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1.0 INTRODUCTION

Chaque jeu représente une bataille réelle ou hypothétique.
La carte fournie avec le jeu représente le terrain sur lequel
la bataille a eu lieu. Les pieces représentent les unités
réelles (ou hypothétiques) qui ont participé ou auraient pu
participer a la Dbataille. Ces regles conviennent
généralement a tous les modules de jeux utilisant le
systéeme F & M, et pour chaque bataille représentée, des
regles sont spécifiques a chaque module.

Important: les regles de F & M ont été mises a jour pour
corriger les erreurs et clarifier certains concepts.

2.0 MATERIEL DU JEU

Les composants incluent ce livret (regles systéme) et un
ensemble de regles de chaque module, une carte 22 x 17
pouces (56 x 43,5 cm) et une feuille de 100 jetons.

Les joueurs devront se munir d'au moins un dé a six faces
(1D6).

2.1 La carte du jeu

La carte représente la zone de combat. Une grille
hexagonale est superposée aux caractéristiques du terrain
pour réguler le mouvement et le positionnement des
pieces de jeu tout au long de celui-ci.

2.2 Aide de jeu et tableaux

Divers supports visuels sont fournis pour permettre aux
joueurs de rassembler, simplifier et illustrer certaines
fonctions du jeu. Elles sont ; la table de résultats de combat
(CRT), la description des types de terrain et la piste
d'enregistrement de tours de jeu (GTRT). Le cas échéant,
les regles de chaque module détailleront les graphiques et
tableaux supplémentaires utilisés pour le module de jeu.

2.3 Les piéces a jouer

Les pions représentent les unités militaires réelles ayant
pris part a la bataille. Les différentes unités colorées
(unités de combat) représentent les forces des camps
opposés. Les chiffres et les symboles sur les pieces
représentent la force, la capacité de mouvement et le type
d'unité représenté par chaque piéce. Ces pieces seront ci-
apres désignées sous le nom d'unités ou de pions.
Important: les régles du systéme peuvent utiliser des
exemples d'unités graphiques qui peuvent ne pas
apparaitre dans le jeu en cours. Les regles de chaque
module énuméreront les types d'unités disponibles dans
chacun d’eux.

Unité de combat a pied (face recto)

Identification Symbole de taille d'unité

de l'unité Formation
parente
Carré noir :
Symbole Unité a pied
du type d’unité
Force Capacité
d’attaque de mouvement

Force de défense



Unité mobile de combat
(face recto)

Unité a pied de combat
(face verso)

Symbole d’unité mobile

X

Carré Rouge :
Unité mobile

Remarque: la face avant du pion d'une unité de combat
est le coté a pleine force, et la face arriere de I'unité est
normalement son c6té réduit. Pour la plupart des jeux de
la série, le coté réduit est identifié avec le symbole de type
d'unité ayant la méme couleur d'arriere-plan que le pion.
Certaines unités de combat n'ont pas de face réduite et
sont donc des unités a un pas.

Marqueur de feu de soutien (Recto/verso)

N

+5

Symbole

Capacité
de force
de soutien

2.3.1 Comment lire les unités

La plupart des unités contiennent des identifiants ou des
noms et des tailles. L'identifiant ou le nom d'une unité n'a
généralement aucune incidence sur le jeu, sauf dans le
cadre de certaines regles d'installation et des renforts. Un
identifiant qui répertorie deux numéros séparés par une
barre oblique représente le numéro du bataillon, puis le
numéro du régiment parent du bataillon.

Exemple: une unité imprimée avec 4/47 fait référence au
4°m pataillon du 47°™ régiment. Un identifiant a numéro
unique fait généralement référence a une seule formation
de ce type (9 pourrait se rapporter a la 9°™ division).

Tailles des unités
e : Groupe de combat, (Squad) (8 a 12 soldats)
ee : Section (2-3 Groupes de combat) (12 a 24)

eee : Peloton, Troupe du Commonwealth (Platoon) (3 a 4
GdC) (26 a 55)

I: Compagnie (2 a 4 sections) (80 a 250)

II : Bataillon (2 a 5 compagnies) (300 a 1 000)
III : régiment (3 bataillons) (1 000 a 3 000)

X : brigade (3 bataillons) (3 000 a 5 000)

XX : Division (2 a 3 Brigades ou Régiments) (6 000 a 20
000)

XXX : Corps dArmée (2 a 7 divisions) (20 000 a 50 000)

XXXX: Armée (2 a 5 Corps dArmée) (100 000 a 200
000)

XXXXX : Groupe d’Armées ou Front (2+ armées) (400 000
21000 000)

XXXXXX : Région, Théatre (4+ Groupe d’Armées) (1 000
00024 10000 000)

Remarque: Certaines tailles d'unités seront définies et
utilisées dans les regles exclusives des jeux.

Force d'attaque: Force relative d'une unité lors de
I'attaque d'autres unités, exprimée en termes de points de
force d'attaque.

Attaque de bombardement: attaque menée par le joueur
actif en utilisant uniquement des marqueurs de soutien.
Les attaques de bombardement ont lieu pendant la phase
de bombardement de chaque joueur (8.1).

Force de défense: La force relative d'une unité lors de la
défense contre les attaques d'unités ennemies est
exprimée en points de force de défense.

Modificateur de combat (force de soutien): La force des
marqueurs de tir de soutien. La force de soutien est
exprimée en termes «+» qui peut étre soit ajouté a la force
d'une unité amie au combat, soit utilisé comme force
d'attaque lors d'un bombardement.

Allocation de mouvement (MA): nombre de points de
mouvement (MP) qu'une unité peut dépenser au cours
d'une seule phase de mouvement. Chaque hexagone dans
lequel une unité se déplace et / ou chaque c6té d'hex
traversé oblige I'unité a dépenser un nombre donné de MP.

Unité a pied : Unité qui n'est pas une unité mobile. Elle
représente généralement tout type d'unité dépourvue de
moyen de transport. Les unités a pied n'ont pas
d'indicateur d'unité mobile rouge dans leur coin supérieur
droit et leur MA est dans un carré non rouge.

Unité mobile: unité qui n'est pas une unité a pied. Elle
représente tout type d'unité qui se déplace par un moyen
autre que le pied humain. Une unité mobile peut étre
n'importe quoi, des chars aux chariots. Seules les unités
mobiles sont autorisées a se déplacer pendant la phase de
mouvement mobile et / ou a mener des attaques pendant
la phase de combat mobile (4.1). Les unités mobiles ont un
indicateur d'unité mobile rouge (M) dans leur coin
supérieur droit et leur MA est dans un carré rouge.

Marqueurs de feu de soutien: Représentent les tirs des
navires (en mer), de bombardiers/combattants
fournissant un appui au sol ou d'interdiction, ainsi que les
unités d'artillerie de tous types et de toutes tailles qui ne
sont pas représentées comme des unités dans le jeu.

2.4 Echelle de jeu

Les régles de chaque module indiqueront I’échelle de la
carte et la durée de chaque tour de jeu.
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3.0 CONFIGURATION DU JEU

Les joueurs doivent déterminer le camp que chacun va
jouer. Les joueurs consultent ensuite leurs instructions de
configuration respectives dans les régles du module choisi.
Les instructions indiqueront la force et la position de
chaque unité en jeu sur la carte lors du premier tour de
jeu.

e Les regles du module indiqueront le joueur qui jouera
est le premier et celui qui s’installera en premier.

e Les unités peuvent se voir attribuer des hexs spécifiques
de mise en place, des zones proches d'un lieu/numéro
spécifique d'hex, ou les joueurs peuvent étre invités a
choisir les hexs pour le placement de leurs unités.

* Les regles du module spécifieront le nombre de tours de
la partie et le nombre de renforts prévus pour cette
bataille. Les renforts doivent étre placés sur le co6té ou
peuvent étre placés sur la piste d'enregistrement de tours
de jeu (GTRT) dans la case des tours ou ils arriveront.

e Consultez les regles du module pour déterminer
I'emplacement des marqueurs de feu de soutien. Dans
beaucoup de jeux, un numéro de marqueurs de feu de
soutien est imprimé sur le GTRT. Ce numéro indique le
nombre de marqueurs de feu de soutien (pas de points)
disponibles a chaque tour.

Important: les regles de bombardement ont été modifiées
par rapport aux jeux précédents de la série.

e D'autres informations peuvent étre imprimées sur le
GTRT. Voir les regles des modules pour plus de détails.

4.0 SEQUENCE DE JEU

Le jeu se joue en tours successifs (GTs), chaque tour étant
composé de phases alternées. Pendant le jeu, les joueurs
manceuvrent leurs unités et résolvent les combats
conformément au plan de séquence et aux limites prévues
par les regles.

4.1 Apercu de la séquence
Chaque tour de jeu est divisé en deux :

Un tour de premier joueur suivi d'un tour de second
joueur.

Un joueur prend le premier tour de jeu tandis que l'autre
joueur joue le deuxiéme tour.

Le GTRT sur la carte et / ou des regles du module
indiqueront quel joueur est le premier joueur. Chaque tour
de joueur doit étre joué dans l'ordre indiqué ci-dessous et
chaque phase doit étre terminée avant de commencer la
phase suivante.

Phase de marqueur de tir de soutien: Les deux joueurs
organisent leurs marqueurs de soutien de tir comme
indiqué en 7.0 ou conformément aux regles du module.

TOUR DU PREMIER JOUEUR

1 - Phase de mouvement: le joueur actuel (actif) peut
déplacer toutes, certaines ou aucune de ses unités comme
il le souhaite dans les limites et restrictions des régles de
mouvement (5.0), des zones de contrdle (ZOC) (6.0) et des
regles du module. Le joueur actif peut faire entrer ses
renforts sur la carte comme le permet les régles du
module concerné.

Important: les unités mobiles qui se déplacent pendant
cette phase ne peuvent pas se déplacer pendant la
prochaine phase de mouvement des unités mobiles.

2 - Phase de bombardement: le joueur actif peut mener
des attaques de bombardement contre des unités
ennemies (8.1).

3 - Phase de combat: le joueur actif peut utiliser ses
unités pour attaquer des unités ennemies (8.2).

Important: les unités mobiles qui participent au combat
au cours de cette phase ne peuvent mener de combat au
cours de la prochaine phase de combat des unités mobiles.

4 - Phase de mouvement des unités mobiles : Seules
les unités mobiles sont autorisées a se déplacer pendant
cette phase. Les unités mobiles qui se sont déplacées au
cours de la phase de mouvement précédente ne peuvent
pas se déplacer dans cette phase. Le mouvement dans
cette phase est par ailleurs identique a la phase de
mouvement.

5 - Phase de combat des unités mobiles : Seules les
unités mobiles sont autorisées a attaquer pendant cette
phase. Les unités mobiles ayant participé a une attaque au
cours de la phase de combat précédente ne peuvent pas
mener d'attaques durant cette phase. Le combat dans
cette phase est par ailleurs identique a la phase de
combat.

TOUR DU DEUXIEME JOUEUR

Une fois que le premier joueur a terminé son tour, le
deuxiéme joueur effectue son tour en suivant les mémes
procédures et dans 1'ordre indiqué pour le premier joueur.

6 - Phase de fin de tours ou jeu

Une fois que le second joueur a terminé son tour, le tour
de jeu se termine. Si c'est le dernier tour du jeu, les
joueurs déterminent la victoire. S'il reste des tours,
avancez le marqueur de tour d'une case le long du GTRT et
effectuez le tour suivant en suivant les procédures ci-
dessus.
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5.0 MOUVEMENT
5.1 Procédure

Pendant la phase de mouvement, le joueur actif peut
déplacer aucune, certaines ou la totalité de ses unités
comme il le souhaite.

* Les unités peuvent étre déplacées dans n'importe quelle
direction ou combinaison de directions, dans les limites de
MA imprimée de chaque unité.

 Les unités sont toujours déplacées une par une, tracant
un chemin d'hexs contigus a travers la grille d'hex.

» Lorsque chaque unité entre dans un hex, elle paye un ou
plusieurs MP de son allocation de mouvement.

5.2 Restrictions de mouvement

Le mouvement ne peut avoir lieu hors phase. Aucun
joueur ne peut effectuer de mouvement pendant la phase
de mouvement ou de mouvement mobile du joueur
adverse. Les unités d'un joueur ne peuvent étre déplacées
que pendant sa propre phase de mouvement ou de
mouvement mobile. Pour une unité:

« Vous ne pouvez pas dépenser plus de MPs que le nombre
total de MA imprimées au cours d'un tour. Les MPs
inutilisés ne peuvent pas étre accumulés de phase en
phase ni d'un tour a l'autre, ni étre transférés a une autre
unité.

¢ Impossible d'entrer dans un hexagone si cette unité ne
dispose pas de suffisamment de MPs restants pour payer
le colit de l'entrée, ainsi que le cofit de tout terrain coté
hexagone que l'unité doit traverser.

Important: Il n'y a pas de nombre minimum d'hexs
qu'une unité peut avoir pour se déplacer. Si une unité n’a
pas assez de MA pour se déplacer dans un hexagone
adjacent, de ce cas elle ne peut pas bouger du tout.

¢ Impossible d'entrer dans un hex contenant une unité
ennemie.

¢ Impossible d'entrer dans un hexagone de terrain interdit
ou de traverser un c6té d'hex interdit.

* Vous ne pouvez pas quitter la carte a moins d'y étre
expressément autorisé par les regles d'un module.

¢ Son mouvement peut étre affecté par les zones de
contrdle ennemies (EZOC) (6.0).

e Une unité qui a terminé son mouvement, elle ne peut
plus étre déplacé pendant le méme tour, sauf lors d'une
retraite ou d'une avance apres combat.

Important: 'avance et la retraite peuvent avoir lieu
pendant les phases de bombardement, de combat ou de
combat mobile. Avancer aprés combat et se retirer apres
combat n'est pas considéré comme un mouvement et ne
nécessite pas de dépense en PM.

5.3 Restrictions d'empilement
L'empilement d'unités est interdit.
* Une seule unité peut occuper un hex a la fin d'une phase.

e Une unité peut traverser des hexagones occupés par
d'autres unités amies sans colit supplémentaire en PM.

e Une unité ne peut pas terminer son mouvement empilée
avec une autre unité.

5.4 Effets du terrain

Une unité doit dépenser un PM pour entrer dans un
hexagone dégagé.

Important: Certains hexs illustreront plus d'un type de
terrain. Dans ce cas, utilisez la dépense en PM du terrain
présentant le cofit le plus élevé en MP.

e Pour entrer dans d'autres types d'hex, une unité doit
dépenser plus d'un PM.

e Le tableau des clés de terrain ou des effets de terrain
(normalement imprimés sur la carte) répertorie chaque
type de terrain hexagonal et coté hex hexagonal avec le
colt en PM correspondant a chaque type de terrain.

Important: Les exemples suivants peuvent ne pas refléter
les types de terrain ou les cofits de déplacement réels d'un
jeu particulier. Consultez les effets de terrain de chaque
jeu pour connaitre les cofits en PM spécifiques.

Exemple: un hexagone de terrain accidenté coiite 2 PM
pour entrer.

e Certains cotés d'hex sont imprimés avec d'autres types
de caractéristiques de terrain cété hex (comme une
riviére), nécessitant le passage de MP supplémentaires. Ce
cofit s'ajoute au coft du terrain dans I'hex.

Exemple: une unité traverse une riviéere (+1 PM) et
pénetre dans un hexagone dégagé (1 PM). Le cofit pour
entrer dans cet hex serait de 2 MP.

e Certains terrains situés dans les hexs seront marqués
d'un «+» et d'un nombre. Si tel est le cas, ajoutez ce
nombre au colit des autres terrains de I'hex.

Exemple: une unité entre dans un hex clair (1 PM)
contenant un village (+1 PM) et cette unité a traversé un
bord d'hex de riviere (+1 MP). Le coflit pour entrer dans
I'hex est de 3 MP.

5.4.1 Mouvement routier (Road movement)

Une unité qui se déplace directement d'un hex de route a
un autre d'hex de route adjacent via un coté d'hex de route
dépense la moitié d'un PM, quel que soit le terrain sur
lequel se trouve I'hex ou le coté de 1'hex.

5.4.2 Mouvement de sentier (Trail Movement)

Une unité qui se déplace directement d'un hex de sentier a
un autre de sentier adjacent par son coté ne dépense
qu'un seul PM, quel que soit le terrain situé dans I'hex ou
le bord d'hex.

5.5 Phase de mouvement d‘unité mobile

Pendant la phase de mouvement d’unité mobile, le joueur
actif peut déplacer autant ou aussi peu de ses unités
mobiles qu'il le souhaite, sous réserve des restrictions
suivantes:

« Les unités mobiles qui se sont déplacées lors de la phase
de mouvement précédente du méme tour de joueur ne
peuvent pas se déplacer pendant la phase de mouvement
d’unité mobile.

e Les unités a pied ne peuvent pas bouger pendant la
phase de mouvement d'unité mobile.

e Les unités en mouvement pendant la phase de
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mouvement d'unité mobile suivent les mémes procédures
que celles utilisées pendant la phase de mouvement (5.1 a
5.4).

6.0 ZONES DE CONTROLE

Les six hexagones entourant chaque hex contenant une
unité constituent la zone de contrdéle (ZOC).

7
),

Exemple: Le diagramme ci-dessus montre les hexs
(ombrés) qui sont dans la zone de controle de I'unité.

» Toutes les unités exercent une ZOC a l'exception de celles
marquées d'un hexagone noir ( .) en haut a droite ou a
gauche du pion. Les ZOC sont toujours actives, peu
importe la phase ou le tour du joueur.

see . +
©
8 O]
018
* Les zones de controle s'étendent sur tous les types de
terrains et sur tous les types d'hexs de terrain.

Note du concepteur: La ZOC représente la capacité d’'une
unité de projeter un tir a longue portée dans des hexs
adjacents. Elle est donc projetée a travers les cotés de 'hex
interdit et sur un terrain interdit.

Exception: certains jeux ont des fortifications ou d'autres
restrictions qui annuleront la projection de la ZOC dans
des hexs spécifiques.

¢ La présence d'une ZOC n'est jamais affectée par d'autres
unités ennemies ou amies.

¢ Si un ennemi et une ZOC amie s’étendent dans un hey, ils
n‘ont aucun effet 1'un sur l'autre; les deux coexistent. L'hex
est mutuellement affecté par les deux ZOC.

e Si une unité se trouve dans une zone de controle
ennemie (EZOC), I'unité ennemie se trouve également
dans la ZOC de cette unité.

6.1 Effets sur le mouvement
Les ZOCs empéchent le mouvement des unités ennemies.

« Une unité a pied qui commence son mouvement dans un
hex qui ne se trouve pas dans une EZOC, puis qui entre
dans un hex de cette EZOC, doit immédiatement arréter
son mouvement, quel que soit le nombre de MP qu'il lui
reste.

e Une unité a pied qui commence son mouvement dans
une EZOC peut se déplacer directement dans une autre
EZOC en déployant toute sa MA imprimée tant que le
terrain n'est pas interdit et que I'unité a suffisamment de
MA a dépenser pour 'hex/le coté de 1'hex.

e Toute unité qui commence son mouvement dans une
EZOC peut entrer dans un hex qui n'est pas dans une
EZOC. Lunité dépenserait les colts de déplacement
normaux pour cet hexagone. Il peut continuer le
mouvement normalement.

250!

2411

11

2512

13

2214 2414

Exemple (ci-dessous): Le 51°™ régiment d'infanterie
peut se déplacer dans les hexs reliés par des fleches
noires. Il peut bouger de son hex de départ directement
dans l'hex 2311 ou 2413.

¢ Une unité mobile doit dépenser la moitié (arrondir vers
le bas) de sa MA imprimée (plus le colit normal du terrain)
lorsqu'elle se déplace dans un hex d'une ZOC. Une unité
mobile peut passer directement d’'un hex d’'une ZOC a un
autre hex dans une ZOC tant qu’elle a la responsabilité de
prendre en charge le colit de déplacement du terrain et de
la ZOC.
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Exemple (Ci-dessous): Le 1° de Cavalerie peut entrer
dans les hexs avec des fléches noires.

Exception: une unité ne peut généralement pas se
déplacer d'une zone de l'autre a I'autre c6té du champ de
mines ou entrer dans un hex de fortification; Cependant,
cette restriction ne s'applique pas aux commandos. Les
commandos ne paient jamais de point de mouvement
supplémentaire pour entrer ou sortir de la EZOC.

6.2 Effets sur la retraite et 'avancée aprés le combat

Il est interdit aux unités qui se retirent apres le combat de
se replier dans des hexs situés dans une EZOC (8.3) Les
unités qui avancent aprés le combat ignorent la EZOC
(8.5).

7.0 LES MARQUEURS DE TIR DE SOUTIEN

Les marqueurs de tir de soutien représentent des avoirs
supplémentaires de tir. Les marqueurs de tir de soutien
n'existent pas sur la carte en tant qu'unités; ils
représentent les tirs de soutien. Ce ne sont pas des unités,
donc n’ont pas de ZOC.

7.1 Attribution de marqueurs de tir de soutien

Important: les régles de chaque module de nombreux
jeux modifieront la disponibilité et l'attribution de

marqueurs de tir de soutien. Les joueurs doivent vérifier
les regles exclusives avant de continuer.

Chaque camp dispose de son propre quota de marqueurs
de tir de soutien, ils sont attribués par le numéro de
répartition de tir de soutien imprimé sur chaque carré de
tour de la GTRT.

e Le nombre de tir de soutien est égal au nombre total de
marqueurs de tir de soutien que les joueurs recevront au
début de ce tour.

e Si l'allocation de marqueurs de tir de soutien indiquée
sur la GTRT est inférieure a la quantité totale de
marqueurs dans la réserve du c6té de ce joueur, ce joueur
ne peut tirer au hasard que ce nombre de marqueurs de
tir de soutien pendant ce tour de jeu.

¢ Si deux numéros sont énumérés, le premier chiffre est
I'allocation de marqueurs de tir de soutien pour le
premier joueur, le deuxiéme numéro est l'allocation de
marqueurs de tir de soutien pour le deuxiéme joueur.

Exemple: «8/9» imprimé dans la premiére case du tour
de jeu indique que le premier joueur a 8 marqueurs de tir
de soutien et que le second joueur a 9 marqueurs de tir de
soutien.

7.2 Application incendie de soutien

Tous les marqueurs de tir de support fonctionnent de la
méme maniére, bien que certains marqueurs aient
différentes valeurs «+» imprimées (la force de support) et
différentes icones.

Exception: portée du bombardement (8.1.1).

« Voir les instructions du scénario pour l'attribution des
marqueurs de soutien au feu.

e Les marqueurs de tir de soutien utilisés pendant la
phase de bombardement ou toute phase de combat ne
sont pas disponibles pour étre réutilisés au cours du
méme tour de jeu. Une fois utilisés, les marqueurs de
soutien sont renvoyés dans le pool du joueur et ne sont
pas disponibles pour le reste du tour en cours, mais ils
peuvent étre utilisés lors des tours suivants.

¢ Les marqueurs de tir de soutien ne peuvent jamais étre
accumulés d'un tour a l'autre. S'ils ne sont pas utilisés
pendant le tour dans lequel ils sont attribués, ils sont
renvoyés a la piscine.

e Les marqueurs de tir de soutien sont tirés au hasard
dans la réserve (sauf indication contraire des regles de
scénario) lorsqu'ils sont affectés au bombardement et / ou
au combat.

* Un marqueur de tir de soutien ne peut étre utilisé qu'une
seule fois par tour de jeu.

 La valeur représente la force d'appui au combat que les
joueurs peuvent appliquer aux bombardements ou aux
combats qui se produisent pendant le tour. Que ce soit en
tant qu'attaquant ou en tant que défenseur, le joueur qui
pose l'application place son ou ses marqueurs de tir de
soutien, puis ajoute le chiffre «+» du marqueur de tir de
soutien a son attaque ou sa force de défense totale.

e Un joueur ne peut pas diviser ou diviser la valeur «+»
d'un marqueur de tir de soutien entre différentes cibles.
Chaque marqueur de tir de soutien doit étre appliqué a un
seul hex cible.
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e Les résultats de combat (bombardement et combat au
sol) n’ont aucun effet sur l'attribution de marqueurs de tir
de soutien pendant le tour de jeu actuel ou futur, a moins
que stipulé différemment par les régles exclusives.

Exemple: Si deux unités 4-4-10 attaquent une unité 2-3-8;
la force d'attaque totale est "8". Si le joueur attaquant a
ajouté deux marqueurs de tir de soutien «+2», la force
d'attaque finale devient «12.» Si le joueur en défense a
ajouté un marqueur de tir de soutien +6 a ce méme
combat, la force de défense finale devient alors "9".

8.0 BOMBARDEMENT ET COMBAT AU SOL

Il existe deux types de combat: le bombardement, qui a
lieu pendant la phase de bombardement, et le combat au
sol, qui a lieu dans les phases de combat ou de combat
mobile. Les regles ci-dessous s'appliquent a la fois au
bombardement et au combat terrestre:

* Le joueur actif est désigné attaquant et le joueur inactif,
le défenseur, quelle que soit la situation stratégique ou
tactique.

¢ Le combat n'est pas obligatoire. Une unité n'est jamais
obligée d'attaquer, bien qu'une unité en défense ne puisse
pas éviter le combat.

 Une seule unité en défense peut étre attaquée a chacune
des phases de bombardement, de combat et de combat
mobile; Cependant, il ne peut étre attaqué qu'une seule
fois dans chacune de ces phases.

e Un seul hex en défense peut étre attaqué en un seul
combat (c'est-a-dire que les attaquants ne peuvent pas
attaquer plus d'un hex en une seule attaque).

¢ L'attaquant n'est pas obligé de déclarer toutes ses
attaques prévues au début de la phase de bombardement
ou de combat. Il peut déclarer chaque attaque lorsqu'il
examine la carte et effectue chaque attaque
individuellement.

e Chaque attaque doit étre résolue avant de mener des
attaques supplémentaires.

e Les attaques peuvent étre résolues dans 1'ordre souhaité
par l'attaquant, a condition que chaque combat soit
complétement résolu avant la déclaration du combat
suivant.

8.1 Bombardement

Pendant la phase de bombardement, le joueur actif peut
mener des attaques en utilisant uniquement des
marqueurs de soutien.

¢ Les attaques de bombardement n'exigent pas qu'une
unité amie soit adjacente aux unités ennemies attaquées.

e Les unités terrestres amies ne participent a aucun
bombardement, y compris d'avance aprés combat. Les
résultats des combats ne concernent pas les unités amies,
sauf indication contraire dans 8.1.3.

e Chaque marqueur de tir d'appui ne peut cibler qu'un
seul hexagone occupé par I'ennemi.

e Un maximum de deux marqueurs peut étre utilisé pour
bombarder le méme hex pendant le méme tour de joueur.

e Les marqueurs peuvent avoir n'importe quelle valeur

parmi les marqueurs tirés du pool.

e Une fois le marqueur utilisé, suivez les procédures
décrites dans les régles exclusives pour déterminer son
éligibilité a la réutilisation.

8.1.1 Gamme

Normalement, des marqueurs de soutien peuvent étre
utilisés pour bombarder des cibles n'importe ou sur la
carte. Dans certains jeux, les regles exclusives peuvent
attribuer des plages spécifiques a certains types de
marqueurs de tir de soutien.

8.1.2 Procédure

Pour mener un bombardement, le joueur actif peut
sélectionner toute unité ennemie se trouvant a portée des
repéres de tir de soutien utilisés (8.1.1). Pour chaque
bombardement, suivez la procédure ci-dessous dans
'ordre indiqué.

a) L'attaquant identifie l'unité ennemie a bombarder.

b) 11 peut choisir un maximum de deux marqueurs de
soutien au feu, en indiquant le nombre choisi et leur force
de soutien totale. Le joueur en défense ne peut pas
appliquer de marqueur de tir.

c) Calculez la différence de combat en faisant la somme de
la valeur de la force de soutien moins la valeur de la force
de défense de l'unité en défense. Repérez la ligne du
tableau de résultats de combat (CRT) qui correspond au
terrain situé dans I'hex du défenseur (8.2.2).

Exception: n'appliquez pas de terrain coté hexagonal
(8.2.2).

d) Ensuite, sur cette ligne, localisez la colonne sur le tube
cathodique qui correspond au différentiel de combat final.
Lancez un dé a six faces et comparez le résultat dans la
colonne de différentiel de combat du CRT. Appliquez les
résultats immédiatement.

8.1.3 Résultats

Les résultats sont appliqués comme au combat au sol avec
les exceptions suivantes:

AE, A1, A2, A3 et Ex: Traiter comme aucun résultat.

(A): N'appliquez ce résultat que s'il y a au moins une unité
amie du joueur qui bombarde adjacente a I'hex bombardé
(tir ami).

8.1.4 Effets de terrain

Le bombardement peut étre utilisé indépendamment du
terrain ou des unités (ennemies ou amies). Il n'est pas
soumis a des restrictions de visibilité, sauf lorsque stipulé
différemment par les régles exclusives. Dans tous les cas,
les unités en défense profitent pleinement du terrain dans
I'hex qu'elles occupent (pas du terrain coté hex) par la
TRC.

8.1.5 Retraite de bombardement

La retraite aprés le bombardement est effectuée en
utilisant les procédures décrites dans 8.3.

L'unité en retraite doit, si possible, se retirer plus loin de
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I'unité ennemie la plus proche.

¢ S'il n'y a pas d'unités ennemies sur la carte, I'unité doit
battre en retraite vers l'unité amie la plus proche.

¢ Le joueur en défense peut choisir une forte résistance
(8.4).

8.2 Combat terrestre

Un combat terrestre ne peut avoir lieu que lorsque des
unités amies sont adjacentes a des unités ennemies.

¢ Le joueur actif peut déclarer autant d’attaques qu'’il le
souhaite.

¢ Le joueur attaquant peut décider laquelle de ses unités
participera a une attaque sur quelles unités en défense.

e Chaque attaque ne peut attaquer qu'un seul hex occupé
par 'ennemi; Cependant, un hex occupé par I'ennemi peut
étre attaqué depuis tous les hex occupés adjacents.

e Une unité ne peut participer qu'a une seule attaque a
chaque tour de jeu. Une unité mobile ne peut pas attaquer
pendant la phase de combat et a nouveau pendant la
phase de combat mobile.

o Toutes les unités adjacentes ne sont pas obligées
d'attaquer. Le joueur attaquant peut choisir si des unités
adjacentes participeront ou non.

 Les unités qui ne participent pas a une attaque peuvent
participer a une attaque ultérieure contre un autre
hexagone si toutes les autres conditions sont remplies.

* Une unité ne peut pas attaquer par un coté d'hex interdit
/ restreint ou dans un hex interdit a I'unité attaquante.

¢ Le type de terrain dans lequel se trouvent les unités
attaquantes n'a pas d'incidence sur leur éligibilité a
attaquer.

» Toutes les forces d'attaque et de défense sont unitaires.
La force d'une unité ne peut pas étre divisée entre
différents combats, qu'ils soient attaquants ou défenseurs.
Une unité ne peut pas combiner ses propres forces
d'attaque et de défense pour quelque raison que ce soit.

8.2.1 Procédure de combat

Suivez chaque procédure ci-dessous dans l'ordre indiqué
pour chaque attaque.

a) L'attaquant indique le nombre et la force de ses unités
attaquantes et quelle unité ennemie est attaquée par les
unités désignées. Une fois I'attaque déclarée, elle ne peut
plus étre annulée.

b) Les deux joueurs peuvent sélectionner des marqueurs
de tir d'appui disponibles pour soutenir le combat en
cours. C'est un processus en cinq étapes:

Important: les régles de scénario peuvent modifier cette
procédure. Toutefois, si des marqueurs de tir sont tirés au
hasard dans un groupe, aucun joueur ne peut examiner les
marqueurs tirés avant que tous les marqueurs que les
deux coOtés souhaitent attribuer aient été tirés.

1) Le joueur attaquant peut sélectionner un marqueur
de tir de soutien et le placer c6té valeur prés des unités
en conflit pour indiquer qu'il soutiendra ce combat.

2) Le joueur en défense peut ensuite sélectionner un
marqueur de tir de soutien et le placer coté valeur pres
des unités en conflit pour indiquer qu'il soutiendra ce
combat. Le défenseur peut le faire, que l'attaquant ait
placé ou non un marqueur de tir d'appui.

3) L'attaquant peut alors sélectionner un deuxiéme (un
supplémentaire) marqueur de tir de soutien. Cela peut
étre fait que I'un ou l'autre joueur ait déja placé un
marqueur de tir de soutien.

4) Enfin, le défenseur peut choisir un deuxiéme (un
supplémentaire) marqueur de tir de soutien. Cela peut
étre fait que l'un ou l'autre joueur ait placé des
marqueurs de tir de soutien.

5) Les deux joueurs révelent leurs valeurs de
marqueur de soutien au feu (renversez les marqueurs).

Important: apreés chaque étape, aucun joueur ne peut
changer d'avis quant a la mise en place ou non d'un
marqueur de tir de soutien lors d'une étape précédente.

¢) Chaque joueur ajoute la force de combat de ses unités
terrestres et soutient les marqueurs de tir en un total.

d) Calculez la différence de combat en soustrayant le total
du défenseur du total de I'attaquant. Localisez la ligne sur
le tableau de résolution de combat qui correspond au
terrain dans I'hex du défenseur, y compris tout terrain
situé a co6té de l'hex (8.2.2). Ensuite, sur cette ligne,
localisez la colonne sur le tableau de résolution de combat
qui correspond au différentiel de combat final. Lancez un
dé a six faces et comparez le résultat dans la colonne de
différentiel de combat du CRT. Appliquez les résultats
immédiatement.

8.2.2 Effets du terrain

Seules les unités en défense tirent parti du terrain situé
dans I'hex qu’elles occupent et / ou de I'entité de terrain
située au bord de I'hex. Le terrain dans les hexs occupés
par les unités attaquantes n'a aucun effet sur le combat.

* Les unités en défense ne bénéficient pas des cotés d'hex
de riviere ou de fossé a moins que toutes les unités
attaquantes n'attaquent cette unité en défense a travers
un fleuve ou un c6té d'hex de fossé sans pont dans cet hex.
Si toutes les unités attaquent a travers une riviére et au
moins une des unités attaque a travers un coté d'hex
ponté, utilisez la ligne pontée sur le tableau de résolution

de combat.

o Leffet du terrain sur le combat a été intégré au CRT.
Faites référence au terrain dans I'hex et / ou le c6té d'hex
de I'unité en défense et comparez ce type de terrain avec
le différentiel de combat (8.2.1).

Important: Certains hexagones décrivent plus d'un type
de terrain et peuvent avoir des cotés d’hex affectant le
combat. Dans ce cas, utilisez le terrain le plus avantageux
pour le défenseur.

Important: les cotés de riviere sont supposés étre pontés
chaque fois qu’'une route traverse une riviere. Si au moins
une unité attaquante attaque a travers un coté d'hex de
riviére ponté, cette attaque est supposée étre une attaque
sur un pont (et non sur une riviére) lors de la résolution
d'une attaque sur le tableau de résolution de combat.

FIRE & MOVEMENT Regles standard - 8



8.2.3 Fortifications

Si un jeu comprend des fortifications (imprimées ou en
tant que jetons), les conditions suivantes s'appliquent a
toute unité occupant un hex contenant une fortification:

e La force de défense imprimée d'une unité est doublée.

¢ Le modificateur de combat (la valeur «+») du marqueur
de tir ou de bombardement de soutien d'un attaquant
appliqué a un hexagone de fortification est divisé par deux
(arrondi au niveau inférieur).

e Cette régle ne s'applique pas aux marqueurs de tir
appliqués par le joueur en défense.

8.2.4 Résolution de combat

Les résultats de combat listés sur le CRT s’expliquent
comme suit:

De: ** La ou les unités en défense sont éliminées.

D3: * Les unités en défense doivent battre en retraite
de trois hexs.

D2: * Les unités en défense doivent battre en retraite
de deux hexs.

Ex: une unité attaquante et une unité en défense
doivent étre retournées sur leur coté réduit (ou
éliminées si elles sont déja réduites ou une unité a un
seul pas). Parmi plusieurs unités attaquantes,
'attaquant choisit une unité a réduire.

A1: * Les unités attaquantes doivent battre en retraite
d'un hex.

A2: * Les unités attaquantes doivent battre en retraite
de deux hexs.

A3: * Les unités attaquantes doivent battre en retraite
de trois hexs.

(A): Une unité en attaque doit étre réduite (ou étre
éliminée si elle est déja réduite ou une unité a un seul
pas). Parmi plusieurs unités attaquantes, l'attaquant
choisit 1'unité a réduire.

Ae: ** Toutes les unités attaquantes sont éliminées.

o: Aucun effet

* Résistance acharnée : le joueur affecté peut choisir
d'ignorer ses exigences en matiére de retraite en
choisissant de réduire une unité a la place (8.4).

** Sur un résultat De ou Ae, toutes les unités sont
éliminées. Les unités a deux pas ne sont pas réduites,
elles sont éliminées.

Important: si le résultat du combat est une retraite, le
joueur en retraite recule de sa propre unité conformément
aux regles de retraite (8.3).

Important: Si une regle stipule qu'une unité doit étre
réduite, cette unité sera éliminée si elle est déja réduite ou
s'il s'agit d'une unité unilatérale.

8.3 Retraite

Lorsqu'un résultat de combat nécessite la retraite d'une
unité, le joueur qui le possede doit immédiatement tenter
de déplacer cette unité du nombre indiqué d'hexes de son
hexagone actuel. Une retraite n'est pas un mouvement et
ne nécessite pas les dépenses des députés.

« Si une unité ne peut pas battre en retraite d'au moins un
hex (pour quelque raison que ce soit), 'unité en retraite
est éliminée (cela n'annule pas la retraite).

e Une unité doit (si possible) terminer sa retraite en se
rapprochant (en hexagones) d'un bord de carte ami (ou,
dans certains jeux, d'une source de ravitaillement amie).

« Si possible, une unité en retraite doit battre en retraite
sur un chemin d'hexs vides (non occupés par d'autres
unités amies). Une unité peut retraiter a travers des hexs
occupés par des amis si aucune autre route de retraite des
hexs vacants n’est possible. Voir 8.3.1 pour les effets.

* En aucun cas une unité ne peut battre en retraite dans ou
a travers un hexagone occupé par une unité ennemie ou
un hexagone dans une ZDC.

Important: les unités amies et les unités amies avec une
Z0C dans un hex ne nient aucune ZDCE dans ce méme hex
aux fins de la retraite.

e Une unité ne peut pas retraiter dans ou a travers un
terrain interdit (Exemple: un hexagone toute mer).

¢ Les unités marines qui doivent se replier dans un hex
tous mer doivent étre réduites a la place (les regles du
scénario identifieront les unités pouvant étre en mer et
peuvent remplacer cette regle).

e Une unité qui doit battre en retraite doit terminer son
retrait du nombre d’hexs requis comme requis par le
numéro de retraite du résultat du combat par rapport a
son hex de combat initial. Si I'unité peut battre en retraite
d'au moins un hex mais ne peut pas retraiter le nombre
requis d'hex pour une raison quelconque, celle-ci est
réduite dans le dernier hex ou elle peut légalement battre
en retraite. S'il est déja réduit, il est alors éliminé.

e Sauf indication contraire dans les regles de scénario
exclusives, les unités ne peuvent pas se retirer de la carte.

8.3.1 Déplacement

Si le seul hexagone final disponible d'une unité en retraite
sur un chemin de retraite est occupé par une autre unité
amie, le joueur en retraite peut choisir de déplacer
(déplacer) cette autre unité amie de son hex en un hex
adjacent a celui de cette unité, comme si cette autre unité
amie se retirait également de combat.

e le déplacement est volontaire; une unité en retraite
incapable de battre en retraite en raison de la présence
d'autres unités amies peut étre réduite au lieu de déplacer
une unité amie.

e Une unité en retraite ne peut pas déplacer une unité
amie si un hex vide disponible est disponible.

* Les déplacements ne peuvent pas étre effectués dans un
hexagone interdit et / ou dans une EZOC.

* Une unité en retraite ou déplacée ne peut pas se déplacer
dans un hex contenant une unité amie si cette unité ne
possede pas d'hex valide dans lequel elle peut se replier
(c'est-a-dire en raison d'unités ennemies, d'une zone EZOC
et / ou d'un terrain interdit).

e Apres le déplacement de l'unité déplacée, 'unité en
retraite peut se retirer dans I'hex précédemment occupé
de cette autre unité amie.

e Une unité déplacée peut déplacer une autre unité amie
en suivant la méme procédure.
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* Le déplacement des unités peut continuer jusqu'a ce que
toutes les unités aient été placées dans un hex qui ne
contient pas d'une unité amie.

* Une unité donnée peut étre déplacée plus d'une fois.

e L'unité déplacée d'un attaquant n'est pas éligible pour
mener une attaque pendant le reste du tour de I'attaquant.
e Une unité en retraite ne déplace pas une unité amie
lorsqu’elle passe dans 'hex de cette autre unité pendant
une retraite.

8.4 « Rester sur ses positions »

Au lieu d'obéir a un résultat de combat en retraite, 'un ou
I'autre joueur peut déclarer « rester sur ses positions ».
Cette décision est prise apres le dé de combat. « Rester sur
ses positions » peut étre utilisée pour se défendre contre
un bombardement ou pour attaquer ou se défendre
pendant un combat au sol.

e Si un joueur déclare «rester sur ses positions », ses
unités ne sont pas obligées de battre en retraite.

e L'unité qui « reste sur ses positions » est immédiatement
réduite. Dans le cas ou l'attaquant déclare « rester sur ses
positions », une seule unité en attaque est réduite.

 Un joueur peut choisir de déclarer une unité réduite ou
unilatérale pour offrir une résistance accrue afin d'éviter
le résultat du combat en retraite. L'unité réduite ou
unilatérale doit étre éliminée dans ce cas.

« Lorsque le défenseur déclare « rester sur ses positions »,
le joueur attaquant ne peut pas avancer apres le combat
(8.5).

8.5 Avance apres combat

Les unités attaquantes ne sont autorisées a avancer apres
le combat qu'apres un résultat de combat en retraite sur
une unité ennemie attaquée (en défense) (c'est-a-dire, D2
ou D3). L'avance aprés le combat n'a pas lieu aprés un
résultat EX / DE ou si le défenseur choisit « rester sur ses
positions » (8.4).

e Une unité en défense ne peut jamais avancer apres le
combat.

e Il n'y a pas d'avance apres le combat lors d'un
bombardement.

e Lorsqu'une unité ennemie est forcée de battre en retraite
a cause du combat, elle laissera derriére elle une
trajectoire d'hexs vides appelée trajectoire de retraite. Si
une unité ne peut pas retraiter le nombre requis d'hex, le
chemin de retraite est le dernier hex dans lequel 'unité en
retraite pourrait légalement battre en retraite. Cela inclut
les unités qui ont été éliminées lorsqu'elles ne peuvent pas
terminer toute la retraite (8.3).

 Toute unité ayant participé au combat qui a provoqué la
retraite est alors éligible pour avancer sur le chemin de la
retraite.

e La décision d'avancer aprés le combat doit étre prise
immédiatement apreés la fin de la retraite.

« L'avance apres combat est volontaire et le joueur qui en
est responsable détermine toujours les unités et leur
progression.

* Les unités en progression ignorent toutes les EZOC tout

au long du chemin de retraite.

e Les unités qui avancent apres le combat peuvent
terminer leur mouvement dans n'importe quel hex le long
du chemin de retraite, mais elles ne peuvent pas s’écarter
du chemin de la retraite en se déplacant.

« Si plusieurs unités avancent apreés le combat, pas plus
d'une unité ne peut terminer son mouvement dans un seul
hexagone du chemin de retraite.

e Apres une avance aprés combat, une unité qui avance
n'est pas autorisée a attaquer ou a effectuer une autre
activité pendant son tour (sauf indication contraire dans

les régles exclusives).

« Une unité avancée est sujette aux attaques de toutes les
unités ennemies éligibles au cours de la phase de combat
adverse immeédiatement suivante, comme toute autre
unité.

9.0 Approvisionnement

Il n'existe pas de regles d’approvisionnement (sauf
indication contraire dans les regles exclusives d'un jeu
spécifique). Toutes les unités sont toujours considérées
comme étant ravitaillées. Les unités isolées ou encerclées
ne subissent aucune sanction.
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Tableau des résultats de combat :

Les attaques du Commonwealth qui n'ont pas au moins une brigade blindée participant a I'attaque subissent un
décalage automatique d'une colonne a gauche.

TYPE DE TERRAIN DIFFERENTIEL DE COMBAT (force d'attaque moins force de défense)

Ville, Bocage, Assaut sur plagedsZDC | -1 : 0 : 41 42434445 +6,47 i 48,49 +10 : :
Colline, Assaut sur plage hors ZDC 7 1 0 +1 +2. 43 +4 45 16,47 +8 49 +10
Bois, riviére (sanspont) © 3 : 2 i -1 i 0 i 41 42434445 46,47 48,401 410 |
Marais, ville, riviére (avec pont) 4 3 3 1 0 4 12,43 1 i5 16,47 48,49 10

+1, +5 +6, +7 +8, +9 +10

CRET e R

JET DE DE:
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(A) : A3 ¢ Az ¢ e | B i B (D2 P D2 D2:D3:De ! De
(A) i (A) i A3 P Az P e i B i Ex i Ex [ D2 D2} D3} De

W@ imiaiazi e el i ik ipzinzios
A) P (A) i (A) i (A) - A3 AZ i e ¢ Br i B i fx i D2 | D2
Ae i (A) i (A) [ (A) i (A) 0 A3 P A2 P e i Ex i B i Ex i D2
de fde A LA @M@ AT e b B B E

N U1 A W N

Les résultats en italique et non en gras sont traités comme si aucun effet lors du bombardement. Lors du
bombardement, le résultat de (A) n'est utilisé que s'il y a une unité amie adjacente a I'hex cible.

(1) Utilisez cette ligne de terrain pour les cases de plage si vous ne menez pas d'assaut de plage.

De : ** La ou les unités en défense sont éliminées.
D3 : * Les unités en défense doivent battre en retraite de trois hexs.
D2 : * Les unités en défense doivent battre en retraite de deux hexs.

Ex : une unité en attaque et une en défense doivent étre retournées sur leurs flancs réduits (ou éliminées si elles sont
déja réduites ou une unité a un seul pas). Parmi plusieurs unités attaquantes, I'attaquant choisit une unité a réduire.

A1 :* Les unités attaquantes doivent battre en retraite d'un hex.
A2 : * Les unités attaquantes doivent battre en retraite de deux hexs.
A3: * Les unités attaquantes doivent battre en retraite de trois hexs.

(A) : Une unité en attaque doit étre réduite (ou étre éliminée si elle est déja réduite ou une unité a un seul pas). Parmi
plusieurs unités attaquantes, I'attaquant choisit I'unité a réduire.

Ae : ** Toutes les unités attaquantes sont éliminées.
e : Aucun effet

* Remarque : Résistance acharnée. Le joueur affecté peut choisir d'ignorer ses exigences en matiere de retraite
en choisissant de réduire une unité a la place (8.4).

** Remarque : sur un résultat De ou Ae, toutes les unités sont éliminées. Les unités a deux pas ne sont pas
réduites, elles sont éliminées.
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