
1.0 INTRODUCTION

Chaque jeu repreésente une bataille reéelle ou hypotheé tique.
La carte fournie avec le jeu repreésente le terrain sur lequel
la  bataille  a  eu  lieu.  Les  pieèces  repreésentent  les  uniteés
reéelles (ou hypotheé tiques) qui ont participeé  ou auraient pu
participer  aè  la  bataille.  Ces  reègles  conviennent
geéneéralement  aè  tous  les  modules  de  jeux  utilisant  le
systeème F & M, et pour chaque bataille repreésenteée,  des
reègles sont speécifiques aè  chaque module.

Important: les reègles de F & M ont eéteé  mises aè  jour pour
corriger les erreurs et clarifier certains concepts.

2.0 MATERIEL DU JEU

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

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

2.1 La carte du jeu

La  carte  repreésente  la  zone  de  combat.  Une  grille
hexagonale est superposeée aux caracteéristiques du terrain
pour  reéguler  le  mouvement  et  le  positionnement  des
pieèces 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 reésultats de combat
(CRT), la  description  des  types  de  terrain  et  la  piste
d'enregistrement de tours de jeu (GTRT). Le cas eécheéant,
les reègles de chaque module deé tailleront les graphiques et
tableaux suppleémentaires utiliseés pour le module de jeu.

2.3 Les pièces à jouer

Les pions repreésentent les uniteés militaires reéelles ayant
pris  part  aè  la  bataille.  Les  diffeérentes  uniteés  coloreées
(uniteés  de  combat)  repreésentent  les  forces  des  camps
opposeés.  Les  chiffres  et  les  symboles  sur  les  pieèces
repreésentent la force, la capaciteé  de mouvement et le type
d'uniteé  repreésenteé  par chaque pieèce. Ces pieèces seront ci-
apreès deésigneées sous le nom d'uniteés ou de pions.

Important: les  reègles  du  systeème  peuvent  utiliser  des
exemples  d’uniteés  graphiques  qui  peuvent  ne  pas
apparaîître  dans  le  jeu  en  cours.  Les  reègles  de  chaque
module eénumeéreront les types d’uniteés  disponibles dans
chacun d’eux.

REGLES DU SYSTEME

CONTENU

1.0 INTRODUCTION

2.0 MATERIEL DU JEU

3.0 CONFIGURATION DU JEU

4.0 SÉQUENCE DE JEU

5.0 MOUVEMENT

6.0 ZONES DE CONTRÔLE

7.0 MARQUEURS DE SOUTIEN DE TIR

8.0 BOMBARDEMENT ET COMBAT AU SOL

9.0 RAVITAILLEMENT

CRÉDITS
Conception du systeème: Eric R. Harvey
Management deéveloppeur du jeu: Doug Johnson
Playtesters: David Deitch, Joe Hardy, Terry Mays, Brian 
Moseley, David Moseley, Keith Powell, Thomas Pratuch, 
Chase Silman
Veérification finale: Hans Korting, Michael Neubauer, 
Brendan Whyte
Production: Richard Aguirre

Version française
Traduction : Olivier Papon
Mise en page : Edmond de Seroux



Remarque:  la face avant du pion d'une uniteé  de combat
est le coî teé  aè  pleine force, et la face arrieère de l'uniteé  est
normalement son coî teé  reéduit. Pour la plupart des jeux de
la seérie, le coî teé  reéduit est identifieé  avec le symbole de type
d'uniteé  ayant la meîme couleur d'arrieère-plan que le pion.
Certaines uniteés  de combat n'ont  pas  de face  reéduite  et
sont donc des uniteés aè  un pas.

2.3.1 Comment lire les unités

La plupart des uniteés contiennent des identifiants ou des
noms et des tailles. L'identifiant ou le nom d'une uniteé  n'a
geéneéralement  aucune  incidence  sur  le  jeu,  sauf  dans  le
cadre de certaines reègles d'installation et des renforts. Un
identifiant qui reépertorie deux numeéros seépareés par une
barre oblique repreésente le numeéro du bataillon, puis le
numeéro du reégiment parent du bataillon.

Exemple: une unité imprimée avec 4/47 fait référence au
4ème bataillon du 47ème régiment.  Un identifiant à numéro
unique fait généralement référence à une seule formation
de ce type (9 pourrait se rapporter à la 9éme division).

Tailles des unités

• : Groupe de combat, (Squad) (8 aè  12 soldats)

•• : Section (2-3 Groupes de combat) (12 aè  24)

••• : Peloton, Troupe du Commonwealth (Platoon) (3 aè  4
GdC) (26 aè  55)

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

II : Bataillon (2 aè  5 compagnies) (300 aè  1 000)

III : reégiment (3 bataillons) (1 000 aè  3 000)

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

XX  : Division (2 aè  3 Brigades ou Reégiments)  (6 000 aè  20
000)

XXX : Corps d’Armeée (2 aè  7 divisions) (20 000 aè  50 000)

XXXX :  Armeée  (2  aè  5  Corps  d’Armeée) (100  000  à  200
000)

XXXXX : Groupe d’Armeées ou Front (2+ armeées) (400 000
aè  1 000 000)

XXXXXX :  Reégion, Theéaî tre (4+ Groupe d’Armeées)  (1 000
000 aè  10 000 000)

Remarque:  Certaines  tailles  d’uniteés  seront  deé finies  et
utiliseées dans les reègles exclusives des jeux.

Force  d'attaque: Force  relative  d'une  uniteé  lors  de
l'attaque d'autres uniteés, exprimeée en termes de points de
force d'attaque.

Attaque de bombardement: attaque meneée 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 uniteé  lors de la
deé fense  contre  les  attaques  d'uniteés  ennemies  est
exprimeée en points de force de deé fense.

Modificateur de combat (force de soutien): La force des
marqueurs  de  tir  de  soutien.  La  force  de  soutien  est
exprimeée en termes «+» qui peut eître soit ajouteé  aè  la force
d'une  uniteé  amie  au  combat,  soit  utiliseé  comme  force
d'attaque lors d'un bombardement.

Allocation  de  mouvement  (MA): nombre  de  points  de
mouvement  (MP)  qu'une  uniteé  peut  deépenser  au  cours
d'une seule phase de mouvement. Chaque hexagone dans
lequel  une  uniteé  se  deéplace  et  /  ou  chaque  coî teé  d'hex
traverseé  oblige l'uniteé  aè  deépenser un nombre donneé  de MP.

Unité à pied : Uniteé  qui n'est pas une uniteé  mobile. Elle
repreésente geéneéralement tout type d'uniteé  deépourvue de
moyen  de  transport.  Les  uniteés  aè  pied  n'ont  pas
d'indicateur d'uniteé  mobile rouge dans leur coin supeérieur
droit et leur MA est dans un carreé  non rouge.

Unité mobile: uniteé  qui  n'est  pas  une uniteé  aè  pied.  Elle
repreésente tout type d'uniteé  qui se deéplace par un moyen
autre  que  le  pied  humain.  Une  uniteé  mobile  peut  eî tre
n'importe quoi,  des chars aux chariots.  Seules les uniteés
mobiles sont autoriseées aè  se deéplacer pendant la phase de
mouvement mobile et / ou aè  mener des attaques pendant
la phase de combat mobile (4.1). Les uniteés mobiles ont un
indicateur  d’uniteé  mobile  rouge  (M) dans  leur  coin
supeérieur droit et leur MA est dans un carreé  rouge.

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

2.4 Echelle de jeu

Les reègles de chaque module indiqueront l’eéchelle de la
carte et la dureée de chaque tour de jeu.
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3.0 CONFIGURATION DU JEU

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

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

• Les uniteés peuvent se voir attribuer des hexs speécifiques
de  mise  en  place,  des  zones  proches  d'un  lieu/numeéro
speécifique  d'hex,  ou  les  joueurs  peuvent  eî tre  inviteés  aè
choisir les hexs pour le placement de leurs uniteés.

• Les reègles du module speécifieront le nombre de tours de
la  partie  et  le  nombre  de  renforts  preévus  pour  cette
bataille.  Les  renforts  doivent  eître  placeés  sur  le  coî teé  ou
peuvent eître placeés sur la piste d'enregistrement de tours
de jeu (GTRT) dans la case des tours ouè  ils arriveront.

•  Consultez  les  reègles  du  module  pour  deé terminer
l'emplacement  des  marqueurs  de  feu  de  soutien.  Dans
beaucoup  de  jeux,  un  numeéro  de  marqueurs  de  feu  de
soutien est  imprimeé  sur  le  GTRT.  Ce numeéro indique le
nombre de marqueurs de feu de soutien (pas de points)
disponibles aè  chaque tour.

Important: les reègles de bombardement ont eé teé  modifieées
par rapport aux jeux preéceédents de la seérie.

•  D'autres  informations  peuvent  eî tre  imprimeées  sur  le
GTRT. Voir les reègles des modules pour plus de deé tails.

4.0 SÉQUENCE DE JEU

Le jeu se joue en tours successifs (GTs), chaque tour eétant
composeé  de phases alterneées. Pendant le jeu, les joueurs
manœuvrent  leurs  uniteés  et  reésolvent  les  combats
conformeément au plan de seéquence et aux limites preévues
par les reègles.

4.1 Aperçu de la séquence

Chaque tour de jeu est diviseé  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 deuxieème tour. 

Le  GTRT  sur  la  carte  et  /  ou  des  reègles  du  module
indiqueront quel joueur est le premier joueur. Chaque tour
de joueur doit eî tre joueé  dans l'ordre indiqueé  ci-dessous et
chaque phase doit eître termineée avant de commencer la
phase suivante.

Phase de marqueur de tir de soutien: Les deux joueurs
organisent  leurs  marqueurs  de  soutien  de  tir  comme
indiqueé  en 7.0 ou conformeément aux reègles du module.

TOUR DU PREMIER JOUEUR

1 - Phase de mouvement: le joueur actuel (actif) peut 
deéplacer toutes, certaines ou aucune de ses uniteés comme 
il le souhaite dans les limites et restrictions des reègles de 
mouvement (5.0), des zones de controî le (ZOC) (6.0) et des
reègles du module. Le joueur actif peut faire entrer ses 
renforts sur la carte comme le permet les reègles du 
module concerneé .

Important:  les uniteés mobiles qui se deéplacent pendant
cette  phase  ne  peuvent  pas  se  deéplacer  pendant  la
prochaine phase de mouvement des uniteés mobiles.

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

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

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

4  - Phase de mouvement des unités mobiles : Seules 
les uniteés mobiles sont autoriseées aè  se deéplacer pendant 
cette phase. Les uniteés mobiles qui se sont deéplaceées au 
cours de la phase de mouvement preéceédente ne peuvent 
pas se deéplacer dans cette phase. Le mouvement dans 
cette phase est par ailleurs identique aè  la phase de 
mouvement.

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

TOUR DU DEUXIEME JOUEUR

Une  fois  que  le  premier  joueur  a  termineé  son  tour,  le
deuxieème joueur effectue son tour en suivant les meîmes
proceédures et dans l'ordre indiqueé  pour le premier joueur.

6 - Phase de fin de tours ou jeu

Une fois que le second joueur a termineé  son tour, le tour
de  jeu  se  termine.  Si  c'est  le  dernier  tour  du  jeu,  les
joueurs  deé terminent  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  proceédures  ci-
dessus.
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5.0 MOUVEMENT

5.1 Procédure

Pendant  la  phase  de  mouvement,  le  joueur  actif  peut
deéplacer  aucune,  certaines  ou  la  totaliteé  de  ses  uniteés
comme il le souhaite.

• Les uniteés peuvent eître deéplaceées dans n’importe quelle
direction ou combinaison de directions, dans les limites de
MA imprimeée de chaque uniteé .

• Les uniteés sont toujours deéplaceées une par une, traçant
un chemin d'hexs contigus aè  travers la grille d'hex.

• Lorsque chaque uniteé  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 uniteés d’un joueur ne peuvent eître deéplaceées
que  pendant  sa  propre  phase  de  mouvement  ou  de
mouvement mobile. Pour une uniteé :

• Vous ne pouvez pas deépenser plus de MPs que le nombre
total  de  MA  imprimeées  au  cours  d’un  tour.  Les  MPs
inutiliseés  ne  peuvent  pas  eî tre  accumuleés  de  phase  en
phase ni d'un tour aè  l'autre, ni eî tre transfeéreés aè  une autre
uniteé .

• Impossible d'entrer dans un hexagone si cette uniteé  ne
dispose pas de suffisamment de MPs restants pour payer
le couî t de l'entreée, ainsi que le couî t de tout terrain coî teé
hexagone que l'uniteé  doit traverser. 

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

•  Impossible  d'entrer  dans  un  hex  contenant  une  uniteé
ennemie.

• Impossible d'entrer dans un hexagone de terrain interdit
ou de traverser un coî teé  d'hex interdit.

•  Vous  ne  pouvez  pas  quitter  la  carte  aè  moins  d’y  eî tre
expresseément autoriseé  par les reègles d’un module.

•  Son  mouvement  peut  eî tre  affecteé  par  les  zones  de
controî le ennemies (EZOC) (6.0).

• Une uniteé  qui  a termineé  son mouvement,  elle  ne peut
plus eî tre deéplaceé  pendant le meîme tour,  sauf lors d'une
retraite ou d'une avance apreès combat.

Important:  l’avance  et  la  retraite  peuvent  avoir  lieu
pendant les phases de bombardement,  de combat ou de
combat mobile. Avancer apreès combat et se retirer apreès
combat n'est pas consideéreé  comme un mouvement et ne
neécessite pas de deépense en PM.

5.3 Restrictions d'empilement

L'empilement d'uniteés est interdit.

• Une seule uniteé  peut occuper un hex aè  la fin d'une phase.

•  Une  uniteé  peut  traverser  des  hexagones  occupeés  par
d'autres uniteés amies sans couî t suppleémentaire en PM.

• Une uniteé  ne peut pas terminer son mouvement empileée
avec une autre uniteé .

5.4 Effets du terrain

Une  uniteé  doit  deépenser  un  PM  pour  entrer  dans  un
hexagone deégageé .

Important:  Certains  hexs illustreront  plus  d’un  type de
terrain. Dans ce cas, utilisez la deépense en PM du terrain
preésentant le couî t le plus eé leveé  en MP.

•  Pour  entrer  dans d'autres  types  d'hex,  une uniteé  doit
deépenser plus d'un PM.

• Le tableau des cleés  de terrain ou des effets de terrain
(normalement  imprimeés  sur  la  carte)  reépertorie  chaque
type de terrain hexagonal et  coî teé  hex hexagonal  avec le
couî t en PM correspondant aè  chaque type de terrain.

Important: Les exemples suivants peuvent ne pas refleé ter
les types de terrain ou les couî ts de deéplacement reéels d'un
jeu particulier.  Consultez les effets de terrain de chaque
jeu pour connaîître les couî ts en PM speécifiques.

Exemple:  un hexagone de terrain accidenteé  couî te  2 PM
pour entrer.

• Certains coî teés d'hex sont imprimeés avec d'autres types
de  caracteéristiques  de  terrain  coî teé  hex  (comme  une
rivieère), neécessitant le passage de MP suppleémentaires. Ce
couî t s'ajoute au couî t du terrain dans l'hex.

Exemple:  une  uniteé  traverse  une  rivieère  (+1  PM)  et
peéneè tre dans un hexagone deégageé  (1 PM).  Le couî t  pour
entrer dans cet hex serait de 2 MP.

•  Certains  terrains  situeés  dans  les  hexs  seront  marqueés
d'un  «+»  et  d'un  nombre.  Si  tel  est  le  cas,  ajoutez  ce
nombre au couî t des autres terrains de l'hex.

Exemple:  une  uniteé  entre  dans  un  hex  clair  (1  PM)
contenant un village (+1 PM) et cette uniteé  a traverseé  un
bord d'hex de rivieère (+1 MP). Le couî t  pour entrer dans
l'hex est de 3 MP.

5.4.1 Mouvement routier (Road movement)

Une uniteé  qui se deéplace directement d'un hex de route aè
un autre d'hex de route adjacent via un coî teé  d'hex de route
deépense la  moitieé  d'un PM, quel  que soit  le  terrain sur
lequel se trouve l'hex ou le coî teé  de l'hex.

5.4.2 Mouvement de sentier  (Trail Movement)

Une uniteé  qui se deéplace directement d'un hex de sentier aè
un  autre  de  sentier  adjacent  par  son  coî teé  ne  deépense
qu'un seul PM, quel que soit le terrain situeé  dans l'hex ou
le bord d'hex.

5.5 Phase de mouvement d‘unité mobile

Pendant la phase de mouvement d’uniteé  mobile, le joueur
actif  peut  deéplacer  autant  ou  aussi  peu  de  ses  uniteés
mobiles  qu'il  le  souhaite,  sous  reéserve  des  restrictions
suivantes:

• Les uniteés mobiles qui se sont deéplaceées lors de la phase
de  mouvement  preéceédente  du meîme  tour  de  joueur  ne
peuvent pas se deéplacer pendant la phase de mouvement
d’uniteé  mobile.

•  Les  uniteés  aè  pied  ne  peuvent  pas  bouger  pendant  la
phase de mouvement d’uniteé  mobile.

•  Les  uniteés  en  mouvement  pendant  la  phase  de
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mouvement d’uniteé  mobile suivent les meîmes proceédures
que celles utiliseées pendant la phase de mouvement (5.1 aè
5.4).

6.0 ZONES DE CONTRÔLE

Les  six  hexagones  entourant  chaque  hex  contenant  une
uniteé  constituent la zone de controî le (ZOC).

Exemple:  Le  diagramme  ci-dessus  montre  les  hexs
(ombreés) qui sont dans la zone de controî le de l'uniteé .

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

• Les zones de controî le s'eé tendent sur tous les types de
terrains et sur tous les types d'hexs de terrain.

Note du concepteur: La ZOC repreésente la capaciteé  d’une
uniteé  de  projeter  un  tir  aè  longue  porteée  dans  des  hexs
adjacents. Elle est donc projeteée aè  travers les coî teés de l’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 speécifiques.

• La preésence d'une ZOC n'est jamais affecteée par d'autres
uniteés ennemies ou amies.

• Si un ennemi et une ZOC amie s’eé tendent dans un hex, ils
n’ont aucun effet l'un sur l'autre; les deux coexistent. L'hex
est mutuellement affecteé  par les deux ZOC.

•  Si  une  uniteé  se  trouve  dans  une  zone  de  controî le
ennemie  (EZOC),  l’uniteé  ennemie  se  trouve  eégalement
dans la ZOC de cette uniteé .

6.1 Effets sur le mouvement

Les ZOCs empeîchent le mouvement des uniteés ennemies.

• Une uniteé  aè  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 immeédiatement arreî ter
son mouvement, quel que soit le nombre de MP qu'il lui
reste.

• Une uniteé  aè  pied qui  commence son mouvement dans
une EZOC peut  se  deéplacer directement  dans  une autre
EZOC  en  deéployant  toute  sa  MA  imprimeée  tant  que  le
terrain n'est pas interdit et que l'uniteé  a suffisamment de
MA aè  deépenser pour l’hex/le coî teé  de l'hex.

•  Toute  uniteé  qui  commence  son  mouvement  dans  une
EZOC  peut  entrer  dans  un  hex  qui  n'est  pas  dans  une
EZOC.  L'uniteé  deépenserait  les  couî ts  de  deéplacement
normaux  pour  cet  hexagone.  Il  peut  continuer  le
mouvement normalement.

Exemple  (ci-dessous):  Le  51eème reégiment  d'infanterie
peut  se  deéplacer  dans  les  hexs  relieés  par  des  fleèches
noires. Il  peut bouger de son hex de deépart directement
dans l'hex 2311 ou 2413. 

• Une uniteé  mobile doit deépenser la moitieé  (arrondir vers
le bas) de sa MA imprimeée (plus le couî t normal du terrain)
lorsqu'elle se deéplace dans un hex d'une ZOC. Une uniteé
mobile peut passer directement d’un hex d’une ZOC aè  un
autre hex dans une ZOC tant qu’elle a la responsabiliteé  de
prendre en charge le couî t de deéplacement du terrain et de
la ZOC. 
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Exemple  (Ci-dessous):  Le  1er de  Cavalerie  peut  entrer
dans les hexs avec des fleèches noires.

Exception: une  uniteé  ne  peut  geéneéralement  pas  se
deéplacer d’une zone de l’autre aè  l’autre coî teé  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
suppleémentaire pour entrer ou sortir de la EZOC.

6.2 Effets sur la retraite et l'avancée après le combat

Il est interdit aux uniteés qui se retirent apreès le combat de
se replier dans des hexs situeés dans une EZOC (8.3) Les
uniteés  qui  avancent  apreès  le  combat  ignorent  la  EZOC
(8.5).

7.0 LES MARQUEURS DE TIR DE SOUTIEN

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

7.1 Attribution de marqueurs de tir de soutien

Important:  les  reègles  de  chaque  module  de  nombreux
jeux  modifieront  la  disponibiliteé  et  l’attribution  de

marqueurs de tir de soutien. Les joueurs doivent veérifier
les reègles exclusives avant de continuer.

Chaque camp dispose de son propre quota de marqueurs
de  tir  de  soutien,  ils  sont  attribueés  par  le  numeéro  de
reépartition de tir de soutien imprimeé  sur chaque carreé  de
tour de la GTRT.

• Le nombre de tir de soutien est eégal au nombre total de
marqueurs de tir de soutien que les joueurs recevront au
deébut de ce tour.

• Si l’allocation de marqueurs de tir de soutien indiqueée
sur  la  GTRT  est  infeérieure  aè  la  quantiteé  totale  de
marqueurs dans la reéserve du coî teé  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 numeéros sont eénumeéreés,  le premier chiffre est
l’allocation  de  marqueurs  de  tir  de  soutien  pour  le
premier  joueur,  le  deuxieème  numeéro  est  l’allocation  de
marqueurs de tir de soutien pour le deuxieème joueur.

Exemple:  «8/9» imprimeé  dans la premieère 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
meîme  manieère,  bien  que  certains  marqueurs  aient
diffeérentes valeurs «+» imprimeées (la force de support) et
diffeérentes icoî nes.

Exception: porteée du bombardement (8.1.1).

• Voir les instructions du sceénario pour l'attribution des
marqueurs de soutien au feu.

•  Les  marqueurs  de  tir  de  soutien  utiliseés  pendant  la
phase  de  bombardement  ou  toute  phase  de  combat  ne
sont  pas  disponibles  pour  eî tre  reéutiliseés  au  cours  du
meîme  tour  de  jeu.  Une  fois  utiliseés,  les  marqueurs  de
soutien sont renvoyeés dans le pool du joueur et ne sont
pas disponibles pour le reste du tour en cours,  mais ils
peuvent eî tre utiliseés lors des tours suivants.

• Les marqueurs de tir de soutien ne peuvent jamais eître
accumuleés  d'un  tour  aè  l'autre.  S'ils  ne  sont  pas  utiliseés
pendant  le  tour  dans  lequel  ils  sont  attribueés,  ils  sont
renvoyeés aè  la piscine.

•  Les  marqueurs  de tir  de  soutien sont  tireés  au hasard
dans  la  reéserve  (sauf  indication  contraire  des  reègles  de
sceénario) lorsqu'ils sont affecteés au bombardement et / ou
au combat.

• Un marqueur de tir de soutien ne peut eî tre utiliseé  qu'une
seule fois par tour de jeu.

• La valeur repreésente 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 deé fenseur, 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 aè  son attaque ou sa force de deé fense totale.

• Un joueur ne peut pas diviser ou diviser la valeur «+»
d'un marqueur de tir de soutien entre diffeérentes cibles.
Chaque marqueur de tir de soutien doit eî tre appliqueé  aè  un
seul hex cible.
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• Les reésultats 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, aè  moins
que stipuleé  diffeéremment par les reègles exclusives.

Exemple: Si deux uniteés 4-4-10 attaquent une uniteé  2-3-8;
la force d'attaque totale est "8".  Si le joueur attaquant a
ajouteé  deux  marqueurs  de  tir  de  soutien  «+2»,  la  force
d'attaque finale  devient  «12.»  Si  le  joueur  en  deé fense a
ajouteé  un  marqueur  de  tir  de  soutien  +6  aè  ce  meîme
combat, la force de deé fense 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  reègles  ci-dessous  s'appliquent  aè  la  fois  au
bombardement et au combat terrestre:

• Le joueur actif est deésigneé  attaquant et le joueur inactif,
le  deé fenseur,  quelle  que  soit  la  situation  strateégique  ou
tactique.

• Le combat n'est pas obligatoire. Une uniteé  n'est jamais
obligeée d'attaquer, bien qu'une uniteé  en deé fense ne puisse
pas eéviter le combat.

• Une seule uniteé  en deé fense peut eî tre attaqueée aè  chacune
des phases de  bombardement,  de  combat  et  de  combat
mobile;  Cependant,  il  ne  peut eître  attaqueé  qu'une seule
fois dans chacune de ces phases.

•  Un  seul  hex  en  deé fense  peut  eî tre  attaqueé  en  un  seul
combat  (c'est-aè -dire  que  les  attaquants  ne  peuvent  pas
attaquer plus d'un hex en une seule attaque).

•  L'attaquant  n'est  pas  obligeé  de  deéclarer  toutes  ses
attaques preévues au deébut de la phase de bombardement
ou de  combat.  Il  peut  deéclarer  chaque  attaque  lorsqu'il
examine  la  carte  et  effectue  chaque  attaque
individuellement.

•  Chaque  attaque  doit  eî tre  reésolue  avant  de  mener  des
attaques suppleémentaires.

• Les attaques peuvent eî tre reésolues dans l'ordre souhaiteé
par  l'attaquant,  aè  condition  que  chaque  combat  soit
compleè tement  reésolu  avant  la  deéclaration  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
uniteé  amie soit adjacente aux uniteés ennemies attaqueées.

•  Les  uniteés  terrestres  amies  ne  participent  aè  aucun
bombardement,  y  compris  d'avance  apreès  combat.  Les
reésultats des combats ne concernent pas les uniteés amies,
sauf indication contraire dans 8.1.3.

•  Chaque  marqueur  de  tir  d'appui  ne  peut  cibler  qu'un
seul hexagone occupeé  par l'ennemi.

• Un maximum de deux marqueurs peut eître utiliseé  pour
bombarder le meîme hex pendant le meîme tour de joueur.

•  Les  marqueurs  peuvent  avoir  n'importe  quelle  valeur

parmi les marqueurs tireés du pool.

•  Une  fois  le  marqueur  utiliseé ,  suivez  les  proceédures
deécrites  dans  les  reègles  exclusives  pour  deé terminer son
eé ligibiliteé  aè  la reéutilisation.

8.1.1 Gamme

Normalement,  des  marqueurs  de  soutien  peuvent  eî tre
utiliseés  pour  bombarder  des  cibles  n’importe  ouè  sur  la
carte.  Dans  certains  jeux,  les  reègles  exclusives  peuvent
attribuer  des  plages  speécifiques  aè  certains  types  de
marqueurs de tir de soutien.

8.1.2 Procédure

Pour  mener  un  bombardement,  le  joueur  actif  peut
seé lectionner toute uniteé  ennemie se trouvant aè  porteée des
repeères  de  tir  de  soutien  utiliseés  (8.1.1).  Pour  chaque
bombardement,  suivez  la  proceédure  ci-dessous  dans
l'ordre indiqueé .

a) L'attaquant identifie l'uniteé  ennemie aè  bombarder.

b)  Il  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  deé fense  ne  peut  pas
appliquer de marqueur de tir.

c) Calculez la diffeérence de combat en faisant la somme de
la valeur de la force de soutien moins la valeur de la force
de  deé fense  de  l’uniteé  en  deé fense.  Repeérez  la  ligne  du
tableau de reésultats de combat (CRT) qui correspond au
terrain situeé  dans l’hex du deé fenseur (8.2.2).

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

d) Ensuite, sur cette ligne, localisez la colonne sur le tube
cathodique qui correspond au diffeérentiel de combat final.
Lancez un deé  aè  six faces et comparez le reésultat dans la
colonne de diffeérentiel  de combat du CRT. Appliquez les
reésultats immeédiatement.

8.1.3 Résultats

Les reésultats sont appliqueés comme au combat au sol avec
les exceptions suivantes:

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

(A): N'appliquez ce reésultat que s'il y a au moins une uniteé
amie du joueur qui bombarde adjacente aè  l'hex bombardeé
(tir ami).

8.1.4 Effets de terrain

Le bombardement peut eî tre utiliseé  indeépendamment du
terrain  ou  des  uniteés  (ennemies  ou  amies).  Il  n'est  pas
soumis aè  des restrictions de visibiliteé , sauf lorsque stipuleé
diffeéremment par les reègles exclusives. Dans tous les cas,
les uniteés en deé fense profitent pleinement du terrain dans
l'hex  qu'elles  occupent  (pas du terrain coî teé  hex)  par  la
TRC.

8.1.5 Retraite de bombardement

La  retraite  apreès  le  bombardement  est  effectueée  en
utilisant les proceédures deécrites dans 8.3.

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

• S'il n'y a pas d'uniteés ennemies sur la carte, l'uniteé  doit
battre en retraite vers l'uniteé  amie la plus proche.

• Le joueur en deé fense peut choisir une forte reésistance
(8.4).

8.2 Combat terrestre

Un combat terrestre  ne peut  avoir  lieu que lorsque des
uniteés amies sont adjacentes aè  des uniteés ennemies.

• Le joueur actif  peut deéclarer autant d’attaques qu’il  le
souhaite.

• Le joueur attaquant peut deécider laquelle de ses uniteés
participera aè  une attaque sur quelles uniteés en deé fense.

• Chaque attaque ne peut attaquer qu’un seul hex occupeé
par l’ennemi; Cependant, un hex occupeé  par l'ennemi peut
eître attaqueé  depuis tous les hex occupeés adjacents.

• Une uniteé  ne peut participer qu'aè  une seule attaque aè
chaque tour de jeu. Une uniteé  mobile ne peut pas attaquer
pendant  la  phase  de  combat  et  aè  nouveau  pendant  la
phase de combat mobile.

•  Toutes  les  uniteés  adjacentes  ne  sont  pas  obligeées
d'attaquer. Le joueur attaquant peut choisir si des uniteés
adjacentes participeront ou non.

• Les uniteés qui ne participent pas aè  une attaque peuvent
participer  aè  une  attaque  ulteérieure  contre  un  autre
hexagone si toutes les autres conditions sont remplies.

• Une uniteé  ne peut pas attaquer par un coî teé  d'hex interdit
/ restreint ou dans un hex interdit aè  l'uniteé  attaquante.

•  Le  type  de  terrain  dans  lequel  se  trouvent  les  uniteés
attaquantes  n'a  pas  d'incidence  sur  leur  eé ligibiliteé  aè
attaquer.

• Toutes les forces d'attaque et de deé fense sont unitaires.
La  force  d’une  uniteé  ne  peut  pas  eître  diviseée  entre
diffeérents combats, qu’ils soient attaquants ou deé fenseurs.
Une  uniteé  ne  peut  pas  combiner  ses  propres  forces
d'attaque et de deé fense pour quelque raison que ce soit.

8.2.1 Procédure de combat

Suivez chaque proceédure ci-dessous dans l'ordre indiqueé
pour chaque attaque.

a) L'attaquant indique le nombre et la force de ses uniteés
attaquantes et quelle uniteé  ennemie est attaqueée par les
uniteés deésigneées. Une fois l’attaque deéclareée, elle ne peut
plus eître annuleée.

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

Important: les reègles de sceénario peuvent modifier cette
proceédure. Toutefois, si des marqueurs de tir sont tireés au
hasard dans un groupe, aucun joueur ne peut examiner les
marqueurs  tireés  avant  que  tous  les  marqueurs  que  les
deux coî teés souhaitent attribuer aient eéteé  tireés.

1) Le joueur attaquant peut seé lectionner un marqueur
de tir de soutien et le placer coî teé  valeur preès des uniteés
en conflit pour indiquer qu'il soutiendra ce combat.

2) Le joueur en deé fense peut ensuite seé lectionner un
marqueur de tir de soutien et le placer coî teé  valeur preès
des uniteés en conflit pour indiquer qu'il soutiendra ce
combat. Le deé fenseur peut le faire, que l'attaquant ait
placeé  ou non un marqueur de tir d'appui.

3) L’attaquant peut alors seé lectionner un deuxieème (un
suppleémentaire) marqueur de tir de soutien. Cela peut
eî tre  fait  que l'un ou l'autre  joueur  ait  deé jaè  placeé  un
marqueur de tir de soutien.

4)  Enfin,  le  deé fenseur  peut  choisir  un  deuxieème  (un
suppleémentaire) marqueur de tir de soutien. Cela peut
eî tre  fait  que  l'un  ou  l'autre  joueur  ait  placeé  des
marqueurs de tir de soutien.

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

Important:  apreès  chaque  eé tape,  aucun  joueur  ne  peut
changer  d'avis  quant  aè  la  mise  en  place  ou  non  d'un
marqueur de tir de soutien lors d'une eé tape preéceédente.

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

d) Calculez la diffeérence de combat en soustrayant le total
du deé fenseur du total de l’attaquant. Localisez la ligne sur
le  tableau  de  reésolution  de  combat  qui  correspond  au
terrain  dans  l’hex  du  deé fenseur,  y  compris  tout  terrain
situeé  aè  coî teé  de  l’hex  (8.2.2).  Ensuite,  sur  cette  ligne,
localisez la colonne sur le tableau de reésolution de combat
qui correspond au diffeérentiel de combat final. Lancez un
deé  aè  six faces et comparez le reésultat dans la colonne de
diffeérentiel  de  combat  du  CRT.  Appliquez  les  reésultats
immeédiatement.

8.2.2 Effets du terrain

Seules les uniteés en deé fense tirent parti du terrain situeé
dans l’hex qu’elles occupent et / ou de l’entiteé  de terrain
situeée au bord de l’hex. Le terrain dans les hexs occupeés
par les uniteés attaquantes n'a aucun effet sur le combat.

• Les uniteés en deé fense ne beéneé ficient pas des coî teés d'hex
de  rivieère  ou  de  fosseé  aè  moins  que  toutes  les  uniteés
attaquantes n'attaquent cette uniteé  en deé fense aè  travers
un fleuve ou un coî teé  d'hex de fosseé  sans pont dans cet hex.
Si toutes les uniteés attaquent aè  travers une rivieère et au
moins  une  des  uniteés  attaque  aè  travers  un  coî teé  d'hex
ponteé , utilisez la ligne ponteée sur le tableau de reésolution
de combat.

•  L’effet  du  terrain  sur  le  combat  a  eé teé  inteégreé  au  CRT.
Faites reé feérence au terrain dans l'hex et / ou le coî teé  d'hex
de l'uniteé  en deé fense et comparez ce type de terrain avec
le diffeérentiel de combat (8.2.1).

Important:  Certains hexagones deécrivent plus d’un type
de  terrain  et  peuvent  avoir  des  coî teés  d’hex  affectant  le
combat. Dans ce cas, utilisez le terrain le plus avantageux
pour le deé fenseur.

Important: les coî teés de rivieère sont supposeés eître ponteés
chaque fois qu’une route traverse une rivieère. Si au moins
une uniteé  attaquante attaque aè  travers un coî teé  d'hex de
rivieère ponteé , cette attaque est supposeée eî tre une attaque
sur un pont (et non sur une rivieère) lors de la reésolution
d'une attaque sur le tableau de reésolution de combat.
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8.2.3 Fortifications

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

• La force de deé fense imprimeée d'une uniteé  est doubleée.

• Le modificateur de combat (la valeur «+») du marqueur
de  tir  ou  de  bombardement  de  soutien  d’un  attaquant
appliqueé  aè  un hexagone de fortification est diviseé  par deux
(arrondi au niveau infeérieur).

•  Cette  reègle  ne  s'applique  pas  aux  marqueurs  de  tir
appliqueés par le joueur en deé fense.

8.2.4 Résolution de combat

Les  reésultats  de  combat  listeés  sur  le  CRT  s’expliquent
comme suit:

De: ** La ou les uniteés en deé fense sont eé limineées.

D3: * Les uniteés en deé fense doivent battre en retraite
de trois hexs.

D2: * Les uniteés en deé fense doivent battre en retraite
de deux hexs.

Ex: une  uniteé  attaquante  et  une  uniteé  en  deé fense
doivent  eî tre  retourneées  sur  leur  coî teé  reéduit  (ou
eé limineées si elles sont deé jaè  reéduites ou une uniteé  aè  un
seul  pas).  Parmi  plusieurs  uniteés  attaquantes,
l'attaquant choisit une uniteé  aè  reéduire.

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

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

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

(A): Une  uniteé  en  attaque doit  eî tre  reéduite  (ou eî tre
eé limineée si elle est deé jaè  reéduite ou une uniteé  aè  un seul
pas).  Parmi  plusieurs  uniteés  attaquantes,  l'attaquant
choisit l'uniteé  aè  reéduire.

Ae: ** Toutes les uniteés attaquantes sont eé limineées.

•: Aucun effet

* Résistance acharnée : le joueur affecteé  peut choisir
d'ignorer  ses  exigences  en  matieère  de  retraite  en
choisissant de reéduire une uniteé  aè  la place (8.4).

**  Sur  un  reésultat  De ou  Ae, toutes  les  uniteés  sont
eé limineées. Les uniteés aè  deux pas ne sont pas reéduites,
elles sont eé limineées.

Important:  si  le  reésultat  du  combat  est  une retraite,  le
joueur en retraite recule de sa propre uniteé  conformeément
aux reègles de retraite (8.3).

Important:  Si  une  reègle  stipule  qu'une  uniteé  doit  eître
reéduite, cette uniteé  sera eé limineée si elle est deé jaè  reéduite ou
s'il s'agit d'une uniteé  unilateérale.

8.3 Retraite

Lorsqu'un reésultat de combat neécessite la retraite d'une
uniteé , le joueur qui le posseède doit immeédiatement tenter
de deéplacer cette uniteé  du nombre indiqueé  d'hexes de son
hexagone actuel. Une retraite n'est pas un mouvement et
ne neécessite pas les deépenses des deéputeés.

• Si une uniteé  ne peut pas battre en retraite d'au moins un
hex (pour quelque raison que ce soit), l'uniteé  en retraite
est eé limineée (cela n'annule pas la retraite).

• Une uniteé  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 uniteé  en retraite doit battre en retraite
sur  un  chemin  d'hexs  vides  (non  occupeés  par  d'autres
uniteés amies). Une uniteé  peut retraiter aè  travers des hexs
occupeés 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 uniteé  ne peut battre en retraite dans ou
aè  travers un hexagone occupeé  par une uniteé  ennemie ou
un hexagone dans une ZDC.

Important: les uniteés amies et les uniteés amies avec une
ZOC dans un hex ne nient aucune ZDCE dans ce meîme hex
aux fins de la retraite.

•  Une  uniteé  ne  peut  pas  retraiter  dans  ou aè  travers  un
terrain interdit (Exemple: un hexagone toute mer).

• Les uniteés marines qui doivent se replier dans un hex
tous mer doivent  eître  reéduites  aè  la  place  (les  reègles  du
sceénario identifieront  les  uniteés  pouvant  eî tre en mer et
peuvent remplacer cette reègle).

• Une uniteé  qui doit battre en retraite doit terminer son
retrait  du  nombre  d’hexs  requis  comme  requis  par  le
numeéro de retraite du reésultat du combat par rapport aè
son hex de combat initial. Si l'uniteé  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
reéduite dans le dernier hex ouè  elle peut leégalement battre
en retraite. S'il est deé jaè  reéduit, il est alors eé limineé .

•  Sauf  indication  contraire  dans  les  reègles  de  sceénario
exclusives, les uniteés ne peuvent pas se retirer de la carte.

8.3.1 Déplacement

Si le seul hexagone final disponible d'une uniteé  en retraite
sur un chemin de retraite est occupeé  par une autre uniteé
amie,  le  joueur  en  retraite  peut  choisir  de  deéplacer
(deéplacer)  cette autre  uniteé  amie de son hex en un hex
adjacent aè  celui de cette uniteé , comme si cette autre uniteé
amie se retirait eégalement de combat.

•  le  deéplacement  est  volontaire;  une  uniteé  en  retraite
incapable de battre en retraite en raison de la preésence
d'autres uniteés amies peut eî tre reéduite au lieu de deéplacer
une uniteé  amie.

•  Une  uniteé  en  retraite  ne  peut  pas  deéplacer  une  uniteé
amie si un hex vide disponible est disponible.

• Les deéplacements ne peuvent pas eî tre effectueés dans un
hexagone interdit et / ou dans une EZOC.

• Une uniteé  en retraite ou deéplaceée ne peut pas se deéplacer
dans un hex contenant une uniteé  amie si  cette uniteé  ne
posseède pas d'hex valide dans lequel elle peut se replier
(c'est-aè -dire en raison d'uniteés ennemies, d'une zone EZOC
et / ou d'un terrain interdit).

•  Apreès  le  deéplacement  de  l’uniteé  deéplaceée,  l’uniteé  en
retraite peut se retirer dans l’hex preéceédemment occupeé
de cette autre uniteé  amie.

• Une uniteé  deéplaceée peut deéplacer une autre uniteé  amie
en suivant la meîme proceédure.
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• Le deéplacement des uniteés peut continuer jusqu'aè  ce que
toutes  les  uniteés  aient  eé teé  placeées  dans  un  hex  qui  ne
contient pas d'une uniteé  amie.

• Une uniteé  donneée peut eî tre deéplaceée plus d'une fois.

• L'uniteé  deéplaceée  d'un attaquant n'est  pas eé ligible pour
mener une attaque pendant le reste du tour de l'attaquant.

•  Une  uniteé  en  retraite  ne  deéplace  pas  une  uniteé  amie
lorsqu’elle passe dans l’hex de cette autre uniteé  pendant
une retraite.

8.4 « Rester sur ses positions »

Au lieu d'obeé ir aè  un reésultat de combat en retraite, l'un ou
l'autre  joueur  peut  deéclarer  « rester  sur  ses  positions ».
Cette deécision est prise apreès le deé  de combat. « Rester sur
ses positions » peut eî tre utiliseée pour se deé fendre contre
un  bombardement  ou  pour  attaquer  ou  se  deé fendre
pendant un combat au sol.

•  Si  un  joueur  deéclare  « rester  sur  ses  positions »,  ses
uniteés ne sont pas obligeées de battre en retraite.

• L’uniteé  qui « reste sur ses positions » est immeédiatement
reéduite. Dans le cas ouè  l'attaquant deéclare « rester sur ses
positions », une seule uniteé  en attaque est reéduite.

• Un joueur peut choisir de deéclarer une uniteé  reéduite ou
unilateérale pour offrir une reésistance accrue afin d'eéviter
le  reésultat  du  combat  en  retraite.  L'uniteé  reéduite  ou
unilateérale doit eî tre eé limineée dans ce cas.

• Lorsque le deé fenseur deéclare « rester sur ses positions »,
le joueur attaquant ne peut pas avancer apreès le combat
(8.5).

8.5 Avance après combat

Les uniteés attaquantes ne sont autoriseées aè  avancer apreès
le combat qu'apreès un reésultat de combat en retraite sur
une uniteé  ennemie attaqueée (en deé fense) (c'est-aè -dire, D2
ou  D3).  L'avance apreès  le  combat  n'a  pas  lieu apreès  un
reésultat EX / DE ou si le deé fenseur choisit « rester sur ses
positions » (8.4).

• Une uniteé  en deé fense ne peut jamais avancer apreès  le
combat.

•  Il  n'y  a  pas  d'avance  apreès  le  combat  lors  d'un
bombardement.

• Lorsqu'une uniteé  ennemie est forceée de battre en retraite
aè  cause  du  combat,  elle  laissera  derrieère  elle  une
trajectoire d'hexs vides appeleée trajectoire de retraite. Si
une uniteé  ne peut pas retraiter le nombre requis d'hex, le
chemin de retraite est le dernier hex dans lequel l'uniteé  en
retraite pourrait leégalement battre en retraite. Cela inclut
les uniteés qui ont eéteé  eé limineées lorsqu'elles ne peuvent pas
terminer toute la retraite (8.3).

• Toute uniteé  ayant participeé  au combat qui a provoqueé  la
retraite est alors eé ligible pour avancer sur le chemin de la
retraite.

•  La  deécision  d'avancer  apreès  le  combat  doit  eî tre  prise
immeédiatement apreès la fin de la retraite.

• L'avance apreès combat est volontaire et le joueur qui en
est  responsable  deé termine  toujours  les  uniteés  et  leur
progression.

• Les uniteés en progression ignorent toutes les EZOC tout

au long du chemin de retraite.

•  Les  uniteés  qui  avancent  apreès  le  combat  peuvent
terminer leur mouvement dans n’importe quel hex le long
du chemin de retraite, mais elles ne peuvent pas s’eécarter
du chemin de la retraite en se deéplaçant.

• Si plusieurs uniteés avancent apreès le combat,  pas plus
d'une uniteé  ne peut terminer son mouvement dans un seul
hexagone du chemin de retraite.

• Apreès  une avance apreès  combat,  une uniteé  qui  avance
n'est  pas  autoriseée  aè  attaquer  ou  aè  effectuer  une  autre
activiteé  pendant son tour (sauf indication contraire dans
les reègles exclusives).

• Une uniteé  avanceée est sujette aux attaques de toutes les
uniteés ennemies eé ligibles au cours de la phase de combat
adverse  immeédiatement  suivante,  comme  toute  autre
uniteé .

9.0 Approvisionnement

Il  n’existe  pas  de  reègles  d’approvisionnement  (sauf
indication  contraire  dans  les  reègles  exclusives  d’un  jeu
speécifique).  Toutes  les  uniteés  sont  toujours  consideéreées
comme eétant ravitailleées. Les uniteés isoleées ou encercleées
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  blindeée  participant  aè  l’attaque  subissent  un
deécalage automatique d’une colonne aè  gauche.

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

Ville, Bocage, Assaut sur plage ds ZDC

Colline, Assaut sur plage hors ZDC

Bois, rivieère (sans pont)

Marais, ville, rivieère (avec pont)

Clair, plage (1)
JET DE DE:

1

2

3

4

5

6

Les  reésultats  en  italique  et  non  en  gras  sont  traiteés  comme  si  aucun  effet  lors  du  bombardement.  Lors  du
bombardement, le reésultat de (A) n'est utiliseé  que s'il y a une uniteé  amie adjacente aè  l'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 uniteés en deé fense sont eé limineées.

D3 : * Les uniteés en deé fense doivent battre en retraite de trois hexs.

D2 : * Les uniteés en deé fense doivent battre en retraite de deux hexs.

Ex : une uniteé  en attaque et une en deé fense doivent eî tre retourneées sur leurs flancs reéduits (ou eé limineées si elles sont
deé jaè  reéduites ou une uniteé  aè  un seul pas). Parmi plusieurs uniteés attaquantes, l'attaquant choisit une uniteé  aè  reéduire.

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

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

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

(A) : Une uniteé  en attaque doit eî tre reéduite (ou eî tre eé limineée si elle est deé jaè  reéduite ou une uniteé  aè  un seul pas). Parmi
plusieurs uniteés attaquantes, l'attaquant choisit l'uniteé  aè  reéduire.

Ae : ** Toutes les uniteés attaquantes sont eé limineées.

• : Aucun effet

* Remarque : Reésistance acharneée. Le joueur affecteé  peut choisir d'ignorer ses exigences en matieère de retraite
en choisissant de reéduire une uniteé  aè  la place (8.4).

**  Remarque : sur un reésultat  De ou  Ae, toutes les uniteés sont eé limineées. Les uniteés aè  deux pas ne sont pas
reéduites, elles sont eé limineées.


