y concentrer). Si le joueur Alleina c. Le joueur Allié retire les pas d'unités déja

a su conserver judicieusement quelgues-uns de sesmpilées dans le port Dynamo, déplace les pastébuni
Stuka a cet effet, il peut bombarder en piqué Ig po dans le port et peut les retirer dans la foulds &ur
choisit pour I'Opération Dynamo afin d'en réduire | restent au moins 1 MP. Il peut utiliser 'une auftie de
capacité d'évacuation des le tour de déclaration. A ces méthodes ou une combinaison des 2 pour évacuer
cours des tours suivants, le bombardement en piquau cours du Round d'Action de Mouvement en cours
sera réalisé de facon normale au cours de la phasaine quantité de pas égale ou inférieure a la d#paci

aérienne. d'évacuation du port.

13.4 Procédure d'évacuation d. Les marqueurs de désorganisation sur I'hex du

a. Bombardement en piqué des Stukd.e joueur po.r'E Dynamo nont pas deffet SL," les MAs des gnlte
Alliées qui veulent entrer dans I'hex du port, mais

Allemand peut réduire le nombre de pas que le joueu e s
., . . marqueur de réfugiés en aura une.
Allié pourra évacuer. Au cours du tour de déclaratie
I'Opération Dynamp cette opportunité lui est offerte NOTE DE CONCEPTION : il faut alors considérer un
juste aprés la déclaration. Au cours des toursagtsv marqueur de refugiés non pas comme une masse de
d'Opération Dynamoil pourra recommencer lors du population civile mais plutét comme un emboutedlag
segment normal de bombardement en piqué des Stukausé par I'immense quantité de troupes s'agglaotina
de la phase aérienne. Le nombre de pas pouvant été@ns cet espace limité.
évacué ce tour au cours de chaque Round d'Action dg
Mouvement Allié est réduit de 1 pour chague marqueu
de désorganisation placé avec succes. Dans cectsns
un pas Allié peut étre éliminé dans le port [seorey a ] L
la table de bombardement en piqué des Stuka]. 4 pas 13.5 Empilement Allie dans le port
minimum peuvent toujours étre évacués a chaque Dynamo
Round d'Action de Mouvement Allié quelque soit le . . : .
. o . a. Les unités Britanniques et Francaises peuvent
nombre de marqueur de désorganisation placé. Pouyr s .
. . P . etre empilées ensembles dans |'hex du port de
chaque tour, la réduction de capacité d'évacuation ,_ ~, . . -
. s . ['Opération Dynamainsi que dans tous les hex qui lui
port dure jusqu'a la phase finale, les marqueurs de .
. o . . g sont adjacents.
désorganisation étant alors retirés. Les unitégesl

Points de victoire.Le joueur Allié gagne 1 VP
par pas évacué. Les pas évacués ne reviennengmplus
jeu pour le restant du scénario. Les conservécart.

empilées dans le port ne sont pas désorganiséesasui b. Toute unité Alliee a 2 pas entrant dans I'hex du
la désorganisation du port ; leurs valeurs de TRleet port Dynamo est retournée face réduite visiblea(cel
MA ne sont pas réduites. simule la diminution de sa liberté de mouvement en

arrivant a proximité du port encombré et la
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neutralisation de son équipement avant son évacyati
Les unités désorganisées terminant leur mouve
dans I'nex du port dedpération Dynamaovoient leurs
marqueurs de désorganisation retirés.

C. Le dépassement des limites d'empilement
autorisé dans I'hex du port d®pération DynamoSi

cet hex est attaqué par des unités terrestres afides,
le joueur Allié ne peut pas se défendre avec p
d'unités que ne lui permettent les régles d'empgilem
normales [8.3] quelgue soit le nombre d'unitg
effectivement présentes. Il revient au joueur Abiie
choisir les unités utilisées pour la défense. Lidtes en
sur-empilement qui n'ont pas été choisies ne [jaetit
pas a la défense. Si le résultat du combat est
élimination ou une retraite, toutes les unités sg
éliminées, y compris celles en sur-empilement ¢
n‘avaient pas été choisies pour défendre (eI
représentent la concentration vulnérable de trouj
attendant d'étre évacuées. Si elles sont forcéasrde
port les chances de pouvoir se reformer en u
militaire cohérente sont nulles).

d. Les limites d'empilement Francaises
Britanniques dans les hex adjacents a celui du ¥

restent inchangées.

13.6 Attaque du port de I'Opération
Dynamo

Une attaque terrestre Allemande contre I'hex du
d'Opération Dynamest réalisée normalement sauf qu
est nécessaire d'assigner 2 éléments aériens |shuka
obtenir un décalage d'une colonne a droite surRa G
(les éléments aériens Allié@pération Dynamaendent

plus difficile le passage des Stuka au travers ale
couverture aérienne du port, ce qui impose d'assig
plus de moyens que d'habitude pour obtenir un tads

équivalent).

Note : Si un ou plus marqueurs de désorganisation sji
posés sur le port@pération Dynamdes valeurs de TR
des unités Alliées en défense ne sont par redigtes
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Un mot a propos des combattants :Au niveau
divisionnaire et de corps d'armée adopté pour (fase
Yellow, la valeur individuelle des soldats ne pdu
étre représentée. Case Yellow se veut
représentation fidéle de la réalité de 1940 — ami@un
armée Européenne n'était préte a affronter la kBidg
des armée Allemandes. L'armée Francaise,
particulier, a été calomniée apres la rapiditéagtpleur
de sa défaite. Il ne faut toutefois pas oublier opadgré
toute la dévotion de chaque soldat a ses camaeaGef
son unité il a été faiblement soutenu par
gouvernement et ses chefs militaires. Les arméeg
s'entrainent et s'équipent pour combattre comn&zedo
conflit précédent, sont condamnées a une défaitresg
face a un ennemi prét pour le conflit futur. llfabainsi
des armées Alliées de 1940.

en

qu

Vf Pierre Marzetti

© 2011 GMT Games, LLC



Case Yellow, 1940 Living Rules 8-16-11 vf 39

INDEX
ARKO Unité 11 .8 Phase de ravitaillement 4.1b
Armor/Tank Shift 11 .3c Phase finale 12.0
Attrition des blindés 12.9 Phase/Rounds d'Action 1c, 7.9¢, 10.1
Avance apres combat 11 .5 Placement des renforts 10.2
Bombardement de terreur 5.3, 12.4, 12.6¢cPort d'évacuation 5.1e,6.3,13.4
Capacité d'évacuation 5.1e Réparation des Panzer 12.12
Combat 11.0 Ravitaillement 7.0
Combat motorisé durant Round d'Action de Mvt 11 .6Ravitaillement offensif 7.6
Décalage de colonne 11 3c Unités de ravitaillement offensif 7.9
Désorganisation 6.0 Sources de ravitaillement offensif 7.7,7.8
Effets d'une désorganisation 6.2 Reddition des Pays-Bas et de la Belgique 12.5
Désorganisation du port d'évacuation Dynamo  6.3Refugiés 10.11,12.6
Retrait d'une désorganisation 6.4, 12.2 Restrictions nationales Alliées 10.10
Eben Emael 5.1d, 10.8b, 10.9a Retraite 11 4
Elément aérien Stuka 2.2a, 5.1e, 13.3eRhin : voir rivieres majeures
Engaged, Résultat de combat 11 .9Riviéres majeures et le Rhin 5.1c, 9.4a,10.7fb11 .
Interdiction de traversée de riviere 2.4i, 10.7 Segment de détermination de la victoire 12.8
Et Avance apres combat 11 .5f Segment de parachutage (Allemand) 5.1d
Et Combat 10.7f Segment des renforts 12.10
Et ligne de ravitaillement 7.2b, 10.7d Sources de ravitaillement
Placement du marqueur 5.1c  Allemande 7.4
Et ouvrages défensifs. 10.9 Alliée 7.3
Et unités de ravitaillement offensif 7.9d Soutien aérien 5.2,11 .3c
Et zones de contrdle 9.4a Tétes de pont 10.8
Ligne de communication (LOC) 2.4h, 9.6 Traversée de riviere 10.6
Ligne de ravitaillement (LOS) 2.4i,7.2,9.7 Traversée d'une téte de pont 12.3
Ligne fortifiée 10.9, 11.7 Unités avec valeur de MA jaune
Limites d'empilement 8.3 Et avance apres combat 11 .1c, 11 .5f
Dépassement des limites d'empilement 8.4 Et création d'une téte de pont 10.8c
Empilement et nationalités 8.6 Et traversée d'une téte de pont 12.3a
Empilement et piles 8.0 Et combat pendant un Round d'Action de Mvt 11 .6b
Manque de ravitaillement (effets) 7.5 Et combat multi-hex 11 2e
Marqueurs de défense améliorée 12.11 Et retraite au travers ZOC ennemie 9.5d, 10.3d
Mouvement 10.0 Et ZOC 9.3, 10.3d
Mouvement des unités motorisées 10.3Unité avec valeur de MA noire (et ZOCs) 9.2
Mouvement d'un hex 10.1c Valeur tactique (TR) 10.3d
Mouvement ferroviaire Allié 10.5 Et marqueur de défense améliorée 12.11b
Mouvement par route 10.4 Et annulation ZOC ennemie pendant mvt 9.3
Opération Dynamo 13.0 Et retraite au travers ZOC ennemie 9.5d, 11 .4b
Procédure de déclaration 13.3  Etrésultat Engaged 11 9a
Effets 13.2  Victoire 3.0
Procédure d'évacuation 13.4 Zone de Contrdle (ZOC) 9.0
Désorganisation du port d'évacuation 6.3 Et combat 9.5
Overrun / unite submergée 10.3c  Etterrain 9.4
Paris (Déclaration de ville ouverte) 12.7  Etligne de ravitaillement 9.7
Phase aérienne 5.1

GMT Games, LLC
P.O. Box 1308, Hanford, CA 93232-1308
www.GMTGames.com

© 2011 GMT Games, LLC



