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Des maisons en ruine dôun petit village europ®en aux sables  

brulants dôAfrique du Nord, en passant par les plages mortelles  
dôune ´le paradisiaque au milieu du Pacifique, Valor & Victory  

vous mets aux commandes des armes et des combattants 

de la deuxième guerre mondiale. 
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1. Pions et Marqueurs 
 
1.1 Pions unités et armes de soutien. Les pions sont utilisés pour 

représenter les unités combattantes et les armes de soutien. Chaque pion 

représente un squad, un demi-squad, un chef (ou héro), une arme de 
soutien, un véhicule blindé (AFV), un véhicule non-blindé,  un canon 

dôartillerie ou anti-char. Une unit® dôinfanterie avec un ç E » dans le coin 

droit en haut du pion est une unité dô®lite. 
1.11 Squad. Les squads forment les unités de base des unités 

combattantes. Sur un pion squad sont imprimées deux silhouettes qui 

représentent de 8 à 12 hommes sur le terrain. 
1.12 Demi-squad. Un pion demi-squad représente de 2 à 5 hommes et 

nôa quôune seule silhouette sur le pion. 

1.13 Chef. Un pion chef représente un seul homme. Un pion chef a une 
demi-silhouette mais possède un modificateur de commandement 

imprimé en haut à gauche sur le pion. Un pion chef peut-être parfois 

utilisé pour représenter un héro, mais seulement sur indications 
imprimées dans le scénario. 

1.14 Arme de soutien. Il y a trois types dôarmes de soutien : Léger (L), 

Lourd (H) et Usage Unique (X). Une arme de soutien doit être portée, et 
utilis®e, par une unit® dôinfanterie (Exception : les armes de soutien à 

usage unique (X) ne sont pas placées avec, ou transportées par les unités). 

1.15 Canon. Un pion canon repr®sente un canon dôartillerie, un canon 
anti-char ou un canon anti-aérien. Un pion canon est imprimé avec la 

silhouette du canon correspondant et le côté du pion où se trouve la 

bouche du canon repr®sente le front de lôunit®. Un canon poss¯de son 
propre ®quipage et nôa pas besoin dôun pion dôinfanterie pour °tre 

opérationnel. Les gros canons ont « 0 » en Point de Mouvement et ne 

peuvent °tre d®plac®s quôen ®tant tract®s par une unit® de transport. 
1.16 AFV. Un AFV représente un char, un canon autotracté, un semi-

chenillé ou une voiture blindée. Un pion AFV est imprimé avec la 

silhouette de lôAFV correspondant et le c¹t® du pion o½ se trouve lôavant 
du v®hicule repr®sente le front de lôunit®. Un AFV peut avoir un 

armement principal et plusieurs mitrailleuses, ceci étant indiqué sur le 

pion. Un AFV poss¯de un ®quipage inh®rent et nôa pas besoin dôun pion 
dôinfanterie pour °tre opérationnel. 

1.17 Véhicule. Un véhicule représente une jeep, un camion ou tout autre 

type dôunit® de transport non blind®. Un pion véhicule est imprimé avec 
la silhouette du véhicule correspondant et le côté du pion où se trouve 

lôavant du v®hicule repr®sente le front de lôunit®. Un v®hicule peut °tre 
arm® de mitrailleuses et dans quelques rares cas dôun canon. Un v®hicule 

poss¯de un ®quipage inh®rent et nôa pas besoin dôun pion dôinfanterie 

pour être opérationnel. 
 

1.2 Caractéristiques des unités et armes de soutien. Les caractéristiques 

des unités sont imprimées sur les pions. Si le pion possède un tiret (-) à la 
place de sa puissance de feu ou dôune capacit® ou que rien ne soit imprim® 

à un endroit particulier du pion, cela indique simplement que cette unité 

nôest pas arm®e avec cette arme particuli¯re ou quôelle ne poss¯de pas cette 
capacité. 

1.21 Puissance de Feu contre Personnel (PFP). La Puissance de Feu 

contre Personnel (PFP) doit être utilisée pour tirer contre des cibles du 
type infanterie, véhicule non-blindé ou canon. La PFP nôa pas dôeffet 

contre les AFV (Exception : Corps à Corps). La PFP dôun canon est 

imprimée sous sa puissance de feu anti-char. Les AFV ou les véhicules 
peuvent avoir jusquô¨ deux puissance de feu contre infanterie dues ¨ leurs 

mitrailleuses. La PFP dôune mitrailleuse dôun AFV ou dôun v®hicule 

imprimée sur un cercle blanc signifie que cette mitrailleuse peut tirer 
dans toutes les directions (360Á). La PFP dôune mitrailleuse imprim®e 

sans ce cercle blanc signifie que la mitrailleuse ne peut tirer que sur une 

cible présente dans Champ de Tir Frontal du véhicule (CTF, voir 7.4 
Champ de Tir Frontal). 

1.22 Puissance de Feu contre Blindé (PFB). La Puissance de Feu contre 

Blindé (PFB) doit être utilisée pour tirer contre des cibles du type AFV, 
véhicule blindé et canon. Un AFV avec sa PFB imprimée sur un cercle 

blanc possède une tourelle et peut tirer avec son armement principal 

(utilisant soit un tir anti-char (AT) soit un tir anti-personnel (AP)) dans 
toutes les directions. Un AFV sans ce cercle blanc sous sa PFB ne peut 

tirer que sur une cible présente dans Champ de Tir Frontal du véhicule. 

1.23 Portée. La port®e est le nombre dôhex dans lequel une unit® peut 
tirer en utilisant sa PFP ou sa PFB. Un canon nôa pas de limite de port®e 

dans ce jeu. Toutes les mitrailleuses des AFV et des véhicules ont une 
portée maximale de 8 hexagones. Les mortiers sont des armes de soutien 

de type tir indirect et ont une portée minimale de 2 hexagones (voir 12.6 

Mortiers). 
1.24 Caractéristique de Perte. Les unités dôinfanterie, les v®hicules 

non-blindés et les canons ont une caractéristique de perte. La 

caractéristique de perte dôun pion est sa capacit® ¨ survivre quand on lui 
tire dessus avec une PFP. 

1.25 Facteur de blindage. Seulement pour les AFV. Le facteur de 

blindage dôune unit® est utilis® quand on tire sur cette unit® avec une 
FPB. Si lôAFV ¨ deux facteurs de blindage, celui de dessus est pour le 

blindage frontal, celui du dessous pour le blindage arrière. Si un seul 

facteur de blindage est indiqué, il sert aussi bien pour le blindage avant 
que pour le blindage arrière. 

1.26 Bouclier. Seuls certains canons possèdent un bouclier. Ce bouclier 

fournit une protection supplémentaire aux servants du canon quand ils 
sont pris pour cible au travers du Champ de Tir Frontal du canon. 

1.27 Modificateur de Commandement. Ne concerne que les chefs. Ce 

modificateur peut être utilisé pour modifier certains jets de dés. 
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1.28 Points de Mouvement. Pour les AFV et les véhicules. Le nombre 

de points de mouvement détermine la distance maximale que peut 
parcourir le véhicule à chaque tour. 

1.29 Classe de Transport. Ne concerne que les véhicules de transport. 

La classe de transport indique le nombre et le type dôunit®s pouvant être 
transportées par ce véhicule. 

 

1.3 Marqueurs. Les marqueurs sont utilisés pour noter des informations au 
cours de la partie. Quand un marqueur doit être utilisé pour indiquer un 

certain statut, il doit °tre plac® au dessus de lôunit® affect®e. 

 

 
Marqueurs de jeu. 

 

2. Cartes 
 
2.1 Cartes. Des cartes géomorphiques sont utilisées pour représenter le 

champ de bataille. Elles peuvent être positionnées dans un très grand 
nombre de possibilités. Chaque scénario (cf. 4. Scénarii)  indique les cartes 

utilisées ainsi que leur positionnement relatif. 

2.2 Hexagones. Chaque hexagone sur la carte est numéroté et ces 
hexagones sont utilisés pour réguler les mouvements et les combats. Les 

demi-hex sur le bord des cartes sont jouables normalement (Exception : Les 

demi-hex dôoc®an et de rivi¯re ne sont pas franchissables et généralement 
pas jouables). 

2.3 Terrain. Chaque hex contient un type de terrain ou un obstacle. Le type 

de terrain est celui qui prédomine dans cet hex. Par exemple, un hex peut 
être à découvert (aucun obstacle particulier), boisé, construit, ravin®, etcé 

Certains c¹t®s dôhex pr®sentent ®galement des obstacles, tels les murs ou 

les haies, obstacles qui peuvent affecter ainsi bien les mouvements que les 
combats. 

3. Dés 
 

 
3.1 Dés. Les joueurs auront besoin de deux dés à 6 faces pour jouer à Valor 

& Victory. 

3.2 Lancer les dés. Quand les règles demandent de lancer les dés, 2 dés 
sont lancés et leurs résultats sont additionnés. Quand les règles demandent 

de lancer un dé, un seul dé doit être utilisé. 

4. Scénarii 
 
4.1 Généralités. Chaque scenario est une partie à part entière. Avant de 

commencer la partie, les joueurs choisissent un scénario, positionnent les 
cartes et les pions comme indiqué dans les instructions du scénario. Une 

partie se termine quand tous les tours indiqués sur le scénario ont été joués. 

4.2 Ordre de Bataille (OB). LôOB dôun scenario d®taille toutes les unit®s, 
armes de soutien, artillerie, support aérien, fortifications et localisations 

autorisées à chaque camp. 

4.3 Règles Spéciales de Scénario. Un scénario indique parfois certaines 

modifications de règles ou de nouvelles règles. Ces règles dites de scénario 

prennent le pas sur les règles normales. 

4.4 Conditions de victoire. Le scénario indique les conditions de victoire 
pour chaque camp. Un joueur devra remplir toutes les conditions de victoire 

décrites pour gagner la partie. Une partie se terminera sur un nul si chaque 

camp à rempli certaines conditions de victoire sans pour autant les remplir 
toutes. 

5. Séquence de jeu 
 
  5.1 Tours de jeu. Les parties sont divisées en tours de 

jeu. Chaque tour de jeu est subdivisé en deux segments de 

joueur plus un segment de fin de tour. Chaque segment de 

joueur est également divisé en un certain nombre de phases. Un tour se 

termine après la fin du segment de fin de tour et un nouveau tour 
commence sauf si le tour précédent était le dernier (comme indiqué par le 

scénario). 

5.2 Initiative. Le scénario indique quel est le joueur qui commence la 
partie et ce joueur devient le joueur A pour le restant de la partie. 

5.3 Segment du joueur A. Le joueur A entame son tour, en suivant la 

séquence de phases ci-dessous. 
5.31 Phase de Commandement. Le joueur A rallie automatiquement 

toutes ses unités clouées les retournant face visible. Le joueur A place les 

marqueurs de barrage dôartillerie et de chasseur-bombardiers quôil veut 
jouer ce tour dans les hex visés, vérifie la précision et résout ces attaques 

dans les hex cibles. Le joueur A peut échanger ou transférer des armes de 

soutien entre unit®s dôinfanterie situ®es dans les m°mes hex. Le joueur A 
peut séparer des squads en demi-squads ou combiner deux demi-squads 

identiques en un seul squad, à condition que ces unités soient  situées 

dans le même hex en pr®sence dôun chef. 
5.32 Phase de Tir. Le joueur A choisit ses unités qui vont tirer. Il peut 

choisir de tirer des obus fumigènes avec ses AFV (sôils en ont la 

possibilité) ou avec ses canons ou mortiers. Les unités qui tirent sont 
marquées avec un marqueur « Fire ». 

5.33 Phase de Mouvement. Le joueur A peut déplacer toutes ses unités 

qui ne sont pas recouvertes dôun marqueur « Fire ». Les unités qui se 
déplacent sont indiquées en plaçant un marqueur « Move » sur elles. Les 

unit®s dôinfanterie qui se d®placent peuvent placer un fumig¯ne avant 

dôentamer leur mouvement. Le joueur A d®clare toutes ses unit®s 
dôinfanterie qui effectuent un mouvement dôassaut (voir 6.4 Mouvement 

dôAssaut de lôInfanterie), et lôindique en plaant sur elles un marqueur 
« Assault Move è. Ces marqueurs sont ¹t®s quand lôunit® termine ce 

mouvement spécial et est alors remplacé par un marqueur « Move ». Le 

joueur A déclare et résout toutes les « attaques à fond » de ses blindés 
(voir 19.  Attaque à Fond des Blindés). Le joueur B peut effectuer des tirs 

dôopportunit® (voir 13.8 Tir dôOpportunit®) sur les unit®s du joueur A qui 

se déplacent à portée et en Ligne de Vue (LdV) de ses unités. Les unités 
qui effectuent un tir dôopportunit® sont indiqu®es par un marqueur 

« Fire ». Les unit®s dôinfanterie arm®es dôune mitrailleuse comme arme 

de soutien et qui effectuent un tir dôopportunit® peuvent ®tablir un couloir 
de feu (« Fire Lane ») (voir 13.9 Couloir de Feu des Mitrailleuses). Le 

joueur B ôte tous les marqueurs « Fire Lane » du jeu à la fin de tous les 

mouvements et tirs dôopportunit®. 
5.34 Phase de Tir Défensif. Le joueur B peut tirer avec toutes ses unités 

qui ne sont pas surmont®es dôun marqueur ç Fire ». Les unités qui tirent 

sont indiquées avec un marqueur « Fire ». 
5.35 Phase dôAvance et dôAssaut. Le joueur A peut faire avancer toutes 

ses unit®s dôinfanterie dôun hex, quelque soit le co¾t du terrain (sauf sôil 

est interdit pour une unit® de rentrer dans ce type dôhex), m°me si elles 
sont surmontées dôun marqueur ç Fire » ou « Move ». Les unités qui 

nôavancent pas peuvent conduire un Corps ¨ corps contre un hex adjacent 

et occup® par lôennemi, m°me si elles sont surmont®es dôun marqueur 
« Fire » ou « Move ». 

5.36 Phase Après Action. Le joueur A peut tenter de rallier tous ses 

unités clouées (voir 14.8 Essai de Ralliement dans la phase Après 
Action). Les deux joueurs ôtent tous les marqueurs « Fire » et « Move » 

de leurs unités. Tous les marqueurs « Smoke 1 » sont ôtés et les « Smoke 

2 » sont remplacés par des « Smoke 1 ». Tous les tireurs dô®lite actifs 
(voir 17. Tireur dô®lite) peuvent °tre retir®s de la carte. 

5.4 Segment du joueur B. Le segment du joueur A est r®p®t® dans lôordre 

ci-dessus pour le joueur B. 
5.5 Segment de Fin de Tour. Le marqueur de tour est avanc® dôune case 

sur la fiche sc®nario, sauf sôil sôagissait du dernier tour. 

6. Mouvement 
 
6.1 Généralités. Les unités sont d®plac®es dôun hex à la 

fois, en dépensant des points de mouvement au fur et à 
mesure quôelles entrent dans les hex jusquô¨ ce que le 

joueur d®sire sôarr°ter ou que lôunit® ait d®pens® tous ses 

points de mouvement. Les unités peuvent être déplacées 
individuellement ou en pile sans dépasser les limites 

dôempilement (voir 6.9 Limites dôempilement). Les unit®s qui se d®placent 

en pile doivent commencer et finir leur mouvement ensembles. Si les unités 
qui se déplacent en pile ne sont pas du même type, le joueur devra faire très 

attention aux coûts du terrain, aux restrictions et aux points de mouvement 

dépensés par chaque unité. Chaque unité ou pile doit terminer son 
mouvement avant quôune autre unit® ou pile puisse °tre d®plac®e. 

6.2 Effets du Terrain sur les Mouvements. Quelques obstacles présents 

dans des hex augmenteront, selon leur nature, le nombre de points de 
mouvement dépensés pour entrer ou se déplacer dedans. Une unité 

traversant un obstacle sur un c¹t® dôhex (tels les murs ou les haies) devra 

payer un coût de mouvement supplémentaire, en plus du prix du terrain 
pr®sent dans lôhexagone p®n®tr®. 
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6.3 Points de Mouvement. Le nombre de points de mouvement varie selon 

les unités. 
6.31 Points de Mouvement (PM) de lôInfanterie. Les chefs ont six (6) 

PM. Les squads et demi-squads en possèdent quatre (4). Un squad ou 

demi-squad qui commence et finit son mouvement en pile avec un chef 
voit son allocation en PM passer à six (6). Si le chef est cloué ou éliminé 

lors du mouvement (voir 13.8 Tir dôOpportunit®), toute unité se déplaçant 

en pile avec ce chef perd le bonus de mouvement. Si lôunit® se d®plaant 
en pile avec ce chef à déjà dépassé son allocation de mouvement au 

moment du tir dôopportunit®, elle doit cesser son mouvement dans cet 

hex ; sinon, elle peut continuer jusquô¨ sa capacité maximale de 
mouvement. 

6.32 Points de Mouvement de Véhicules, AFV et Canons. Lôallocation 

en PM des véhicules et des AFV est variable et est indiquée sur leur pion. 
Les canons ayant 1 PM peuvent °tre d®plac®s dôun hexagone par tour de 

jeu, quelque soit le coût du terrain, tant que lôhex nôest pas interdit pour 

le canon. Quand un canon entre dans un nouvel hex, il peut changer 
dôorientation en tant que part du mouvement (voir 7.0 Orientation des 

Unités). 

 
6.4 Mouvement dôAssaut de lôInfanterie. Les unités 

dôinfanterie peuvent utiliser un mouvement spécial 

appel® Mouvement dôAssaut. Les unit®s dôinfanterie 
utilisant ce mouvement dôassaut divisent par deux leur 

allocation de points de mouvement. Cette réduction de 

PM est appliquée avant que lôunit® se déplace ou avant 
que toute autre réduction en PM ne soit appliquée à cette unité. Quand une 

unit® dôinfanterie utilise ce mouvement dôassaut, elle est indiqu®e avec un 
marqueur « Assault Move » et gagne par conséquent un modificateur de +1 

sur le couvert pour mouvement précautionneux, en plus de tous les  

modificateurs dus au terrain. Le marqueur « Assault Move » est ôté dès le 
mouvement fini et est remplacé par un marqueur « Move ». 

6.5 V®hicule et changement dôorientation. Quand un véhicule se déplace, 

il peut changer dôorientation, jusquô¨ un maximum trois c¹t®s dôhex par 
hexagone. Le premier c¹t® dôhex est gratuit et chaque suivant co¾te 1 PM 

supplémentaire. Par exemple, un véhicule entre dans lôhex de route auquel 

il fait face pour 1 PM, il peut alors changer dôorientation dôun c¹t® dôhex 
gratuitement, ou changer de 2 c¹t®s dôhex pour 1 PM suppl®mentaire (total 

2 PM) ou changer de 3 côtés (demi-tour) pour 2 PM supplémentaires (total 

3 PM). 
6.6 Mouvement minimum. Une unit® (qui nôa pas ç 0 » imprimé en PM) 

peut toujours se d®placer dôun hexagone, quelque soit le coût réel, tant que 

cette unité est autoris®e ¨ se d®placer et que lôhex ne lui est pas interdit. 
6.7 Hexagones amis. Les unit®s peuvent passer au travers dôhex contenant 

des unités amies, de fortifications et des emplacements préparés, mais ne 

peuvent pas y finir leur mouvement si leur pr®sence enfreint lôempilement 
maximum. 

6.8 Hexagones ennemis. Des unités ne peuvent en aucun cas pénétrer dans 

un hex contenant des unités ennemies sauf pour y mener un Corps à corps 
(voir 15.0 Corps à Corps) ou une attaque à fond (voir 19. Attaque à fond 

des blindés). 

6.9 Limites dôempilement. Un joueur peut empiler plusieurs unités amies 
dans un même hex selon les limites suivantes : (1) deux AFV, véhicules ou 

canons, (2) quatre unit®s dôinfanterie (de tout type), ou (3) un AFV, 

v®hicule ou canon et deux unit®s dôinfanterie. Une unit® dôinfanterie 
partageant le m°me hex quôun AFV, v®hicule ou canon est plac®e sous le 

pion de cet AFV, v®hicule ou canon. Une unit® dôinfanterie transportée est 

placée au-dessus du pion de transport et seul le véhicule est compté dans les 
limites dôempilement. 

6.10 Entrer et sortir de la carte. Quand une unité entre en jeu sur une 

carte, lôhex ou demi-hex de bordure sur lequel elle entre compte comme 
®tant son premier hex de mouvement. Quand une unit® sort dôune carte et 

quitte le jeu, elle ne peut plus y rentrer. 

 

7. Orientation des unités 
 

7.1 Orientation. Les unit®s dôinfanterie nôont pas dôorientation ; elles 

peuvent se déplacer et tirer dans toutes les directions. Les AFV, les 
v®hicules et les canons sont consid®r®s faire face au c¹t® dôhex parall¯le au 

côté de leur pion vers lequel est pointé leur avant. 

7.2 Direction du Mouvement. Une unit® dôinfanterie ou un canon peuvent 
se déplacer dans nôimporte quelle direction. Un AFV ou un véhicule ne 

peut se déplacer que droit devant lui dans lôhex auquel il fait face. Un AFV 

ou un véhicule peut faire marche arrière et entrer à reculons directement 
dans lôhex derri¯re lui, au double du coût normal de mouvement. 

7.3 Changement dôorientation. Un AFV, un véhicule ou un canon peut 

rester dans son hex et changer son orientation lors de la phase de 
mouvement comme seule action. Ce changement dôorientation constitue un 

mouvement et lôunit® est indiqu®e comme ayant boug® par lôobtention dôun 
marqueur « Move ». 

7.4 Champ de Tir Frontal (CTF). Les AFV, les véhicules, les canons et 

les bunkers (cf. 20.5 Bunker) possèdent un Champ de Tir Frontal (CTF) et 
ne peuvent tirer que sur une cible qui se trouve dans leur CTF sauf si 

lôarmement avec lequel ils tirent est mont® sur une tourelle, ou est une MG 

montée en 360°. Lôorientation du v®hicule d®finit son CTF comme indiqu® 
sur le diagramme ci-après. Le CTF se prolonge en suivant le même schéma 

jusquôaux bords de carte(s). 

 
 

8. Unités de transport 
 

8.1 Généralités. Un v®hicule ou un AFV class® comme transport dôunit® 

peut transporter des unit®s dôinfanterie et tracter un canon. Une unit® 
transportée est placée au-dessus du pion transport et lôensemble est 

considéré comme une seule unité. 

 

 
 
8.2 Classe de transport. Chaque unité de transport a une classe de 

transport signal®e par la combinaison dôune lettre et dôune chiffre (ou lettre) 

imprimée sur le pion au-dessus des PM. La classe de transport indique le 
type et le nombre dôunit®s que peut transporter cette unit®. 

8.21 Limites de transport. Une unité de transport peut transporter un 

squad (ou deux demi-squads), un chef et une arme de soutien par quantité 
indiquée dans la classe de transport. Par exemple, si un transport est 

« T2 », il peut transporter au maximum 2 squads (ou leur équivalent en 

demi-squads), deux chefs et deux armes de soutien. Si lôunit® est ç TH », 
lôunit® ne peut transporter quôun demi-squad, un chef et une arme de 

soutien. En plus de transporter des passagers, un transport peut tracter un 

canon si ce transport a un trait sous sa classe de transport. Les transports 
de classe « TH » ne peuvent pas tracter de gros canons (ceux ayant « 0 » 

en PM). 

8.3 Charger et Décharger. Une unit® dôinfanterie ou un canon peut être 
charg® ou d®charg® dôun v®hicule de transport occupant le m°me hex lors 

de la phase de mouvement. Une unité (transportée ou transporteur) ne peut 

pas charger et décharger au cours du même tour ; chaque unité ne pouvant 

faire quôun chargement ou quôun d®chargement lors dôun tour. Une unit® 

dôinfanterie ne peut pas se d®placer avant dô°tre charg®e ou apr¯s son 

d®chargement (sauf en cas de violation de limites dôempilement). Une unit® 
dôinfanterie ou un canon doit se d®placer dôun hex apr¯s son déchargement 

si sa nouvelle comptabilisation dans lôhex fait que la limite dôempilement 

est dépassée. Le véhicule de transport peut se déplacer avant ou après avoir 
chargé ou déchargé, mais pas avant et après. Quand une unité est déchargée 

dôun transport, quôelle se d®place ou non dôun hex, elle est indiqu®e avec un 

marqueur « Move ». 
8.4 Empilement. Un véhicule transportant une unité est considéré comme 

un seul véhicule en ce qui concerne les limites dôempilement. Un véhicule 

peut entrer dans un hex en dépassant les limites dôempilement pour charger 
(uniquement) une unit®, mais apr¯s le chargement lôhex ne pourra pas °tre 

en d®passement de limites dôempilement. 
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8.5 Combats. Les unités de transport peuvent tirer normalement même en 

transportant des unités. Les unit®s dôinfanterie transport®es peuvent 
effectuer des tirs contre personnel, mais pas des tirs contre blindé. Les 

canons ne peuvent jamais tirer en étant tractés. Quand une unité de 

transport est clouée ou éliminée, toutes les unités transportées sont 
également clouées ou éliminées ; elles subissent le même sort que leur 

transporteur. 

 

9. Ligne de Vue (LdV) 
 

9.1 Généralités. La LdV entre deux unités est une ligne droite qui part du 

centre de lôhex (petit point blanc) du tireur pour finir au centre de lôhex où 
se trouve la cible. Une LdV est réciproque ; c'est-à-dire que si une unité 

amie voit une unit® ennemie, cette unit® ennemie voit lôunit® amie. Si la 

LdV est bloqu®e, lôunit® ne voit pas et ne peut donc pas tirer sur lôunit® 
ciblée. 

9.2 Terrain bloquant. Les hexagones, en fonction de leur type de terrain 

peuvent bloquer la LdV. Si une LdV passe par un quelconque morceau 
dôhex consid®r® comme bloquant, la LdV est bloqu®e. Une unit® ne peut 

pas voir ou attaquer une autre unité si la LdV est bloquée. Une unité peut 

voir, et attaquer dans un hex de terrain bloquant, mais pas au-delà de cet 

hex. Des unités dans un hex bloquant peuvent voir et tirer normalement en 
dehors de cet hex. 

9.3 Gênes. Un obstacle de terrain classé comme gêne ne bloque pas la 

LdV, mais peut modifier le mouvement et le combat. Les effets sont 
cumulatifs. 

9.4 LdV sur c¹t® dôhex. Une LdV sur c¹t® dôhex consiste en toute LdV qui 

est tracée exactement le long (ou sur) dôun c¹t® dôhex qui s®pare deux 
hexagones et non pas une LdV qui traverse seulement un (ou plus) côté 

dôhex. Si une LdV sur c¹t® dôhex contient au moins un hex bloquant de 

chaque côté de cette LdV, elle est considérée comme bloquée. Si un hex 
dôun c¹t® de la LdV est un hex bloquant ou un hex g°nant (verger, meules 

de foin ou palmeraie) et quôun hex de lôautre c¹t® de la LdV est g°nant, 

alors la LdV est gênée et un modificateur de +1 sera appliqué sur toute 
attaque suivant cette LdV. Si un des deux côté de la LdV est bloqué ou 

g°n® et que lôautre c¹t® est libre de tout obstacle ou g°ne, la LdV nôest ni 

bloquée, ni gênée. Les LdV qui suivent un c¹t® dôhex ayant un mur ou une 
haie sont gênées ou bloquées sôil sôagit dôun bocage. Une fois ®tabli que 

cette LdV est g°n®e, chaque hex de g°ne (ou c¹t® dôhex de g°ne) 

additionnel ajoutera un modificateur de +1 au total cumulé des 
modificateurs. 

 

 
Unité A. Lôunit® A a une LdV sur les unités 1 et 2, et vice-versa. Puisque lôunit® A est adjacente aux haies entourant lôhexagone A1, elle nôest pas g°n®e pour 
attaquer ; elle peut tirer par-dessus la haie sans problème. Au contraire, les tirs aboutissant dans cet hex depuis les unités 1 ou 2 auront le modificateur de gêne 

de +1 de la haie. Si lôunit® A veut tirer sur lôunit® 1, elle aura un modificateur de +2 pour le bois quôelle occupe et une attaque sur lôunit® 2 souffrira dôun 

modificateur de +3 pour le bâtiment dans lequel elle se trouve.  
 

Lôunit® B. Lôunit® B a une LdV sur les unités 1,3 et 4. Vu quôil nôy a quôun seul hex de colline de niveau 1 entre lôunit® B et lôunit® 4, lôattaque est considérée 

comme se faisant le long dôune pente continue. Sôil y avait eu un deuxi¯me hex de colline de niveau 1 entre elles, la LdV aurait ®t® bloqu®e. Une attaque sur lôunit® 
1 souffrira dôun modificateur de +2 ¨ cause de lôhex de bois quôelle occupe, mais des attaques sur les unités 3 et 4 nôauront aucun modificateur car il nôy a pas de 

terrain de protection sur ces hex de colline. De m°me, lôunit® B est en terrain d®couvert et des attaques depuis les unit®s 1, 3 ou 4 nôauront aucun modificateur. 

 
Lôunit® C. Lôunit® C a une LdV sur les unit®s 2 et 4. Comme il nôy a quôun seul hex de colline de niveau 1 entre lôunit® C et lôunit® 4, lôattaque est consid®r®e 

comme se faisant le long dôune pente continue. La LdV vers lôunit® 2 passe ¨ travers deux hex de g°ne (verger) avant dôatteindre lôhex-cible, signifiant un 

modificateur de +1 pour chaque hex et la construction donne au d®fenseur un modificateur de +3, pour un total de +5. Lôunit® 4 cependant est en terrain à 
d®couvert, donnant ainsi une belle cible. Lôunit® C est aussi en terrain ¨ d®couvert nôayant aucun bonus de protection si elle est attaqu®e par lôunit® 4 ; par conte 

une attaque de lôunit® 2 sera g°n®e par les deux hex de verger pour un modificateur sur le tir de +2. 

 
Lôunité D. Lôunit® D a une LdV sur les unités 3 et 4. La LdV sur lôunit® 3 nôest pas bloqu®e car, bien quôil y a un hex de colline de niveau 1 entre elles, elles sont 

au m°me niveau et il nôy a pas dôobstacle en E4. Dans cet exemple, quelque soit le tir, il nôy aura aucun modificateur de protection, toutes les unités sont en 

terrain à découvert. 
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