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Unit Identification Chart

How to read and identify unit types and values
Unit Type Legend for purposes of Combat modifiers

—

[HO) Headquarters [&] Armored Il Battalion
(B8] Amphibious Headquarters Amphibious Armored X Brigade
B3 Infantry (&) Marine Armored Il Regiment
(equivalent
(X Marines/Naval Infantry Considered Armor for Combat o Brigade)
B Arborne XX Division
=] Air Assault Armored Brigade Combat Team XXX Corps
B Amphibious Infantry B Stryker Brigade Combat Team XXXX Army
(nTe Motorized Infantry Armored Cavalry
< Mountain Infantry [ Mechanized Infantry
[»] DPRK Red Guards B Amphibious Mechanized Infantry
CiJ DPRK Light Infantry & Mechanized Marine Infantry
DPRK Sniper Light Infantry Considered Mechanized for Combat
eyl DPRK Military Training Unit
Considered Leg for Combal. Yellow Movement Mobility Class
Allowance is considered Light Infantry. This Type Example Text Color
lncledos USNC intantry snits. Leg Black, White or Yellow MA#*
Motorized Orange MA# or background
(=] Artillery Mechanized Red MA# or background
(3 Rocket Artillery Airmobile Yellow MA#*
No Combat Modifiers * Yabow MAZ on black background = Akmobile-Capable/Light Infatry
Sample Units & Combat Unit Identification
3 Lot Setup Hex/Arza All-Weathar Range
it
PN GOV /Reinforcamant indicator/Stealth
Stacking Value Code indicator Options
Sk 2t Pilot Skill
C i i
N ency [ Unit Type Stand-off (*)
Movement Rating Air-to-Alr
(color and valug Shia
indicates typa) Long Range (**) Combat Support
Sﬁyp Hex/Area
Unit Type Formation 1D —— 2 s g:'mm
Stacking Value —-d] 4 Efficiancy Rating
' Maovement Rating
Combat Support Range Astack (calor and value
Range/Combut Ingicates type)
Support Defanse
Unit Type Airmobile Transport Supply Range
Capoly : \_Q : Etficiency Rati
Tt 0 Stacking Points 01 ency Rating
Range Atk e (=20 Mavement Rating
(color and value
Combat Sepport Defense Indicates type)



Regles du Jeu Standard

1.0 Introduction

La série The Next War porte un nouveau regard sur les conflits potentiels et la guerre moderne basé sur le
systeme publié par GMT Games sous le nom de Crisis: Korea 1995. Les jeux de cette série se concentrent
sur une guerre dans un futur proche dans plusieurs points chauds potentiels. Les joueurs controlent les forces
terrestres, aériennes et navales des différentes parties engagées dans le conflit. Les scénarios fournis
permettent aux joueurs d'examiner plusieurs aspects de la fagon dont un conflit contemporain pourrait se
dérouler. Nous croyons que la guerre moderne ne déclenchera pas de batailles d'usure prolongées. Au
contraire, en raison de l'utilisation massive de la puissance destructrice des armements modernes,
I'ravitaillement de ces armements dépasserait I'aptitude des belligérants a les remplacer. Ainsi, nous croyons
qu'une telle guerre serait nécessairement courte. Les deux parties sont mises au défi de gagner rapidement et
de maniere décisive, car les forces et les munitions diminuent rapidement face aux opérations de combat
modernes.

1.1 Glossaire

ADF — Air Defense Fire — Défense anti-aérienne

Am Pt — Airmobile Point — Point de transport aérien

AP — Air Point - Points Aériens

AS — Attack Strength — Force en attaque.

AMPH — Amphibious Naval Unit — Unité Navale amphibie
CS — Combat Support — Soutien au combat

CVICVB - Carrier Naval Unit — Porte-avions

CW — Chemical Weapons — Armes chimiques

DRM - Die Roll Modifier - Modificateur du dé

DS — Defense Strength — Force en défense

ER — Efficiency Rating — Valeur d’efficacité

GSR — Game Specific Rules - Regles de jeu spécifiques
GT — Game Turn — tour de jeu

LI — Light Infantry — infanterie légere

MA — Movement Allowance — Distance de mouvement

RP — Replacement Point — Point de remplacement

SAG - Surface Action Group Naval Unit - Unité navale représentant un Groupe d’Action de Surface
SOP — Sequence of Play — Séquence de jeu

SP — Stacking Point - Empilement

TEC — Terrain Effects Chart — Tableau des effets de terrain
VP — Victory Point — Point de victoire

ZOC/EZOC — (Enemy) Zone of Control — Zone de contrdle

2.0 Composants

Le manuel des regles spécifiques du jeu de chaque jeu de guerre suivant liste les composants du jeu.

2.1 Cartes

Chaque jeu est livré avec des cartes illustrant le conflit spécifique. Voir les regles spécifiques du jeu (GSR)
pour plus d'informations.



2.2 Pions

Les pions de chaque jeu représentent des unités de combat, des avions et des unités navales, ainsi qu'une
variété de marqueurs de jeu. Les unités ont été codées par couleur selon la nationalité, comme décrit dans le
GSR.

Note de conception : Bien que les QG et les unités aériennes soient incluses dans le jeu, elles ne sont pas
utilisées dans le jeu standard

Tailles des unités terrestres : Chaque unité terrestre a sa taille d'unité marquée directement au-dessus du
symbole de type d'unité. Voir le tableau d'identification de l'unite.

2.3 Explication des valeurs des unités

2.3.1 Force en attaque (AS)
Valeur de combat utilisée par une unité lorsqu'elle attaque dans un combat terrestre.

2.3.2 Force en defense (DS)
Valeur de combat utilisée par une unité pour se défendre en combat au sol.

2.3.2.1 DS entre parenthéses : Une unité avec sa DS entre parentheses ne peut I'utiliser en défense que si
elle défend seule ou avec d'autres unités de ce type.

2.3.3 Valeur d'efficacité (ER)

Celle-ci représente le moral de 1’unité, son entrainement, sa doctrine, sa cohésion et les armes auxiliaires de
I'unité. Elle est utilisée pour déterminer les décalages de colonne en combat. Elle est également utilisée pour
les tests ER a plusieurs fins.

Lorsque vous faites un test, lancez un dé [2.6]. Si le jet de dé est égal ou inférieur a 'ER, l'unité passe, sinon
elle échoue.

Les unités ayant une note de 6 ou plus sont considérées comme Elite.

Divers effets de jeu peuvent réduire les ER d'une unité, mais ils ne peuvent jamais étre inférieurs a 1.

2.3.4 1D unité / formation

Chaque unité a une désignation organisationnelle (bataillon, brigade ou division) et une identification de
formation parentale (corps ou division).

Ceci est indiqué sous la forme unité / parent dans le coin supérieur gauche (par exemple, 1/101 est la 1ére
brigade, 101e division, 1 / VIl est la 1re division du Vllle corps).

Le symbole du type d'unité est également code en couleur pour indiquer la formation parente de I'unite.

2.3.5 Capacité de Mouvement (MA)
Le nombre maximum de Points de Mouvement (PM) qu‘une unité peut dépenser pendant un Segment de
Mouvement ami.

2.3.6 Position Hex / Zone
L'emplacement de I'unité au début de la plupart des scénarios ou son code de renforcement (en italique), son
hex, sa ville ou son pays.

2.3.7 Valeur d'empilement
La quantité d'espace qu'une unité occupe dans un hexagone.

2.4 Explication des valeurs des unités aériennes et navales

2.4.1 Capacite de transport héliporté (Airmobile)
Capacité de transport héliporté intrinseque d'une unité navale dans les SP.



2.4.2 Valeur de soutien au combat (CS)

Capacité d'un hélicoptére d'attaque ou d'une unité navale a soutenir des unités amies impliquées dans un
combat terrestre. Il fournit un modificateur de jet de dé (DRM) négatif en attaque et un DRM positif en
défense.

2.4.3 Portée
La distance en hexs a laquelle un hélicoptére d'attaque ou une unité navale peut effectuer des missions CS.
Représente egalement la distance en hexagones de mouvement pour les hélicopteres.

2.4.4 Capacité de transport
Nombre de SP de troupes de marines qu'une unité navale amphibie (AMPH) peut transporter dans un
hexagone « De pleine mer » (All-Sea).

2.5 Graphiques et tableaux

Les cartes et les cartes d'aide au jeu comprennent tous les tableaux nécessaires au jeu. Les joueurs doivent
positionner les différentes cartes d'aide de jeu sur la table pres de la carte de jeu pour pouvoir s’y référer
facilement tout en effectuant diverses actions de jeu.

2.6 Le dé

Le dé a 10 faces est utilisé pour résoudre les combats et autres mécanismes de jeu. Le "0" est lu comme zéro,
et non pas dix.

2.7 Echelle de jeu

L'échelle de la carte est de 12 km (7,5 miles) par hex.
L'échelle des unités est généralement composée de divisions et de brigades, bien que des bataillons et des
régiments soient utilisés pour représenter certaines unités. Chaque tour de jeu représente environ 3,5 jours.

3.0 Sequence de jeu standard SOP

Le jeu est joué dans une série de tours de jeu (ou GT pour Game Turn).

Current
Phase
Chaque GT est divisée en phases spécifiques, dans lesquelles les joueurs exécutent des actions

dans un certain ordre. Pendant les « tours d'initiative », les joueurs terminent toutes les phases dans I'ordre
ci-dessous. Pendant les « tours contestés », le tour comprend toutes les phases, a I'exception du mouvement
et de la phase de combat d'initiative qui sont ignorés.
Lorsque cela n'est pas spécifié dans la séquence de jeu, Le joueur ayant I’initiative ou le premier joueur
réalise et / ou résout toutes les actions en premier dans une phase ou un segment particulier.

Note de conception : Une SOP entierement développée est fournie en tant qu'aide de jeu.

4.0 La Météo

Le temps au GT1 est toujours au choix du joueur ayant I'Initiative [5.0].

Pendant la phase météo de chaque GT suivant, le joueur ayant I’Initiative ou le Premier Joueur lance un dé
et se réfere a la Table Météo pour définir la Méteo de ce GT. Utilisez la piste météo sur la carte pour
indiquer la météo actuelle du GT.

4.1 Effets météorologiques
Dans tous les cas, lorsque vous divisez par deux ou par quart, arrondissez au supérieur.



4.1.1 Temps clair
* Aucun effet.

4.1.2 Temps couvert

* Réduisez de moitié les points d’Héliportage (Am Pts) disponibles de chaque c6té pour le tour.

« Un camp ayant une capacité tout-temps limitée (Limited All-Weather) a ses Points Aériens (AP) réduits de
moitié. Un camp n'ayant aucune capacite tout temps (All-Weather) a ses AP réduit au quart.

* Tous les hélicoptéres d'attaque ne peuvent effectuer qu'une seule mission lors de ce GT.

4.1.3 Tempéte

» Aucun mouvement aérien, héliportage, mouvement maritime ou transport naval n'est autorisé pendant ce
GT.

« Un camp ayant une capacité tout-temps limitée (Limited All-Weather) a ses AP réduits au quart. Un camp
n'ayant aucune capacité tout-temps (All-Weather) ne recgoit aucun AP.

* Tous les déplacements au sol utilisent la colonne « Tempéte » du tableau des effets du terrain (CET) pour
déterminer les codts de déplacement.

* Les unités ne peuvent avancer apres le combat que dans I'hex que le défenseur a quitté.

* Les renforcements peuvent étre affectés. Voir le GSR.

* Toutes les unités navales doivent étre déplacées vers un port ami ou une zone maritime amie.

* Les hélicoptéres d'attaque ne peuvent pas effectuer de missions. Exception : lls peuvent se rebaser.

« Nombre de détections électroniques réduit [21.3] dans le jeu avancé.

5.0 Initiative

Les tours de jeu sont de deux types : tours d'initiative ou tours contestés.

T Pendant la phase Initiative / Air / Naval de chaque GT, les joueurs déterminent quel
camp aura I'Initiative. Le joueur avec I'Initiative se déplacera en premier dans chaque Phase de Mouvement

et de Combat et sera autorisé a Exploiter le Mouvement et le Combat. Le joueur qui n’a pas I’Initiative aura
le Mouvement de Réaction d'Elite ainsi que le Mouvement et le Combat de Réaction. Quand aucun des deux
camps n'a I’ «Initiative », jouez le tour comme un tour « contesté ». Dans un tour contesté, le joueur qui a eu
I'initiative pour la derniére fois se déplace et combat en premier et est donc appelé Premier joueur.

5.1 Détermination de I'Initiative

Les regles de chaque scénario indiquent quel camp a I'Initiative au début de la partie et pendant combien de
temps il la détiendra automatiquement. Pour ce nombre de tours indiqué, tous les tours sont joues en tant que
tours d'initiative. Aprés ces tours, pendant la phase Initiative / Air / Naval de chaque GT, les joueurs
examinent leur performance durant le GT précédent pour déterminer si un camp ou l'autre a gagne
I'Initiative ou si un Tour contesté sera joué a la place. Les conditions de performance et le type de tour qui
en résulte sont listés ci-dessous :

5.1.1 Le tour précedent était un tour d'initiative

Certains scénarios listent un certain nombre de « points de victoire d'initiative (VP) ». [12.1] Ce nombre est
la base pour déterminer quel camp a l'initiative a chaque tour. Utilisez le marqueur fourni pour indiquer les
VP requis sur l'affichage d'informations de jeu. Les joueurs mesurent leur performance avec les VP gagneés
au tour précédent pour déterminer I'Initiative pour le tour en cours. Si I'un des joueurs a gagné le nombre de
VP requis par le scénario pour Initiative, mais pas l'autre joueur, alors le joueur qui a gagné les VP requis
devient le « joueur ayant l'initiative » pour le tour de jeu en cours. Si aucun des deux n'a atteint le nombre de
VP nécessaire pour l'initiative dans le GT précédent, alors aucun joueur n‘a I'Initiative, et le tour en cours
sera joué comme un Tour contesté.



5.1.2 Le tour précédent était un tour contesté

Les VP des deux joueurs au tour précédent sont examinés. Quel que soit le camp qui a marque le plus grand
nombre de VP, celui-ci devient le nouveau joueur ayant l'initiative et un GT d’initiative commence. Si le
nombre de VP marqués était égal, un autre tour contesté commence.

Note de conception : Ce mécanisme décrit le flux et le reflux des opérations de combat, au fur et a mesure le
camp ayant I'Initiative pousse, exploite et garde I'avantage de I'élan jusqu'a ce qu'il s'essouffle. L'élan
constant ne peut étre maintenu, une courte accalmie se produit lorsque les deux camps agissent pour
réapprovisionner, renforcer et frapper afin de prendre I'Initiative. Parfois, le coté n’ayant pas I’initiative peut
I’arracher par des gains spectaculaires qui inversent radicalement I'élan de la bataille.

6.0 Puissance aérienne

Note : Dans toute guerre future, chaque camp dépendra fortement de la puissance aérienne pour le soutien au
combat. La plupart des forces face aux Alliés occidentaux seront prétes a frapper rapidement au début de la
guerre pour fournir une aide vitale aux fers de lance de I'assaut. Bien qu'il soit pratiqguement certain que ces
forces subiront une forte attrition et seront probablement entierement détruites apres quelques semaines de
combat, I'impulsion supplémentaire qu'elles donneront dans les premiers jours pourrait étre un facteur
décisif dans l'issue de la guerre. La partie alliée aura, en général, un déficit initial dans les différents types
d’avions de combat et le nombre de missions (dans la plupart des scénarios, en raison d'un certain niveau de
surprise). Cependant, la capacité des alliés a se renforcer rapidement modifiera considérablement I'équilibre
de la puissance aérienne dans les semaines qui suivront le debut du conflit. En supposant que le fer de lance
ennemi ait été émoussé d'ici 13, les planificateurs alliés croient généralement que cette masse de puissance
aérienne sera décisive.

6.1 Points Aériens

Chaque camp se réfere a la colonne de tour de jeu en cours sur le tableau des Standard Air Points et lance un
dé. Les conditions météorologiques, le contrble des bases aériennes, les pertes permanentes et la présence de
porte-avions peuvent modifier le jet de dé. Le jet de dé modifié du camp indique combien de Points Aériens
il recoit pour ce GT. Les Points Aériens sont déterminés avant de les modifier a cause des conditions
météorologiques.

6.2 Attribution des Points Aériens

Les Points Aériens peuvent étre affectés a des missions de soutien au combat au sol ou d'escorte. Une fois
dépensé, le joueur réduit son marqueur AP sur la piste d'enregistrement du jeu. Les points inutilisés a la fin
du tour sont perdus. Les Points Aériens alloués aux missions peuvent étre soumis a un tir de déefense
aérienne (ADF).

6.2.1 Missions de soutien au combat (CS)

Pendant toute la résolution de combat au sol, chaque camp peut allouer des Points Aériens au soutien au
combat (CS). L'attaquant alloue en premier, jusqu'a quatre points, suivi par le défenseur qui peut en allouer
jusqu'a deux. Chaque point qui survit a ADF modifie le jet de dé en faveur du joueur qui alloue. Soustrayez
le soutien au combat de l'attaquant de celui du défenseur.

6.2.2 Missions d'escorte

Un joueur peut allouer un ou deux Points Aériens pour escorter une mission d’héliportage ou de transport
aérien, Parachutage ou changement de base. Cette escorte fournit un DRM favorable contre ADF. Le ou les
points d'escorte ne peuvent pas étre attaqués par 1I’ADF. L'unité escortée recoit cependant un DRM de +1 par
Point Aérien d’escorte. Les missions de soutien au combat ne peuvent pas étre escortées.



6.3 Destruction de Points Aériens
Air Points

x1

Les Points Aériens peuvent étre détruits de fagcon permanente pour diverses raisons.

Les Points Aériens détruits sont soustraits du total des Points Aériens de chaque tour suivant. Chaque joueur
suit les Points Aériens perdus en permanence avec le marqueur inclus.

Lors de la comparaison de Points Aériens pendant la détermination de la supériorité aérienne (AS) [6.4], un
joueur n'utilise jamais une valeur égale ou inférieure & zéro pour sa valeur de Points Aériens; utilisez une
valeur minimale de 1 a la place.

6.3.1 Perte de base aérienne

Lorsqu'un joueur réussit a prendre le contrdle [8.4] d'un hex de base aérienne (mais pas d'un aérodrome)
dans le pays ennemi, lancez un dé. Sur un jet de "0-2", 1 Point Aérien ennemi est définitivement détruit. Sur
un résultat de "3-9", aucun Point Aérien n'est perdu.

6.3.2 Perte de Points Aériens du fait de I'ADF (défense anti-aérienne)

Des Points Aériens peuvent également étre détruits définitivement par I'ADF. Chaque fois qu'un joueur
essayant le soutien au combat recoit un résultat d'astérisque (*) sur la table ADF, ce joueur perd
définitivement 1 Point Aérien en plus de l'autre résultat imprimé.

6.4 Supériorité aérienne
Air

Superiority

Lors de chaque GT, durant la Phase d'Initiative / Air / Naval, on détermine le niveau de supériorité aérienne
(ASL) pour le tour. Pour ce faire, les joueurs comparent les Points Aériens qu'ils ont recus pour le GT
actuel. Les joueurs se réferent alors a la table sur la carte pour déterminer I'ASL pour le tour de jeu. Les
joueurs doivent placer le marqueur de supériorité aérienne sur la case appropriée de la piste de supériorité
aerienne pour refléter I'ASL du tour en cours. Si le résultat est contesté « Contested », placez simplement le
marqueur dans la case « Contested ».

Exemple : Lors du GT1 d'un scénario, le joueur allié lance un "4" et recoit 7 AP. Le joueur non allié obtient
un "6" et recoit 3 AP. En les comparant au tableau, nous constatons que le joueur allié a gagné 1’"Avantage”
pour avoir entre 4-7 Points Aériens supplémentaires.

6.5 Hélicopteres

Note de conception : Les hélicoptéres d'attaque modernes tels que I'Apache AH-64 et le Mi-24 Hind
construits par les Soviétiques sont des armes redoutables et flexibles sur le champ de bataille moderne et
font partie intégrante de I'arsenal et du plan de bataille de chaque nation. En tant que tels, ils sont modélisés
explicitement dans ce jeu plutdt que dans le systéeme de points.

6.5.1 Bases

Les hélicoptéres d’attaque peuvent étre basés sur une base aérienne ou un aérodrome. De plus, ils peuvent
étre basés dans n'importe quel hex urbain ou de ville (City) qui ne contient pas de base aérienne / aérodrome.
Les hélicoptéres commencent et terminent toujours une mission sur leur hex actuel de base, a moins qu'ils ne
se rebasent.

6.5.1.1 Limites de base : Chaque hex d'aérodrome, de ville ou urbain peut baser une unité d'hélicoptére.
Chaque base aérienne peut baser jusqu'a trois unités d'hélicoptere. Les hélicoptéres d'attaqgue USMC peuvent
se baser sur les AMPH [6.5.5].



6.5.1.2 Réaffectation de base : Une unité d'hélicoptére peut changer de base pendant un segment de
mouvement ami en se déplacant jusqu'a deux fois sa portée imprimée. Une unité qui change de base ne doit
avoir effectué aucune mission [6.5.2] pendant le tour de jeu et, une fois réaffectée, elle a terminé ses actions
pour le tour.

Exception : Si une unité terrestre ennemie entre dans I'nexagone, I'hélicoptere peut changer de base quel que
soit le nombre de missions qu'il a effectuées ou les conditions météorologiques actuelles ; cependant, il doit
subir I’ADF [6.6] (y compris la détection dans le jeu avancé). Les unités peuvent étre sur-empilées si
réaffectées de cette maniére, mais elles doivent a nouveau changer de base dans le prochain GT. Si l'unité ne
peut pas atteindre une nouvelle base aérienne / aérodrome, elle est éliminée a la place.

Note de conception : Ceci reflete le temps nécessaire pour déplacer les machines et le personnel de soutien.

Tournez I'nélicoptére d'attaque a 180 °, comme indiqué ci-dessous, pour indiquer qu'il ne peut pas effectuer
de missions pour le tour en cours.

6.5.2 Limites d'utilisation

Les hélicoptéres d’attaque peuvent effectuer deux missions par GT, mais pas plus d'une par segment. Faites
pivoter I'nélicoptere de 90 ° dans son hex de base aprés chaque mission. Un hélicoptére d'attaque pivoté a
180 ° n'est pas autorisé a effectuer une mission. Pendant la phase de réorganisation de chaque tour de jeu,
tournez tous les hélicopteres d'attaque dans leur orientation normale.

6.5.3 Missions de soutien au combat

Les deux camps peuvent utiliser des hélicoptéres pour effectuer des missions de soutien au combat (avec les
mémes effets que les Points Aériens [6.1]) pour chaque combat en désignant, en faisant tourner et en tragant
un chemin de la base de 1’hélicoptére a I'nexagone du combat. Pendant la résolution du combat, I'attaquant
peut allouer jusqu'a deux hélicopteres suivis par le défenseur qui peut en allouer un seul. Si les hélicoptéres
survivent a I'ADF [6.6], ils fournissent des DRM favorables égaux a leur valeur de soutien au combat.

Note de jeu: Vous n'avez pas besoin de déplacer I'unité vers I'hexagone, pointez, allouez et tournez !

6.5.4 Perte de base aérienne / aérodrome, dommages et réparation

Lorsqu'un ennemi prend le contréle d'un hex ou sont basés des hélicoptéres, le joueur prenant le contréle
jette un dé par unité d'hélicoptére ennemie a la base aérienne ou a I'aérodrome. Voir le tableau de perte de
base aérienne / aérodrome. Dans le jeu standard, les hélicopteres ne peuvent pas récupérer les pas perdus ou
étre reconstitués une fois détruits. 1ls ne peuvent pas étre attaqués dans un combat terrestre.

6.5.5 Hélicopteéres du Corps des Marines des Etats-Unis

Les hélicoptéres d'attaqgue USMC fonctionnent comme d'autres hélicopteres d'attaque, sauf qu'ils peuvent
étre basés en mer. Les hélicoptéres des Marines peuvent utiliser une unité amphibie navale amie (AMPH). Si
I'AMPH bouge, I'hélicoptére se déplace automatiquement avec lui (sans étre considéré comme ayant
effectué une mission). Les hélicopteres d'attaque des Marines ne peuvent effectuer des missions que lorsque
I'unité AMPH est située dans un port ou dans un hexagone « De pleine mer ».

Exception : lls peuvent fournir un soutien de combat a un assaut amphibie sur un hexagone cotier.

Pas plus d'un hélicoptere des Marines ne peut étre base sur une seule unité AMPH. Un hélicoptere des
Marines peut se retrouver dans un hex éligible [6.5.1] de la méme maniére que les autres hélicoptéres
d'attaque. Les hélicopteres d'attaque USMC, dans le cadre de I'exception, peuvent fournir un soutien au
combat (et, dans le jeu avancé, effectuer des frappes d'hélicoptére) dans les zones terrestres associées aux
cases cotieres.



6.5.6 Hélicoptéres et transport maritime

Dans certains cas, un joueur peut souhaiter utiliser le transport maritime pour déplacer un hélicoptére
d'attaque d'un port vers un hex de base aérienne / aérodrome / urbaine / urbaine sur la carte. A cette fin, les
hélicopteres sont considérés comme un %2 point d'empilement. Déplacez I'hélicoptére du port vers un hex
éligible [6.5.1]. 1l ne doit pas avoir effectué de missions ce GT, et est marqué comme inactif [6.5.2] pour le
tour apres s'étre déplacé de cette maniere.

6.6 Tir antiaérien (ADF)

Les joueurs peuvent utiliser I’ADF une fois contre chaque mission aerienne ennemie. Pour I’ADF, une
mission est definie comme suit :

* Tous les Points Aériens affectés a un soutien au combat. [6.2.1]

« Chaque hélicoptere d'attaque individuel affecté a un soutien au combat [6.2.1] ou a une nouvelle base
[6.5.1].

« Chaque pile qui utilise le transport aérien (Air transport) [8.5.2] ou le mouvement héliporté (Airmobile)
[8.5.4] ou le parachutage (Airborne) [8.5.3] qui commence et termine son mouvement ensemble.

Toute unité qui commence un Mouvement héliporté dans un pays ennemi ou une EZOC [8.2] subit un ADF
supplémentaire dans son hex d'origine avant de pouvoir se déplacer.

Exception : Lorsque le niveau de supériorité aérienne est en faveur du joueur ou contesté, les missions
aériennes sont immunisées contre I'ADF tant que toute la mission de ce joueur est menée dans son pays
d'origine ou un pays allié et que ni I’hex de départ ou I’hex d’arrivée ne sont adjacents a un hexagone
contenant une unité terrestre ennemie.

Note de Jeu : Si les unités appartenant a une pile commencent leur mouvement ensemble mais le terminent
dans différents hexs cela est considéré comme des missions séparées. Si I’ADF détruit un Point
d’héliportage utilisé pour transporter deux unités, la deuxieme unité peut continuer sa mission (mais le Point
d’héliportage est toujours considéré comme détruit).

6.6.1 Résolution de I'ADF

Le joueur utilisant I'ADF localise la colonne sur la table ADF qui représente le niveau de supériorité
aérienne actuel, lance un dé et lit cette colonne pour trouver le résultat. Les résultats du tableau ADF varient
en fonction du type de mission. Les joueurs doivent garder a I'esprit que des DRM qui peuvent s'appliquer
avec les résultats indiqués en 6.6.1.1 s’appliquent immediatement.

6.6.1.1 Résultats :

- indique "Aucun effet".

Abort/Abandon indique que I'unité en mouvement doit retourner dans I'nexagone a partir duquel elle a
commencé et ne peut plus bouger pendant le reste du segment de mouvement. Les points d’héliportage
avortés sont considérés comme dépensés. L'abandon n'a aucun effet sur les missions de soutien au combat.

(-X) indique le nombre de Points de Soutien au Combat dépensés et incapables de participer au Soutien
au Combat (les Points Aériens restants peuvent cependant étre utilisés pour le Soutien au Combat). Cela
n'a aucun effet sur les missions Transport / héliportage / Parachutage.

* inclus dans le résultat signifie que, en plus du résultat désigné, des ressources aériennes sont
définitivement perdues. Pour les missions de transport, I'unité terrestre transportée doit absorber une perte
de pas unique. De plus, si un Point d’héliportage fournit la capacité de transport, I'un de ces points est
définitivement perdu. Pour les Missions de Soutien au Combat, un seul Point Aérien est définitivement
perdu ou un Hélicoptére d'Attaque perd un pas - en fonction de la cible de I'ADF (rappelez-vous que les
Points Aériens et les Attaques sont attaqués séparément par ADF).




Exemple 1 : Un résultat A (-1) par rapport & quatre AP fait qu'un AP ne parvient pas a atteindre la cible. Les
trois autres points, cependant, réussissent a soutenir le combat pour un DRM +/- 3.

Exemple 2 : Un résultat A (-1) par rapport a un hélicoptere d'attaque U.S. (2/16) a pleine puissance ne
permet & un seul de ses points de soutien au combat d'affecter le combat qui s'ensuit avec un DRM de +/- 1.
Gardez a I'esprit que toute perte de Points d’héliportage / Points Aériens est une perte permanente et est
enregistrée sur la piste d'enregistrement du jeu.

7.0 Controle maritime et regles navales

Note de conception : Les Etats-Unis, en particulier, dépendent fortement de la puissance maritime pour
projeter leur force dans de nombreuses régions du monde. Alors que la plupart des pays ne possedent pas les
mémes capacités, chaque nation dispose d'un certain niveau de capacité de projection de la puissance
maritime dans chacune des principales zones concernant les opérations navales : plage, littoral et eaux
profondes. En termes de jeu, nous avons grandement abstrait cette bataille navale. La seule information
essentielle a déterminer a partir de la bataille navale est : « Pouvez-vous déplacer des troupes et des
fournitures vers et a partir des ports et des tétes de pont ?" Ainsi, nous avons opté pour des jets de controle
maritime pour déterminer le contrdle.

7.1 Cases de la zone maritime

Les zones de maritime contiennent généralement deux cases : une case « En mer » notée « At Sea » et une
case « Prés de la cOte » notée « Inshore ». La ou il n'y a pas de case « En Mer », la zone maritime elle-méme
sert de case « En Mer ». Le statut de chaque case est déterminé séparément et affecte certaines actions et
capacités de jeu des unités navales.

7.2 Controéle

Les joueurs lancent le dé lors des tours de temps clair et couvert durant la phase Initiative / Air / Naval pour
déterminer qui contrdle les cases « En Mer » et « Cotiere ».

En général, le joueur ayant I'Initiative / Premier joueur [5.0] lance un dé pour chaque case « Cotiere » a
moins que la case « En Mer » ne soit contestée. Sinon, lancez un dé pour chaque case « Cdtiere » qui est
contestée ou contrdlée par un joueur différent de celui qui contréle la case « En Mer » associée.

Ensuite, le joueur lance pour le contr6le de certaines cases « En Mer », comme indiqué dans le GSR. En
utilisant tous les modificateurs applicables, effectuez une référence croisée des résultats sur la table de
contr6le de la mer. Utilisez le marqueur approprié pour indiquer le contréle. L'absence de marqueur indique
une zone contestée. Le contrdle d'une case « Cétiére » indique également le controle des hexagones « De
pleine mer » qui lui sont associés.

7.2.1 Retraite

Lorsque le contrdle d'une case « En Mer » ou « Cétiére» change, les unités ennemies dans la case (ou un hex
« De pleine mer » associé de la case « Cotiere ») doivent "retraiter”. A partir d'une case « En Mer », elles
peuvent retraiter vers une case « Cotiére» connectée ou vers une autre case « En Mer » si celle-ci est sous
contrdle ami. Si elles sont dans une case cétiére ou un hex « De pleine mer », elles doivent retraiter vers un
port ami dans la zone maritime associée. Les unités qui ne peuvent pas retraiter sont retirées du jeu. Les
retraites n'exigent pas de tests de Mouvement en mer contestée. [8.5.6.4.1]

7.2.2 Effets des unités navales sur le controle naval

Les unités navales amies et ennemies fournissent un DRM a la fois pour la zone maritime et sa case

« Cotiere » associée, quel que soit I'endroit qu'elles occupent.

Exemple : Un CVN américain et un SAG dans la zone « Cotiere » du détroit de Taiwan fournissent
respectivement un DRM de +2 et un DRM de +1 pour un test pour la case « Cétiére », et pour la case « En
Mer » du détroit de Taiwan.



7.3 Unités navales

7.3.1 Soutien au combat des unités navales
Les unités navales possedent une valeur et une portée de combat pour fournir un soutien au combat [9.6.1].
Ils peuvent fournir un soutien une fois par segment de combat tant qu'il n'y a pas d'unités navales ennemies
dans la méme case « Cétiére » ou a moins de 10 hex.

7.3.2 Unités amphibies AMPH

Amph
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Ces unites ont trois fonctions : le mouvement des troupes pour I'assaut amphibie [8.5.8], le soutien au
combat et le mouvement aéromobile de Marines [8.5.5].

7.3.2.1 Conversion AMPH : Certains AMPH montrent une unité SAG [7.3.3] au verso. Ceux-ci peuvent, au
cours de n'importe quel segment de mouvement ami lors duquel aucune unité n'est embarquée, retourner a
leur coté SAG. Une fois retournés, ils ne peuvent jamais revenir a leur c6té AMPH.

Note de conception : Ceci représente les véritables navires amphibies qui retournent au port une fois leur

mission accomplie et les escortes restantes qui se forment et reprennent le service pour contester les voies
maritimes.

7.3.3 Les groupes d'action de surface SAG

Les groupes d’action de surface existent pour fournir un soutien au combat et aider a établir le contréle
maritime.

7.3.4 Les porte-avions
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Dans le jeu standard, les porte-avions ont trois fonctions :

1. Chaque CV / CVN fournit un soutien au combat de la méme maniére que les AMPH et les SAG
(représentant les unités de protection qui se détachent pour effectuer un bombardement cdtier).

2. Chaque CV / CVN qui se trouve dans une case « Cotiere » contr6lée par un ami ou un hex « De pleine
mer » pendant la phase d'Initiative / Air / Naval ajoute des Points Aériens (+2 si U.S./+1 autrement) au total
des AP.

3. Chaque CVVN américain dans une case « En Mer» ou une case « Cotiere » contestée fournit +1 AP.

Ce qui précéde peut-étre modifié par des regles spécifiques.

7.3.5 Pertes d'unités navales
Toutes les unités navales sont a l'abri des pertes.

7.3.6 Empilement d'unités navales

Un nombre quelconque d'unités navales de chaque camp peut étre situé dans une zone « En Mer» ou une
zone « Cotiére » ou un port. Une seule unité navale peut étre situee dans chaque hexagone « De pleine
mer ».



7.4 Niveaux de menace sous-marine et de guerre anti-sous-marine (ASW)

Note de conception : Les régles de menace sous-marine, de niveau ASW et de mine ci-dessous sont utilisées
dans les jeux standard et avancés. Les régles navales avancées permettent aux joueurs de lancer des frappes
aériennes et de missiles de croisiere contre des unités navales. C'est toujours abstrait, mais nous croyons
qu'il représente un juste milieu de detail par rapport a I'effet.

7.4.1 Niveau de menace sous-marine

Sub Threat
Level

EYT

Le niveau de menace sous-marine représente les sous-marins du joueur et leur impact sur le mouvement de
naval et le transport maritime de leur adversaire ainsi que les tentatives de contrdle. Le niveau ne peut
jamais descendre en dessous de "0" ou dépasser le maximum sur la piste.

7.4.2 Niveau de guerre anti-sous-marine ASW

Le niveau de guerre anti-sous-marine (ASW) représente les capacités des eléments ASW du joueur a contrer
le niveau de menace sous-marine et a assister les mouvements navals et de transport maritime ainsi que les
tentatives de contrdle. Le niveau ne peut jamais descendre en dessous de "0" ou dépasser le maximum sur la
piste.

Note de conception: En général, le joueur non allié aura un niveau de menace sous-marine et le joueur allié
aura un niveau ASW.

7.4.3 Modification des niveaux

Les événements suivants modifient immédiatement la menace sous-marine et les niveaux ASW, comme
indiqué.

* +1 chaque fois qu'une unité navale amie arrive en renfort.

« -1 chaque fois qu'une unité navale amie est obligée de battre en retraite d'une case « En Mer » ou d'une
case « Cotiere » [jeu standard].

« -1 chaque fois qu'une unité navale amie recoit un résultat «X» [Jeu avance].

» -1 chaque fois qu'un Port ami contrdlé a I'origine est capturé ou qu'il subit un résultat Détruit [Jeu Avancé].
* +1 chaque fois qu'un port ami contrélé a l'origine est entierement réparé [Jeu Avancé].

7.4.3.1 Modification du niveau de menace sous-marine : Une fois que le niveau atteint «0», il
n‘augmentera plus.

7.4.3.2 Modification du niveau ASW : Méme si le niveau atteint "0", il peut encore augmenter a nouveau.

7.5 La guerre des Mines

Les mines sont une forme d'arme de déni de zone utilisee pour dissuader les ressources navales d'utiliser les
Ports et / ou les Plages de débarquement. Le nombre de marqueurs Mine est la limite absolue qui peut étre
placée a un moment donné. Les marqueurs de mine contiennent un nombre représentant une mesure de
I'efficacité de leur ceinture.



7.5.1 Pose d’une mine

La pose d’une mine est réalisée a l'aide de plusieurs méthodes. Les marqueurs de mines existent en deux
niveaux de densité, "1" et "2". Il ne peut y avoir plus d'un marqueur par hex, mais un marqueur "1" de
densité peut étre augmenté a une densité "2". Les marqueurs de mines peuvent étre placés dans tout hex
« De pleine mer » ou cOtier contenant un Port [8.3.1.9] ou une Plage [8.3.1.7] par I'une des méthodes
suivantes :

7.5.1.1 Pose d’une Mine par Unité Navale : Au lieu de se déplacer, une Unité Navale peut placer un seul
Marqueur de mine de Densité "2" dans son propre hexagone ou dans un hex adjacent pendant toute phase de
mouvement admissible. L'unité navale qui a posé les mines peut quitter librement la zone d'effet [7.5.2] du
marqueur de mine sans faire un jet de mouvement de la mer contestée [8.5.6.4.1].

7.5.1.2 Pose d'une mine sous-marine : Un joueur peut volontairement soustraire un de son niveau de
menace sous-marine afin de placer un marqueur de mine de densité "1" dans un hex éligible pendant une
phase de mouvement. Le joueur ne peut pas placer le marqueur si cela réduirait le niveau de menace sous-
marin en dessous de la valeur 1.

7.5.2 Retrait d’une mine

Les marqueurs de mines ennemies peuvent étre enlevés pendant I'étape de déminage de la phase air / navale
si la case « Cotiére » associée est contrdlée par des forces amies. Chaque joueur peut tenter de retirer jusqu'a
deux marqueurs de mine pendant I'étape de déminage. Lancez séparément pour chaque tentative. Sur un jet
de 0-3, réduisez la Densité du marqueur Mine d'un point, c'est-a-dire de deux a un ou en supprimer un; s'il
est retiré, il est retiré du jeu. Modifier le jet de dé de "-2" si une unité navale amie est présente dans la zone
d'effet.

7.5.3 Zone d’effet du marqueur de mine

Les marqueurs de mine affectent principalement le mouvement. Lorsqu'ils sont placés dans un hexagone

« De pleine mer », ils affectent seulement cet hexagone. Lorsqu'ils sont placés dans un hex cotier, ils
affectent cet hex et tous les hexagones « De pleine mer » adjacents. Les marqueurs de mine modifient le
mouvement dans une mer contestée [8.5.6.4.1] lancer un dé si une unité navale ou une unité utilisant le
transport maritime tente d'entrer ou de quitter une zone d'effet. Faites un seul jet lorsque vous passez d'un
hexagone a un autre dans la méme zone d'effet. Les zones d'effet qui se chevauchent ne sont pas cumulatives
et sont considérées, lorsqu'elles se chevauchent, comme ayant la méme zone d'effet.

8.0 Mouvement

Chaque joueur a I'opportunite de déplacer ses unités de combat durant chaque phase de mouvement et de
combat.

8.1 L’empilement

Les points d'empilement (SP) sont utilisés pour déterminer combien d'unités peuvent &tre empilées ensemble
dans un méme hexagone. Les unités suivantes ne posseédent aucun SP et n‘ont donc aucun effet sur
I'empilement d'unités au sol pendant le jeu :

* Hélicopteres d'attaque (les hélicoptéres ont leurs propres régles de base).

» Unités navales (les unités navales ont leurs propres régles d'empilage).

* Les tétes de pont.

* Tous les marqueurs de jeu.



8.1.1 Limites d'empilement

8.1.1.1 Empilement d*unités au sol : Dans la plupart des types de terrain, les joueurs ne peuvent pas
empiler plus de quatre SP par hex sans pénalité. Les joueurs ne peuvent pas empiler plus de trois SP dans un
hex de montagne / haute montagne sans péenalité.

Exception : Tant qu'aucune autre unité n'est présente, n'importe quel nombre d'unités d'une formation [2.2]
divisionnaire (brigades, régiments ou bataillons avec la méme désignation de formation supeérieure [2.3.4])
peut toujours s'empiler dans le méme hex (méme de Haute-Montagne) sans pénalité.

Note de conception : Bien que cette regle fasse référence a des unités ayant la méme « désignation de
formation supérieure », elle doit étre lue dans son intégralité. Autrement dit, seule une division (c.-a-d. Le
QG a une taille de « XX ») formee de brigades, de régiments et / ou de bataillons, ayant tous la méme
désignation de formation supérieure, est admissible a cette regle. De plus, les unités ne subissent aucune
pénalité pour faire cela puisqu'elles ne sont, d’aprées la régle, pas empilées.

Les unités peuvent volontairement violer les limites d'empilement pendant et apres le mouvement ;
Cependant, aucun mouvement sur route n'est autorisé dans, a travers, ou hors d'un hexagone complétement
ou sur-empilé. Ceci s'appligue seulement si I'hexagone était déja complet ou sur-empilé avant que l'unité / la
pile en mouvement n’entre ou quitte I'hexagone.

A la fin du mouvement, les empilements au-dela de la limite entrainent les effets défavorables comme suit :
* L'ER [2.3.3] de toutes les unités dans I'hexagone ou I’empilement est excessif est réduit de 1 pour chaque
SP dépassant la limite (arrondissez au ¥z supérieur).

» Seuls quatre SP (trois en Montagne / Haute Montagne) peuvent attaquer ou se défendre dans un hexagone ;
les SP excédentaires sont ignorés. Un joueur ne peut pas diviser les SP d'une unité.

Exemple : Deux unités 2-SP sont dans un hex de montagne. Seuls 3 SP peuvent attaquer ou se défendre,
donc une seule unité peut étre utilisée.

* Les pertes de combat doivent provenir des unités attaquantes / en défense ; Cependant, toutes les unités
dans un hex en défense sont affectées par un résultat de retraite.

Les formations suivantes sont qualifiées de divisionnaires :
e US. Army:1,1C, 2, 3,10 Mtn, 25, 82, 101
e USMC : N’importe quel nombre d’unités USMC peuvent s’empiler tant qu’elles ne sont pas dans
leur configuration TF.
e Russes: 96 Gds, 103 Gds
e PRC: 1,1 Mar, 2,10, 43 Abn, 44 Abn, 45 Abn, 91, 92, 121, 123, 124, 127, 163, 164 Mar

8.1.1.2 Empilement de nationalités mixtes : Les régles spécifiques au jeu auront généralement des réegles
couvrant les effets de I'empilement de plusieurs nationalités dans un seul hexagone.

8.1.2 Examen des piles ennemies
Les joueurs peuvent librement examiner les piles ennemies a tout moment pendant le jeu.

8.2 Zones de controle (ZOC)

Certaines unités / piles projettent des zones de contréle en fonction de leur valeur d'empilement. Une ZOC
existe dans I'hexagone occupé par une unité / pile et dans chacun des six hexagones qui I'entourent avec
quelques exceptions. Une ZOC affecte les unités ennemies au sujet du mouvement et de la retraite mais pas
pour l'avance aprés combat.

8.2.1 Conditions pour exercer une ZOC

Une unité exerce toujours une ZOC dans son propre hexagone. Les ZOC sont projetées dans les hexagones

adjacents par une unité ou une pile d'unités dans un hexagone contenant au moins deux points d'empilement
et une force en attaque d'au moins 1. Les unités avec une force d'attaque nulle n’apportent pas leurs valeurs



d'empilement. Les unités de Marines empilées avec un AMPH dans un hexagone « De pleine mer »
n’exercent pas de ZOC dans un hex terrestre adjacent.

8.2.2 Effets des ZOC

* Les unités ne peuvent jamais entrer dans un hex contenant une unité terrestre ennemie.

Exception : Les unités utilisant le Mouvement héliporté peuvent survoler un hex occupé par un ennemi.

* Une unité au sol en mouvement doit stopper son mouvement pour le segment lorsqu'elle entre dans une
zone de contréle ennemie (EZOC).

* Les unités qui battent en retraite dans une EZOC peuvent subir une perte de pas supplémentaire. [9.8.5]

« Une unité ne peut pas terminer sa retraite dans une EZOC a moins que cet hex ne contienne des unités
amies n’ayant pas retraitées. [9.8.4]

« Cela colte un Point de Mouvement supplémentaire pour entrer dans un hex EZOC qui n'a pas d'unités
amies présentes (y compris pour le Mouvement héliporté si vous atterrissez dans cet hex).

« Cela colte un point de mouvement supplémentaire pour quitter une EZOC (y compris pour un mouvement
aéromobile si vous commencez un mouvement dans I'hex d’une EZOC) et qu’il ne reste aucune unité amie
dans I'hnexagone.

* Si le segment le permet, une unité qui commence sa phase de mouvement dans une EZOC peut passer
directement a une autre EZOC en dépensant TOUS ses points de mouvement.

8.2.3 Etendue des ZOC

Les ZOC s'étendent a tous les types de terrain, sauf aux hex de Montagne / Haute Montagne (méme s'ils sont
traversés par une autoroute ou une route) ou aux hexs urbains. Les ZOC ne s'étendent pas a travers les
rivieres ou les hexagones de mer (y compris a travers les ferries, les réservoirs ou les hexagones possédant
un pont). De plus, les ZOC ne s'étendent pas dans les hexs qui commencent un scénario sous contrdle
ennemi tant que le premier segment de mouvement de GT1 n'est pas terminé. Les unités sous un marqueur
de Sécurisation (Clearing) [8.4.1] n'ont pas de ZOC.

8.2.4 Infanterie légere et ZOC
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Les unités terrestres avec une valeur de mobilité jaune sont considérées comme de I'infanterie Iégére (LI).
Les unités LI qui se déplacent seules jouissent des avantages suivants en ce qui concerne les EZOC lorsque
celles-ci ne sont pas projetées sur du terrain Plat (Flat) ou du terrain Plat boisé (Flat Woods) :
* Les LI ignorent les EZOC lors d'un déplacement pendant un Segment de Mouvement ami (mais pas lors
d’une retraite ou au début ou de la fin du transport par hélicoptéere).
* Les LI ne doivent pas stopper leur mouvement lors de I'entrée dans une EZOC.
* Les LI ne payent pas de points de mouvement supplémentaires pour entrer ou quitter des EZOC.
* Les LI peuvent se déplacer d'EZOC a EZOC librement (tant qu'elles ont suffisamment de points de
mouvement restants).
« Les LI sont libres de se déplacer pendant le Segment de Mouvement d'Exploitation méme si elles se
trouvent au debut du segment dans une EZOC.

Note : Une unité LI ne peut pas ignorer les EZOC comme ci-dessus si elle choisit d'utiliser le mouvement
par route dans ou hors de I'EZOC.

8.3 Terrain

Il codte a une unité en mouvement un nombre de Points de Mouvement (PM) pour entrer dans chaque
nouvel hexagone pendant un Segment de Mouvement ami. Ce co(t dépend du type de terrain dans
I'nexagone dans lequel 1I’unité veut entrer, de la classe de mobilité de I'unité qui entre dans I'hexagone et des
conditions météorologiques. Le tableau des effets de terrain répertorie le colt en PM pour toutes les unités
dans chaque type d'hexagone.



8.3.1 Caractéristiques du terrain
Voir le tableau des effets du terrain (TEC) pour les détails de mouvement et de combat.

8.3.1.1 Riviéres : Les rivieres longent les c6tés des hexagones. Il existe deux classes de rivieres : majeure et
mineure. Certains jeux n'incluent pas les deux types de riviere. Les retraites ne sont pas autorisées a travers
les c6tés d'un hex contenant une riviére.

Exception : unités d'infanterie l1égeére [8.5.1].

8.3.1.1.1 Riviéres majeures : Les rivieres majeures ne peuvent étre franchies qu'aux ponts. De plus, les
combats ne sont pas autorisés a travers un c6té d'hex de Riviere Majeure a moins de traverser un pont intact
; les forces d'attaque sont divisées par deux (arrondies au supérieur).

8.3.1.1.2 Riviéres mineures : Les unités paient des PM supplémentaires pour traverser des cotés
d'hexagones contenant des riviéres mineures. Le combat est autorisé a travers un c6té d'hex de riviere
mineure ; les forces d'attaque sont divisées par deux (arrondies au supérieur).

8.3.1.1.3 Canaux : La carte peut également illustrer certains canaux, ceux qui sont assez grands pour avoir
un effet significatif sur les opérations militaires. Ces canaux sont représentés comme des ouvrages d'art «
tout droits » de rivieres mineures. Au niveau des regles, ils sont traités comme des hexs de rivieres mineures
a tous propos. Bien que certains des canaux ne longent pas exactement le long des cotés des hexs comme des
rivieres mineures, tout cotés d'hexs traversés par des ouvrages d’art d’un canal sont considérés comme des
coteés d'hex de riviéres mineures. De plus, méme si par endroits I'ouvrage d’art n’est pas positionné
exactement le long du c6té de I'nexagone, le mouvement et les attaques par le coté de I'hex le plus proche du
canal sont toujours considéres comme "traversant™ le canal et sont donc traités comme des hexagones de
rivieres mineures.

8.3.1.1.4 Ponts : Lorsque des routes / autoroutes traversent un hex de riviére, un pont est supposé exister.
Les ponts annulent les PM supplémentaires pour traverser les cotés d'hex de riviere. Les riviéres majeures ne
peuvent étre franchies que lorsqu'un pont existe. Voir 8.3.4 pour les regles détaillées sur les ponts.

8.3.1.2 Installations : Les installations sont des entités situées dans des hexagones tels que des bases
aériennes et / ou des ports, ainsi que des endroits particuliers supplémentaires définis dans le GSR. Les hexs
peuvent contenir plusieurs installations. Les hexs d'installation ennemis ne peuvent étre controlés qu'apres le
succes d'une opération de sécurisation [8.4.1]. Les installations peuvent étre contournées [8.5.1.1]. Certaines
installations peuvent étre désignées comme renforcées [23.4.3] par le GSR.

8.3.1.3 Bases aériennes (Airbases) : Les bases aériennes sont marquées par un symbole d'avion dans un
cercle noir. Les bases aériennes renforcées utilisent un symbole d'avion bleu et n‘apparaissent que dans
certains jeux. Les bases aériennes sont des installations.

8.3.1.4 Aérodromes (Airfield) : Les aérodromes sont marqués d'un symbole d'aéronef dans un cercle gris.
Les aérodromes ne sont pas des installations.

8.3.1.5 Villes (Cities) et hexagones urbains : Les hexs urbains sont un type de terrain. Les villes existent
dans d'autres types de terrain. Les hexs urbains et les hexagones contenant des cités ne peuvent étre
contrélés que si une opération de sécurisation réussie [8.4.1] est effectuée. Les hexagones avec des villes,
mais pas les hexs urbains, peuvent étre contournés [8.5.1.1].

8.3.1.6 Petites Villes (Town) : Les petites villes sont marquées comme de petits cercles sur la carte.

8.3.1.7 Plages : Tous les hexagones cotiers (c'est-a-dire adjacents a un hexagone « De pleine mer ») de
terrain plat (Flat) ou de terrain plat boisé (Flat Woods) sont des hexagones de plage. Ces hexagones sont les
seuls hexs pouvant étre ciblés pour les Assauts amphibies [8.5.8]. Les GSR peuvent restreindre ou élargir la
définition des plages.



8.3.1.8 Ferries : Chaque ferry relie deux hexagones séparés par un hex « De pleine mer ». Les ferries ne
peuvent étre utilisés que par des unités amies du pays dans lequel se trouve le ferry. Les unités terrestres

peuvent utiliser un ferry pour traverser le c6té d'hex de toute I'eau comme s'il s'agissait d'un coté d'hex de
riviere en payant le colt de déplacement approprié.

Les unités terrestres ne peuvent jamais attaquer a travers un ferry, ni projeter une ZOC [8.2] sur un hex de
ferry. Le coté d'hex de toute I'eau interdit le combat.

Quand une unité ennemie occupe I'un des hexs d'un ferry, le ferry est considéré comme détruit de facon
permanente. Marquez-le avec un marqueur "détruit.

8.3.1.9 Ports : un symbole de port bleu spécial est imprimé sur la carte pour indiquer tous les emplacements
de port sur la carte. Les ports ont la capacité de decharger deux SP [2.3.7] par tour. Certains ports ont une
plus grande capacité, et cela sera spécifié soit dans le GSR, sur la carte (le port aura un nombre prés de lui),
ou les deux.

8.3.1.10 Fortifications : Les fortifications, marquées comme un cercle coloré avec des pointes selon les
rayons, représentent des travaux et des préparations défensives continues. Ces hexagones contiennent un
symbole de fortification coloré (indiquant le contréle original). Les fortifications ennemies empéchent le
mouvement sur route dans, a travers, et hors de leurs hexs aussi bien qu'un deuxieme hex d'avance apres
combat [9.9]. Un hex perd son statut de fortification une fois qu'il est contr6lé par I'ennemi. Utilisez un
marqueur de contréle pour indiquer ce statut.

Les regles spécifiques du jeu peuvent modifier les effets causés par les fortifications.

Note de jeu : D'un point de vue pratique, les joueurs peuvent simplement convenir qu'une fois que le front a
franchi la ligne de fortification a la fin d'une GT, ils peuvent étre considérés capturés et les ingénieurs font
leur travail pour éliminer les obstacles, etc.

8.3.2 Le réseau routier

Le réseau routier est superposé a la grille sur la carte pour représenter les principaux systémes de transport
de la zone en jeu. Il existe trois types de routes [voir TEC] :

* Autoroutes.

* Routes principales.

* Routes secondaires.

Les unités qui se déeplacent d'un hexagone vers un hexagone adjacent connecté par un coté d’hex de route
ignorent les codts de terrain normaux pour cet hex et payent le colt de déplacement de la route a la place.
Exception : Un mouvement sur route ne peut pas étre utilisé pour entrer ou traverser un hexagone de
Fortification ennemi [8.3.1.10] ni un hexagone complet ou sur-empilé [8.1.1.1].

8.3.3 Terrain interdit

Les unités blindées / mécanisées / motorisées ne peuvent pas entrer dans les hexagones de montagne / haute
montagne a moins d'utiliser le mouvement sur route. Notez qu'ils peuvent toujours entrer dans les hexs de
fortification ennemis en utilisant leur capacité de mouvement compleéte tant qu'une route existe.

Sauf lors de l'utilisation du transport maritime, de ferries ou (pour les unités marines) d'un assaut amphibie,
les unités terrestres ne peuvent pas entrer dans un hexagone entierement recouvert d’eau ou traverser un hex
entiérement recouvert d’eau qui n’est pas un c0té d’hex de riviere.

Exception : Les unités utilisant le Mouvement héliporté peuvent entrer ou traverser n'importe quel type
d'hex, mais ne peuvent pas terminer leur mouvement dans un hexagone entiérement recouvert d’eau.



Note de jeu : Il est important de noter la différence entre les riviéres « River hexside » (étroites, le long des
cOtés des hexagones) et les hexagones dont un coté est entiérement occupé par un obstacle d’eau « All water
hexside » (y compris les baies, les estuaires et les embouchures des rivieres).

8.3.4 Dommages et réparation du pont

Tout coté d’hexagone ou une route secondaire, une route principale ou une autoroute traverse une riviere est
considéré comme un coté d'hex de "pont”. Les fortifications n'ont aucun effet sur l'utilisation des ponts. Une
unité est considérée comme « adjacente » a un cété d'hex de pont si I'hexagone dans lequel elle se trouve
contient un c6té d'hex ou un pont traverse une riviere.

8.3.4.1 Dommages / destruction du pont : Dans le jeu standard, seules les unités terrestres peuvent
endommager / détruire les ponts.

8.3.4.1.2 Destruction de pont par une unité terrestre : a la fin de tout segment de mouvement ami, le
joueur en mouvement peut tenter de détruire les ponts. Le joueur ne peut tenter la destruction d'un pont que
s'il y a une unité amie au sol non-MSU (Maobile Supply Unit) dans un hexagone qui contient un hexagone de
pont. Une seule tentative par pont et par segment de mouvement ami, peut étre effectuée, bien qu'une unité
puisse tenter de détruire plusieurs ponts si elle est éligible. Les unités sous un marqueur de sécurisation ne
peuvent pas tenter de détruire (ou réparer) des ponts. Pour faire la tentative, le joueur lance un dé. Le pont
est détruit sur un jet de 6 ou moins. La tentative échoue sur un résultat de 7 ou plus. 1l y a un modificateur de
+1 & ce jet si une unité terrestre ennemie se trouve également dans un hexagone contenant le méme
hexagone de pont. Si le pont est détruit, marquez-le avec un marqueur « Pont détruit » "Bridge Destroyed".
La route qui traverse le coté d'hex du pont est considérée comme détruite jusqu'a ce qu'elle soit réparée
[8.3.4.2].

8.3.4.2 Réparation de pont : A la fin de tout segment de mouvement ami, le joueur en mouvement peut
tenter de réparer un pont endommagé ou détruit. Les unités sous un marqueur de sécurisation ne peuvent pas
tenter de réparer (ou de détruire) un pont. Pour faire la tentative, le joueur réparateur jette un dé. Le pont est
réparé sur un jet de 6 ou moins. La tentative échoue sur un résultat de 7 ou plus. Si le c6té d'hex du pont est
réparé, retirez le marqueur "Bridge Destroyed". La connexion routiere a travers le bord d'hex du pont est
immédiatement considérée comme fonctionnelle a toutes fins. Une seule tentative de réparation par pont, par
segment de mouvement ami, est autorisée. Reportez-vous a la table de réparation / construction de pont pour
tous les DRM. Une tentative de réparation nécessite une division ou une unité amie d'une formation
divisionnaire pour occuper actuellement I'un des hexs contenant le coté d’hex du pont détruit. En cas de
succes, la connexion routiére a travers le bord d'hex du pont est immédiatement considérée comme
fonctionnelle & toutes fins.

8.4 Controle des hexagones

Les marqueurs de contrdle sont inclus dans le jeu. Certains hexagones tels que Urbain, villes et installation
(Urban, City, Installation) [8.3.1.2] et d'autres désignés par les regles specifiques au jeu requiérent des
opérations de pm ! [8.4.1] pour étre contrdlés. Lorsque cela est indiqué dans la SOP, des marqueurs de
contréle amicaux sont placés sur tous les hexs qui n‘ont pas besoin de sécurisation et qui contiennent des
fortifications, des petites villes ou des aérodromes du dernier joueur a les avoir occupés / ou étre entré
dedans ce tour.

Note de conception : L'intention est que le contrdle de I’hexagone ne se produit pas avant la fin du tour.
L'effet principal est que les fortifications ennemies conservent leurs pleins effets jusqu'a ce que le controle
change.



8.4.1 Opérations de sécurisation

B

Clearing

Les unités amies qui se déplacent ou avancent aprés un combat dans un hex d'installation, de ville ou urbain
contrdlé par I'ennemi sont placées sous un marqueur de sécurisation tiré au sort. Lors de I'étape appropriée
de la phase de réorganisation, l'opération est résolue [8.4.1.2]. Seules les unités de force d'attaque non nulles
peuvent étre utilisées dans les opérations de sécurisation.

8.4.1.1 DRM des opérations de sécurisation : utilisez les DRM suivants lors des opérations de
sécurisation.

1. Valeur d’efficacité : soustraire le chiffre du marqueur de sécurisation de la valeur ER de I’unité
leader et ajouter la différence en tant que DRM, c'est-a-dire si 'ER de 1’unité leader est supérieure au
chiffre du marqueur sécurisation, alors le DRM est positif ; si I’ER est inférieure, alors c'est un DRM
négatif.

2. Points d'empilement minimaux sécurisés (MSSP) : Si l'unité / la pile n'a pas au moins autant de
points d'empilement que ceux spécifiés pour le type d'hex [voir la table des opérations de
sécurisation], utilisez la difference comme DRM négatif. C’est le MSSP le plus élevé qui s'applique.

3. Installations supplémentaires : Lorsqu'un hex urbain / urbain contient des installations ou qu'un
hex d'installation contient des installations supplémentaires, le résultat du dé de sécurisation est
modifié par "-1" par installation supplémentaire dans I'nexagone. Exemple : Un hex urbain avec une
base aérienne entraine un DRM -1. Une base aérienne avec un port entraine un DRM -1.

4. Assaut spécial : Une unité / une pile héliportée et / ou d'Assaut amphibie et / ou parachutée qui tente
une Opération de sécurisation dans le tour immédiatement apres l'atterrissage subit un modificateur
supplémentaire de -1.

5. Armes combinées : Si une pile d'unités effectuant une opération de sécurisation contient soit une
unité d'infanterie mécanisée soit simultanément une unité de fantassins et une unité de blindeés,
appliquez un DRM "+1".

Notez que les régles spécifiques au jeu peuvent inclure des DRM supplémentaires.

8.4.1.2 Résolution des opérations de sécurisation : Choisissez une unité en tant que leader et lancez un dé,
en modifiant le jet de dé avec tous les DRM applicables. Si le résultat est égal ou supérieur au chiffre du
marqueur de sécurisation, I'opération de sécurisation est réussie et le contrdle de I'hex est transféré au joueur
qui effectue cette operation. Si une operation de sécurisation échoue et que les MSSP ne sont pas présents, le
joueur subit un pas de perte sur son unité leader ; sinon, il n'y a pas d'effet.

8.4.1.3 Quitter un marqueur de sécurisation : Les unités sous un marqueur de sécurisation peuvent se
retirer de I'hex en utilisant leur capacité de mouvement entiére tant que celles-ci n'entrent pas dans un
hexagone d’une EZOC. Le marqueur ne peut étre retiré que si toutes les unités, comme ci-dessus, quittent
I'nexagone, ou que toutes les unités sous le marqueur sont éliminées, ou bien que lI'opération ait été menée
avec succes. Un nouveau marqueur ne peut pas étre placé dans le méme tour que celui qui a été retiré en
raison du départ volontaire de I'nexagone.

8.4.1.4 Renforcement des opérations de sécurisation : des unités supplémentaires peuvent étre déplacées
sous un marqueur de sécurisation.



8.4.1.5 Marqueurs de sécurisation et combat : Aucune unité sous un marqueur de sécurisation ne peut
participer a une attaque. Les unité (s) se défendent normalement.

Exception : n‘appliquez pas le décalage de deux colonnes pour City.

Important: Les unités placées sous un marqueur de sécurisation peuvent tenter d'ignorer volontairement la
retraite [9.8.3].

8.4.1.6 Reprendre des hex urbains, de ville ou d'installation : Les unités amies n'ont jamais besoin
d'effectuer une Opération de sécurisation pour entrer dans un hex dans un pays ami. De plus, une fois qu'une
unité amie récupere et contréle un hex urbain, d'une ville ou d'une installation dans son propre pays ou dans
un pays allié, elle retire le marqueur de contr6le ennemi. Ainsi, si I'ennemi tente de réintégrer I'nexagone, il
doit initier une nouvelle opération de sécurisation. Notez que le contrdle de 1’hexagone ne change pas avant
I'étape appropriée dans la phase de réorganisation.

8.4.2 Aérodromes / bases aériennes captureés
Un camp peut utiliser une base aérienne / un aérodrome capturé comme s'il s'agissait des siens propres.

8.4.3 Ports capturés
Un camp peut utiliser un port capturé a toutes fins.

8.5 Types de mouvement

Il existe plusieurs fagons pour les unités de se déplacer, y compris le mouvement au sol, le transport aérien,
le mouvement aéroporté (Parachutage/Paradrop), le mouvement héliporté (Airmobile), le transport maritime
et I'assaut amphibie.

8.5.1 Mouvement au sol

A l'aide du mouvement au sol, les unités au sol se déplacent individuellement ou en pile d’un hexagone & un
hexagone adjacent en payant les colts de terrain appropriés. Les unités qui commencent le Segment de
Mouvement ami empilées ensemble peuvent se déplacer en pile mais ne peuvent pas se séparer ou "déposer"
des unités pendant le mouvement. Les piles mobiles ne peuvent pas « ramasser » des unités en mouvement.
Les unités paient des colts de mouvement pour chaque hex entré ou franchi comme indiqué dans le TEC.
Les unités au sol peuvent utiliser un mouvement normal pour entrer dans un hex d'installation [8.3.1.2], de
ville ou d’hex urbain contrélé par I'ennemi et sont immédiatement placées sous un marqueur de sécurisation
(sauf si elles contournent [8.5.1.1]). Elles doivent effectuer une opération de sécurisation [8.4.1] dans la
phase de réorganisation. Les unités au sol sont regroupées en quatre classes de mobilité par leur capacité de
mouvement specifique :

Maobilily Class
Type Example Text Color
Leg 4F1E Black or Yellow MA#*
Motorized Orange MA# or background

Mechanized 6 ()  Red MA# or background
Airmobile Yellow MA#*

* Yellow MA# on black background = Alrmobile-Capable/L ight Infantry

Comme indiqué ci-dessus, les unités de piétons avec un MA jaune ont la capacité d’étre héliportées
(aéromobile). Les unités de type aéromobile (Airmobile), sont toujours considérées comme aéromobiles, ont
aussi une valeur nominale d'infanterie légére de « 4 » lorsqu'elles n'utilisent pas leur capacité aéromobile
intrinséque.



Les unités dépensent des points de mouvement a partir de leur allocation de mouvement [2.3.5] sur le TEC
en croisant leur classe de mobilité avec le type de terrain dans lequel elles entrent / traversent. Lorsque vous
utilisez le Mouvement Héliporté [8.5.4], payez 1 PM par hex entré quel que soit le type de terrain.

Important: Une unité peut toujours se déplacer d'au moins un hexagone dans un segment de mouvement ami,
si elle est éligible pour se déplacer, mais pas a travers des hexs interdits ou dans un terrain interdit.

Exception: les unités dans une EZOC ne peuvent pas bouger pendant le segment de mouvement
d’Exploitation ou de Réaction délite.

8.5.1.1 Contournement (Bypass) : Les unités en mouvement peuvent contourner ou se déplacer dans un
hexagone vide qui contient une installation ennemie [8.3.1.2] ou une ville. Un tel mouvement utilise le colt
du terrain de I'nexagone. Pour effectuer un contournement, I'unité en mouvement doit avoir suffisamment de
PM pour entrer et sortir de I'hex contenant I'Installation ou la ville. Le contrdle de I'hex de I'installation ou de
la ville ne change pas. Le mouvement de contournement ne peut pas étre utilisé lorsque vous tentez de
traverser un coté d'hex de mer en utilisant un pont ou un ferry.

8.5.2 Transport aérien

Les unités au sol qui commencent un segment de mouvement sur une base aérienne / aérodrome amie qui
n'est pas dans une EZOC [8.2] peuvent se déplacer par transport aérien vers un autre hexagone / aérodrome
contrdlé qui n'est pas dans une EZOC. Les unités transportées par avion peuvent utiliser jusqu'a la moitié de
leur MA (arrondie au supérieur) apres l'atterrissage. Les missions de transport aérien peuvent subir I’ADF
[6.6] avant I'atterrissage. Si I'nex d'atterrissage se trouve dans le pays du joueur ou dans un pays allié, il y a
un DRM de +3 au jet ADF.

8.5.2.1 Limites d'utilisation
Les regles spécifiques au jeu imposent généralement des restrictions sur l'utilisation du transport aérien. Des
limitations s'appliquent par segment de mouvement.

8.5.3 Parachutage ou Mouvement aéroporté (Airborne Mouvement)

« L’héliportage c’est pour les batards paresseux qui veulent faire des tours en hélicopteres. Le parachutisme
c’est pour les hommes virils qui aiment faire forte impression a leurs amis. » - Soldat Geoff Reeves, du
Queen's Own Rifles of Canada

Les unités aéroportées qui commencent un segment de mouvement sur une base aérienne / aérodrome
contrélée non dans une EZOC [8.2] peuvent réaliser un Parachutage.

Pour effectuer un Parachutage, prenez I'unité (ou les unités) et tracez un chemin d'hexs de n'importe quelle
longueur a I'nexagone de largage. L'hex de largage ne peut pas étre occupé par des unités ennemies. Une
unité peut étre soumise a I'ADF [6.6] avant d’atterrir.

Les Parachutages ne peuvent pas avoir lieu dans les types d'hexs suivants :
* Urbain.

» Montagne (Mountain)/ Haute Montagne (High Mountain).

« Colline (Highland)/ Colline boisée (Highland woods).

* Tout hex contenant une ville.

* Tout hexagone dans un pays ennemi contenant une installation [8.3.1.2].

Si l'unité Parachutée survit a I'ADF, placez I'unité dans I'hex d'atterrissage et déterminez le résultat de la
chute. Lancez un dé et référez-vous a la table Parachutage/Paradrop. Utilisez les résultats a gauche de la
barre oblique. Une explication des résultats est en dessous du tableau.

Si son hex d'atterrissage n'est pas dans une EZOC, I'unité peut avancer dans un hex adjacent urbain, de ville
ou d’installation [8.3.1.2] contr6lé par I’ennemi mais vide et étre placée sous un marqueur de sécurisation (le
cas échéant); sinon, elle ne peut pas continuer a se déplacer.



8.5.3.1 Limitations d'utilisation : Les régles spécifiques au jeu prévoient généralement des restrictions sur
I'utilisation du mouvement aéroporté. Une unité dont le mouvement a avorté est toujours considérée comme
ayant utilisé le transport aérien disponible pour le GT tel que spécifié dans le GSR.

8.5.4 Héliportage ou mouvement aeromobile (Airmobile Mouvement)

Les unités avec une MA jaune peuvent utiliser le Mouvement Héliporté. Les unités utilisant le Mouvement
Héliporté peuvent se déplacer jusqu'a 24 hex dans un Segment de Mouvement ami en ignorant tous les colts
dus au terrain. Une fois qu'elles ont terminé leur mouvement, elles sont placées dans leur hex "d'atterrissage"
ou elles peuvent étre soumise a I'ADF [6.6].

Note : Les unités de type aéromobile sont toujours éligibles au mouvement héliporté. Comme elles ont une
capacité intrinséque de transport par hélicoptére, aucun point d’Héliportage n'est dépensé pour déplacer de
telles unités, mais elles suivent toutes les autres regles du Mouvement Héliporté.

8.5.4.1 Points d’héliportage (Airmobile Points)

Airmobile
Painls

)

Chaque camp recoit un certain nombre de Points d’héliportage au début de chaque scénario, ceux-ci sont
indiqués avec le marqueur Airmobile Points. Des points supplémentaires peuvent arriver en tant que
renforts. Ces points peuvent étre utilisés a chaque tour de jeu sauf s'ils sont détruits. Chaque Point
d’héliportage permet de transporter un SP d'unités héliportable. Les Points d’héliportage peuvent étre
combinés pour transporter une unité avec plus d'un SP. Plus d'une unité (c'est-a-dire, deux unités % SP)
peuvent étre transportées avec un seul Point d’héliportage tant que les unités ainsi déplacées commencent la
phase de mouvement empilées ensemble. Lorsque des Points d’héliportage sont utilisés, augmentez la
position du marqueur "Used". Les Points d’héliportage ne sont pas nécessaires pour les unités de type
aéromobile (c.-a-d. Celles ayant un MA de 24).

8.5.4.2 Destruction des Points d’héliportage [Standard Game] Les Points d’héliportage peuvent étre
détruits définitivement lorsqu'une base aérienne dans le pays d'origine du joueur devient contrélée par
I'ennemi. Lorsque cela se produit, le joueur prenant le contréle jette un dé. Sur un jet de "0-2", un Point
d’héliportage ennemi est définitivement détruit. Sur un résultat de "3-9", aucun point n'est perdu.

Les Points d’héliportage peuvent également étre détruits de fagon permanente lorsque le résultat sur le
Tableau ADF [6.6] inclut un astérisque (*). Le joueur en mouvement subit un pas de perte sur l'unité
transportée et détruit définitivement un Point d’héliportage en plus de tout autre résultat listé. Déplacez le
marqueur Points d’héliportage sur la piste pour chaque point détruit.

Exception: Les pertes générees sur les unités aéromobiles n'entrainent pas la destruction de Points
d’héliportage, bien que les pas de pertes s’appliquent toujours.

Note de conception : Puisque le résultat de I'ADF a causé un pas de perte a l'unité, vous perdez le transport
intrinséque (c’est-a-dire aéromobile) de toute facon.

8.5.4.3 Procédure de Mouvement Héliporté : Pendant un Segment de Mouvement ami autre que le
Segment de Mouvement de Réaction d'Elite, le joueur peut déplacer une unité par Mouvement Héliporté au
lieu du Mouvement terrestre. Pour ce faire, annoncez l'unité a déplacer ainsi que les Points d’héliportage
attribués (le cas écheant), enregistrez le nombre de Points d’héliportage utilisés (le cas échéant) et déplacez
I'unité jusqu'a 24 hexs, en ignorant le terrain, dans son hex de debarquement. Dans ce cas, pour toutes les
références ci-dessus a une "unité", lire "unités".



Lorsque vous déplacez des unités via le Mouvement Héliporte, le joueur en phase de mouvement doit
choisir une base aérienne / / aérodrome ami d'ou démarre le mouvement. Le joueur doit tracer un chemin
d’hexagones a partir de la base aérienne / aérodrome, passant par l'unité (s) a déplacer, et, finalement,
jusqu’a I'hex de l'atterrissage.

Si l'unité atterrit dans une EZOC, elle ne peut pas aller plus loin; dans le cas contraire, elle peut avancer dans
une zone urbaine / urbaine / d'installation, inoccupée et adjacente [8.3.1.2/8.3.1.5] et étre placée sous un
marqueur de sécurisation (le cas échéant).

Les unités en mouvement peuvent étre soumises a I'ADF [6.6] (résolu dans I'hex d'atterrissage). Les unités
qui commencent et se terminent dans le méme hex sont considérées comme une seule mission de transport
héliporté. Les unités qui commencent leur Mouvement Héliporté ensemble, mais qui ne terminent pas dans
le méme hex deviennent des missions séparées, chacune étant soumise a I'ADF.

Les unités qui commencent leur mouvement dans une EZOC peuvent utiliser le Mouvement Héliporté, mais
elles doivent subir une résolution ADF supplémentaire dans I'nex d'origine. Ceci s'ajoute a tout ADF requis
pour l'atterrissage dans I'hex cible.

8.5.4.3.1 Conditions pour I'Atterrissage : Les unités utilisant le Mouvement Héliporté ne peuvent pas
atterrir dans un hex de Colline (Highland), de Colline boisée (Highland Woods) ou de Montagne (Mountain)
a moins qu'il n'y ait une route ou une autoroute dans cet hex. Elles ne peuvent pas atterrir dans un hexagone
de Haute Montagne (High Mountain) ou dans un hexagone urbain (Urban), de ville (City), ou possédant une
Installation [8.3.1.2/8.3.1.5] contr6lé par I'ennemi.

8.5.5 Mouvement heliporté maritime

Un AMPH peut posséder un point d’héliportage intrinseque [8.5.4.1] indiqué sur son pion. Ce point peut étre
utilisé pour transporter une ou plusieurs unités de Marines possédant la capacité héliportage mais pas a plus
de 24 hexagones de I'unité AMPH. Cette portée est calculée a partir de I'hexagone « De pleine mer » occupé
par I'AMPH, sans toutefois I'inclure. Cette capacité peut étre utilisée une fois par segment de mouvement
(méme dans le méme segment ot I'AMPH s'est déplacée dans I'hexagone). Lorsque vous déplacez une unité
déja au sol, comptez la distance de I'AMPH a I'unité, puis a son hex de destination comme pour le
mouvement Héliporté normal [8.5.4.3].

Les Points d’Héliportage Intrinseques sont immunisés contre les pertes générées par I'ADF.

Note de conception : Vous pouvez comptabiliser les Points d’héliportage intrinséques perdus Si Vous le
souhaitez. J'ai choisi de ne pas le faire.

8.5.6 Conception du mouvement naval

Note : Comme indiqué, les aspects navals de ce jeu ont été fortement abstraits. Cependant, plusieurs unités
navales sont essentielles pour représenter les capacités navales, ainsi que les capacités amphibies des
participants a une campagne particuliere. Cette section délimite le mouvement et l'utilisation de ces unités
navales.

8.5.6.1 Mouvement des unités navales : Il est important de noter que cette section traite du mouvement des
unités navales et n'a absolument rien & voir avec le transport maritime [8.5.7], qui est réalisé sans l'utilisation
d'unités navales. Les assauts amphibies [8.5.8] et le soutien au combat naval [7.3.1] requierent cependant le
déplacement et l'utilisation d'unités navales réelles.

8.5.6.2 Les zones et les cases maritimes : La carte peut étre divisée en zones maritimes qui sont
subdivisées en cases « En Mer », cases « Cotiére » et hexagones « De pleine mer ». Dans certains jeux, la
zone maritime peut étre traitée comme la case « En Mer », ce qui sera indiqué dans les regles spécifiques du
jeu.



8.5.6.3 Ou est-ce que les unités navales peuvent se déplacer : Les unités navales peuvent, a tout moment,
étre situées dans I'un des quatre emplacements suivants :

« En mer : dans une case « En Mer » (At Sea) ou une zone maritime.

* Prés de la cote (Inshore) : Dans une case c6tiére (Inshore).

« Sur la cote (Coastal) : dans un hexagone « De pleine mer » sur la carte ou dans un port ami.

* Dans une case d’appartenance : Voir le GSR.

8.5.6.4 Quand et comment les unités navales se déplacent : Les unités navales peuvent se déplacer,
individuellement ou en pile, pendant tout segment de mouvement ami sauf pour le segment de réaction
d'élite. Elles se deplacent d'un endroit a I'autre sans compter les hexs.

Les unités navales peuvent se déplacer d'un endroit a un autre dans un tour donné. Cependant, elles doivent
bouger suivant I'ordre donné en 8.5.6.3, soit en avant, soit en arriere, c'est-a-dire d'une case « En mer » a
une case « Cotiére » ou d’une case « Cotiére » & un hexagone « Coastal » mais pas d'un hexagone

« Coastal » directement a une case « En mer ». Les unités peuvent également passer des hexagones « De
pleine mer » aux ports et vice-versa ainsi qu‘aux autres hexagones « De pleine mer ». En plus, une unité
navale peut se déplacer entre des cases « En mer » ou des zones maritimes adjacentes. La seule limite au
mouvement de I'unité navale est qu'elle ne peut pas entrer dans plus d'une case « En mer » ou une zone
maritime par segment de mouvement.

Entrer ou sortir d'un port nécessite de suivre le mouvement a travers un hex « De pleine mer » ; c'est-a-dire
qu'il ne peut y avoir aucune terre traversée sur le coté de I'hex.

Les regles spécifiques du jeu comporteront des regles supplémentaires concernant les cases d’appartenance.

8.5.6.4.1 Mouvement dans une mer contestée : Si une unité navale ou une unité transportée par la mer
[8.5.7] tente lI'une des actions suivantes, elle doit d'abord réussir un jet de Mouvement en mer contestée
apreés avoir bougé :

« A destination ou en provenance d'une case « En mer » ou d’une zone maritime ou case « Cotiére ».

* Vers, depuis ou a travers une zone d'effet d’un marqueur de mine [7.5.3].

* Vers, depuis ou a travers un lieu contenant une unité navale ennemie.

* Entre un port et un hex « De pleine mer » si la case « Cotiére » n'est pas controlée par des amis.

* D'un hex « De pleine mer » a un autre hex « De pleine mer » alors que la case « C6tiére » n'est pas
contrdlée par des amis.

Utilisez les DRM suivants lors d'un jet de mer contesté :

» Unités navales: pour chaque SAG / CV / CVN ami ou ennemi dans une case « En Mer » / zone maritime
ou une case « Cotiere » associée, ajoutez (si ennemi) ou soustrayez (si ami) . (Les unités dans les hexagones
« De pleine mer » ne modifient pas le jet.)

* Niveau ASW: le joueur en mouvement soustrait son niveau ASW actuel.

* Niveau de menace sous-marine: Ajouter le niveau de menace sous-marine du joueur qui ne fait pas le
mouvement.

« Suprématie aérienne : un joueur ajoutera ou soustraira un point selon que son adversaire ou lui-méme
possede la suprématie aérienne.

» Marqueur de mine : ajoutez la valeur de la densité lorsque vous entrez dans une zone d'effet [7.5.3].

« Zone « Cotiére » : Si au moins une case « Cotiere » associée est controlée par I'ennemi et que 1’unité se
déplace d’un hex « De pleine mer » associé ou dans la case « En Mer » / zone maritime associée, ajoutez ou
soustrayez un point.

Les regles spécifiques au jeu peuvent avoir des DRM supplémentaires.
Si le mouvement est Abandonng, I'unité navale reste 1a ou elle a commencé le segment de mouvement, sinon

le mouvement est réussi. Appliquez tout pas de perte subit a I'unité embarquée ou a la pile dans son
ensemble.



8.5.6.5 Tempétes : Pendant la phase météorologique d'un tour de « Tempéte », les unités navales doivent
rester ou retourner dans une case « En mer » ou un port ami correspondant a la zone « En mer » / zone
maritime correspondante. Ils ne peuvent pas bouger pendant un tour "Tempéte". Les unités sans zone « En
Mer » ou Port approprié sont éliminées.

8.5.7 Transport maritime

Le transport maritime représente le mouvement des troupes et de I'équipement avec des capacités de
transport générales par opposition aux navires de transport spécialises représentés par les unités navales
amphibies. Il existe deux principaux types de transport maritime : le port vers le port et débarquement.

Note: Le débarquement représente les forces qui suivent, ... un assaut amphibie déja réussi.

Lorsque vous vous déplacez, tracez un chemin du Port de départ jusqu'a la destination a travers les cases
« En Mer » ou « Cotiere » et des hexagones « De pleine mer » pour déterminer si un jet de Mouvement de
mer contesté [8.5.6.4.1] est requis.

8.5.7.1 Port a Port : Toute unité terrestre qui commence un Segment de Mouvement ami dans un hex de
Port ami non endommagé et non en EZOC peut se déplacer par Transport Maritime vers n'importe quel autre
hex de Port ami non endommagé et non dans une EZOC. Une unité transportée de la sorte peut dépenser la
moitié (arrondie au supérieur) de sa capacité de mouvement immeédiatement apres son arrivée si les deux
ports étaient situés dans la méme zone maritime ; sinon, elle ne peut pas bouger.

8.5.7.2 Débarquement : Toute unité de piétons avec un MA de cing ou moins et toutes les unités marines
peuvent utiliser le débarquement dans la méme zone maritime pour passer d'un port ami a une téte de pont
ou vice versa. Si vous débarquez dans un port qui n’est pas dans une EZOC, les unités peuvent dépenser
jusqu'a la moitié de leur MA (arrondi au supérieur).

8.5.7.3 Limitations relatives au transport maritime

Transport
Limit (3)
Les regles spécifiques au jeu limiteront le nombre d'unités / de points d'empilement pouvant
atre transportés par segment de mouvement par transport maritime. A cette fin, les hélicoptéres sont
considérés comme ayant une valeur d'empilement de %.

8.5.7.4 Limites de débarquement : sauf indication contraire, pas plus de deux SP ne peuvent débarquer
dans un port ou une téte de pont par tour de jeu.

8.5.8 Assaut amphibie

Les unités de marines et les autres unités désignées dans les régles spécifiques du jeu peuvent utiliser I'assaut
amphibie.

Les unités d'assaut amphibies doivent commencer un Segment de Mouvement ami dans une case « Cotiére »
controlée ou Contestée, sans unités Navales ennemies présentes, et avec une Unité Navale Amphibie
(AMPH).

Les AMPH peuvent étre utilisés pour effectuer un seul assaut amphibie a n'importe quel tour.

8.5.8.1 Procédure : Les AMPH peuvent transporter jusqu'a leur capacité (exprimée en SP) d'unités de
marines de la méme nationalité a partir d'une case cotiére dans un hexagone De pleine mer adjacent a un hex
de plage éligible pour un assaut amphibie. Déplacez la pile (les unités AMPH et Marine qui ne dépassent pas
la capacité de votre troupe) de la case cotiére « Cotiere » vers un hexagone « De pleine mer » approprié dans
cette zone maritime. Les unités effectuant un assaut amphibie ne peuvent plus bouger pendant ce segment de
mouvement (sauf pour avancer aprés le combat [9.9]).



Plusieurs unités AMPH peuvent occuper différents hexs adjacents au méme hex de plage. Dans ce cas,
toutes les unités adjacentes a I'nex de plage peuvent participer a I'assaut amphibie.

Important: Seuls les hexagones de plage [8.3.1.7] adjacents aux hexagones De pleine mer peuvent étre
attaqueés.

Une fois que les unités de marines ont été placées dans un hexagone « De pleine mer » adjacent a un hex de
plage éligible, elles restent la jusqu'a ce que I'assaut ait lieu durant le segment de combat suivant. Chaque
unité qui attaque un hex de plage occupé par Assaut Amphibie a sa force d'attaque réduite de moitié pour le
combat (arrondir au supérieur). Toutes les autres unités amies adjacentes a I'hexagone ennemi (qu'il s'agisse
d'autres Marines ou d'unités terrestres) peuvent également attaquer. Le soutien au combat est également
autorisé.

Si la majorité de la force de combat attaquante (aprés avoir été divisée de moitié) est fournie par des unités
d'Assaut amphibie, déplacez le calcul du combat d’une colonne vers la gauche.

Si, a la fin du combat, des unités en défense restent dans I'hexagone, une unité d'Assaut amphibie (si aucune
unité d'Assaut amphibie ne reste, alors une unité attaquante) perd un pas en plus des résultats du combat
(collectivement, pas un pas par unité) et, si au moins une unité réalisant 1’ Assaut amphibie, reste empilée
avec I'AMPH dans I'hexagone De pleine mer.

Assaut amphibie dans des zones terrestres - Bien qu'il n'y ait pas de retraite en soi dans les zones terrestres,
si les unités d'assaut infligent un résultat "R™ ou éliminent les unités ennemies, les unités ennemies sont
considérées comme s’étant retirées des plages et les unités d'assaut peuvent rester dans la zone terrestre.
Sinon, elles subissent un pas de perte et se replient sur leurs AMPH.

Si toutes les unités en défense sont éliminées ou retirées au combat (ou si I'hex n'a pas d'unités ennemies),
I'attaquant doit avancer dans I'hexagone. Si I'nex est dans le pays d'origine de I'ennemi et contient une ville
et / ou une installation, les unités qui avancent sont placées sous un marqueur de sécurisation [8.4].

8.5.8.2 Tétes de pont

Beach 4
head @
0-2-0

Chaque camp posséde des marqueurs de tétes de pont notés « Beachhead ». Le nombre de
marqueurs est une limite absolue. Bien que le nombre de marqueurs ne limite pas le nombre d'assauts
amphibies possibles [8.5.8] que I'un ou l'autre des camps peut tenter, il limite la capacité de ravitailler plus
que la limite des marqueurs de tétes de pont.

En substance, tout assaut amphibie qui ne place pas immédiatement un marqueur de téte de pont n'est qu'un
raid, une feinte ou un débarquement de soutien.

A chaque fois qu'une unité de marines réussit un assaut amphibie, le joueur propriétaire a immédiatement la
possibilité de placer un marqueur de téte de pont dans I'nex apres combat et d'avancer apres combat [9.9].
Un marqueur téte de pont ne peut pas étre placé dans un hex contenant une ville ou une installation contrélée
par I'ennemi. Le marqueur Téte de pont permet au joueur propriétaire de faire ce qui suit:

* Augmenter la limite du point d'empilement de I'hexagone a 6.

* Permet le transport par mer d'unités de type Marine, Blindés de Marines ou Infanterie vers I'nex de Téte de
pont [8.5.7].

* Permet aux unités d'essayer d'ignorer les résultats de Retraite [9.8.2]

Une téte de pont, si elle est disponible, peut également étre placée dans un hexagone de plage contrélé et
ami pendant un segment de combat si une AMPH est adjacente a I'hex de plage.



8.5.8.2.1 Retrait de la téte de pont : Les tétes de pont peuvent étre retirées volontairement a tout moment
durant le segment de mouvement du joueur propriétaire. Elles ne sont retirées involontairement que
lorsqu'elles sont considérées comme une perte de pas au combat ou s'il n'y a pas d’/AMPH dans un hexagone
« De pleine mer » adjacent a la fin d'un Segment de Mouvement ami; Exception : Pas pendant les tours de
tempéte. Lorsqu'une téte de pont est retirée de quelque maniere que ce soit, elle n'est pas disponible pour le
placement avant deux tours de jeu apres le tour ou elle a été retirée, c'est-a-dire si elle est retirée dans GT1,
elle n'est plus disponible jusqu'a GT3. Placez le marqueur de téte de pont sur la piste dans le GT approprié
comme un rappel. Elle peut ensuite étre placée a nouveau aprés un assaut amphibie ou dans un hex de plage
adjacent & un AMPH pendant un segment de mouvement. Le transport maritime vers une téte de pont n'est
pas autorise avant le prochain segment de mouvement apres le placement de celle-ci.

8.5.8.3 Débarquement / Embarquement d'unités de marines : Les unités de marines dans un port avec un
AMPH ou dans une téte de pont [8.5.8.2] avec un AMPH dans un hexagone « De pleine mer » adjacent
peuvent embarquer ou débarquer de 'AMPH (dans les limites de capacité). L'AMPH peut se déplacer
normalement avant ou apres le chargement / déchargement (mais pas les deux).

8.5.8.4 Tétes de pont et combat : Les tétes de pont fournissent leur force de combat en défense et peuvent
étre considérées comme une perte de pas. De plus, les tétes de pont ignorent automatiquement les résultats
de Retraite. Si elles sont seules dans un hex, elles ont un ER de 4 lorsqu'elles sont approvisionnées et un ER
de 0 lorsqu'elles ne le sont pas.

9.0 Combat

Note de conception : Contrairement a ce dont nous avons été témoins pendant la guerre en Irak, nous
croyons que le combat dans la guerre moderne, particulierement dans les régions accidentées et
urbanisées du monde, va infliger de lourdes pertes aux deux camps. Le terrain et la puissance de feu
seront les principaux facteurs. La ligne de vue aura tendance a étre limitée en raison du terrain
accidenté. Ainsi, méme les combats a distance (engagements de chars, tirs de missiles AT, etc.) se
dérouleront généralement a des distances relativement courtes. Les engagements seront des affaires
soudaines et sanglantes. La puissance de feu de I'artillerie sera révélatrice, car les deux camps
déploient un grand nombre d'armes a feu avec des feux pré-tracés concentrés sur les voies probables
d'avance et de renforcement. La cohésion de I'unité jouera un role déterminant dans la mesure ou des
pertes énormes peseront sur I'organisation des troupes et leur moral. Alors que le terrain aidera
certainement la défense, la couverture fournie par le terrain accidenté entravera la détection précoce
des unités attaquantes, en particulier par mauvais temps. Ainsi, la surprise tactique, I'infiltration et
les attaques de flanc vont se combiner pour ""prendre en tenaille™ des unités et créer un champ de
bataille tourbillonnant et confus avec des lignes de front incertaines. Si, aprés quelques tours de jeu,
vous sentez que le combat dans un combat moderne est un véritable gachis, sachez que, au moins cette
fois, c'est seulement avec du carton.

9.1 Admissibilité au combat

Toutes les unités amies adjacentes a des unités ennemies au début d'un Segment de combat ami peuvent
choisir d'attaquer. Les attaques ne sont pas autorisées sur les cotés ou dans un hex « De pleine mer »
(Exception: Assaut amphibie). Toutes les unites presente dans un méme hexagone n'ont pas besoin
d'attaquer le méme hexagone ni d'attaquer du tout. Les unités en défense défendent toujours en tant que pile
entiére (Exception: hexagones sur-empilés [8.1.1.1]). La force d'attaque d'une unité est strictement unitaire ;
chaque unité attaquante doit utiliser sa force d'attaque compleéte, si elle attaque, contre un seul hexagone en
défense. Tous les hexagones ennemis adjacents ne doivent pas étre attaques.

Important : Les unités ne sont pas autorisées a attaquer un terrain qui leur est interdit pendant le mouvement.
Ainsi, les unités blindées / mécanisées ne peuvent attaquer dans un hex de montagne que si elles attaquent le
long d'une route.



9.2 Procédure de combat
Tous les Segments de Combat utilisent la procédure suivante :

9.2.1 Déclaration d'Attaque
L'Attaquant déclare I'hex attaqué et indique ses unités en Attaque. Important: Une fois qu'une attaque est
déclarée, elle doit étre résolue.

9.2.2 Calcul de la colonne de combat initiale

Chaque camp totalise la force d’attaque ou de défense appropriée pour ce combat de toutes les unités
impliquées. La force de l'attaquant est divisée par la force du défenseur. Exemple : 10 contre 5 donne un
ratio de 2 contre 1. Si la division ne produit pas un quotient entier mais laisse un reste, par exemple 9 divise
par 5 = 1.8, il faut arrondir le quotient en faveur du defenseur, soit 1.8 devient 1.5 contre 1.

9.2.2.1 S'il y avait un reste dans le rapport des forces et que la force d'attaque dépasse la force de défense,
I'attaquant recoit un DRM de -1 a son jet de dé d'attaque. Si les chances de combat initial dépassent le
maximum indiqué sur le tableau, c'est-a-dire 7 contre 1 ou plus sur la ligne Terrain plat ou Terrain Plat et
boisé « Flat / Flat Woods », I'attaquant recoit un DRM de -1. L'attaquant ne peut revendiquer qu'un seul de
ces deux DRM.

Exemple: Dans le cas précédent de 9 contre 5 = 1.8, arrondi a 1.5 contre 1, puisque ce n'était pas un quotient
entier et que la force de I’attaquant dépasse celle du défenseur, celui-ci recevrait un DRM -1.

9.2.2.2 Déterminer le ratio des chances initiales

Odds
Localiser la colonne Ratio / Terrain appropriée sur le CRT (Combat Résolution Table).

L'attaquant détermine la colonne de combat appropriée en lisant la rangée de terrain correspondant au terrain
dans I'nex du défenseur pour trouver la colonne contenant le rapport des forces précédemment déterminé.
Une attaque avec des rapports de forces supérieurs a la colonne la plus a droite ou inférieurs a la colonne la
plus a gauche (ou un ratio est répertorié) est définie sur cette colonne maximale ou minimale. Tous les
décalages de colonnes sont calculés a partir de ce point. Notez qu'un marqueur est fourni pour suivre les
colonnes sur le CRT.

Exemple : La colonne la plus a droite serait la colonne appropriée pour une attaque a 8 contre 1 (ou méme
36 contre 1) dans un hex de colline ou de colline boisée « Highland ou Highland / Woods ».

9.2.3 Déterminer le décalage de colonne et les modificateurs du dé.
+

Combat
DRM

Les deux camps choisissent une unité principale. L'ER de cette unité [2.3.3] est utilisé pour le combat. Les
changements de colonnes peuvent également s'appliquer aux attaques surprises, aux attaques dans les villes /
fortifications et aux attaques menées pendant le segment de combat d'exploitation. Les changements de
colonnes et les DRM applicables au combat sont listés sur le CRT. Utilisez la différence nette des décalages
de colonne pour modifier la colonne initiale. Si, aprés avoir appliqué tous les décalages, la colonne obtenue
devrait sortir du tableau, utilisez la colonne la plus haute ou la plus basse disponible.

9.2.4 Allocation de soutien au combat
L'attaquant alloue au combat tous les points aériens [6.1], les hélicoptéres d'attaque [6.5] et les unités
navales [7.3.1] qu’il souhaite. Le défenseur fait ensuite la méme chose.



9.2.5 Résolution de tir de la défense aérienne
Si I'un ou l'autre camp engage des points aériens ou des hélicopteres d'attaque sur I'engagement terrestre,
I’ ADF [6.6] est résolu immédiatement.

9.2.6 Lancer le dé et résoudre le combat
L'attaquant jette le dé, en modifiant le jet par tous les DRM applicables listés sur le CRT.

9.2.7 Affecter les pertes
Le défenseur applique ses pertes / retraits en premier. Ensuite, lI'attaquant applique ses propres pertes.

9.2.8 Retraite et avance apres combat

Si I'nex du défenseur est vacant a la fin du combat, le joueur attaquant peut avancer jusqu'a quatre points
d'empilement (ou trois en terrain de montagne / haute montagne) d'unités attaquantes dans I'hex en suivant
les regles d’Avance aprés combat (et doit avancer d'au moins une unité) [9.9].

9.3 Combat a partir d’hexagones multiples

Les unités amies sélectionnées pour attaquer un seul hexagone ennemi doivent combiner leur force d'attaque
pendant I'attaque (dans les limites d'empilement) [8.1.1.1]. Un hex en défense ne peut jamais étre attaqué
plus d'une fois par segment de combat ami. L'attaquant ne peut jamais attaquer plus d'un hex en défense
dans un combat particulier, méme s'il est adjacent a plusieurs hexagones occupés par I'ennemi. Lors d'une
attaque multi-hex, l'attaquant recoit des bonus DRM pour I'attaque de plus de deux hexagones [9.6.3].

9.4 Modificateurs de force de combat

Lorsque vous modifiez les forces de I'unité, modifiez chaque unité individuellement et arrondissez. Les
unités ne peuvent étre divisées par deux qu'une seule fois. Plusieurs effets de réduction de moitié sont
ignorés.

9.4.1 Riviere ou assaut amphibie

Chaque unité qui attaque par le c6té d'un hex de riviére mineure (qu'elle soit « pontée » ou non) ou qui
effectue un assaut amphibie a sa force d'attaque réduite de moitié. Pendant les attaques multi-hexagones, les
effets de division des Riviéeres mineures / Assaut amphibie s‘appliquent uniquement aux unités qui attaquent
réellement par le c6té d’hex de riviéres / mer

9.4.2 Avantage des blindés

Les unités blindées ont leur force d'attaque doublée lorsqu'elles attaquent une pile d'unités non-blindées /
non-mécanisées dans un terrain plat (Flat) ou accidenté (Rough) qui ne contient pas de Fortification, Ville
ou Bois.

Exception : Cet avantage ne s'applique pas lorsque vous attaquez un hex de rivage ou lors d’un Assaut
amphibie.

9.4.3 Avantage des mécanisés

Les unités mécanisées ont une force d'attaque multipliée par 1,5 lorsqu'elles attaquent des unités non-
blindées / non-mécanisées dans un hex de terrain Plat (Flat) ou Accidenté (Rough) qui ne contient pas de
Fortification, Ville ou Bois.

Exception : Cet avantage ne s'applique pas lorsque vous attaquez par un c6té d'hex de riviere ou un Assaut
Amphibie.

9.4.4 Inconvénient des blindés et des mécanisés dans certains terrains

Les unités blindées et les unités mécanisees ont une force d'attaque réduite de moitié lorsqu'elles attaquent
dans des marais (sauf en hiver), des montagnes, des hautes montagnes, des collines ou des collines boisées.
(Marsh, Mountains/ High Moutains, Highland/ Highland woods)



9.4.5 Avantage de I'infanterie

Les unités de marines non mecanisees, les unités d'infanterie motorisée et toutes les autres unités de «
Pietons » (y compris Héliporté) voient leur force de défense doubler lorsqu'elles défendent dans un
hexagone urbain.

Exception : Cet avantage ne s'applique pas aux unités sous un marqueur d'opération de sécurisation.

Note de jeu : Voir le tableau d'identification d'unité pour déterminer les unites de blindés, mécanisées ou de
piétons.

9.5 Décalages de colonne

9.5.1 Décalage de colonne li¢ a I’efficacité

L'attaquant doit indiquer la valeur d'efficacité (ER) [2.3.3] de I'unité attaquante qui sera utilisé dans le
combat (essentiellement, cette unité « dirige » I'assaut). Le défenseur indique I'ER de I'unité en défense qu'il
utilisera pour défendre. L'attaquant soustrait alors I'ER du défenseur de sa propre ER. Le résultat est le
nombre de colonnes dont le combat est décalé sur le CRT (a droite si I’ER de I'attaquant est supérieure, a
gauche si ¢’est I’ER du défenseur qui est supérieure). De plus, les unités qui sont utilisées pour déterminer
les changements de colonne pour I'efficacité doivent prendre les premiers résultats de pas de perte (le cas
échéant) dans le combat qui s'ensuit.

9.5.2 Décalage de colonne pour une ville / Fortification

Les attaques contre les unités défendant dans un hex de ville ou de fortification [8.3.1.5/8.3.1.10] sont
décalées de deux colonnes vers la gauche sur la CRT. Un défenseur ne bénéficie des Fortifications que si la
Fortification est située dans le pays du joueur ou dans un pays allié et est contr6lée par des amis. Lorsqu'un
hex contient a la fois une ville et une fortification, les effets sont cumulatifs. Le décalage de colonne Ville
n'est pas appliqué / utilisé pour les unités sous un marqueur de sécurisation [8.4.1.5].

9.5.3 Décalage de colonne lié 2 un mouvement d’exploitation

Aprés un mouvement d’exploitation, n'importe quelle unité du joueur ayant I’Initiative (qu'elle se soit
déplacée pendant I'Exploitation ou non) peut mener un combat. Ce Combat d'Exploitation est résolu avec un
décalage de deux colonnes vers la gauche.

Notes de conception : Ce décalage de colonne défavorable représente I'efficacité réduite des unités qui ont
bougé et attaqué continuellement pendant des jours. La fatigue au combat, le faible ravitaillement et le
soutien au combat de l'artillerie, des ingénieurs et des QG qui s’est réduit, sont quelques-uns des facteurs
clés représentés ici. D'un autre coté, laisser passer cette attaque d'exploitation pourrait donner l'initiative a
votre adversaire ...

9.5.4 Décalage de la colonne lié a la surprise
Certains scénarios indiquent qu'un camp recoit un avantage d’un décalage de colonne (ou de plusieurs
décalages) pour refléter la surprise.

9.5.5 Assaut amphibie

Les assauts amphibies subissent un décalage d'une colonne vers la gauche a moins que des unités ne
réalisant pas un assaut amphibie attaquent également I'nexagone et que ces unités contribuent a plus de la
moitié de la force de combat (apres modification).

9.6 Modificateurs de jet de de



9.6.1 Soutien au combat

L'attaquant comme le défenseur peuvent modifier le jet de de de combat en allouant des points aeriens [6.1],
des hélicoptéres d'attaque [6.5] ou un soutien naval au combat [7.3.1]. Chaque camp peut allouer n'importe
quel nombre d'unités navales a portée du combat. L'attaquant attribue chaque type de support de combat en
premier.

Pour chaque camp, la force d'attaque des hélicopteres survivant a I'ADF, [6.6] est ajoutée au nombre de
points aériens survivants a I'ADF qui est ensuite ajouté au soutien naval au combat.

Soustrayez le soutien au combat de l'attaquant de celui du défenseur. La différence (positive ou négative) est
un DRM au jet de dé de combat suivant.

9.6.2 Aérodromes, villes et installations

Si I'nex du défenseur contient un terrain d'aviation, une ville et / ou une installation [8.3.1.2], un DRM +1 est
appliqué au combat. Ces DRM sont cumulatifs. Ce DRM n'est appliqué que si I'nex est contrdlé [8.4] par le
défenseur.

9.6.3 Combats a partir d’hexagones multiples

Si l'attaquant attaque depuis au moins trois hex différents, il recoit un DRM favorable dans ce combat. Les
DRM sont -1 s'ils attaquent de trois ou quatre hexs et -2 s'ils attaquent de cing ou six hexs. Les unités
menant un assaut amphibie ne peuvent pas étre utilisées pour obtenir ce DRM.

9.6.4 Attaques d'unités spéciales
Les regles spécifiques au jeu peuvent avoir des modificateurs supplémentaires affectant certains types
d'unités spéciales.

9.6.5 Attaques de nationalité mixtes
Les regles spécifiques du jeu peuvent donner un DRM affectant les attaques réalisées conjointement par
plusieurs nationalités.

9.6.6 Attagues multi-formation

Lorsque différentes formations [2.3.4 / 15.2.10] attaquent ensemble, appliquez un DRM (voir CRT) pour
chaque Formation supplémentaire au-dela de la premiére. Les unités indépendantes, c'est-a-dire, celles qui
n'ont pas d'affiliation a la Formation et / ou une case de type unité blanche, sont ignorées pour ce DRM.
Notez que les régles spécifiques au jeu peuvent définir des exceptions a cela.

9.6.7 Infanterie légére

Tout combat dans un hex contenant une ville ou un terrain autre qu'un terrain plat (Flat) ou plat et boisé (Flat
woods) incluant une unité d'infanterie 1égére, qu'elle soit en attaque ou en défense, recoit un DRM -1/ + 1
au jet de dé de combat. Ce DRM n'est pas par unité mais par combat.

Exception : aucun DRM ne peut étre gagné par les unités LI qui font partie d'une pile realisant un Assaut
amphibie.

9.7 Résultats de Combat

Les resultats de combat sur le CRT sont obtenus et lus de gauche a droite pour Attaquant/Défenseur. Les
résultats de I'attaquant indiquent un certain nombre de pas de perte. Les résultats du défenseur peuvent
inclure a la fois un certain nombre de pas de pertes et un « R » indiquant une retraite. Dans tous les cas, les
pas de pertes sont appliqués avant les retraits.



9.7.1 Pas de pertes

Les unités sont constituées d’un ou deux pas de pertes. Les unités a deux pas sont imprimées avec leur état
réduit au verso. Les unités a un seul pas ne sont pas réimprimées et sont éliminées lorsqu'elles sont amenées
a perdre une seul pas. Quand une unité a deux pas prend son premier “pas de pertes”, retournez-la sur son
coté verso. Quand une unité sur son coté « réduit » subit une autre perte de pas, cette unité est éliminée du
jeu. La valeur d’empilement SP de 1’unité n'est pas nécessairement indicative de son nombre de pas de
pertes possibles.

Lorsque le résultat du CRT indique des pertes de pas pour I'attaquant ou le défenseur, ce joueur retire ce
nombre de pas de son unité (s), en commencant par un pas de lI'unité de téte. C'est une perte globale pour la
force entiere, pas pour chaque unité impliquée dans I'attaque / la défense. Apreés la perte du premier pas,
toutes les unités a deux pas de pertes dans une pile doivent subir une perte de pas avant que toute unité a
deux pas ne soit éliminée.

Note de jeu : Ainsi, les unités non réduites subiront des pertes de pas avant les unités qui ont déja subi une
perte, peu importe le moment ou elles ont subi la perte, a I'exception de I'unité de téte.

9.7.1.1 Pertes excédentaires de combat : Si les résultats étaient dans les colonnes 11, 12 ou 13 et que le
CRT demande plus de pertes de pas que le défenseur ne peut satisfaire, I'attaquant peut réduire ses pertes de
1 pas.

Si l'attaguant ne peut pas satisfaire a toutes les pertes de pas demandées sur le CRT ou est complétement
éliming, le défenseur peut réduire ses pertes de 1 pas sans tenir compte de la colonne sur le CRT.

9.7.2 Résultats de Retraite
Un résultat " R " sur le CRT indique que l'unité / la pile en défense recule d'un certain nombre d'hexs. [9.8]

9.8 Retraites

9.8.1 Procédure de Retraite

Lorsgu'une unité / une pile en défense est forcée de battre en retraite a la suite d'un combat, chaque unité
dans I'nex doit retraiter du nombre d'hexs requis par le terrain qu'elle a occupé pendant le combat. Les unités
qui défendent dans un terrain plat non occupé par une ville ou une fortification, dans un terrain plat boisé,
dans un terrain accidenté, accidenté boisé et dans un marais, reculent de deux hexs. Les unités déefendant
dans tous les autres types de terrain reculent d'un seul hexagone.

Si une pile d'unités doit retraiter, chaque unité de la pile se retire individuellement. Les unités en retraite
peuvent retraiter dans des hexagones séparés. Toutes les unités en retraite doivent cependant terminer leur
retraite a une distance correspondant au nombre d’hexagones requis par rapport a I'hexagone original.
Utilisez les priorités de retraite suivantes pour chaque hexagone entré dans la retraite :

Priorité 1 : Terrain non interdit vers le bord de la carte ami et libre d’EZOC.

Priorité 2 : Terrain non interdit sans EZOC.

Priorité 3 : Terrain non interdit vers un bord de carte ami.

Priorité 4 : Terrain non interdit.

9.8.2 Restrictions de retraite

Les retraites ne peuvent pas se terminer dans un hex d'EZOC [8.2.2] ou d'installation ennemie [8.3.1.2], a
moins que cet hex ne contienne déja une unité terrestre amie. Les retraites ne peuvent pas se terminer dans
un hex qui obligerait les unités en retraite a placer un marqueur de securisation. Les unités en retraite
peuvent contourner [8.5.1.1] un hex d'installation ou de ville ennemie vide.

Seule I’infanterie 1égére peut battre en retraite par des cotés d’hexs de rivieres non pontées. Les unités de
classe mécanisée ou motorisée ne peuvent pas retraiter dans un terrain interdit sauf le long d'une route.



Les unités marines peuvent retraiter vers un AMPH adjacent si les Marines se retirent d'une téte de pont ou
d'un port. Les unités éligibles au Mouvement Heliporté peuvent utiliser des Points d’Héliportage, si
disponibles, (ou un Mouvement Héliporté intrinséque) pour se retirer. Ils doivent cependant retraiter vers
une base aérienne / un terrain d'aviation contrélé par des amis, qui doit étre retracé conformément au
mouvement héliporté normal [8.5.4.4]. Notez également qu'ils subiront ADF pour commencer le
mouvement dans un EZOC [8.5.4.4]. Ignorer tout résultat d'abandon de cet ADF.

9.8.3 Ignorer Volontairement les Résultats de Retraite

Les unités dans les hexagones Urbains, Collines / Collines boisees, ou Montagne / Haute Montagne, les
hexagones avec Villes, Fortifications [8.3.1.10] ou Tétes de Pont [8.5.8.2] peuvent volontairement ignorer
les résultats de retraite sur le CRT . De telles unités effectuent un test d’ER [2.3.3] avec l'unité ayant I’ER la
plus basse de la pile. Si I'unité échoue, l'unité / la pile peut soit reculer normalement, soit subir un pas de
perte supplémentaire [9.8.4] et rester sur place. Si I'unité réussit, I'unité / la pile peut ignorer la retraite.

Note de jeu : Un seul jet est fait pour la pile (méme une "pile" d'une unité) et le résultat affecte la pile
entiére.

9.8.4 Echec de la Retraite

Si le seul chemin de repli d'une unité la laisse seule dans une EZOC a la fin de sa retraite, ou s'il ne peut pas
retraiter complétement a cause d’un terrain bloquant, de la présence d'unités ennemies ou pour toute autre
raison, dans son hex défendant original. L'unité doit effectuer un test d’ER [2.3.3]; Si cela échoue, 1’unité
subit un pas de perte supplémentaire. Si plusieurs unités d'un hex en défense n'ont pas réussi a battre en
retraite, seule lI'unité ayant le plus faible ER subit le test d’ER et, si elle échoue, lepas de perte pour ne pas
avoir reculé.

9.8.5 Retrait a travers les EZOC

Si, pendant sa retraite, une unité entre ou se déplace a travers une EZOC [8.2], elle doit subir une perte de
pas supplémentaire si elle échoue a un test d’ER [2.3.3]. Note : Les unités qui se retirent dans des hexs
contenant des unités amies ignorent les EZOC projetées dans ces hexagones.

9.8.6 Retraiter dans des hexagones défendus

Les unités qui se retirent dans un hexagone occupé par des amis mais qui est la cible d'une attaque
subséquente pendant le méme segment de combat n’apportent rien a la défense de I'hexagone, ni ne peuvent
étre utilisées pour satisfaire des pertes de combat, mais ils peuvent provoquer du surempilement. De plus, si
aucune unité amie qui s'est défendue dans I'nexagone ne reste aprés avoir appliqué les résultats de combat,
les unités ayant initialement retraitées font chacune un test d’ER [2.3.3]. Si une unité échoue, elle prend un
pas de perte. Ces unités reculent ensuite normalement en fonction du résultat du combat.

9.9 Avance apres combat

L'avance aprés combat n'est autorisée que pour le joueur attaquant ; une pile en défense ne peut jamais
avancer apres le combat. Chaque fois qu'un hex du défenseur est libéré a la suite d'un combat, I'attaquant, s'il
a des unités survivantes, doit avancer au moins une unité attaquante de son choix dans I'nex libéré.

9.9.1 Avance d’une unité mécanisée ou motorisée Si le défenseur a été contraint de battre en
retraite de deux hexs ou a été éliminé et que certaines des unités attaguantes sont des unités mécanisées /
motorisées, ces unités peuvent progresser au-dela de I'hex initial du défenseur (ignorer temporairement les
EZOCs) dans n'importe quel hex adjacent a I'hex initial de défense. Une telle avance peut avoir lieu en
Montagne, Haute Montagne, Colline et Collines boisées ou a travers les rivieres seulement si I'hex adjacent
choisi pour I'avance est relié a I'hex de défense initial par une route (de toute nature), un pont ou une
autoroute. Cette avance de "second hex" n'est pas autorisée pendant les tours de "Tempéte", apres un Assaut
Amphibie, ou dans un hex de Fortification, Urbain, Ville ou Installation. Il n'est pas non plus autorisé si
I'nex du défenseur était un hex urbain, de ville ou d'installation.



9.9.2 Avance dans des hexagones urbains, de ville ou d'installation

Lorsque le défenseur quitte une case urbaine, de ville ou d'installation [8.3.1.2], l'unité qui doit avancer et
toutes les unités que l'attaquant choisit d'avancer dans I'hex sont placées dans I'nexagone sous un marqueur
de sécurisation [8.4].

9.9.3 Avancer dans les ports

Lorsque des unités terrestres avancent aprés combat dans un port contenant des unités navales ennemies, ces
derniéres peuvent étre déplacées ou envoyées vers la piste de tour de jeu. Si la case cotiere est amie ou
contestée, placez les unités la ; Dans le cas contraire, les unités navales sont placées dans le port ami le plus
proche le long du littoral. Si aucun port n'est disponible via ces méthodes, placez I'unité navale sur la piste
de tour de jeu deux tours plus tard ; elle entre en renfort durant la phase de renfort de ce tour.

9.9.4 Avance apres un assaut amphibie
Toutes les unités qui ont réussi un assaut amphibie doivent avancer dans I'hex du défenseur.

10.0 Renforts

Les Régles Spécifiques au Jeu détailleront comment les Renforts de chaque camp entrent en jeu.

11.0 Remplacements
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Chaque camp regoit un certain nombre de points de remplacement au cours de la partie. Ces

points sont recus lors de la phase de Renfort / Remplacement de chaque tour de jeu selon le scénario. Ces
points sont répertoriés par nationalité et ne peuvent étre utilisés que pour remplacer ou reconstituer des
unités de la méme nationalité. Les points de remplacement peuvent étre dépensés immédiatement ou
sauvegardés et accumulés d'un tour a l'autre. Les joueurs doivent déplacer le marqueur de points de
remplacement sur la piste d'enregistrement du jeu pour se souvenir du nombre actuel de points de
remplacement. Les points de remplacement peuvent étre utilisés pour récupérer des pas perdus a partir
d'unités a force réduite sur la carte ou pour reconstituer des unités éliminées.

11.1 Récupération d'un pas de perte
Toute unité qui n'est pas dans une EZOC [8.2] peut récupérer un pas perdu durant cette phase en payant les
colts de remplacement indiqués dans la table de remplacement / recomposition dans les aides au jeu.

Récupération de pas de perte - Les unités amies qui sont encerclées, c'est-a-dire les six hexagones adjacents
sont occupés par des unités ennemies, des ZOC ennemies ou des terrains interdits ne peuvent pas récupeérer
de pas de pertes.

11.2 Reconstitution

Certaines unités precédemment éliminées peuvent étre reconstituées en unités a un pas de perte durant cette
phase. Le co(t en points de remplacement est plus élevé pour la reconstitution que pour la récupération par
pas. Les unités reconstituées sont placees sur la carte dans n'importe quel hexagone de leur pays d'origine ou
d’un pays allié dans un hex de petite ville (town), de ville (city), dans un hex urbain ou d'installation
contrélé par des amis ou adjacent a une unité amie. Cet hex doit étre a plus de deux hexs d'une unite
ennemie. Une unité ne peut récupérer qu'un pas par tour. Ainsi, les unités a deux pas de perte nécessitent
deux tours pour une reconstitution complete. Les unités de type aéromobile, les unités aéroportées et les
unités marines ne peuvent jamais étre reconstituées une fois détruites.



12.0 Victoire
12.1 Points de Victoire

s
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Chaque camp gagne des Points de Victoire (PV) comme indiqué sur le Tableau des
Points de Victoire [voir carte] pendant le tour de jeu pour capturer certains hexs et éliminer les unités
ennemies. Les PV devraient étre accumulés sur la piste d'enregistrement du jeu au fur et a mesure qu'ils se
produisent en déplacant le marqueur "VPs This Turn" pour refléter le gain de PV.

Important : les joueurs gagnent des PV chaque fois qu'ils capturent un hexagone VP contr6lé par I'ennemi.
Ainsi, si un camp capture un hexagone Urbain de Capitale, ce joueur gagne six PV. Si le joueur adverse
récupere I'hex, il recoit quatre PV. Si l'autre joueur récupére ensuite I'nexagone, il recoit a nouveau six PV.

La piste des points de victoire enregistre les totaux des PV pour le jeu et est mise a jour en additionnant les
totaux de chaque tour (tels qu'ils sont enregistrés par le marqueur " VVPs This Turn™) pendant chaque phase
de determination de la victoire.

12.1.2 Destruction d’une installation : les PV gagnés pour la destruction d'une installation
précédemment détruite et réparée ne peuvent étre gagnés que lorsque l'installation a été entierement réparée.
Les installations détruites perdent tous les effets de jeu, y compris la sécurisation, le PV pour la capture, etc.

12.1.3 PV obtenus avant la partie : Ajoutez tous les PV gagnés par des activités survenues avant le
démarrage du jeu (par exemple, les raids aériens préliminaires « Pre-game strikes ») au total VP

12.2 Victoire automatique

Note de conception : Ces regles distillent et représentent différentes perspectives sur les différents facteurs
qui pourraient travailler ensemble pour amener la victoire ou la défaite de I'un ou I'autre camp. Bien qu'il n'y
ait aucune garantie quant a ce qui conduirait I'un ou l'autre camp a se rendre, nous pouvons soutenir que de
nombreuses circonstances peuvent entrainer la reddition. De maniére appropriée, nous avons créé le tableau
de victoire automatique pour ajouter cette méme incertitude au jeu. Fondamentalement, si un camp a une
grosse avance de PV ou occupe la capitale ennemie, une victoire automatique (la reddition d'un camp) peut
avoir lieu.

# Rolls

for Auto
Viclory

Chague scénario de campagne répertorie un niveau de victoire automatique. Ce niveau est
exprimé en différentiel entre les totaux des points de victoire des deux joueurs. Chaque fois que ce
différentiel atteint ou dépasse celui spécifié par le scénario, le joueur avec le plus grand total de PV fait un
jet sur la Table de Victoire Automatique. De plus, lorsqu'un joueur occupe tous les hexagones de la capitale
ennemie (ou d'autres hexagones désignés par les Regles Spécifiques au Jeu), il peut faire un nouveau jet sur
la Table de Victoire Automatique. Notez qu'un joueur qui obtient a la fois le differentiel de PV et
I'occupation de la capitale ennemie (ou d'autres hexagones) a droit a deux jets sur la Table de Victoire
Automatique ce tour.

Quand un joueur fait un jet sur la table de victoire automatique, il le fait sous la colonne qui représente le
nombre de fois qu'il a testé sur la table