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1.INTRODUCTION

« Même si l’opération n'avait eu que 10% de chance de
réussir, je l’aurais exécutée. Elle seule pouvait mener à la
défaite de l’ennemi. » - Général Halder, Chef d’État-major

France’40 est un jeu qui couvre les trois premières
semaines de l’attaque allemande de Mai 1940 contre les
armées françaises, britanniques et belges, et qui inclut deux
scénarios sur deux cartes différentes.

Le Coup de Faucille (Sickle’s Cut) retrace la semaine
cruciale de Mai 1940 durant laquelle l’armée allemande
brise la ligne française sur la Meuse et gagne la mer à
Abbeville.

L’Opération Dynamo (Dynamo) retrace la retraite
britannique vers Dunkerque et son évacuation.

Les notes et compléments de traduction sont indiqués en
bleu.

2.CONTENU

2.1 Inventaire

Une version complète de France’40 comprend :

- 2 cartes
- 2 planches de pions
- Ce livret de règles
- Deux dés à 6 faces
- Trois aides de jeu

2.2 La Carte

(2.2.1) Chaque hex représente approximativement 4 miles
(6,4 km). Consulter la Table des Effets de Terrain (Terrain
Effects Chart) pour la liste complète des éléments de
terrain de la carte et la façon dont ils affectent le
mouvement et le combat.

Une grille hexagonale recouvre la carte et régule le
mouvement.

(2.2.2) Rivières à l’intérieur des hexes : Ignorer les
Rivières (Rivers) qui passent au milieu d’un hex de Cité
(City), de Terrain Difficile (Wooden Rough) ou de Marais
(Marsh). L’importance d’une Rivière comme obstacle au
mouvement ou comme aide défensive y est atténuée par le
terrain dominant.

(2.2.3) Canaux Souterrains : Une ligne pointillée bleue
passant au milieu d’un hex représente un Canal Souterrain
(Underground Canal). Il n’est là que pour information et
n’a aucun effet.

2.3 Les Pions

(2.3.1) Il y a deux grands types de pions : les unités de
combat (unités) et les marqueurs informatifs (marqueurs).
Les unités représentent les formations de combat engagées
dans la campagne. Les marqueurs sont utilisés pour
indiquer des informations de jeu, le statut des unités et
divers soutiens.

(2.3.2) Comment lire les unités de combat

Valeur d’Attaque : La puissance de l’unité quand elle
attaque.

Valeur de Défense : La puissance de l’unité quand elle
défend.

Capacité de Mouvement (CM) : Le nombre maximum de
Points de Mouvement (PM) que l’unité peut dépenser pour
son mouvement avant d’attaquer durant la phase de
combat.

Une silhouette de blindé indique que l’unité est éligible pour le
Décalage Blindé (9.2)

La Valeur d’Attaque dans une case jaune indique que l’unité est
composée de blindés lourds (9.2.4)
Le drapeau français signale que la division De Gaulle est immunisée
à la règle du marqueur « GQG » français (21.2.3)

La Valeur de Défense dans une case jaune indique que l’unité est
éligible pour la règle de Reconnaissance (20.3)

Les unités qui commencent le jeu sur leur face Réduite (Verso) sont
indiquées par un triangle

Les unités françaises nord-africaines sont indiquées avec un type
d’unité sur fond noir. Ceci n’a aucun effet sur le jeu

Les unités qui ont une Qualité Inférieure (2.3.2) ont également un
type d’unité sur fond jaune clair comme rappel visue
l
Portée (17.1.1)
La bordure quadrangulaire qui entoure le pion indique que l’unité
n’a pas de Zone de Contrôle (5.1)
La Capacité de Mouvement entre parenthèses indique que l’unité ne
peut pas utiliser le Mouvement Étendu (7.3)

La Capacité de Mouvement dans une case noire indique que l’unité
ne peut se déplacer que sous certaines conditions (21.6).
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Valeur d’Empilement : Un nombre de 0 à 3 qui indique
quelle place une unité va prendre dans un hex.

Qualité des Troupes (QT) : Les unités avec une Valeur de
Défense dans une case rouge sont des unités de Qualité
Élite. Celles avec une valeur défensive dans une case
blanche sont des unités de qualité Inférieure. Les autres
sont de Qualité Normale. Cette Qualité est utilisée dans les
cas suivants :

- pour le Décalage de colonne sur la Table de Combat (9.5)
- comme modificateur sur la table de Défense Acharnée (11.0)
- comme modificateur durant la détermination de
l’Attrition pour Isolement (18.5)
- comme modificateur durant la Réorganisation en Zone de
Combat (13.3.2)

Identification de l’unité : le nom ou numéro de l’unité.

(2.3.3) Taille des unités

II = Bataillon XX = Division
III = Régiment XXXX = Armée
X = Brigade GP = Groupe
(+) = avec éléments supplémentaires (-) = sans certains éléments

(2.3.4) Types d’unité

Toutes les unités sont soit Mécanisées, soit non-
Mécanisées. Ceci est important pour déterminer le coût
d’entrée dans chaque hex.

(2.3.5) Couleurs d’unité

La couleur de fond de chaque unité indique sa nationalité
ou son appartenance.

Beige : Britannique Gris : Allemand (Wehrmarcht)
Vert : Belge Noir : Allemand (Waffen SS)
Bleu : Français Bleu foncé : Français (Colonial)
Orange : Néerlandais
Bleu avec symbole OTAN noir : Français (Nord-Africain)

(2.3.6) Pas de Pertes

Les unités ont 1, 2 ou 3 Pas (de Pertes.) Les unités avec 2
Pas ont un Recto et un Verso. Les unités avec 3 Pas ont un
bandeau fin sur le Verso (les unités dont c’est le dernier
Pas ont un bandeau plus épais). Quand une unité avec 3
Pas subit une seconde perte, elle est remplacée par une
unité Cadre du même type.

2.4 Abréviations

Les abréviations ci-dessous sont utilisées dans ces règles

TC : Table de Combat CRT: Combat Result Table
ZdCE : Zone de Contrôle Ennemie EZOC: Zone of Control
GQG: Grand Quartier Général GQG: Grand Quartier Général
CM : Capacité de Mouvement MA: Movement Allowance
PM : Points de Mouvement MPs: Movement Points
QT : Qualité des Troupes TQ: Troop Quality

3.SEQUENCE DE JEU

France’40 se joue en une série de Tours de Jeu
représentant chacun une journée de la Campagne. Un Tour
de Jeu est composé de deux Tours de Joueur. Chaque Tour
de Joueur est divisé en plusieurs Phases. Chaque Tour de
Jeu est joué dans l’ordre suivant :

A. TOUR DU JOUEUR ALLEMAND

1. Phase Initiale Allemande.

Le joueur Allemand retourne toutes ses unités aériennes de
leur face « Engagé » (Used) à leur face « Disponible »
(Ready).

2. Phase de Mouvement Allemande

Le joueur Allemand peut déplacer toutes, certaines ou
aucune de ses unités (7.0). Les Renforts Allemands entrent
à ce moment (19.0).

3. Phase de Combat Allemande

Le joueur Allemand effectue toutes ses attaques (8.0).

4. Phase de Réorganisation Allemande

Le joueur Allemand retire ou tente de retirer les marqueurs
« Disruption » de ses unités (13.3).

5. Phase de Ravitaillement Allemande

a. Contrôler le statut de Ravitaillement de toutes les unités
allemandes (18 .0).

b. Lancer le dé pour l’Attrition (18.5) de toutes les unités
allemandes qui sont :

- isolées et marquées avec un marqueur « Out of Supply »
rouge (y compris celles qui viennent d’être marquées et

- adjacentes à une unité ennemie.

6. Phase de GQG – dans le scénario « Sickle
cut » uniquement.

Le joueur Allemand place les marqueurs GQG disponibles
dans la Case « GQG » (GQG Holding Box) sur des
empilements alliés contenant au moins une unité française.
Il lance alors deux dés et retire les marqueurs GQG
correspondants (21.2.4). Tout marqueur GQG prévu pour
être retiré est retiré à ce moment.

B. TOUR DE JEU ALLIE

1. Phase initiale Alliée

Le joueur Allié retourne ses QG non Désorganisés de leur
face « Engagé» à leur face « Disponible » (dans le scénario
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« Sickle Cut » uniquement – voir 17.2.1). Le joueur Allié
retourne toutes ses unités RAF de leur face « Engagé » à
leur face « Disponible » (dans le scénario « Dynamo »
uniquement – voir 22.6).

2. Phase de Mouvement Alliée

3. Phase de Combat Alliée

4. Phase de Réorganisation Alliée

5. Phase de Ravitaillement Alliée

NOTE : Les phases de Mouvement, de Combat, de
Réorganisation et de Ravitaillement alliées sont identiques
aux phases allemandes excepté qu’on replace le terme
allemand par le terme allié.

C. PHASE FINALE

Enregistrer la fin du tour (en avançant le marqueur « Game
Turn » (Tour de Jeu) d’une case) et commencer le tour
suivant.

4. EMPILEMENT

4.1 Limite d’Empilement

L’empilement a lieu quand plusieurs unités occupent le
même hex. L’empilement est limité pour chaque camp à 7
Points d’Empilement.

4.2 Valeur d’Empilement

Une Valeur d’Empilement est indiquée sur chaque pion et
généralement elle correspond à l’une des valeurs
suivantes :

Bataillons = 1
Régiments, Brigades et Cadre = 2
Divisions = 3

Les QG, unités de Forteresse et tous les marqueurs n’ont
pas de Valeur d’Empilement et peuvent être empilés
librement dans un hex sans limitation.

4.3 Exceptions à l’Empilement

(4.3.1) Empilement divisionnaire : les unités d’une même
division empilées ensemble ne comptent jamais plus de 3
Points d’Empilement.

EXEMPLE : Les 3 unités
d’une Division de Panzer
allemande ont chacune une
Valeur d’Empilement de 2,
mais si elles sont empilées
ensemble elles n’ont plus
qu’une Valeur d’Empilement
totale de 3. Le joueur allemand peut empiler jusqu’à 2
Divisions de Panzer dans un hex (pour une Valeur
d’Empilement de 6).

(4.3.2) Support Blindé : Chaque pile est autorisée à avoir
une unité blindée d’une Valeur d’Empilement de 2 ou
moins, même si cela excède la limite d’empilement. Une
pile avec deux unités blindées qui dépasse la limite des 7
Points d’Empilement est interdite.

NOTE DU DESIGNER : Cette règle permet à une brigade
blindée britannique ou à un Cadre de DLM français de
s’empiler avec deux divisions d’infanterie alliées.

4.4 Restrictions d’empilement

La limite d’Empilement ne peut jamais être dépassée sauf
temporairement durant le Mouvement, la Retraite ou
l’Avance après Combat. La limite d’Empilement doit être
observée strictement à la fin de chaque Phase de
Mouvement et à la suite d’une Avance après Combat. Le
propriétaire des unités doit satisfaire la limite
d’Empilement d’un hex en éliminant les éventuelles unités
en excès.

5.ZONES DE CONTROLE

5.1 Règle générale

Les six hexes qui entourent un hex occupé par une ou
plusieurs unités constituent la Zone de Contrôle (ZdC) de
ces unités. Les ZdC s’étendent à travers tous
les bords d’hex excepté les bords d’hex de
Mer. Les QG et les unités statiques de
Forteresse n’ont pas de ZdC – les unités sans
ZdC sont indiquées par une bordure
quadrangulaire qui entoure le pion.

5.2 ZdC et Mouvement

Toutes les unités doivent s’arrêter en entrant dans une Zone
de Contrôle Ennemie (ZdCE). Il ne coûte aucun PM
supplémentaire pour entrer dans une ZdCE ; en revanche,
les unités doivent payer 2 PM supplémentaires pour quitter
une ZdCE. Une unité qui commence son mouvement dans
une ZdCE peut se déplacer directement dans une autre
ZdCE et s’arrêter, tant qu’elle ne traverse pas ou n’entre
pas dans une Jonction de ZdCE (6.0).

5.3 Autres effets des ZdC

- les ZdCE et les Retraites ; voir règles 12.2-14.4
- les ZdCE et l’Avance après Combat ; voir règle 14.4
- les ZdCE et les Lignes de Ravitaillement ; voir règle 18.3

6.JONCTION DE ZONE DE
CONTROLE

6.1 Comment former une Jonction de ZdC

Toute unité (ou pile) qui
exerce une ZdC peut
former une Jonction de
ZdC. Quand deux de ces
unités (ou piles) sont à
deux hexes l’une de
l’autre (soit un hex
intermédiaire vacant entre
elles), elles créent une Jonction entre elles qu’aucune unité
ennemie ne peut pénétrer ou traverser. Du fait de la forme
de la grille hexagonale, il existe deux types de Jonction de
ZdC – les Jonctions d’hex et les Jonctions de bord d’hex.
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6.2 Effets des Jonctions de ZdC

- Les unités ne peuvent pas entrer dans une Jonction d’hex
ou traverser une Jonction de bord d’hex ennemie durant la
Phase de Mouvement.

- Les unités forcées de retraiter dans une Jonction d’hex ou
de traverser une Jonction de bord d’hex ennemie sont
éliminées.

- Les unités ne peuvent pas Avancer après un combat dans
une Jonction d’hex ou traverser une Jonction de bord
d’hex, à moins qu’elles n’entrent dans l’hex laissé vacant
par le défenseur.

- Le Ravitaillement ne peut jamais être tracé dans une
Jonction d’hex ou traverser une Jonction de bord d’hex.

EXEMPLES DE JONCTIONS DE ZDC : Les lignes noires indiquent les Jonctions de ZdC amies, les lignes épaisses rouges
indiquent les Jonctions de ZdC ennemies. Noter qu’il n’y a pas de Jonction de bord d’hex entre les unités D et E – elle a été
annulée ; contrairement à la Jonction d’hex entre les unités E et F. Noter que les unités F et G conservent une Jonction de ZdC
malgré qu’elle soit coupée par une Jonction de ZdC ennemie. Noter comment l’unité H exerce une Jonction de bord d’hex avec
le bord de la carte et la côte.

6.3 Annulation d’une Jonction de ZdC

Une Jonction de bord d'hex est annulée lorsque des unités
ennemies se trouvent de chaque côté du bord d'hex
intermédiaire (noter qu’il n’y a pas de Jonction entre les
unités D et E du diagramme de la page 4). Une Jonction
d’Hex est annulée lorsque l’hex intermédiaire contient une
unité ennemie (comme entre les unités E et F du même
diagramme).

6.4 Intersection des Jonctions de ZdC

Si les deux joueurs ont des Jonctions de ZdC en
intersection, alors aucun joueur ne peut traverser la
Jonction de ZdC de l’autre joueur tant qu’elle n’est pas
annulée.

6.5 Jonction de bord d’Hex avec le Bord de
Carte et la Côte

Une unité peut former une Jonction de bord d'hex (mais
pas une Jonction d’hex) avec la bordure de la carte. La
bordure est la limite qui entoure la grille hexagonale ou un
hex de mer non-praticable.

EXEMPLE : L’unité H du diagramme de la page
précédente a une Jonction de bord d’hex avec le bord de
carte, la mer et l’hex non praticable de côte.

6.6 Jonction de ZdC et Terrain

Le terrain n’a aucun effet sur les Jonctions de ZdC. Les
Jonctions de ZdC peuvent traverser les Rivières Majeures
et passer à travers les hexes de Cités.

7. MOUVEMENT

7.1 Les Bases

(7.1.1) Durant sa Phase de Mouvement, le joueur peut
déplacer toutes, certaines ou aucune de ses unités comme

voulu. Chaque unité a une Capacité de Mouvement (CM)
qui correspond au nombre de Points de Mouvement (PM)
qu’elle peut dépenser pour se déplacer. Chaque hex pénétré
coûte un certain nombre de PM comme indiqué sur la
Table des Effets de Terrain. Le mouvement peut se faire
par unité ou par pile. Si des unités sont déplacées en tant
que pile, elles se déplacent à la vitesse de l’unité la plus
lente de la pile. Une pile peut abandonner des unités durant
son déplacement, mais les unités abandonnées ne pourront
plus se déplacer durant cette phase de mouvement. Une
unité ou une pile ne peut pas entrer dans un hex occupé par
une unité ennemie. On doit finir le mouvement d’une unité
ou d’une pile avant de commencer à en déplacer une autre.
Tous les PM non utilisés sont perdus, ils ne sont pas
accumulés.

(7.1.2) Mouvement Minimum : Une unité qui est
autorisée à se déplacer peut toujours se déplacer d’au
moins un hex, même si elle n’a pas assez de PM pour le
faire. Cependant, il reste interdit d’entrer ou de traverser
une Jonction de ZdC ennemie ou d’entrer dans un terrain
interdit.

7.2 Sortir de la carte

Les unités qui sortent de la carte durant la Phase de
Mouvement sont définitivement hors-jeu (mais elles ne
comptent pas comme unités éliminées.) Une unité qui est
forcée de quitter la carte par retraite est considérée
éliminée.

7.3 Mouvement Étendu

Les unités peuvent utiliser le Mouvement Étendu pour
augmenter leur PM de 2. Les unités qui utilisent le
Mouvement Étendu ne peuvent devenir adjacentes à une
unité ennemie. Une unité peut commencer son mouvement
adjacente à une unité ennemie et utiliser quand même le
Mouvement Étendu à condition que le premier hex pénétré
ne soit pas adjacent à cette unité ennemie.

7.4 Mouvement et Rivières
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Traverser un bord d’hex de Rivière Majeure sans pont
coûte 2 PM supplémentaires (+2PM) aux unités
Mécanisées et 1 PM supplémentaire (+1PM) aux unités
non-Mécanisées. Il n’y a pas de coût supplémentaire pour
la traversée des Rivières Mineures pour tous les types
d’unité.

7.5 Routes et Ponts

Une unité qui suit une Route peut utiliser le coût réduit de
la Route. Quand une Route pénètre dans un hex de Ville ou
de Cité, les unités sont considérées comme utilisant le coût
réduit de mouvement par Route si elles suivent la Route.

PONTS : Quand une Route ou une Voie Ferrée traverse
une Rivière, un Pont est présumé exister. Cependant, tous
les Ponts de la carte « Sickle cut » qui traversent la
(Rivière) Meuse sont considérés comme détruits et ne
peuvent pas être utilisés pour toute la durée du jeu.

NOTE DU DESIGNER : Même après qu’un ponton
(Pontoon Bridge) a été construit, il existe un embouteillage
qui ralentit le mouvement.

7.6 Hexes Restreints.

Les hexes de Terrain Difficile et de Marécage sont appelés
des hexes Restreints. Les unités mécanisées ont
l’interdiction d’entrer dans ces hexes sauf en suivant une
Route et les unités non-Mécanisées doivent stopper en y
entrant sauf en suivant une Route. Voir aussi 2.2.2.

7.7 Mouvement Ferroviaire

Ce type de Mouvement est très utile pour amener des
unités non-Mécanisées vers le Front.

(7.7.1) Le joueur Allié peut déplacer par rail trois unités
amies (de tout type, y compris les QG) par tour. Les unités
choisies doivent être des unités en Renfort ou des unités
placées sous un marqueur « Train » durant un tour
précédent. Les unités qui se déplacent par rail peuvent se
déplacer de 15 hexes de voies ferrées contigus. Tous les
hexes de voies ferrées doivent être à 4 hexes ou plus de
toute unité allemande. Une unité sous marqueur « Train »
qui se retrouve à moins de 4 hexes d’une unité ennemie au
début de son mouvement perd aussitôt son marqueur
« Train. » Une unité ne peut pas combiner mouvement
ferroviaire et mouvement normal durant le même tour.

(7.7.2) Effets du marqueur « Train » : Une unité sous un
marqueur « Train » a sa Valeur de Défense réduite à 1, ne
reçoit aucun bénéfice du terrain si elle se défend toute
seule, n’a pas de ZdC, et ne peut pas être utilisée comme
unité de Tête durant une Défense Acharnée. La Qualité de
l’unité n’est pas affectée, mais les unités blindées sous
marqueur « Train » ne gagnent pas ni n’annulent le
Décalage Blindé.

(7.7.3) Embarquement : Seule les unités non-
Désorganisées dans les hexes de Ville ou de Cité situées à
au moins 4 hexes de l’unité ennemie la plus proche
peuvent être Embarquées ; on place alors un marqueur
« Train » sur les unités qui Embarquent. Durant le tour où
une unité Embarque elle peut se déplacer jusqu’à deux
hexes afin de gagner une Ville ou une Cité, mais elle ne
peut pas se déplacer par rail durant le tour où elle
Embarque. Elle pourra se déplacer par rail durant la
prochaine Phase de Mouvement de son camp. Les renforts
sont considérés comme déjà Embarqués et peuvent entrer
sur la carte en utilisant le Mouvement Ferroviaire.

(7.7.4) Débarquement : Pour débarquer, on retire
simplement le marqueur « Train » au début de la Phase de
Mouvement Alliée et on le remplace par un marqueur
« Disrupted ». Le marqueur « Disrupted « sera retiré à la
fin du tour mais sert à limiter le mouvement de l’unité à 2
hexes, l’empêche d’entrer dans une ZdC ennemie et
d’attaquer. Une unité peut Débarquer dans n’importe quel
hex de rail – pas besoin d’être dans une Cité ou une Ville.
Une unité ne peut pas de déplacer par rail durant le même
tour où elle a Débarqué. Le Débarquement est volontaire –
un marqueur « Train » peut rester sur une unité si le joueur
Allié désire la déplacer à nouveau par train. Le
Débarquement a lieu immédiatement si l’unité est forcée de
retraiter après un combat. Un marqueur « Train » retiré
d’une unité peut-être utilisé immédiatement pour une autre
unité.

NOTE DE JEU : Voir la règle 19.3.3 pour le Mouvement
Ferroviaires Stratégique des renforts alliés.

7.8 DS automatique

Les unités en défense peuvent subir comme résultat un
« Défenseur Balayé » (« Defender Shattered » - DS) durant
une Phase de Mouvement quand le joueur en Phase a
déplacé assez d’unités adjacente à l’hex du défenseur pour
obtenir un ratio de 10-1. Les Décalages Blindés et de
Qualité comptent mais pas les Décalages Aériens ou de QG
(qui sont autorisés uniquement durant la Phase de combat.)
A ce moment, la ou les unités du défenseur subissent un
DS automatique et les survivants sont retraités de 2 ou 3
hexes par le défenseur selon les règles de Retraite (12.1.3.)
Toutes les unités qui ont rendu le 10-1 possible reçoivent
un marqueur « Auto DS » - elles ne peuvent plus se
déplacer durant cette Phase de Mouvement ni prendre part
aux combats normaux durant la Phase de Combat à venir.
Le joueur en Phase peut déplacer d’autres unités dans l’hex
où le DS automatique a eu lieu. Les unités sous marqueur
« Auto DS » peuvent, n’importe quand durant la Phase de
combat à venir, effectuer leurs Avances après Combat
(selon la capacité d’Avance déterminée par un résultat DS),
les marqueurs seront alors retirés.

EXEMPLE DE DS AUTOMATIQUE : En A, le joueur
Allemand a concentré assez de Valeur d’Attaque pour
obtenir un 10-1 contre l’unité X (8-1 avec deux décalages
de Qualité et Blindé). L’unité française est aussitôt retirée
du jeu et les unités allemandes reçoivent un marqueur
« Auto DS ». Avec l’unité éliminée, l’unité de Panzer en B
peut maintenant se déplacer à travers X et obtenir un DS
automatique contre Y (8-1 avec deux décalages de qualité..
L’unité française est retirée et le Panzer allemand reçoit
un marqueur « Auto DS. » Les unités en C peuvent
maintenant se déplacer librement vers l’arrière français.
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EXEMPLES DE MOUVEMENT : Les nombres dans les cercles bleus indiquent les Mouvements Étendus, les nombres dans les
ovales jaunes indiquent les coûts additionnels des mouvements. L’unité A doit stopper puisqu’elle entre dans un Hex Restreint.
Les unités Mécanisées B et C doivent payer +2 PM pour traverser la Rivière Majeure et 2 MP pour l’hex de Forêt sans Route.
L’unité D doit payer +2 PM pour quitter une ZdC Ennemie et doit s’arrêter quand elle entre dans une ZdC Ennemie. L’unité E
(non Mécanisée) doit payer +1 PM pour traverser la Rivière Majeure et ne paie pas de PM supplémentaire pour les Rivières
Mineures et la Forêt.

8. COMBAT

8.1 Règles de base du Combat

Les unités en Phase peuvent attaquer les unités ennemies
adjacentes durant la Phase de Combat. L’attaque est
volontaire ; aucune unité n’est forcée d’attaquer. Aucune
unité ne peut attaquer ou être attaquée plus d’une fois par
Phase de Combat. Toutes les unités présentes en défense
dans un hex doivent être attaquées ensemble comme force
combinée. L’attaquant peut effectuer ses attaques dans
n’importe quel ordre et ne doit pas les indiquer à l’avance.
Une unité ne peut pas attaquer un hex ou à travers un bord
d’hex interdit durant le Mouvement normal.

8.2 Combat multi-hex

- L’attaquant peut attaquer un seul
hex à la fois ; il ne peut pas cibler
deux hexes dans un même combat.

- Une unité ou une pile peut être
attaquée depuis tous les hexes
adjacents en même temps.

- Les unités d’un même hex peuvent
attaquer différents hexes adjacents
tant que chaque attaque est effectuée
séparément.

- Aucune unité ne peut scinder sa
Valeur d’Attaque pour combattre
deux hexes différents.

Contrairement à d’autres systèmes de jeu, les unités
attaquantes ne sont pas obligées d’attaquer toutes les unités
en défense adjacentes.

8.3 Procédure du combat

On suit les étapes ci-dessous pour chaque combat :

ETAPE 1 : Comparer la somme des Valeurs d’Attaque des
unités engagées en attaque à la somme des Valeurs de
Défense des unités engagées en défense et exprimer cette
comparaison sous la forme d’un Ratio numérique
(Attaquant par Défenseur.) Arrondir ce Ratio à la valeur
inférieure pour obtenir une colonne située sur la Table de
Combat (TC)

EXEMPLES : un 15 contre 4 donnera 3-1. un 11 contre 12
donnera un 1-2.

ETAPE 2 : L’attaquant doit déclarer s’il applique un
Support Aérien (9.3) ou de QG (9.4) au combat. Il
détermine également s’il reçoit un Décalage Blindé (9.2)
ou de Qualité (9.5).

ETAPE 3 : Après avoir pris en compte les Décalages de
Colonne, on lance un d6 et les résultats sont appliqués. Les
joueurs subissent immédiatement les Pertes (10.2),
effectuent les Retraites (12.0) et les Avances après Combat
(14.0). Si cela est autorisé par le résultat du combat, le
Défenseur peut effectuer une Défense Acharnée (11.0)
pour tenter d’annuler la Retraite.

8.4 Ratio Minimum et Maximum

Les attaques avec un Ratio inférieur à 1-3 sont interdites.
Un combat avec un Ratio de 10-1 ou davantage est
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considéré comme un DS Automatique. Les Décalages de
Colonne en attaque ou en défense s’appliquent avant les
restrictions de Minimum et Maximum.

EXEMPLES : Un Ratio de 10-1 avec un décalage d’une
colonne à gauche utilisera la colonne 7-1. Un Ratio de 12-
1 avec un décalage d’une colonne à gauche sera considéré
comme un 10-1.

9. MODIFICATEURS DE COMBAT

9.1 Diviser et Doubler

Chaque unité en attaque ne peut jamais être divisée par 2
plus d’une fois et chaque unité en défense ne peut jamais
être doublée plus d’une fois. Quand on doit diviser,
toujours diviser chaque unité (pas la pile) et arrondir à la
Valeur entière supérieure. Une Valeur de 1 qui est divisée
sera toujours arrondie à 1. les unités sont divisées pour
différentes raisons :

- Attaque à travers un bord d’hex de Rivière Majeure ou de
Ligne Maginot.

- Attaque à partir d’un hex Restreint ou d’un hex Restreint
vers un autre (les unités ne sont pas divisées en attaquant
vers de tels hexes).

- Attaque en étant Non Ravitaillée.

EXEMPLES : Deux unités avec une Valeur d’Attaque de 5
auront une Valeur d’Attaque totale de 6 après avoir été
divisées [3+3=6]. Un défenseur dans un hex de Cité
derrière une Rivière est seulement doublé – pas triplé ou
quadruplé.

9.2 Le Décalage Blindé

(9.2.1) Décalage pour l’attaquant : Si le terrain le permet,
l’attaquant gagne une Colonne de Décalage à droite sur la
TC s’il a une unité blindée qui participe au combat et que
l’hex du défenseur n’en contient pas.

(9.2.2) Décalage pour le défenseur : En terrain clair (y
compris les hexes de terrain clair avec des Villes),
l’attaquant subit une Colonne de Décalage à gauche s’il n’a
pas d’unité blindés et que le défenseur en possède.

(9.2.3) Décalage Blindé interdit : le Décalage Blindé ne
peut pas être obtenu si le défenseur est dans hex de Bois,
de Terrain Difficile, de Marais, de Cité ou contenant une
Fortification (16.0). Les unités blindées attaquant à travers
un bord d’hex de Rivière (Majeure ou Mineure), de Marais
ou à partir d’un hex Restreint ne peuvent bénéficier du
Décalage Blindé mais leur présence suffit à empêcher le
défenseur d’obtenir le Décalage Blindé (sauf si le
défenseur possède des Blindés Lourds.)

(9.2.4) Blindés Lourds Alliés : Les unités alliées de
Blindés Lourds sont indiquées par la présence d’une case
jaune autour de la Valeur d’Attaque. Si le terrain le permet,
une unité alliée de blindés Lourds engagée en combat (en
attaque ou en défense) donne toujours le Décalage Blindé
en faveur des Alliés – sans tenir compte de la présence de
blindés allemands dans le combat. Les Blindés Lourds
alliés sont toujours soumis à la règle des terrains (9.2.3).

NOTE DE CONCEPTION : La Brigade Blindée de la 1re
armée britannique ne contient que quelques Matilda II,

aussi seul le Recto de l’unité est classé comme Blindé
Lourd.

EXEMPLES : Dans les 3 attaques françaises montrées ci-
dessus, le joueur Français obtient le Décalage Blindé pour
les attaques A et B. Aucun Joueur ne l’obtient pour
l’attaque C.

9.3 Support Aérien

Ajouter une unité Aérienne à un combat donne à
l’attaquant un Décalage favorable d’une Colonne à droite
sur la TC. Pas plus d’une unité aérienne ne peut être
utilisée par attaque à l’exception du Tour 1 du scénario
« Sickle Cut » (voir ci-dessous.) Après qu’une unité
Aérienne a été utilisée, elle est retournée sur sa face
« Engagé. » Toutes les unités Aériennes sont retournées sur
leur face « Disponible » au début de chaque Tour du
Joueur qui les possède. Seules les unités Aériennes sur leur
face « Disponible » peuvent être utilisées pour fournir un
Support. Il n’y a pas de restriction, ni de terrain, ni de
distance, pour l’utilisation d’une unité Aérienne en attaque
– Elle peut être placée n’importe où sur la carte.

SPECIAL : Durant le Tour 1 du scénario « Sickle Cut », le
joueur allemand peut utiliser jusqu’à 3 unités aériennes
durant un combat (qui donneront jusqu’à 3 Décalages de
Colonne), durant les tours suivants le maximum descendra
à 1.

9.4 Support de QG Allié.

Seul le joueur Allié a des QG. Chaque QG peut être utilisé
une fois par phase de combat Allié pour fournir un
Décalage à droite sur la TC ; voir 17.1.1 pour plus de
détails.

9.5 Décalage de Qualité

Dans chaque combat, on compare l’unité ayant la meilleure
Qualité de l’Attaquant avec l’unité ayant la meilleure
Qualité du Défenseur. Si l’Attaquant a une Qualité
supérieure à celle du Défenseur il reçoit un Décalage de
Colonne favorable vers la droite sur la TC. Si le Défenseur
a une qualité supérieure à celle du défenseur, l’Attaquant
reçoit un Décalage de Colonne défavorable vers la gauche.
Ce Décalage passe à deux Colonnes si l’un des camps
possède au moins une unité de Qualité Élite et l’autre camp
uniquement des unités de Qualité Inférieure.

EXEMPLES : Dans les trois attaques Allemandes ci-
dessus, le joueur allemand reçoit un Décalage de Qualité
en A (Élite contre Normale), deux Décalages en B (Élite
contre Inférieure) et aucun décalage en C.

9.6 Bords d’hex de Rivière et de Marais
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(9.6.1) Défenseur doublé : le Défenseur est doublé si
toutes les unités attaquantes sont situées derrière un bord
d’hex de Rivière (Majeure ou Mineure) ou de Marais, ou
bien attaquent depuis un hex restreint, ou une combinaison
des ces trois éléments. Si au moins une des unités n’attaque
pas à travers ces bords d’hex (ou ces hexes), le défenseur
n’est pas doublé.

EXEMPLES : Les unités A, B et C attaquent l’unité X. Les
unités A et B sont divisées en attaquant à travers un bord
de Rivière Majeure, tandis que l’unité C attaque à pleine
puissance. L’unité X est doublée car toutes les unités
attaquantes attaquent à travers un bord d’hex de Rivière.
Le Ratio est de 14 contre 14 avec un décalage de qualité
soit 2-1. Ensuite, les unités D, E et F attaquent l’unité Y.
Les unités D et E sont divisées en attaquant à travers un
bord de Rivière Majeure. L’unité Y n’est PAS doublée
parce que F n’attaque pas à travers un bord d’hex de
Rivière. Le Ratio est de 14 contre 7 avec un décalage
Blindé et un décalage de qualité soit 4-1.

(9.6.2) Rivières Majeures : Toutes les unités sont divisées
par deux en attaquant à travers un bord d’hex de Rivière
Majeure, et cet effet de combat est cumulatif avec 9.6.1

(9.6.3) Bord d’hex de Marais : Traiter les bords d’hex de
Marais de ma même manière qu’une Rivière Majeure. Le
terrain de Marais autour d’une Rivière Mineure transforme
le bord d’hex en Rivière Majeure.

9.7 Hexes Restreints en combat

Les unités sont divisées par deux en attaquant depuis un
terrain Restreint ou depuis un terrain Restreint vers un
autre. Les unités ne sont pas divisées par deux en attaquant
dans ces hexes. Voir également 9.6.1 pour savoir comment
le défenseur est doublé.

9.8 Modificateurs divers

- Voir la TC

- Défenseur Désorganisé (13.1)

- Attaquant Non Ravitaillé (18.4)

10.RESULTATS DE COMBAT

10.1 Explications des résultats de combat

Les mots « Attaquant » et « Défenseur » se réfèrent
uniquement aux unités participant au combat en question –
et non pas à la situation stratégique.

Retraites : De nombreux résultats demandent au
Défenseur de retraiter. Quant une Retraite a lieu le

Défenseur retraite de 2 ou 3 hexes (au choix) en suivant les
restrictions et instructions prévues en 12.0 Dans certaines
situations le Défenseur ne doit retraiter que d’1 hex
seulement (12.4)

DS = « Défenseur balayé » : Chaque unité de la pile du
Défenseur subit 1 perte. Les unités survivantes doivent
retraiter et reçoivent un marqueur « Full Retraite » -
Aucune Défense Acharnée n’est possible (11.0).
L’Attaquant reçoit un marqueur « Breakthrough Advance »
(14.2)

DRM = « Retraite Obligatoire du Défenseur. » Le
Défenseur doit retraiter et devient Désorganisé. Aucune
Défense Acharnée n’est possible. L’Attaquant reçoit un
marqueur « Bonus Advance» (14.2).

D1 = Le Défenseur subit 1 perte. Les unités en défense
doivent Retraiter et devenir Désorganisées ou effectuer une
Défense Acharnée. Si le Défenseur Retraite, l’Attaquant
reçoit un marqueur « Bonus Advance .»

DR = Les unités en défense doivent Retraiter et devenir
Désorganisées ou effectuer une défense Acharnée. Si le
défenseur Retraite, l’Attaquant peut Avancer après le
Combat normalement.

A1/D1 = Chaque camp subit 1 perte. = Les unités
survivantes en défense doivent Retraiter et devenir
Désorganisées ou effectuer une Défense Acharnée. Si le
Défenseur Retraite, l’Attaquant peut Avancer après le
Combat normalement.

DRX = Chaque camp subit 1 perte – l’unité sélectionnée
est choisie par le joueur adverse. Les unités survivantes en
défense doivent Retraiter et devenir Désorganisées ou
effectuer une Défense Acharnée. Si le Défenseur Retraite,
l’Attaquant peut Avancer après le Combat normalement.

EX = « Echange » : Chaque camp subit 1 perte – l’unité
sélectionnée est choisie par le joueur adverse. Pas de
Retraite pour le Défenseur. Si le Défenseur n’avait qu’un
seul Pas engagé, alors l’Attaquant peut entrer dans l’hex
vacant et s’arrêter (une Avance normale n’est pas
autorisée.)

A1/DR = L’Attaquant subit 1 perte. Les unités en défense
doivent Retraiter et devenir Désorganisées ou effectuer une
Défense Acharnée. Si le Défenseur Retraite, l’Attaquant
peut Avancer après le Combat normalement.

A1 = L’Attaquant subit 1 perte. Pas de Retraite ni
d’Avance.

D1*, A1/D1*, et DRX* = comme D1, A1/D1 et DRX
respectivement (y compris l’Avance après Combat) sauf
que la Défense Acharnée est impossible.

10.2 Sélection des Pertes

Chaque joueur sélectionne ses unités qui vont subir des
pertes sauf s’il a l’obligation de prendre 1 perte avec son
unité de tête dans le cadre d’une Défense Acharnée (11.0)
ou si les résultats sont EX ou DRX. Quand le résultat est
EX ou DRX, c’est l’adversaire qui choisit les pertes. Que
le joueur ou son adversaire choisisse les pertes, les deux
doivent tenir compte des restrictions suivantes :

- Les Cadres d’infanterie ne peuvent pas être choisis pour
les pertes à moins qu’il ne reste aucune autre unité. Cette
restriction ne s’applique pas au Défenseur en cas de DS
quand toutes les unités doivent subir 1 perte.
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- Au sein d’une division allemande de Panzer ou
Motorisée, une unité Entière doit être sélectionnée plutôt
qu’une unité Réduite.

EXEMPLES : Dans les 4 exemples ci-dessus, les unités
marquées avec un « NO » rouge ne peuvent pas être
sélectionnées pour subir une perte. Toutes les autres unités
de chaque groupe le peuvent. En A, l’unité Entière
d’infanterie motorisée protège les deux unités Réduites. En
B, l’unité Entière de la division motorisée protège l’unité
Réduite mais ne protège pas les unités de la division de
Panzer. En C, seule le Cadre est protégé. En D, noter que
le Cadre Blindé n’est pas protégé – seuls les Cadres
d’infanterie le sont.

10.3 Enregistrement des Pertes et Unités
Cadres.

Retourner une unité signifie qu’elle a subi 1 perte. S’il
s’agit d’une unité à 1 Pas ou d’une unité à 2 Pas qui est
déjà retournée, alors elle est éliminée. Une unité à 3 pas sur
sa face Réduite se transforme en Cadre quand elle subit une
seconde Perte. On retire la division de la carte et on la
remplace par une unité Cadre du type approprié. Toutes les
unités françaises de type infanterie (Infanterie, Montagne,
Motorisé, Coloniale et Nord-Africaine) utilisent le Cadre
d’infanterie 1-2-3. Les unités Cadres doivent se soumettre
aux résultats de Retraite de la TC. S’il n’y a pas d’unité
Cadre disponible quand une division subit une seconde
perte, alors aucune n’est créée (le Pas est perdu.)

PROPRIETES : Les unités Cadres ont une valeur
d’empilement de 2 et fonctionnent comme les autres unités.
Voir également 10.2, premier tiret.

11.DEFENSE ACHARNEE

Une Défense Acharnée représente l’ordre de tenir à tout
prix le terrain.

11.1 Règle générale

(11.1.1) Le Défenseur peut tenter d’annuler la Retraite à la
suite d’un résultat DR, A1/D1, DRX et A1/DR sur la TC
en utilisant la Table de Défense Acharnée, à condition
qu’au moins 1 Pas ait survécu au combat.

Une Défense Acharnée n’est pas autorisée avec un résultat
DS, DRM ou un résultat suivi d’un astérisque (*). Les
pertes subies par la TC sont prises avant de résoudre la
Défense Acharnée. Un succès sur cette table permet à
l’unité ou à la pile d’ignorer la Retraite, la Désorganisation
et l’Avance après l’attaque est annulée. Si au moins deux
unités du défenseur ont survécu à la prise de pertes, le
Défenseur choisit l’une d’elles comme unité de Tête. S’il
n’en reste qu’une elle devra être l’unité de Tête. L’unité de
Tête sert à déterminer les modificateurs et sera l’unité qui
subira l’éventuelle perte.

(11.1.2) Unités inéligibles : les unités Désorganisées, les
unités Embarquées et les QG ne peuvent pas être les unités
de Tête d’une Défense Acharnée.

(11.1.3) Déterminer la colonne à utiliser : Le terrain de
l’hex du Défenseur détermine la colonne à utiliser sur la
table à moins que l’hex ne contienne une unité statique de
Fortification et que le Défenseur l’utilise comme unité de
Tête. Utiliser l’unité de Fortification permet au Défenseur
d’utiliser la colonne « City/Fort ». On utilise la colonne
« Clear » pour les unités dans un hex de terrain Clair sans
Ville. On utilise la colonne « Other » pour tout les autres
hexes, y compris les Villes, les hexes Fortifiés, les Bois, les
Marais et les Polders.

(11.1.4) Résumé des Modificateurs

+1 Unité de Tête de Qualité Élite

-1 Unité de Tête de Qualité Inférieur

-1 Effondrement Français (11.1.5)

+1 Support Aérien Défensif (11.1.6)

Tous les modificateurs sont cumulatifs.

(11.1.5) Effondrement Français : Le joueur Allié subit un
modificateur de –1 pour sa Défense Acharnée si l’unité de
Tête est française et que cette unité est Non Ravitaillée au
moment de la Défense Acharnée. On détermine le
Ravitaillement au moment du jet de dé sans tenir compte
de la présence ou de l’absence d’un marqueur « Out of
Supply » sur l’unité.

(11.1.6) Support Aérien Défensif : Le Défenseur peut
recevoir un modificateur pour sa défense Acharnée en
utilisant avant le jet de dé un Support Aérien. Seules les
Supports Aériens « Disponible » peuvent être utilisés. Pas
plus d’une unité aérienne ne peut être utilisée pour chaque
Défense Acharnée, soit un modificateur maximum de +1.
Après l’utilisation du Support Aérien, celui-ci est retourné.
Du fait de la supériorité aérienne allemande, les QG Alliés
ne peuvent pas être utilisés pour fournir un modificateur de
+1.

11.2 Explication des Résultats

- = Échec de la Défense Acharnée, la Retraite et l’Avance
ne sont pas annulées. En revanche, s’il s’agit d’un hex
« Critique », le Défenseur peut effectuer une Défense
Désespérée (11.3)

. = Succès de la Défense Acharnée – La retraite est
annulée.

-1 = L’unité de Tête du Défenseur subit 1 Perte.

1/1 = L’unité de Tête du Défenseur subit 1 Perte et une
unité attaquant subit également 1 perte, au choix de
l’Attaquant.

DEFENSEUR AVEC 1 PAS : Si le défenseur n’a qu’un
seul Pas, et que ce Pas est perdu en cas de Succès de la
Défense Acharnée, l’attaquant peut avancer dans l’hex
vacant du Défenseur (uniquement) et s’y arrêter.

11.3 Défense Désespérée des Hexes Critiques.

(11.3.1) Objectif : Une Défense Désespérée permet au
Défenseur d’utiliser la table de Défense Acharnée plusieurs
fois après qu’il a échoué à sa première Défense Acharnée.
Le coût pour le défenseur d’une Défense Désespérée est de
1 Perte pour l’une des unités de l’hex (selon son choix) par
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tentative. Le Défenseur peut continuer une Défense
Désespérée (en payant la perte supplémentaire à chaque
fois) jusqu’à ce qu’il réussisse ou que toutes les unités en
défense aient été éliminées.

(11.3.2) Hexes Critiques : Une Défense Désespérée n’est
autorisée que si toutes les unités en défense dans un hex
risquent l’élimination si elles sont forcées de reculer.

(11.3.3) Procédure : La Perte pour effectuer une Défense
Désespérée est prise avant que l’unité de Tête ne soit
sélectionnée (aussi, le Défenseur doit avoir au moins 2 Pas
pour l’initier.) Une Défense Désespérée est résolue de la
même manière qu’une Défense Acharnée.

EXEMPLE : Une pile en défense sans chemin de Retraite
subit un D1. Le Défenseur retire 1 pas à une unité et
choisit une unité de Tête pour effectuer une Défense
Acharnée. La tentative échoue. Il déclare alors vouloir
effectuer une Défense Désespérée et retire 1 Pas à une
unité pour cette nouvelle tentative. Celle-ci échoue
également, il retire un autre Pas à une unité et
recommence. La troisième tentative réussit mais le résultat
est .-1, ce qui réduit l’unité de Tête d’un Pas. Le Défenseur
aura perdu un total de 4 Pas (1 pour le D1, 2 pour les
tentatives de Défense Désespérée, et 1 pour le résultat .-1).

(11.3.4) Restrictions : Seules les unités autorisées à
effectuer une Défense Acharnée peuvent effectuer une
Défense Désespérée. Les unités qui subissent un DS,
DRM, ou un résultat avec un astérisque (*) ne peuvent pas
effectuer de Défense Désespérée.

12.RETRAITES

12.1 Procédure de retraite

(12.1.1) Règles de base : La Retraite est déclenchée par la
TC et la Table de Débordement (15.3). Le Défenseur
retraite ses propres unités pour un résultat issu de la TC ;
l’Attaquant retraite les unités du Défenseur en cas de
succès d’un Débordement. Quand le Défenseur retraite
ses propres unités, il peut retraiter de 2 ou 3 hexes
(selon son choix). Toutes les unités qui retraitent
deviennent Désorganisées (13.0). Une Retraite peut
s’arrêter après 1 seul hex dans certains cas (12.4).

(12.1.2) Piles : Une pile d’unités qui retraite peut se
séparer et retraiter dans différents hexes. Les unités
peuvent retraiter à travers des unités amies sans perturber
les unités que ne retraitent pas.

(12.1.3) Direction de Retraite : Toutes les Retraites
doivent suivre les instructions ci-après. Ces instructions
listent l’ordre de priorité des Retraites (#1 est prioritaire sur
#2, etc..) :

1. Si possible, une unité retraitant de 2 hexes doit finir 2
hexes plus loin que l’hex de bataille et si elle retraite de 3
hexes elle doit finir 3 hexes plus loin. Cette règle ne peut
être enfreinte que pour éviter l’élimination.

2. Si possible, le 1er hex de Retraite doit être hors ZdC
ennemie. Une unité amie qui n’a pas à retraiter durant ce
combat annule la ZdC ennemie dans l’hex quelle occupe
dans le cadre de cette contrainte.

3. Si possible, retraiter dans un hex qui peut tracer une LdR
(18.3)

4. Si possible, éviter de finir la Retraite dans un hex qui
contient des unités amies adjacentes à des unités amies.

5. Si possible, éviter de finir la Retraite en violation de la
règle d’empilement (voir 12.1.4 pour plus de détails).

6. Retraiter dans n’importe quel hex qui ne provoque pas
l’élimination (12.2)

(12.1.4) Sur-empilement : S’il n’y a pas d’autre hex où
retraiter, alors les unités peuvent finir leur Retraite en
violation de la règle d’empilement. Cependant, le sur-
empilement doit être rectifié avant la fin de la prochaine
Phase de Mouvement du joueur sinon toutes les unités en
excès devront être éliminées (4.4). Voir 12.6 si l’hex de
sur-empilement est attaqué de nouveau. Si l’hex est la cible
d’un Débordement (15.0) les unités en excès de la limite
d’empilement (au choix du Défenseur) ne contribuent pas à
la défense mais doivent retraiter si le Débordement réussit.

(12.1.5) Retraite de l’Attaquant : L’Attaquant ne peut
jamais retraiter à moins qu’il ait effectué avec succès un
Désengagement (20.4).

EXEMPLES DE RETRAITE : Les unités A et B doivent
retraiter de deux hexes. Elles ne peuvent retraiter à travers
une Jonction de ZdC ennemie ni entrer dans une ZdC
ennemie après le premier hex. L’unité A n’a qu’un seul
chemin de Retraite – dans l’hex contenant l’unité C. Ceci
est autorisé car C annule la ZdC ennemie dans l’hex
qu’elle occupe en cas de Retraite. Dans le cas de l’unité B,
la Retraite dans un hex vacant est prioritaire sur la
Retraite dans les hexes contenant les unités D et E puisque
ces deux unités sont adjacentes à des unités ennemies.

12.2 Elimination du fait de la Retraite.

Les unités sont éliminées si elles retraitent :

- hors de la carte ou dans un hex occupé par une unité
ennemie.

- à travers ou dans une Jonction de ZdC ennemie.

- dans un hex vacant en ZdC ennemie autre que le premier
hex de retraite.

- dans un hex ou à travers un bord d’hex interdit durant la
Phase de Mouvement.

Important : Les unités risquant l’élimination en cas de
retraite sont éligibles à la Défense Désespérée (11.3).

12.3 Retraiter dans une Zone de Contrôle
ennemie.

Les unités sont éliminées si elles retraitent dans une ZdC
ennemie après le premier hex de retraite. Une unité amie
qui n’a pas retraité durant ce combat annule la ZdC
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ennemie dans l’hex qu’elle occupe pour permettre aux
autres unités amies d’y retraiter.

12.4 Retraite d’un hex

Une Retraite peut se terminer après seulement un hex si les
conditions suivantes sont réunies :

- Les unités retraitent dans une Cité ou un hex Fortifié ami.

- Les unités ne finissent pas leur retraite dans une ZdC
ennemie sauf si une unité amie non Désorganisée est déjà
présente dans l’hex.

12.5 Élimination n’a pas d’effet sur l’Avance.

Si le Défenseur est éliminé par le résultat du combat ou
durant la Retraite, l’Attaquant bénéficie toujours
entièrement de son Avance après Combat.

12.6 Combat contre des unités venant de
retraiter

Si une unité ou une pile retraite dans un hex occupé par
une unité amie et que cet hex subit une attaque (pas un
Débordement) durant la même Phase de Combat, les unités
retraitantes ne participent pas au combat, ne peuvent pas
être choisies pour satisfaire les Pertes de la TC, ne peuvent
pas être utilisées dans une Défense Acharnée et sont
éliminées si les unités doivent retraiter.

13.DESORGANISATION ET REOR-
GANISATION

13.1 Désorganisation

Toute unité qui retraite devient Désorganisée
– Placer un marqueur « Disrupted » sur
l’unité ou la pile. Si une unité est à nouveau
Désorganisée elle part en Retraite Totale
(13.2). Les unités Désorganisées sont

pénalisées comme il suit :

- MOUVEMENT : Elles ne peuvent se déplacer que d’un
maximum de 2 hexes et ne peuvent pas entrer dans une
ZdC ennemie. Si elles commencent leur mouvement dans
une ZdC ennemie, elles doivent s’en éloigner, si possible.
Si ce n’est pas possible, elles peuvent rester dans leur hex
ou se déplacer dans un autre hex dans une ZdC ennemie.

- COMBAT : Elles ne peuvent pas attaquer ni être des
unités de Tête dans une Défense Acharnée (11.1). Les
unités Désorganisées ont leur Valeur de Défense divisée
par 2 (ajouter l’ensemble des Valeurs des unités
Désorganisées avant de diviser par 2 et d’arrondir à l’entier
supérieur, ainsi une Valeur de 1, divisée par 2 vaut toujours
1.)

- CAPACITES : Les unités Désorganisées gardent leur
Qualité, leur ZdC et leur Décalage Blindé. Les autres
unités peuvent entrer ou passer à travers une unité
Désorganisée amie sans devenir elle-même Désorganisée.

13.2 Retraite Totale

(13.2.1) La Retraite Totale est une forme de
Désorganisation qui permet aux unités de se
déplacer de toute leur Capacité de
Mouvement. Les unités en Retraite Totale

subissent tous les effets de la Désorganisation avec les
exceptions suivantes :

- Elles peuvent ignorer la restriction des 2 hexes et se
déplacer de tout leur PM (y compris le Mouvement
Étendu).

- Elles ont une Valeur de Défense de 0. Si elles sont
empilées avec d’autres unités, elles ne contribuent pas à la
défense (TQ, Blindé ou Valeur de Défense). Si elles ne
sont pas empilées avec d’autres unités elles doivent
immédiatement retraiter de 2 hexes si une unité ennemie
devient adjacente en se déplaçant ou en avançant. Suivre
toutes les instructions sur les Retraites de 12.1.3.

- Elles sont plus longues à Réorganiser (13.3.1).

(13.2.2) Retraite Totale Volontaire : Durant une Phase
de Mouvement amie (sauf au tour 1 du scénario « Sickle
Cut »), un joueur peut remplacer les marqueurs
« Disrupted » ou « GQG » de ses unités par un marqueur
« Full Retreat » afin de les déplacer avec la totalité de leurs
PM. Le joueur Allemand ne peut pas placer de marqueur
« Halt ! » sur des marqueurs « Full Retreat ».

(13.2.3) Retraite Totale Involontaire : Les unités sont
involontairement placées en Retraite Totale pour les
raisons suivantes :

- Elles subissent un Résultat DS.

- Elles sont forcées de retraiter à nouveau alors qu’elles
sont déjà Désorganisées.

13.3 Phase de Réorganisation

(13.3.1) Retrait des Marqueurs : Durant la Phase de
Réorganisation du joueur, toutes les unités amies qui ne
sont pas adjacentes à une unité ennemie se réorganisent
d’un niveau (le marqueur « Disrupted » est retiré et le
marqueur « Full Retreat » est retourné sur sa face
« Disrupted »).

(13.3.2) Réorganisation en Zone de Combat : Si une
unité Désorganisée est adjacente à une unité ennemie (se
souvenir qu’une unité doit si possible s’en éloigner), on
lance un dé pour tenter de se réorganiser. Sur un résultat
(après modification) de 4 à 6, l’unité se réorganise. Sur un
résultat (après modification) de 1 à 3, l’unité reste
Désorganisée. Le modificateur dépend de la Qualité de
l’unité.

+1 pour les unités de Qualité Elite

-1 pour les unités de Qualité Inférieur

14 AVANCE APRES COMBAT

14.1 Les Bases

Si le Défenseur est éliminé ou Retraite, alors toutes les
unités qui ont participé à l’attaque peuvent Avancer.
L’Avance après Combat ne coûte aucun PM, on compte
juste le nombre d’hexes. Les limites d’empilement doivent
être respectées à la fin ce chaque Avance.

14.2 Type d’Avance

La capacité d’Avance est déterminée par la TC comme
indiqué ci-dessous :
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-Avance Normale (Normal Advance) : Les unités
allemandes de Reconnaissance et Blindées peuvent avancer
de 3 hexes, les autres unités peuvent avancer de 2 hexes.

- Avance Bonifiée (Bonus Advance) : L’Avance des unités
non-Mécanisées de type Infanterie reste à 2 hexes, mais les
autres unités bénéficient d’un hex supplémentaire
(Cavalerie, Infanterie motorisée ou Blindés Alliés = 3
hexes, Reconnaissance et Blindés Allemand = 4 hexes)

- Avance de Rupture (Breakthrough Advance) : Toutes
les unités Mécanisées peuvent avancer de 4 hexes. Les
unités non-Mécanisées de type Infanterie restent à 2 hexes,
la Cavalerie reste à 3 hexes.

- Avance limitée: Si toutes les unités en défense sont
éliminées après un résultat EX ou une Défense Acharnée
qui a réussi, alors les unités attaquantes ne peuvent entrer
que dans l’hex laissé vacant et s’arrêter.

14.3 Avance dans toutes les directions

Les unités peuvent avancer dans n’importe quelle direction
et ne sont pas obligées d’entrer dans l’hex vacant du
Défenseur. Cependant, entrer dans l’hex vacant du
Défenseur permet d’ignorer les ZdC ennemies (voir 14.4.2)

14.4 Avance et ZdC ennemies

(14.4.1) Jonctions de ZdC ennemie : On ne peut jamais y
entrer ou les traverser durant l’Avance après Combat sauf
en entrant dans l’hex vacant du Défenseur.

(14.4.2) ZdC Ennemies : Bien suivre les trois cas
concernant les ZdC ennemies et l’Avance :

- Cas 1 : Les unités qui n’entrent pas dans l’hex vacant du
Défenseur doivent s’arrêter dès qu’elles entrent dans une
ZdC ennemie.

- Cas 2 : L’Avance depuis une ZdC ennemie directement
vers une ZdC ennemie de la même unité ennemie est
uniquement autorisée dans le 1er hex de l’Avance de
l’unité.

- Cas 3 : Les unités qui entrent dans l’hex vacant du
Défenseur ignorent les ZdC ennemies durant leur Avance
tant que le Cas 2 est observé. Cette règle permet aux unités
de « repousser » les unités ennemies – voir l’exemple ci-
dessous.

EXEMPLE : Les flèches noires indiquent les chemins
d’Avance légaux, les flèches en pointillés rouges montrent
les chemins illégaux. Les unités qui entrent dans l’hex
vacant du défenseur n’ont pas à stopper quand elles
entrent dans une ZdC ennemie.

AUTRES EXEMPLES D’AVANCE APRES COMBAT :
Les attaques en A et B ont éliminé les unités en défense et
autorisé une Avance de 4 hexes. Les flèches indiquent les
Avances possibles et les flèches vertes indiquent qu’il est
possible pour les unités d’avancer dans n’importe quelle
direction. Noter que l’Avance d’une ZdC ennemie
directement vers une autre ZdC ennemie de la même unité
est interdite (marqué d’un « NO »). En X, l’unité qui
avance doit s’arrêter puisqu’elle n’est pas entrée dans
l’hex vacant du Défenseur et qu’elle est entrée dans une
ZdC ennemie.

14.5 Terrain et Avance

- Aucune unité ne peut Avancer dans un hex ou un bord
d’hex interdit par un mouvement normal.

- Les unités ne peuvent traverser un bord d’hex de Rivière
Majeure que durant le premier hex de l’Avance et doivent
stopper après la traversée, même si un pont est présent.

- Les unités qui avancent doivent s’arrêter si elles entrent
dans un hex restreint.

SANS EFFET : Les Rivières Mineures, les Bois, les Cités
et les Villes, n’ont pas d’effet sur l’Avance après Combat.

15. DEBORDEMENT

15.1 Objet

Les Débordements permettent aux unités qui Avancent
après le Combat de repousser les unités faibles du
défenseur.

NOTE DU DESIGNER : Cette règle sert à décourager les
joueurs d’utiliser des unités faibles pour bloquer l’Avance.

15.2 Procédure

(15.2.1) Les Débordements ne peuvent être engagés que
durant l’Avance après Combat avec une seule pile, et avec
des unités qui ont commencé l’Avance empilées ensemble.
Une tentative de Débordement coûte aux unités l’effectuant
1 hex de leur Avance. S’il y avait plus d’une pile
attaquante, chacune pourra tenter des Débordements. On
doit finir chaque Avance avant d’en effectuer une autre.
Les unités qui avanceront ensuite pourront tenter un
Débordement du même hex. Les Débordements peuvent
cibler les unités qui ont retraité durant le Combat normal.

(15.2.2) Congestion des Routes : Les unités ne peuvent
pas tenter de Débordement depuis un hex contenant
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d’autres unités amies qui ont déjà Avancé ou qui doivent
encore Avancer.

(15.2.3) Restrictions : Seules les unités qui sont entrées
dans l’hex vacant du défenseur peuvent déborder. Les
Débordements sont interdits à travers un terrain ou un hex
que les unités ne pourraient pas franchir ou pénétrer
normalement (ceci inclut les Rivières Majeures). Les unités
qui avancent à travers un bord d’hex de Rivière Majeure
doivent s’arrêter, aussi elles ne peuvent PAS effectuer de
Débordement après la traversée.

(15.2.4) Débordements multiples : Une pile qui réussit un
Débordement peut déborder à nouveau s’il lui reste des
hexes pour son Avance. Il est possible qu’une pile avec une
Avance après Combat de 4 hexes puisse déborder trois
fois.

EXEMPLES DE DEBORDEMENT : En A et B le résultat
est un DS qui permet à l’Attaquant d’avancer de 4 hexes.
La pile A peut effectuer jusqu’à 3 Débordements durant
son Avance. Si la pile B fait un Débordement dans l’hex Z
et n’avance pas dans l’hex elle pourra avancer de 3 hexes
seulement (un Débordement coûte 1 hex d’Avance que la
pile avance ou non).

AUTRES EXEMPLES DE DEBORDEMENT : Les unités
allemandes en A et B viennent de forcer la Retraite de
l’unité Y et peuvent maintenant Avancer. Toutes les unités
Allemandes non-Blindés peuvent Avancer de 2 hexes, la
Brigade de Panzer peut Avancer de 3 hexes.

A) La pile A tente de déborder l’unité W à 12 contre 2 soit
6-1. Un résultat de 4 au dé donne un succès – L’unité W
retraite de 2 hexes, devient Désorganisée et la pile A peut
entrer dans l’hex.

B) La Pile B avance d’un hex et déborde l’unité X à 12-1
(le Débordement coûte 1 hex de l’Avance). Le
Débordement est automatiquement réussi et le bataillon
blindé français Retraite de 2 hexes et devient Désorganisé.
La pile allemande avance dans l’hex vacant. Les deux

unités motorisées ont atteint leur limite d’Avance (2 hexes)
mais la brigade de Panzer peut encore avancer d’un hex
pour effectuer un Débordement contre l’unité Y (l’unité qui
a retraité à la suite de l’attaque initiale.) Le ratio est de 8
contre 2 soit 4-1 (noter que les unités Désorganisées ont
leur Valeur de Défense divisée par 2.) Trois décalages -
Blindé et Qualité - montent ce Ratio à 7-1. Un résultat de 5
au dé donne un succès et oblige l’unité Y à retraiter de
nouveau (sous la forme d’une Retraite Totale) et la brigade
de Panzer peut finir son Avance dans l’hex vacant.

15.3 La Table de Débordement (Overrun
Table)

(15.3.1) Procédure : Pour déterminer si un Débordement
réussit, on calcule le Ratio comme pour un combat, sauf
que les décalages Aérien et de QG ne sont pas autorisés ;
on lance alors un dé et on consulte la Table de
Débordement. Les Débordements dont le ratio final est
inférieur ou égal à 4-1 ne sont pas autorisés. Les
Débordements dont le Ratio final est supérieur ou égal à
10-1 réussissent automatiquement. Noter que, à l’exception
des Décalages Aérien et de QG, tous les modificateurs au
combat s’appliquent (y compris le terrain, les décalages de
Qualité ou Blindés).

(15.3.1) Échec des Débordements : Si le résultat est « -
» alors le Débordement est un échec et les unités doivent

s’arrêter et finir là leur Avance.

(15.3.3) Résultat de Combat : Si le résultat est du type [3-
1], alors l’Attaquant doit immédiatement lancer un dé sur
la TC en utilisant le Ratio indiqué entre crochets – aucun
Décalage de Colonne n’est autorisé pour les deux camps.
Les Pertes sont appliquées normalement. Si le Défenseur
doit Retraiter, ce dernier peut effectuer une Défense
Acharnée de façon normale. Si le Défenseur retraite,
l’Attaquant peut entrer dans l’hex vacant du Défenseur et
s’arrêter ou s’arrêter dans l’hex d’où il attaque – quoi qu’il
arrive l’Avance prend fin. Si le Défenseur n’a pas à
retraiter, alors l’Attaquant s’arrête dans l’hex d’où il
attaque.

(15.3.4) Débordement réussi : Si le résultat est « Yes »
alors les unités du Défenseur doivent retraiter de 2 hexes
en respectant toutes les règles de Retraite y compris le fait
de devenir Désorganisé. Le Défenseur ne peut pas effectuer
de Défense Acharnée. L’attaquant en cas de succès au
Débordement peut continuer son Avance. Les unités
peuvent continuer leur Avance depuis l’hex où elles ont
effectué le Débordement ou entrer dans l’hex vacant du
défenseur (sans coût supplémentaire) et continuer leur
Avance depuis là.

15.4 Débordement contre des unités ayant
Retraité.

Contrairement aux Retraites après combat (12.6), les unités
ne sont pas éliminées si elles sont obligées de Retraiter à la
suite d’un Débordement. Toute unité qui retraite une
seconde fois effectue une Retraite Totale (13.2.3). Une fois
en Retraite Totale elles ne peuvent plus être attaquées et ne
sont éliminées que s’il n’y a pas de chemin de Retraite.

16. FORTIFICATIONS

16.1 Unités de Fortification
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Les unités de Fortification ont les
caractéristiques suivantes :
- Elles sont considérées comme des unités
normales avec un PM de 0. Elles sont
éliminées si elles sont obligées de
retraiter. Elles peuvent être choisies par le joueur Allemand
pour subir une Perte en cas de résultat EX ou DRX et elles
peuvent être choisies par le joueur Allié pour subir des
pertes s’il doit en subir.
- Si une unité de Fortification est l’unité de Tête d’une
Défense Acharnée alors le joueur Allié peut utiliser la
Colonne « City/Fort » de la Table.
- Les unités de Fortification reçoivent toujours le bénéfice
(1 colonne à Gauche) d’un Hex fortifié en dessous (16.2)
- Les unités alliées Isolées qui trace une LdR vers une unité
de Fortification reçoivent un modificateur de +2 pour leur
jet d’Attrition (18.5)

16.2 Hexes Fortifiés

Les unités Alliées qui défendent dans des hexes Fortifiés (y
compris les unités de Fortification) reçoivent les avantages
suivants :

- l’Attaquant subit un décalage de 1 colonne à gauche (1G)
sur la TC.

- L’Attaquant ne bénéficie pas du Décalage Blindé (9.2).

- On utilise la colonne « Other » durant une Défense
Acharnée. Exception : si une unité de Fortification est
l’unité de Tête, alors on utilise la colonne « Fort/City ».

Les unités alliées reçoivent ces avantages même si l’unité
de Fortification (s’il y en avait une) a été éliminée. Les
unités allemandes ne peuvent jamais bénéficier des hexes
fortifiés alliés.

16.3 Bord d’hex de la Ligne Maginot

Les unités allemandes qui attaquent à travers un bord d’hex
de la Ligne Maginot ont leur Valeur d’Attaque divisée par
2. Les bords d’hex de la Ligne Maginot sont ignorés
(considérés détruits) quand l’unité de Fortification est
éliminée.

17. QG ALLIES

17.1 Propriétés

(17.1.1) Bénéfice au combat : Chaque
QG Allié peut-être utilisé une fois par tour
pour fournir un Décalage de 1 colonne à
Droite sur la TC durant une attaque. On le
retourne une fois qu’il a été utilisé. Il ne
peut pas être utilisé à nouveau avant d’être

retourné sur sa face « Disponible » durant la Phase Initiale
Alliée. Pas plus d’un Décalage de QG ne peut être utilisé
pour un combat – deux QG ne peuvent pas être utilisés
pour un même combat. Le QG doit être à 7 hexes ou moins
de l’une des unités alliées qui participe à l’attaque (celle-ci
doit être de la même nationalité que le QG). Le chemin
peut traverser n’importe quel type de terrain et passer à
travers les unités ou les ZdC ennemies.

NOTE DU DESIGNER : En plus de refléter la supériorité
française en Artillerie, ces QG représentent également les
supports aériens assignés à chaque armée alliée (et

l’impossibilité de pouvoir transférer ces supports aux
autres armées.)

(17.1.2) Mouvement : Pour déplacer un QG de plus de 2
hexes on doit le retourner sur sa face « Utilisé ». Les QG
alliés sont considérés comme des unités Mécanisées et
peuvent utiliser le Mouvement Étendu quand ils sont sur
leur face « Utilisé ».

(17.1.3) Situations de Combat : Les QG alliés n’ont pas
de Valeur d’Attaque ou de Défense et quand ils sont seuls
dans un hex ils ne peuvent pas stopper ou ralentir d’aucune
façon le mouvement ennemi. Si une unité ennemie se
déplace au contact d’un QG seul dans un hex (y compris
quand elle Avance après un Combat), le QG est
immédiatement retourné sur sa face « Utilisé » (si ce n’est
pas déjà le cas), est reculé de 2 hexes par le joueur Allié et
devient Désorganisé. S’il est déjà Désorganisé il passe en
Retraite Totale. Si un QG ne peut pas retraiter de deux
hexes il est éliminé. Les unités ennemies qui ont fait
déplacer le QG peuvent continuer de se déplacer. Un QG
ne peut pas être utilisé comme unité de Tête durant une
Défense Acharnée.

17.2 QG Alliés et Ravitaillement

(17.2.1) Durant la Phase Initiale Alliée du scénario « Sickle
Cut », tous les QG éligibles alliés qui sont sur leur face
« Utilisé » sont retournés sur leur face « Disponible ».
Seuls les QG alliés qui ne sont pas Désorganisés et qui
sont capable de tracer une LdR vers un hex d’entrée W, S,
SE ou SE peuvent être retournés. Les QG ne peuvent pas
utiliser les hexes d’entrée N ou X pour le faire.

NOTE DU DESIGNER : Ceci représente le manque de
dépôts de munitions entre Lille et la côte. Historiquement,
les Alliés piégés en Picardie souffrirent d’un manque de
ravitaillement après que les Allemands eurent atteint
Abbeville.

(17.2.2) Attrition : Les QG alliés ne lancent jamais de dé
pour l’Attrition d’Isolement. A la place ils sont
immédiatement éliminés durant n’importe quelle Phase
Alliée de Ravitaillement s’ils ne peuvent pas tracer de LdR
vers un autre unité alliée qui n’est pas un QG (ravitaillée
ou pas). En d’autres termes, une fois que toutes les autres
unités sont parties, ils sont retirés du jeu.

18. RAVITAILLEMENT ET ISO-
LATION

18.1 La Phase de Ravitaillement

Les unités contrôlent leur
ravitaillement durant leur
propre Phase de
Ravitaillement. Les unités
capables de tracer une Ligne
de Ravitaillement (LdR) vers

une Source de Ravitaillement (18.2) sont ravitaillées. Si
une unité ou une pile ne peut pas tracer de LdR, elle reçoit
un marqueur « Out of Supply » (Non Ravitaillé) Blanc. Si
une unité était déjà sous marqueur « Out of Supply »
depuis le tour précédent, et qu’elle ne peut toujours pas
tracer de LdR, on retourne le marqueur « Out of Supply »
qui devient Rouge. Si une unité ou une pile sous marqueur
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« Out of Supply » peut tracer une LdR, alors le marqueur
est retiré.

18.2 Sources de Ravitaillement

Le Ravitaillement est disponible depuis certains bords
d’hexes du contour de la carte ; voir chaque scénario pour
la liste des sources de ravitaillement disponibles pour le
scénario.

SPECIAL : Toutes les unités alliées qui peuvent tracer une
LdR vers trois hexes de Cité contrôlée par les Alliés sont
également considérées comme ravitaillées.

Voir les instructions du Scénario « Opération Dynamo »
pour les Sources de Ravitaillement de ce scénario.

18.3 Lignes de Ravitaillement

(18.3.1) Définition : Une ligne de Ravitaillement (LdR) est
un chemin d’hexes continus tracé depuis l’unité vers une
source de ravitaillement. Le chemin peut avoir n’importe
quelle longueur, mais il ne peut pas passer à plus de 8
hexes d’une route. De plus, aucun segment de ce chemin
ne peut :

- traverser un bord d’hex de pleine mer,

- passer par un hex restreint sauf s’il est occupé par une
unité amie,

- passer par un hex occupé par l’ennemi,

- passer par un hex vacant situé dans une ZdC ennemie
(une LdR peut passer par une ZdC ennemie si celle-ci est
occupée par une unité amie), ou

- passer par un hex de Cité contrôlé par le joueur adverse
ou un hex vacant adjacent à un hex de cité contrôlé par le
joueur adverse (18.3.2)

(18.3.2) Hexes de Cité et Ligne de ravitaillement : Un
hex de Cité inoccupé bloque une LdR ennemie dans l’hex
lui-même et dans tous les hexes vacants adjacents à la Cité
(on considère que la ville contient une garnison amie qui
n’est pas représentée par un pion). Tous les hexes de Cité
sont contrôlés par le joueur Allié à moins qu’une unité
allemande ne l’occupe ou a été la dernière unité à passer
dedans. On indique que l’Allemand contrôle la Cité avec
un marqueur de contrôle allemand.

NOTE DE JEU : Tous les hexes libres de ZdC sont
utilisables par les deux joueurs quand ils tracent une LdR.

EXEMPLE DE LIGNE DE RAVITAILLEMENT : les unités
A, B et C peuvent tracer une LdR vers une Source de
Ravitaillement. L’unité D ne le peut pas. Les ZdC ennemies
bloquent la LdR sauf dans les hexes contenant des unités
amies.

18.4 Pénalités pour Non Ravitaillement.

Une unité placée sous un marqueur « Out of Supply » subit
les pénalités suivantes :

- COMBAT : La Valeur d’Attaque de l’unité est divisée
par 2. Arrondir à l’entier supérieur de telle sorte que 1
vaudra toujours 1.

- MOUVEMENT : L’unité peut se déplacer d’un
maximum de deux hexes. (Cette restriction s’applique aux
hexes, pas aux PM)

EXEMPLE : Une unité mécanisée Non Ravitaillée pourra
se déplacer à travers deux hexes de terrain Clair (2 PM)
ou deux hexes de Bois (4 PM).

CAPACITES : Une unité Non Ravitaillée conserve sa
Valeur de Défense, sa ZdC, sa Qualité et sa capacité
blindée.

18.5 Attrition pour Isolation

(18.5.1) Toutes les unités avec un marqueur « Out of
Supply » Rouge doivent lancer un dé pour subir l’Attrition
pour Isolation sauf les unités suivantes :

- Les QG (17.2.2)

- Les unités qui ne sont pas adjacentes à une unité ennemie.

(18.5.2) Procédure : On lance un dé pour chaque unité. Si
le résultat final est de 1 à 4 l’unité subit une perte. Si le
résultat final est de 5 ou 6 il n’y a pas d’effet. Une unité
peut perdre son dernier Pas du fait de l’Attrition pour
Isolation.

(18.5.3) Modificateurs :

+2 si l’unité peut tracer une LdR (de n’importe quelle
longueur) vers une unité de Fortification ou un hex de Cité
ami (les deux ne sont pas cumulables).

+1 si l’unité n’a pas le +2 précédent mais qu’elle peut
tracer une LdR de n’importe quelle longueur vers un QG
ou un hex de Ville amis.

+1 si la qualité de l’unité est Élite.

-1 si la qualité de l’unité est Inférieur.

EXEMPLE : Une unité allemande Élite (+1) qui trace une
LdR vers un hex de Cité que son camp contrôle (+2) aura
un modificateur d’Attrition de +3 et ainsi ne subira de
Perte que sur un jet de 1.

18.6 Unités de Fortification et Attrition

Les unités de Fortification sont exemptées d’Attrition pour
Isolation tant qu’elles sont empilées avec ou adjacentes à
une unité amie qui n’est pas une unité de Fortification. Dès
que ceci ne s’applique plus, alors l’unité de Fortification
doit lancer un dé pour l’Attrition. Ces unités reçoivent
automatiquement le +2 pour être capable de tracer une LdR
vers une unité de Fortification (c’est-à-dire elles-mêmes).

19.RENFORTS

19.1 Les Bases

Les Renforts entrent en jeu durant la Phase de Mouvement
par les hexes d’entrée en payant le coût de terrain de l’hex
d’entrée. Ils peuvent utiliser tout leur CM le tour de leur
arrivée. Les Renforts peuvent entrer sur la carte dans une
ZdC ennemie mais ils doivent s’arrêter et ne plus se
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déplacer. Si l’entrée est impossible du fait de la présence
d’unités ennemies ou de Jonctions de ZdC, alors l’arrivée
des unités est retardée jusqu’au tour suivant. Ceci peut se
répéter indéfiniment jusqu’à ce que les unités puissent
entrer.

19.2 Renforts Alliés (Scénario « Sickler Cut »
uniquement)

(19.2.1) Entrée Aléatoire : Tous les Renforts alliés, à
l’exception de ceux listés en 19.2.4 sont placés dans un
récipient opaque au début de la partie et seront tirés
aléatoirement. A partir du tour 2, le joueur Allié tire des
unités du récipient pour ses Renforts. Le nombre d’unités
tiré est indiqué sur la Table de Tour de Jeu.

(19.2.2) Lieu d’arrivée : Les Renforts alliés arrivent dans
l’une des 5 zones (W, N, S, E, SE) comme indiqué sur leur
pion. Ils peuvent être placés sur n’importe quel hex
d’entrée portant ce code. PAS plus d’une unité ne peut être
placée dans chaque hex d’entrée par tour.

(19.2.3) Mouvement Stratégique par rail : Les Renforts
alliés qui sont prévus pour arriver en W, S ou SE peuvent
être retardés d’un tour afin d’arriver dans n’importe quel
hex d’entrée du bord Ouest ou Sud de la carte (mais pas au
Nord ou à l’Est).

(19.2.4) Renforts planifiés : Les unités suivantes
n’arrivent pas aléatoirement :

- La 1st NA et la 43rd Division. Elles arrivent au Tour 1
par les hexes d’entrée S de la carte.

- Les quatre unités françaises de Reconnaissance durant les
Tours 7-10 comme indiqué.

- La 4eme DCR arrive au Tour 4 par n’importe quel hex
n’importe quel hex d’entrée S.

19.3 Les Renforts Allemands

(19.3.1) Lieu d’arrivée : Les Renforts allemands arrivent
dans l’une des quatre zones (A, B, C, D) comme indiqué
sur leur pion. Ils peuvent être placés sur un hex d’entrée
portant ce code. Pas plus d’une division ne peut être placée
sur chaque hex d’entrée par tour. Une division mécanisée
allemande constituée de 2 ou 3 unités compte comme une
division.

(19.3.2) L’entrée par le bord Nord : Les hexes d’entrée
« A » le long du bord Nord de la carte deviennent
disponibles pour les Renforts allemands marqués « A » le
tour indiqué sur l’hex. Avant cela ces hexes d’entrée ne
peuvent pas être utilisés.

19.4 Hexes d’entrée

(19.4.1) Règle générale : Les hexes d’entrée ne sont pas
jouable. Les Renforts ne peuvent pas rester dans ces hexes
ni attaquer depuis. Les Renforts sont placés dans les hexes
d’entrée et doivent se déplacer sur la carte durant la Phase
de Mouvement ou retourner dans le Stock des Renforts
(Reinforcement Display) pour entrer le tour suivant. Les
unités qui se déplacent ou retraitent dans un hex d’entrée
sont hors-jeu pour le reste de la partie – mais ne sont pas
considérées comme éliminées.

(19.4.2) Fermeture d’un hex d’entrée : Si une ou
plusieurs unités ennemies sortent de la carte par un hex
d’entrée alors cet hex d’entrée est fermé pour le reste de la
partie – aucun Renfort ne peut plus entrer sur la carte par

cet hex. On garde l’unité ennemie sur l’hex d’entrée pour
indiquer qu’il est maintenant fermé. Une fois que tous les
hex d’entrée d’une même zone d’entrée sont fermés, tous
les futurs Renforts planifiés pour cette zone sont perdus à
moins d’utiliser le Mouvement Stratégique par rail
(19.2.3).

(19.4.3) Hexes d’entrée insuffisants : S’il n’y a pas assez
d’hexes d’entrée pour tous les Renforts, alors ceux qui ne
peuvent pas entrer sont placés dans le stock des Renforts
(ou placé sur le Compte-Tour – (Turn Record Track)) afin
d’arriver le tour suivant.

20.REGLES SPECIALES COM-
MUNES AUX SCENARIOS

20.1 Coopération alliée

Les unités françaises, britanniques et belges peuvent être
empilées et défendre ensemble mais ne peuvent pas
participer ensemble à une même attaque.

20.2 Rommel et Montgomery

Ces deux généraux, qui plus tard obtiendront d’importants
commandements ont pris part à cette campagne comme
commandant de division. Rommel commandait la 7eme
Panzer Division et fut extrêmement énergique à la tête de
cette unité – notamment en accompagnant les unités
blindées de tête. Montgomery commandait la 3eme
Division britannique et mena habillement son unité durant
la retraite de Dunkerque.

Rommel : Rommel est considéré comme étant tout le
temps avec la Brigade de Panzer de la 7eme Panzer
Division. Si cette unité attaque, participe à un
Débordement ou effectue une Défense Acharnée, le joueur
Allemand est autorisé à relancer le dé. Si cette brigade de
Panzer est éliminée Rommel n’est plus disponible.

Montgomery : Si cette unité est l’unité de tête d’une
Défense Acharnée, le joueur Allié est autorisé à relancer le
dé.

Restriction sur les dés relancés : Si un dé est relancé,
celui-ci doit être utilisé – le joueur ne choisit pas entre les
deux résultats. Chaque type de relance (Combat,
Débordement, Défense Acharnée) est autorisé une fois par
tour. Rommel peut utiliser chacun des trois types chaque
tour.

20.3 Unités de Reconnaissance

Les unités de Reconnaissance seules dans un hex et
attaquées ignorent les Pertes (mais pas les Retraites) des
résultats D1, D1* ou DS. Les Résultats EX, DRX et A1/D1
sont appliqués normalement.

20.4 Désengagement (Optionnel)

(20.4.1) Durant la Phase de Combat une unité en attaque
peut effectuer un type spécial d’attaque appelé
Désengagement. En cas de succès, l’unité peut retraiter
d’un ou deux hexes dans n’importe quelle direction, en
suivant toutes les règles de Retraite à l’exception de ces
deux cas :
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- Elle ne peut pas entrer dans une ZdC ennemie (un hex
occupé par une unité amie non-retraitante annule une ZdC
ennemie dans l’hex occupé.)

- Elle peut finir sa retraite Non Ravitaillée.

(20.4.2) Procédure : Toute unité non Désorganisée qui n’a
pas attaqué durant la Phase de Combat peut tenter un
Désengagement. Le Désengagement peut être résolu
n’importe quand durant la Phase de Combat (avant ou
après n’importe quel combat.) Pour résoudre le
Désengagement, on lance un dé pour chaque unité et on
consulte la Table de Désengagement (Disengagement
Table.) Le Ratio et les Décalages sont ignorés. Il n’y a que
3 Modificateurs.

+1 La qualité de l’unité est Élite

-1 La qualité de l’unité est Inférieure

+1 L’unité est Blindée ou de Reconnaissance

(20.4.3) Résultats : Si le résultat final est « 1 », l’unité
subit une perte et ne retraite pas.

Un résultat « - » est également un échec mais aucune perte
n’est subie. Un résultat « Yes » permet à l’unité de retraiter
d’un ou deux hexes dans n’importe quelle direction. Si une
unité Retraite, elle devient Désorganisée mais pourra se
réorganiser normalement durant la Phase de
Réorganisation à venir.

NOTE DE JEU : Cette règle est très utile pour les unités
qui veulent s’échapper d’une poche qui se referme – elle
permet de reculer ou de s’échapper. Elle peut être utilisée
par les unités qui avancent pour manœuvrer devant des
unités ennemies.

20.5 Réserves (Optionnel)

Toute unité qui n’a pas dépensé plus de 2 PM durant la
Phase de Mouvement peut être placée en Réserve. On place
un marqueur « Reserve » sur l’unité pour l’indiquer. Une
unité qui commence sa Phase de Mouvement dans une ZdC
ennemie peut-être placée en Réserve, cependant, elle ne
pourra pas se déplacer puisque quitter une ZdC ennemie
coûte +2 PM. Une unité en Réserve ne peut pas attaquer
mais peut Avancer après Combat dans la Phase de Combat
suivante comme si elle effectuait une Avance de Rupture
(résultat DS.) L’Avance peut avoir lieu à n’importe quel
moment de la Phase de Combat. On retire les marqueurs
« Reserve » à la fin de chaque Phase de Combat.

RESTRICTIONS : Le nombre de piles amies qui peuvent
être placées en Réserve chaque tour est de trois. Une unité
Non Ravitaillée, Désorganisée ou sous un marqueur
« GQG » ne peut pas être placée en Réserve.

NOTE DE JEU : Cette règle permet aux unités en seconde
ligne de suivre l’Avance après Combat d’autres unités. Si
ces unités passent par l’hex devenu vacant du Défenseur,
elles peuvent effectuer des Débordements.

21.SCENARIO « SICKLE CUT »

« Le triomphe allemand durant cette campagne a fait que
leur imprudence militaire a été saluée comme du génie,
leurs paris dangereux ont été considérés comme des
miracles » Len Deighton, Blitzkrieg

21.1 Mise en place et données du scénario.

- Durée de jeu : 10 tours. Il débute le 13 mai et finit après
la Phase Finale du 22 mai (Tour 10)

- Premier joueur : Allemand

- Carte : « Sickle Cut »

- Mise en place : Utiliser l’aide de jeu « Sickle Cut At
Start »

- Sources de Ravitaillement : Les unités allemandes
peuvent utiliser les hexes d’entrée A, B, C ou D des bords
Nord et Est de la carte. Les unités alliées peuvent utiliser
tous les autres hexes d’entrée (W, S, SE, E, N et X). Les
unités belges peuvent utiliser les hexes d’entrée alliés ou
Namur (hex 5304).

21.2 Les marqueurs « GQG »

Cette règle existe afin de tenter de refléter la faible
réaction française et l’étonnante absence de contre-
attaque. Toutes les fautes ne doivent pas autant retomber
sur le haut commandement français – ces marqueurs
représentent également le harcèlement de la Luftwaffe, le
brouillard de guerre, les bombardements et les problèmes
de logistique.

(21.2.1) Objet et Effets : Les marqueurs « GQG » (Grand
quartier Général) sont placés sur les unités ou les piles
alliées afin de les ralentir et de les empêcher d’attaquer. Il y
a 6 marqueurs « GQG ». Les unités alliées avec un
marqueur GQG subissent les effets suivants :

- Elles peuvent se déplacer d’un maximum de 2 hexes et ne
peuvent pas s’arrêter dans un hex contenant un autre
marqueur « GQG ».

Noter que cette limite de 2 hexes n’autorise pas un
mouvement de 2 hexes si elles ne peuvent pas le faire
normalement.

- Elles ne peuvent pas attaquer ou utiliser la Table de
Désengagement.

- Elles doivent rester empilées ensemble et ne peuvent pas
se séparer.

- A la fin de n’importe quelle Phase (amie ou ennemie)
toutes les unités alliées empilées avec un marqueur
« GQG » sont placées sous le marqueur GQG et en
subissent tous les effets. Une unité peut passer à travers un
marqueur GQG sans en subir les effets négatifs.

(21.2.2) Capacités : Les unités sous marqueur « GQG »
peuvent entrer dans une ZdC ennemie, conservent leur
ZdC, leur Qualité et leur capacité Blindée, se défendent à
pleine puissance, et peuvent être les unités de Tête d’une
Défense Acharnée.

(21.2.3) Unités exemptes : Les QG alliés et la 4eme DCR
commandée par Charles de Gaulle sont immunisés aux
marqueurs « GQG » et peuvent librement quitter et passer
à travers des hexes contenant ces marqueurs sans aucun
effet. La DCR de De Gaulle est marquée d’un drapeau
français pour la reconnaître facilement.

(21.2.4) Phase de GQG : Les marqueurs « GQG » sont
placés durant cette Phase. Au Tour 1 les six marqueurs sont
placés ; durant les tours suivants seuls les marqueurs
présents dans la Case « GQG » (GQG Holding Box) sont
placés. Les marqueurs peuvent être placés, un maximum de
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1 par hex, sur n’importe quelle pile d’unités alliées
n’importe où sur la carte contenant au moins une unité
française. Après le placement le joueur allemand lance 2
dés et retire les marqueurs « GQG » portant les numéros de
ces dés (par exemple, si un 2 et un 4 sortent, il devra retirer
les marqueurs « GQG » portant les numéros 2 et 4.) En cas
de double, un seul marqueur est retiré. Placer alors le ou les
marqueurs retirés dans la Case « GQG » pour le prochain
tour.

NOTE DU DESIGNER : Pour ceux qui connaissent le jeu
Ardennes’44, ces placements et retraits fonctionnent
exactement comme les marqueurs « Traffic ».

(21.2.5) Retrait des marqueurs « GQG » : En plus du
retrait aléatoire durant la Phase GQG, si une pile sous
marqueur « GQG » est éliminée, Désorganisée ou placée
en Retraite Totale, le marqueur est retiré et placé dans la
Case « GQG ». Le joueur Allié ne peut pas placer
volontairement des unités sous marqueur « GQG » en
Retraite Totale (13.2.2) durant le tour 1.

(21.2.6) Retraits programmés : A partir du Tour 3, un
marqueur « GQG » est retiré définitivement du jeu chaque
tour. Le retrait a lieu durant la Phase GQG. Les marqueurs
doivent être retirés dans l’ordre croissant (#1 puis #2 et
ainsi de suite).

21.3 Ordre « Halte » de Hitler

Une fois par partie, le joueur Allié peut utiliser les
marqueurs « Halt ! » contre les unités mécanisées
allemandes. Ces marqueurs reflètent les ordres que
Rundstedt a donnés le 16 mai en réponse à la peur d’Hitler
de voir les divisions de Panzer trop en avant des divisions
d’infanterie.

(21.3.1) Quand : Le joueur Allié peut déclarer l’Ordre
« Halte » durant n’importe quel Tour à partir du Tour 5 (y
compris celui-ci). Il peut le faire une seule fois.

(21.3.2) Comment : Durant la Phase de Ravitaillement du
joueur Allié il prend les 6 marqueurs « Halt ! » et les place
(un par hex) sur n’importe quelle pile allemande contenant
au moins une unité mécanisée. Chaque unité ou pile
choisie doit être plus à l’Ouest que toutes les divisions
non mécanisées allemandes. De plus, les hexes adjacents
à ces dernières ne peuvent être choisis. Après le
placement, le joueur Allemand lance deux dés et retire les
deux marqueurs correspondant.

(21.3.3) Effet : L’Ordre « Halte » ne fonctionne que pour
un seul tour et les marqueurs sont ensuite retirés du jeu. Un
marqueur « Halt ! » a le même effet sur les unités
mécanisées allemandes que les marqueurs « GQG » sur les
unités alliées – 2 hexes maximum et aucune attaque. Un
marqueur « Halt ! » n’a pas d’effet sur les unités
allemandes non mécanisées.

21.4 La Ligne Dyle

La Ligne Dyle est représentée par trois marqueurs « IP »
(Improved Position - Positions Améliorées) qui
commencent le jeu près de Namur. Les trois marqueurs
commencent le jeu en construction, mais peuvent être
achevés à la fin de la Phase de Mouvement alliés du Tour 1
si au moins une unité de type Infanterie reste dans l’hex.

EFFETS : Ces trois marqueurs « IP » ont les mêmes effets
que les hexes Fortifiés – ils fournissent une colonne de
Décalage à gauche sur la TC, préviennent des Décalages

Blindés, permettent la Retraite de 1 hex et les unités qui
effectuent une Défense Acharnée utilisent la colonne
« Other ».

RETRAIT : Un marqueur « IP » (qu’il soit achevé ou en
construction) est immédiatement retiré aux conditions
suivantes :

- Toutes les unités de l’hex sont éliminées ou forcées de
Retraiter, ou

- L’hex ne contient plus d’unité amie à la fin de la Phase de
Ravitaillement alliée.

21.5 Conditions de Victoire

Le joueur avec le plus de Points de Victoire (PV) à la fin
de la partie gagne.

(21.5.1) PV Alliés : A la fin de la partie le joueur Allié
gagne des PV comme il suit :

- 1 PV par unité allemande éliminée (la taille ne compte
pas.) Pour une unité à 3 Pas, l’unité Cadre doit être
éliminée avant que l’unité ne compte.

- 1 PV par unité mécanisée allemande « Isolée ».
L’isolation dans ce cas est définie comme n’ayant pas de
LdR de n’importe quelle longueur.

- 10 PV si le joueur Allié peut tracer une ligne continue de
Voie Ferrée d’un hex d’entrée X ou N vers un hex d’entrée
S ou W. Tous les hexes de Voie Ferrée ne doivent pas
passer par une unité ou une ZdC allemande. Dans ce cas,
une unité alliée n’annule pas une ZdC allemande dans
l’hex qu’elle occupe.

- 5 PV si le joueur Allié ne peut tracer une ligne continue
de Voie Ferrée comme dans le cas précédent, mais qu’il
peut tracer une LdR d’un hex d’entrée X ou N vers un hex
d’entrée S ou W. Tous les hexes doivent être libres d’unités
ou une ZdC allemandes, mais dans ce cas, une unité alliée
peut annuler une ZdC allemande dans l’hex qu’elle occupe.
La LdR ne peut pas passer à travers un hex de Cité contrôlé
par l’Allemand ni par un hex adjacent.

(21.5.2) PV allemands : A la fin de la partie le joueur
Allemand gagne des PV comme il suit :

- 1 PV pour chaque hex d’entrée fermé (19.4.2). L’hex
d’entrée S/SE au sud de Reims compte pour 2 PV. Le
joueur Allemand doit être capable de tracer une LdR
depuis l’hex d’entrée (à la fin de la partie) pour recevoir les
PV.

- 10 PV si le joueur Alliée est incapable de recevoir ses 10
PV pour sa ligne continue de Voie Ferrée. Noter qu’il est
possible que le joueur Allemand reçoive ses 10 PV et que
le joueur Allié en reçoive 5 pour sa LdR.

- 1 PV par unité allemande qui sort par le bord Nord de la
carte via l’hex d’entrée X. L’unité doit être capable de
tracer une LdR vers une source de Ravitaillement
allemande au moment où elle sort de la carte. Ceci
représente les unités allemandes qui se déplacent vers
Boulogne, Calais ou Dunkerque.

NOTE DU DESIGNER : La façon la plus facile pour le
joueur Allemand de gagner est de traverser la carte
jusqu’à Abbeville pour empêcher les joueur Allié de
recevoir ses 10 PV. S’il le fait et qu’il ne perd pas trop
d’unités mécanisées, il a de bonnes chances de gagner la
partie.
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EXEMPLES DE DETERMINATION DE LA VICTOIRE

- Le joueur Allemand a coupé toutes les lignes de Voies
Ferrées vers le sud (10 PV). Le joueur Alliés a encore une
LdR avec l’hex d’entrée X (5 PV) et a éliminé 5 unités
allemandes (5 PV). La partie se termine par un match nul
10 à 10.

- Le joueur allemand a coupé toutes les lignes de Voies
Ferrées et toutes les connexions vers le Sud (10PV) et a
fermé 3 hexes d’entrée (3 PV). Le joueur Alliée a éliminé 5
unités Allemandes (5 PV). La partie se termine par une
victoire allemande 13 à 5.

- Le joueur Allemand a fermé 8 hexes d’entrée Alliée (8
PV). Le joueur Allié a toujours sa connexion ferrée (10
PV) et a éliminé 2 unités allemandes (2 PV). La partie se
termine par une victoire alliée 12 à 8.

21.6 Garnison de Forteresse

Les 3 unités avec une case noire autour de leur CM ne
peuvent pas se déplacer tant qu’une unité allemande ne se
déplace pas à 2 hexes ou moins de leur emplacement
(c’est-à-dire un hex entre elles.)

21.7 Le jeu étendu

Si les deux joueurs sont d’accords, le jeu peut être étendu
de 4 tours supplémentaires jusqu’au 26 Mai. Dans ce cas,
la victoire est déterminée deux fois – une fois à la fin du
Tour 10 et une autre fois à la fin du Tour 14. Si le joueur
qui a gagné à la fin du tour 14 est différent du joueur qui a
gagné à la fin du Tour 10, la partie est considérée comme
un match nul.

NOTE DU DESIGNER : Ceci peut être une option si l’un
des joueurs gagne de justesse une partie en 10 tours ou que
le joueur qui a perdu est à un ou deux tours de changer la
situation. Les joueurs doivent fixer par avance les
conditions qui peuvent déclencher les conditions
d’extension de la partie.

22. SCENARIO « DYNAMO »

Ce scénario couvre la retraite britannique vers Dunkerque
et son évacuation. Un joueur contrôle les forces alliées
(Britanniques, Français et Belges) tandis que l’autre
contrôle les forces allemandes. Le joueur Allié doit tenter
d’évacuer par mer le plus d’unités françaises et
britanniques, tandis que le joueur Allemand doit l’en
empêcher.

22.1 Mise en place et données du scénario.

- Durée de jeu : 12 tours. Il débute le 24 mai et finit après
la Phase Finale du 4 juin (Tour 12)

- Premier joueur : Allemand

- Carte : « Dynamo »

- Mise en place : Utiliser l’aide de jeu « Dynamo »

- Marqueurs « Halt ! » : Le joueur Allié place les 6
marqueurs avant que le jeu ne commence et lance 2 dés
pour en retirer 2.

- Sources de ravitaillement allemandes : Tous les hexes
des bords Est et Sud de la carte.

- Sources de ravitaillement alliées : Bruges ou n’importe
quel port allié contrôlé.

- Villes contrôlées : Le joueur Allemand contrôle tous les
hexes de Cité en dehors de la poche Alliée.

22.2 Ordre « Halte » allemand du 24 mai

NOTE DU DESIGNER : Au 24 mai, les Divisions de
Panzer avaient combattu deux semaines de suite, étaient
épuisées et avaient perdu approximativement la moitié de
leurs blindés. Rumstedt et Hitler ordonnèrent une halte aux
Panzers afin de les renforcer pour la seconde phase de la
campagne – « Case red ». Au troisième jour de la halte, il
devint évident que les divisions de Panzer devaient être
réengagées afin d’empêcher l’évacuation britannique.
Dans ce jeu, chaque tour, jusqu’à deux divisions Panzer
peuvent désobéir à l’ordre « Halte » et attaquer.

REGLE : Utiliser les règles Halte du scénario « Sickle
cut » (21.3) avec les changements suivants :

- L’Ordre « Halte » est effectif durant les tours 1-3.

- Les marqueurs ne peuvent être placés que sur des
divisions de Panzer. Les deux divisions sous marqueur
« May Not Move » ne peuvent pas être ciblées et la 1ere
division de Panzer ne peut pas être ciblée avant qu’on ait
nettoyé Calais d’unités alliées. Les autres unités
allemandes empilées avec une division de Panzer sous
marqueur « Halt ! » ne sont pas affectées.

- Au début de la partie, avant que le joueur allemand ne
bouge, le joueur Allié place les 6 marqueurs et lance les
dés pour en retirer 2. Ceci est répété durant les Phases de
Ravitaillement Allié des Tours 1 et 2, mais le joueur Allié
ne peut repositionner que les marqueurs « Halt ! » retirés –
il ne peut pas repositionner ceux encore présents sur la
carte.

- Important : Durant les 3 tours de l’ordre « Halte » les
éléments de toutes les Divisions de Panzer allemandes
doivent restés empilés ensemble, même celles sans
marqueur « Halt ! ».

- Une Division de Panzer sous marqueur « Halt ! » qui
Retraite, a son marqueur remplacé par un marqueur de
Désorganisation approprié.

22.3 Remplacements allemands

Durant la Phase de Ravitaillement Allemande des tours 1-3
chaque division de Panzer sous marqueur « Halt ! » reçoit
un Remplacement. Le joueur allemand peut choisir
n’importe quelle unité Réduite dans l’hex et la retourner
pour la rendre Entière. Si toutes les unités sont Entières, le
Remplacement est perdu. Les unités éliminées ou
Désorganisées ne peuvent pas recevoir de Remplacement.

22.4 Unités Belges

(22.4.1) Reddition belge : La Belgique se rend durant
toute Phase Initiale Alliée pendant laquelle Bruges (hex
3210) est sous contrôle allemand ou automatiquement
durant la Phase Initiale alliée du Tour 5. Quand la Belgique
se rend, on retire aussitôt toutes les unités belges de la
carte.

(22.4.2) Restrictions de mouvement belge : les unités
belges ne peuvent pas entrer en France et si elles sont
forcées à retraiter en France elles sont éliminées. Les unités
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belges peuvent opérer dans les hexes frontières faisant
partie du territoire belge et français.

22.5 Évacuations Alliées

A partir du Tour 4 (27 mai), durant la Phase Initiale de
chaque Tour du joueur Allié, celui-ci peut évacuer des
unités depuis Dunkerque. Au tour 4 l’Évacuation est
seulement autorisée depuis le port. L’Évacuation depuis les
hexes de Plage commence au tour 5. Bien qu’il y ait deux
hexes de plage d’évacuation, un seul jet de dé est effectué –
les unités évacuées par les plages peuvent venir de l’un de
ces deux hexes.

PROCEDURE : Pour être évacuée, une unité doit être sur
l’hex de Port de Dunkerque ou sur l’un des deux hexes de
Plage à l’Est de Dunkerque au début du Tour du Joueur
Allié. La taille et la Désorganisation (y compris une
Retraite Totale) n’a pas d’effet. Le nombre d’unités qui
peuvent être évacuées chaque Tour est variable, et est
déterminé par un jet de dé. Le joueur Allié lance un dé
pour Dunkerque et un dé pour les Plages.

Table d’Evacuation

Jet de dé Dunkerque Plage
1 1 (+2)
2 1 (+2)
3 1 1
4 2 1
5 2 1
6+ 2 1

Explication des résultats :

+2 Pas d’évacuation mais appliquer +2 au dé de la
prochaine tentative d’évacuation pour cette unité. Placer un
marqueur « EVAC+2 » sur l’unité pour l’indiquer.

1 Une unité est évacuée

2 Deux unités sont évacuées.

NOTE DU DESIGNER : Les unités Cadres, les brigades,
les bataillons et les QG évacuent de la même façon que les
divisions – la taille n’a pas d’effet. Cela s’explique que
chacune de ces petites unités évacuées est accompagnée
par des unités non combattantes essentielles qui ne sont
pas représentées par des pions. Aussi, chaque unité est
importante et les unités faibles doivent être évacuées en
premier.

Effets du marqueur « EVAC+2 » : Une unité avec ce
marqueur se défend à pleine puissance mais ne peut pas
attaquer. Si l’unité se déplace ou retraite de son hex le
marqueur est retiré. Le marqueur ne peut pas être transféré
à une autre unité.

Tir de harassement allemand : Si une unité allemande est
adjacente à une unité alliée qui tenter d’évacuer alors le
joueur Allié lance deux dés et prend le plus petit résultat
comme dé d’Évacuation pour cet hex.

22.6 la RAF

Le joueur Allié peut utiliser deux unités de la RAF chaque
Tour pour fournir un support Aérien offensif (9.3) ou
défensif (11.1.6) de la même façon que le joueur Allemand
utilise ses unités aériennes. Les unités de la RAF peuvent
soutenir uniquement les attaques britanniques mais peuvent
être utilisées pour des unités britanniques ou française en
Défense. Retourner les unités de la RAF sur leur face

« Engagé » quand elles sont utilisées. Toutes les unités de
la RAF reviennent sur leur face « Disponible » durant la
Phase Initiale Alliée.

22.7 Diverses règles spéciales

- QG ALLIES : Ces unités commencent le scénario sur leur
face « Engagé » et ne peuvent pas être retournées du fait du
ravitaillement limité dans la poche. Chacun compte pour 1
PV en cas d’Évacuation.

- RENFORTS : Seul le joueur Allemand a des Renforts, ils
arrivent par le bord Sud de la carte comme indiqué sur le
Compte-Tour (Turn Record Track). Utiliser n’importe quel
demi-hex comme hex d’entrée (les unités sont placées dans
les demi-hexes et peuvent utiliser leur CM entière depuis
là.)

- UNITES AERIENNES : Le joueur Allemand dispose
seulement de 3 unités Aériennes par Tour, au lieu de 5.
Les unités Aériennes ne peuvent pas être utilisées dans des
attaques impliquant des divisions de Panzer durant les 3
premiers Tour (durant l’Ordre « Halte »). Le joueur Allié
reçoit 2 unités Aériennes comme décrites en 22.6.

- RESTRICTIONS DE MOUVEMENT ALLEMAND :
Les 2eme et 10eme Divisions de Panzer ne peuvent pas
prendre part à la bataille – elles ne peuvent pas se déplacer
ni attaquer mais elles se défendent à pleine puissance. La
1ere Division de Panzer ne peut pas se déplacer de son hex
avant que Calais ne soit dégagée d’unités ennemies. Elle
peut attaquer Calais chaque Tour et peut éventuellement
avancer dans Calais. Elle agit normalement ensuite.

- MOUVEMENT FERROVIAIRE : La règle 7.7 n’est pas
utilisée dans ce scénario.

- RETRAIT ALLEMAND : A partir du Tour 6, le joueur
Allemand doit retirer les unités listées sur le Compte-Tour.
Les unités sont retirées durant la Phase Initiale Allemande
sans tenir compte de leur position sur la carte. Si l’unité a
été éliminée alors on ignore le Retrait.

- Les marqueurs « GQG » ne sont pas utilisés dans ce
scénario.

22.8 Terrain trouvé uniquement sur la carte
« Dynamo »

- POLDER : Le Décalage Blindé est interdit si le
Défenseur est dans un hex de Polder. Les hexes de Polder
coûtent 1PM pour y entrer.

- BORD D’HEX DE MARAIS : Se traite comme un bord
d’hex de Rivière Majeure.

- BORD D’HEX DE PLEINE MER : Aucune unité ne peut
se déplacer ou attaquer à travers.

- BORD D’HEX DE FERRY : Les unités qui dépensent
tout leur PM peuvent traverser un bord d’hex de Ferry.
Aucun combat n’est autorisé à travers un bord d’hex de
Ferry.

- CHAUSSEE : Il coûte 1 PM pour toutes les unités. Les
unités sont doublées quand elles défendent un hex de
Chaussée.

- PONT DE LE RIVIERE TIDAL : Les unités doivent
dépenser +1 PM pour traverser un Pont de la Rivière Tidal.
Attaquer à travers est interdit.

22.9 Unités Résiduelles de Valeur zéro.
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Toutes les unités britanniques ont un Pas supplémentaire
« 0-0-3 » dans le scénario « Dynamo ». Par exemple, une
unité à 1 Pas ou une unité Cadre « 1-3-6 » sera remplacée
par une unité « 0-0-3 » si elle subit une perte. Les unités
résiduelles de Valeur 0 ont les propriétés suivantes :

- Elles ont une Valeur d’Empilement de 1. Les unités
britanniques peuvent volontairement perdre un Pas pour
devenir une unité « 0-0-3 », mais ne peuvent pas revenir en
arrière. Note de jeu : le joueur Allié peut avoir besoin de
faire ça pour placer plus d’unités dans la Poche qui se
rétrécit.

- Elles n’ont pas de ZdC ni de Valeur de combat, elles ne
peuvent pas être l’unité de Tête en cas de Défense
Acharnée, et ne peuvent ralentir le mouvement des unités
ennemies d’aucune façon. Si elles sont seules dans un hex
et qu’une unité allemande se déplace ou avance à travers
elles, le joueur Allié doit immédiatement les retraiter de 2
hexes (ou de 1 si l’hex est éligible.) Si une Retraite sûre est
impossible, elles sont éliminées.

- Si après la résolution d’un combat et de la Défense
Acharnée les seules unités restantes dans l’hex sont des
unités 0-0-3, elles doivent être aussitôt retraitées de 2 hexes
par le joueur Allié. Si les unités 0-0-3 étaient en Défense,
alors les unités en Attaque peuvent avancer dans l’hex
vacant du Défenseur et s’arrêter (de la même manière
qu’un Attaquant peut avancer après un résultat EX qui a
éliminé le Défenseur). Les unités allemandes en Défense
ne peuvent pas avancer si toutes les unités Alliées en
Attaque sont devenues des Unités Résiduelles 0-0-3.

- Elles se déplacent comme des unités non Mécanisées et
peuvent utiliser le Mouvement Étendu.

- Pas besoin de placer un marqueur « Disrupt » dessus en
cas de Retraite, elles sont considérées en permanence
comme étant en Retraite Totale.

- Elles comptent pour 1 PV en cas d’Évacuation.

22.10 Conditions de Victoire

(22.10.1) Victoire automatique Alliée : Le joueur Allié
gagne la partie dès qu’il évacue ou sort par les bords Ouest
et Sud de la carte au moins 15 unités. Au moins 10 de ces
unités doivent être britanniques.

(22.10.2) Victoire en fin de Partie : Si le joueur Allié ne
gagne pas par une victoire automatique alors on calcule les
PV à la fin de la partie.

1 PV pour chaque unité Britannique ou Française (sans
tenir compte de la taille) évacuée ou sortie par les bords
Ouest et Sud de la carte.

1 PV pour chaque unité française ravitaillée encore sur la
carte.

1 PV pour chaque unité allemande éliminée. Les divisions
d’infanterie allemande sont considérées éliminées si l’unité
Cadre est éliminée.

-1 PV pour chaque unité britannique éliminée ou encore
sur la carte.

Si les Alliés totalisent au moins 15 PV, alors les Alliés
gagnent. Le joueur Allemand gagne dans le cas contraire.

ABREVIATION DES PIONS

ALLEMAND
GD = Großdeutschland (Greater Germany)
Geb = Gebirgsjäger (Mountain Riflemen)
K = Kradschützen (Motorcycle Infantry)
LAH = Leibstandarte (Bodyguard) Adolf Hitler
M = Motorisierte (Motorized)
Pol = Polizei (Police)
Sch = Schnelle (Mobile)
Tot = Totenkopf (Dead Man’s Head)
Verf = Verfügungstruppe (Dispositional Troops)

BELGE
ChasAr = Chasseurs Ardennais (Hunters from the Ardenne)
PFN = Position Fortifiée de Namur (Namur Fortified Position)

FRANÇAIS
Col = Coloniale (Colonial)
DCR = Division Cuirassée de Réserve (Reserve Armored Div.)

DLI = Division Légère d’Infanterie (Light Infantry Division)

DLM = Division Légère Mécanique (Light Motorized Division)

Lest = Lestoquoi (commander’s name)
Mor = Marocaine (Moraccan)
NA = Nord-Africaine (North African)
SFE = Secteur Fortifié de l’Escaut (Scheldt Fortified Sector)
SFF = Secteur Fortifié des Flandres (Flanders Fortified
Sector)
SFM = Secteur Fortifié de Montmédy (Montmédy Fortified
Sector)
Spahi = Light cavalry recruited from indigenous population
of North Africa

BRITANNIQUE
BEF = British Expeditionary Force
G = Guards
L = Lancers
T = Tank
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EXEMPLE COMPLET DE JEU

La partie commence avec la Phase de Mouvement du
joueur Allemand. Toutes ses unités peuvent se déplacer de
leur pleine Capacité de Mouvement. Les Divisions de
Panzer ont un code couleur pour indiquer le corps de
Panzer auxquelles elles sont rattachées, mais il n’y a pas de
restriction de mouvement.

L’illustration ci-dessous montre les unités allemandes
après la Phase de Mouvement et avant les combats.

COMBAT A : Les deux divisions de Panzer se groupent et
attaquent la 3eme DLM. Le Ratio est de 24 contre 8 soit 3-
1. Le joueur Allemand obtient un Décalage de Qualité. Le
jet de dé de 3 donne DR comme résultat. Le joueur
Français choisit de ne pas effectuer de Défense Acharnée et
retraite son unité de 2 hexes et place dessus un marqueur
« Disrupt ». Les unités allemandes peuvent Avancer après
le Combat – 2 hexes pour l’infanterie mécanisée et 3 hexes
pour les brigades de Panzer.

La situation après la Retraite et l’Avance.

COMBAT B : Les deux divisions de Panzer du corps de
Hoth tente de traverser la Meuse près de Dinant. Toutes les
unités allemandes sont divisées par 2 et l’unité française est
doublée. Le ratio est de 13 contre 14 soit 1-2. Les unités
que Qualité Elite qui attaquent l’unité de Qualité Normale
donnent un Décalage de Qualité. Le joueur Allemand
engage une unité Aérienne pour porter le ratio à 2-1. Le

Décalage Blindé n’est pas permis à travers un bord d’hex
de Rivière. Le jet de dé de 3 donne EX comme résultat. Le
joueur Allemand décide d’utiliser la Capacité de Rommel
et relance le dé pour obtenir un jet de 4 qui donne DR
comme résultat. Le joueur Français lance un jet de Défense
Acharnée de 3 qui est un échec. Il retraite de 2 hexes et les
unités allemandes peuvent avancer. A noter que des unités
qui Avancent à travers un bord d’hex de Rivière Majeure
doivent s’arrêter.

La situation après la Retraite et l’Avance.

COMBAT C : La 6eme Division de Panzer attaque l’unité
de Forteresse. Chaque unité de la division de Panzer est
divisée par 2 et l’unité française est doublée à cause de la
Rivière. Le ratio est de 6 contre 8 soit 1-2. Le joueur
Allemand obtient un Décalage de Qualité et utilise une
unité Aérienne pour obtenir un ration de 2-1. Un jet de 4
donne un résultat DR. Le joueur Allié choisit de tenter une
Défense Acharnée en utilisant la colonne « Other » de la
table et obtient un 5. Le résultat est « . 1/1 », la Retraite est
annulée mais l’unité de Forteresse et une unité allemande
subissent une perte.

COMBAT D : Le joueur Allemand engage les trois
Divisions de Panzer ainsi que le régiment
Grossdeutschland pour attaquer la 55eme Division de
Réserve (4-6-3). Toutes les unités allemandes sont divisées
par 2 et la division française est doublée. Le Ratio est de 20
contre 12 soit 1-1. Le joueur Allemand reçoit deux
Décalages (Elite contre Inférieure) et pour assurer la
traversée de la Rivière il engage trois unités Aériennes
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pour porter le ratio à 6-1. Un jet de dé de 5 donne un
résultat DS. L’unités alliée perd 1 Pas, retraite de 3 hexes
et reçoit un marqueur « Full Retreat ». Le joueur Allemand
peut Avancer mais doit s’arrêter après avoir traversé un
bord d’hex de Rivière Majeure.

La situation après la Retraite et l’Avance. Le Régiment
GrossDeutschland est déplacé au Nord pour ralentir les
renforts venus de Charleville.

Comme il n’y a aucune unité allemande Désorganisée, la
Phase de Réorganisation est sautée. De même, la Phase de
Ravitaillement peut être sautée puisque toutes les unités
allemandes peuvent facilement tracer une ligne de 8 hexes
vers une route puis vers un hex d’entrée ami.

La dernière Phase est la Phase de GQG. Le joueur
Allemand a six marqueurs GQG à placer. Le joueur
Allemand cible certaines divisions DLM et DCR française
Non Désorganisées ainsi que quelques piles qu’il veut
ralentir (voir ci-dessous). Il lance deux dés et retire deux
marqueurs « GQG ».

Les hexes cibles des 6 marqueurs GQG sont indiqués en
bleu.

Ceci termine le Tour du Joueur Allemand et l’exemple
complet. Maintenant le Joueur du Tour Français commence
et il aura beaucoup à faire. Il réagira surtout en fonction de
ses piles épargnées par les marqueurs « GQG ».

Les notes de conceptions et les cartes de situation ne sont
pas traduites.

Traduction : Laurent Martin. Relecture : Laurent Tinture

SEQUENCE DE JEU

A. TOUR DU JOUEUR ALLEMAND

1. Phase Initiale Allemande.

Le joueur Allemand retourne toutes ses unités aériennes de
leur face « Engagé » (Used) à leur face « Disponible »
(Ready).

2. Phase de Mouvement Allemande

Le joueur Allemand peut déplacer toutes, certaines ou
aucune de ses unités (7.0). Les Renforts Allemands entrent
à ce moment (19.0).

3. Phase de Combat Allemande

Le joueur Allemand effectue toutes ses attaques (8.0).

4. Phase de Réorganisation Allemande

Le joueur Allemand retire ou tente de retirer les marqueurs
« Disruption » de ses unités (13.3).

5. Phase de Ravitaillement Allemande

a. Contrôler le statut de Ravitaillement de toutes les unités
allemandes (18 .0).

b. Lancer le dé pour l’Attrition (18.5) de toutes les unités
allemandes qui sont :

- isolées et marquées avec un marqueur « Out of Supply »
rouge (y compris celles qui viennent d’être marquées et

- adjacentes à une unité ennemie.

6. Phase de GQG – dans le scénario « Sickle
cut » uniquement.

Le joueur Allemand place les marqueurs GQG disponibles
dans la Case « GQG » (GQG Holding Box) sur des
empilements alliés contenant au moins une unité française.
Il lance alors deux dés et retire les marqueurs GQG
correspondants (21.2.4). Tout marqueur GQG prévu pour
être retiré est retiré à ce moment.

B. TOUR DE JEU ALLIE

1. Phase initiale Alliée

Le joueur Allié retourne ses QG non Désorganisés de leur
face « Engagé» à leur face « Disponible » (dans le scénario
« Sickle Cut » uniquement – voir 17.2.1). Le joueur Allié
retourne toutes ses unités RAF de leur face « Engagé » à
leur face « Disponible » (dans le scénario « Dynamo »
uniquement – voir 22.6).

2. Phase de Mouvement Alliée

3. Phase de Combat Alliée

4. Phase de Réorganisation Alliée

5. Phase de Ravitaillement Alliée

C. PHASE FINALE
Enregistrer la fin du tour (en avançant le marqueur
« Game Turn » (Tour de Jeu) d’une case) et commencer le
tour suivant.


