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Vietnam, 1965. Les États-Unis déploient des troupes 
de combat au Sud-Vietnam et les opérations Rolling 
Thunder, Steel Tiger et Market Time sont en cours. 
Les Alliés construisent des ports en eau profonde 
dans les baies de Vung Po et de Cam Ranh. Ho Chi 
Minh a décidé de porter la guerre au Sud-Vietnam. 

Un joueur (le joueur rouge) contrôle le camp 
communiste ; l'autre joueur (le joueur bleu) contrôle 
les Alliés. Le joueur rouge commande les unités 
régulières de la NVA et du Viet Cong (VC) au 
Vietnam, les unités des Khmers rouges au Cambodge 
et les unités du Pathet Lao au Laos. Le joueur Bleu 
commande l'infanterie sud-vietnamienne (unités 
ARVN), les unités américaines, les unités 
internationales (Corée du Sud et Nouvelle-Zélande, 
Australie, Thaïlande) et les forces gouvernementales 
au Laos et au Cambodge. 

1.1 OBJECTIFS DU JEU 

Vous gagnez la partie en accumulant de la Volonté 
Politique. Le joueur nord-vietnamien (rouge) tente de 
marquer des points de colombe, qui s'ajoutent au total 
de la volonté politique (Political Will). Le joueur sud-
vietnamien (bleu) tente de marquer des points 
Faucons (Hawk), qui amoindrissent la volonté 
politique Américaine. 

Vous pouvez jouer une campagne entière de 1965 à 
1975, ou vous pouvez jouer un scénario plus court de 
la durée de votre choix. Les scénarios présentent des 
configurations pour chaque année de 1965 à 1972. 
Choisissez une année de départ, choisissez une année 
de fin, et c'est un scénario. Pour désigner un 
vainqueur, comparez votre score final de volonté 
politique à l'objectif de fin d'année. Chaque année a 
également des objectifs de victoire automatiques pour 
chaque joueur, de sorte que votre scénario pourrait se 
terminer plus tôt. Le tableau des joueurs énumère les 
objectifs de victoire pour chaque scénario. 

Les dernières sections des règles (23, 24, 25 et 26), 
contiennent des scénarios, des règles spéciales pour 
jouer la période 1973-1975, des détails sur le 
déroulement des offensives du Têt et de Pâques, et 
des informations sur des événements spécifiques de 
la carte.  

1. Introduction 
2. Missions de bombardement 
3. Embuscades 
4. Raids 
5. Le Cambodge et le Laos 
6. Changements dans le contrôle politique 
7. Pacification 
8. Stabilité de la RVN 
9. Crédits 
10. Exemple de jeu 
11. Notes du concepteur 
12. Scénarios 
13. Offensive du Têt 
14. Offensive de Pâques 
15. Notes sur le jeu de cartes 

1.2 TERMINOLOGIE 

Action

L'une des actions qu'un joueur effectue pendant son tour de 
jeu - déplacement, bataille, changement de PC, pacification, 

mission de bombardement, événement ou sauvegarde de 
points de ressources.

Action

Air / Naval Forces alliées Blue Water Navy, Gunboat et Air Cav. Air / Naval
ARVN Armée de la République du Sud-Vietnam. ARVN

Asset
Une unité de soutien identifiée par sa force imprimée dans 

une case blanche. Un atout ne peut attaquer que si au moins 
une unité d'infanterie l'accompagne.

Asset

Blue Le joueur bleu, le camp allié. Bleu
CA Cambodge. CA

Campaign 
Deck

Chaque joueur dispose d'un jeu de cartes Campagne. Il peut 
en choisir une chaque année pour l'ajouter à sa main.

Pioche de 
Campagne

Dove
Un point colombe. Ajoutez-en un à la volonté politique sur 

la piste de jeu.
Colombe

Game Deck
Chaque joueur dispose d'un jeu de cartes composé de ses 

cartes de couleur et de la moitié des cartes noires.
Pioche de jeu

Hawk
Un point de faucon. Soustrayez un point à la volonté 

politique sur l'échelle de jeu.
Faucon

Infantry

Toute unité dont le pion représente des fusils croisés. 
Toutes les unités d'infanterie sauf le Viet Cong sont de 

l'infanterie régulière. Les Viet Cong sont de l'infanterie de 
milice.

Infanteroe

LA Laos. LA

Lima Site 85
Un atout bleu spécial introduit par la carte "Lima Site 85". Il 
s'agit d'une unité qui ne se déplace pas. Voir la description de 

la carte "Lima Site 85" dans la règle 26.
Lima Site 85

NVA Armée régulière nord-vietnamienne. NVA
NVN Nord du Vietnam. NVN

Pacify
Un niveau plus fort de contrôle Bleu marqué par un drapeau 

bleu.
Pacifier

PC Contrôle politique. Contrôle des provinces du SVN. PC

PC-change

Tentative de changement du contrôle politique d'une 
province du SVN. Les drapeaux rouges marquent les 
provinces contrôlées par les rouges. Les provinces 

contrôlées par les Bleus n'ont pas de drapeaux.

PC-
changement

Political Will
Une mesure du soutien à la guerre et de la réussite. Elle est 

enregistrée avec le marqueur Hawk / Dove sur la piste de jeu.
Volonté 
Politique

Province 
Border

Une province qui est adjacente à la frontière SVN-Cambodge 
ou à la frontière SVN-Laos. La province peut se trouver en 

SVN, au Cambodge ou au Laos.

Province 
Frontalière

Province City
Une province qui contient une ville telle que Saigon. Vous 

contrôlez la ville si vous contrôlez la province.
Province 
Citadine

Province Legal

Une province qu'une unité peut occuper, par opposition aux 
provinces interdites. Les événements de la carte peuvent 
changer le statut légal d'une province. Voir PROVINCES 

AUTORISEES ET INTERDITES.

Province 
Autorisée

Province 
Mountainous

Régions bordées de marron contenant des tribus 
Montagnardes, alliées des Etats-Unis (elles affectent 

l'Evasion Communiste).

Province 
Montagneuse

Province Safe
Une province vers laquelle une unité peut battre en retraite. 

Voir RETRAITES.
Province 
Sécurisée

Red Le joueur rouge, le camp communiste. Rouge
RP Point de ressources. RP

RVN République du Sud-Vietnam. RVN

SRP

Point de ressource de réserve, un point de ressource 
sauvegardé. Il ne s'agit pas d'un type de PR différent. C'est 
simplement un PR dans le stock d'un joueur. Nous utilisons 
l'acronyme dans le texte de la carte pour gagner de la place.

SRP

SVN Sud du Vietnam. SVN

Turn
Votre tour de jeu de carte. Vous jouez une carte et effectuez 
des actions. Contrairement à d'autres jeux où un "tour" est 

une main de cartes, ici il s'agit de jouer une carte.
Tour

VC Viet Cong, les pions noirs. VC

Unit
Toutes les pièces qui se déplacent et se défendent dans le jeu 

sont des unités.
Unité

Year Le jeu d'une seule main de cartes par les deux joueurs. Année
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Rouge et Bleu (mots en majuscules) désignent les deux 
camps du jeu : les communistes nord-vietnamiens et les 
forces alliées sud-vietnamiennes. Ne les confondez pas 
avec les couleurs des pions. Lorsque l'on se réfère aux 
unités rouges de l'ANV, les règles diront toujours "rouge", 
et elles diront "bleu" pour se référer aux unités US, ROK 
et FI en tant que groupe. Cela signifie que les unités 
Rouges comprennent les VC noirs, les Pathet Lao gris, et 
les Khmers rouges gris. De même, les unités vertes de 
l'ARVN sont des unités Bleues. 

1.3 SECRET 

Vous devez garder secrets votre main de cartes et votre Jeu 
de Campagne. Personne ne peut examiner les deux jeux de 
cartes. Bleu ne peut examiner les unités VC cachées, et 
Rouge ne peut examiner les unités VC ou le Pool VC 
qu'après avoir déployé ses unités VC. Toutes les autres 
informations sont publiques. Cela inclut les unités, les 

piles de défausse et les points de ressources dans les 
réserves. 

Le jeu comprend les éléments suivants : 

 1 Livre de règles et de scénarios 
 1 carte montée - 22 pouces x 34 pouces 
 3 feuilles de pions de 3/4 de pouce 
 1 jeu de cartes avec les éléments suivants 
 27 cartes rouges 
 27 cartes bleues 
 26 cartes noires 
 1 ensemble de quatre pages de diagrammes d’aide de 

jeu. 
 1 livre de règles du jeu en Solitaire 
 2 cartes d'aide aux joueurs 
 2 dés à six faces 

La carte montre les pays du Cambodge, du Laos et du Vietnam divisés en provinces. Les provinces régissent les mouvements, 
les combats et le contrôle politique. Nous avons combiné certaines provinces historiques et nous avons déplacé certaines lignes 
de démarcation pour améliorer le jeu. Les provinces sont adjacentes si elles partagent une frontière commune, les unités peuvent 
donc se déplacer directement de l'une à l'autre. 
Quatre provinces du SVN se touchent en un point. 
Pour les besoins du jeu, un point est suffisant pour 
créer une frontière. 

Les provinces frontalières sont les provinces 
cambodgiennes, laotiennes et SVN qui se trouvent 
à côté des frontières du pays. Les provinces 
frontalières du Laos et du Cambodge forment la 
piste Ho Chi Minh, qui est marquée par une ligne 
pointillée. Le NVN est une zone de départ pour le 
joueur rouge et représente toutes les provinces du 
NVN. 

Le SVN est divisé en quatre zones militaires : I, II, 
III, et IV. Les lignes jaunes marquent les frontières. 
Les joueurs mènent des campagnes dans ces zones. 
Les provinces bordées de marron marquent les 
zones tribales des Montagnards. Les Montagnards 
vivent dans les Hautes Terres centrales et étaient 
favorables au SVN. Les symboles de fusils croisés 
sont des bases américaines. 

Les points rouges marquent les villes clés. 
Sihanoukville est une ville portuaire du Cambodge, 
qui se trouve en fait en dehors du bord ouest de la 
carte. C'était un port actif du SVN jusqu'à sa 
fermeture en 1970. Pour le jeu, considérez qu'elle 
se trouve dans la province de Kampot au 
Cambodge. Une province contient une ville, et un 
joueur contrôle une ville s'il contrôle sa province. 

La case Base aérienne est la base d'attache de tous 
les bombardiers. Elle représente l'île de Guam et les 
bases aériennes de Thaïlande, qui se trouvent en 
dehors du bord ouest de la carte. 

Utilisez la piste de l'année pour marquer l'année en 
cours. Utilisez le Pool VC pour contenir les unités 
VC face cachée. La case Body Count contient 
toutes les unités éliminées pour l'année en cours. 
Après l'Interphase de chaque année, les joueurs 
déplacent les unités de la Case Body Count vers la 
Case Dead Pool, où elles sont disponibles en remplacement. 
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3.1 PISTE DE JEU 

La piste de jeu de la carte permet de suivre la Volonté 
Politique, la Stabilité de la RVN, et les réserves de PR des 
joueurs. 

Les marqueurs Faucons (Hawk) / Colombe 
(Dove) de la piste de jeu permettent de 
suivre la volonté politique et de déterminer 
le vainqueur de la partie. (Il existe deux 
marqueurs : 10s et 1s.) Ils commencent à 
10 Faucons en 1965. Lorsque vous ajoutez 
des Colombes, celles-si réduisent le 
nombre de Faucons jusqu'à 0. Retournez 
les marqueurs du côté Dove lorsqu'ils 
dépassent le zéro, et à partir de ce moment-là, le compte 
augmente à mesure que vous ajoutez des Colombes. Par 
exemple, si la volonté politique est de 4 Faucons, l'ajout de 
3 Colombes les fait descendre à 1 Faucon. Si vous en 
ajoutez 4, vous passez de 0 à 3 colombes. Si vous en 
ajoutez 5, vous passez à 8 colombes, et ainsi de suite. 
Inversez la procédure si vous ajoutez des faucons. (Zéro 
est Hawk.)  

La Volonté politique commence par un Faucon, mais elle 
ajoute implacablement des Colombes au fil du temps. Il ne 
s'agit pas d'une condamnation de la cause des Alliés. Il 
s'agit d'une observation que le soutien à toute guerre 
s'érode avec le temps, et c'est juste une question de vitesse 
à laquelle l'érosion se produit. 

La Stabilité RVN enregistre 
la stabilité du gouvernement 
du SVN. Pendant 
l'Interphase annuelle, vous 
ajustez ce marqueur pour 
déterminer si le gouvernement du SVN reste stable. S'il y 
a un coup d'état, retournez le marqueur sur le côté Coup. 

Les marqueurs de réserve (Stockpile) de RP (SRP) 
enregistrent les points de ressources (RP) stockées pour 
chaque joueur. Déplacez votre marqueur vers le haut et le 
bas de la piste au fur et à mesure que vous économisez et 
dépensez des RP stockés. Vous pouvez également utiliser 
les marqueurs numérotés pour suivre les RP stockés si 
vous le souhaitez. Placez devant vous les marqueurs 
numérotés qui totalisent votre nombre de RP stockés. 

 

3.2 CONTRÔLE DE LA PROVINCE 

Le joueur rouge contrôle le NVN et toutes les provinces du 
SVN qui ont des marqueurs de drapeau rouge. Le joueur 
bleu contrôle toutes les provinces du SVN sans drapeau 
rouge. Lorsqu'une province change de contrôle politique, 
on lui ajoute ou on lui retire un drapeau rouge. 

Les drapeaux bleus signifient la pacification ; ils ne 
marquent pas le contrôle. Le joueur bleu contrôle les 
provinces avec drapeau bleu. Une province ne peut pas 
avoir des drapeaux rouges et bleus en même temps. 

Personne ne peut contrôler ou pacifier les provinces du 
Laos et du Cambodge. Ne les marquez pas avec des 
drapeaux. 

Les drapeaux bleus ne sont pas des marqueurs de contrôle ! 
Vous pouvez être tenté de retourner un marqueur de 
drapeau pour montrer un changement de contrôle, mais 
c'est incorrect. Ajoutez ou retirez plutôt le drapeau rouge. 

3.3 PROVINCES AUTORISEES ET INTERDITES 

Les unités ne peuvent pas entrer dans des provinces 
interdites. Si une unité se trouve dans une province 
interdite, retirez-la et ajoutez-la aux renforts de l'année 
suivante. Les événements peuvent changer ce qui est 
interdit et autorisé. 

 Les unités NVA et VC sont limitées au Vietnam et à 
la piste Ho Chi Minh. 

 Les unités (et les bombardiers) ARVN, USA, de la 
Corée du Sud et de la FI sont limitées au SVN. 

 Toutes les unités cambodgiennes, y compris les 
unités khmères rouges, sont limitées au Cambodge. 

 Toutes les unités laotiennes, y compris les unités du 
Pathet Lao, sont limitées au Laos. 

 Les chars (des deux côtés) ne peuvent pas entrer dans 
la zone IV. 

 La Flotte de Haute Mer (Blue Water Navy) est 
limitée aux provinces côtières. 

 Les canonnières (Gun Boat) sont limitées à la zone 
IV. 

Le tableau des joueurs contient des résumés, des 
graphiques et des tableaux. (Le tableau des événements du 
Brousse se trouve à la dernière page du livret de règles.) Si 
des modificateurs déplacent un nombre en dehors de la 
plage d'une table (jets de dé, facteurs, etc.), utilisez alors le 
plus grand ou le plus petit nombre, ligne ou colonne de la 
table. 

Les feuilles de pions du jeu contiennent des unités et des 
marqueurs. Les marqueurs permettent de suivre les 
fonctions du jeu. Les unités représentent les forces qui se 
déplacent et combattent. 

5.1 UNITES 

Une unité représente une force de combat. Le nombre dans 
le coin inférieur gauche d'une unité est sa force de combat ; 
le nombre en bas à droite est sa capacité de mouvement. 
Les unités sont soit de l'infanterie, soit des ressources. 
Toutes les unités sont des unités terrestres, à l'exception 
des trois ressources aériennes/navales du joueur Bleu. 

Les unités d'infanterie sont représentées avec des fusils 
croisés. La plupart des unités d'infanterie ont deux faces. 
Un côté est de couleur claire, c'est le côté novice. L'autre 
côté est plus foncé et c'est le côté vétéran. Les unités 
commencent généralement novice et passent vétéran après 
avoir combattu. Les unités d'infanterie du joueur bleu sont 
des unités ARVN (vert, SVN), US (bleu), ROK (bleu, 
République de Corée), IF (bleu, international représentant 
plusieurs pays), CA (gris, Cambodge), et LA (gris, Laos). 
Les unités d'infanterie rouges sont l'ANV (rouge, réguliers 
du NVN), les Khmers rouges (gris, communistes 
cambodgiens), et le Pathet Lao (gris, communistes 
laotiens). 
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Les unités Viet Cong (VC) sont des unités d'infanterie de 
la milice. Une face du pion montre l'icône générique VC 
(sa face cachée) et l'autre face montre sa véritable 
identification. Chaque unité VC doit être déployée avec sa 
vraie valeur face cachée jusqu'à ce que, et si, le joueur 
rouge décide de la révéler. Les unités VC sont soit des 
milices régulières, soit des unités de mauvais 
renseignement. Quelques VC réguliers sont étiquetés 
"VC2", qui sont des unités plus fortes. Les unités « Bad 
Intel » (information erronée) sont soit de faux 
renseignements, soit des événements aléatoires. 

 

Un Appui est une unité de soutien. Sa force se trouve dans 
une boîte blanche. Il n'a pas le statut de novice ou de 
vétéran. Il ne peut pas attaquer sans la présence d'infanterie 
amie. Les deux joueurs ont des Appuis artillerie et de chars 
(blindés), mais Bleu a aussi des Appuis aériens/navals. 
Toute unité qui ne vole pas ou ne se déplace pas sur l'eau 
est une unité terrestre. 

Les chars du joueur bleu arrivent comme des renforts 
normaux. Les chars du joueur rouge n'apparaissent que 
lors d'événements spéciaux. Les chars ne sont pas autorisés 
dans la zone IV (le delta du Mékong). 

 

Le joueur Bleu dispose de trois Appuis aériens/navals. La 
Flotte de Haute Mer (Blue Water Marine) doit toujours se 
trouver dans une province côtière. La canonnière (Gun 
Boat) doit se trouver dans la zone IV. Les Hélicoptères 
(AirCav) peut se trouver dans n'importe quelle province du 
SVN. Les trois Appuis peuvent être utilisés en réaction lors 
d’une bataille. (Voir RÉACTION AÉRIENNE / 
NAVALE.) Le nombre dans le coin inférieur droit de la 
Hélicoptères et de la Flotte de Haute Mer. 

 

Lima Site 85 est un Appui bleu stationnaire (une unité) que 
le joueur bleu peut placer au Laos lorsqu'il 
joue la carte "Lima Site 85". Il améliore 
l'efficacité des bombardiers au Laos et dans 
la Zone I. Voir la description de la carte 
"Lima Site 85" dans la règle 26. Les Alliés 
ont construit cette installation radar en 1966, 
et les forces de l'ANV l'ont détruite en 1968. 

Les bombardiers ne sont pas des unités ; ce 
sont des marqueurs. Ils ne se battent pas 
comme des unités et ne peuvent pas être 
éliminés, ils ne peuvent donc pas aller dans la 
case "Body Count". 
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5.2 MARQUEURS 

Les marqueurs enregistrent des informations sur le jeu. 

• Les drapeaux/étoiles rouges 
indiquent les provinces du 
SVN contrôlées par les 
Rouges.  

• Les drapeaux/étoiles bleus 
marquent les provinces 
pacifiées. Il n'y a jamais de drapeaux rouges ou bleus 
au Laos et au Cambodge.  
Voir CONTROLE DES PROVINCES. 

• Les bombardiers sont placés dans 
la case de la base aérienne jusqu'à 
ce que le joueur bleu les envoie 
dans une province pour y déposer 
leur chargement. Ils retournent 
dans la case de la base aérienne au 
tour suivant. Le revers d'un 
bombardier indique qu'il a été utilisé. Un bombardier 
n'est pas une unité, mais il interdit le mouvement. Il 
ne peut jamais être embusqué, attaqué ou éliminé. 
Voir MISSIONS DE BOMBARDEMENT. 

• Le marqueur Firebase apparaît par le 
biais d'événements de cartes et de la 
table des événements de Bush. 
Lorsqu'il est joué, prenez-le de 
l'endroit où il se trouve et empilez-le 
avec des unités amies. Les unités adverses doivent 
soustraire deux de leur force de combat totale 
lorsqu'elles attaquent des unités qui se défendent 
avec lui.  
Retirez-la du jeu si elle n'est pas avec des unités 
amies. Elle ne peut pas se déplacer. Ce n'est pas une 
unité, donc ne le mettez pas dans la case Body Count. 
Saigon et le Iron Triangle sont des bases de feu 
permanentes. Si le marqueur Firebase est avec l'un 
ou l'autre, soustrayez quatre de la force de combat 
totale de l'attaquant. 

• Le marqueur « Iron Triangle » apparaît lorsque 
Rouge joue la carte de campagne " 
Iron Triangle  ". Il fournit la même 
défense que le marqueur Firebase, 
mais il n'est jamais retiré une fois 
placé. 

• Placez le marqueur Port Closed à 
Kampot lorsque Sihanoukville est 
fermé. Lorsqu'il est fermé, les 
Rouges ne peuvent pas y déployer 
d'unités pendant la phase de renforts. 
Les unités rouges peuvent se déplacer par voie 
terrestre vers Kampot même s'il est fermé. 
Sihanoukville commence ouverte, sauf si un 
scénario indique le contraire. 

 

 

 

 

 

 

Il y a trois jeux de cartes : bleu, rouge et noir. Chaque 
joueur a sa propre pioche, qui contient ses cartes de couleur 
et la moitié des cartes noires. "1969" marque quatre cartes 
rouges et quatre cartes bleues. Mettez ces cartes de côté et 
mélangez-les dans leurs paquets en 1969. Mettez 
également de côté vos cartes Campagne. Le joueur bleu a 
quatre cartes Campagne. Le joueur rouge a six cartes 
Campagne. Ne mettez jamais de cartes Campagne dans 
votre pioche de jeu. 

Au cours d'une année, les joueurs jouent alternativement 
une carte chacun à tour de rôle. Le joueur rouge joue en 
premier. Chaque carte donne au joueur 2 à 5 points de 
ressources (RP) lorsqu'il joue une carte à son tour. La 
valeur des RP est indiquée dans le coin supérieur gauche 
de chaque carte. Un joueur utilise les RP pour acheter des 
actions et payer des coûts. 

Les événements se trouvent au milieu de la carte. La 
plupart des événements coûtent des RP. Ces événements 
indiquent le coût en RP avant le texte de l'événement. 
Comme action, un joueur peut acheter l'événement sur sa 
carte jouée. Il ne peut utiliser l'événement d'une carte 
qu'une seule fois par tour. Si une carte contient plus d'un 
événement, il peut acheter chacun d'eux séparément. Un 
événement prévaut toujours sur les règles en cas de conflit. 

Certaines cartes noires ont à la fois des événements Rouge 
et Bleu. L'événement rouge s'applique au joueur rouge, et 
l'événement bleu s'applique au joueur bleu. Le joueur actif 
n'utilise que les événements de sa couleur. 

La plupart des événements se résolvent immédiatement, 
mais certains ont des effets persistants. Mettez les cartes 
persistantes face visible devant vous, et défaussez-les ou 
retirez-les du jeu lorsqu'elles expirent. Un événement vous 
indique s'il est persistant et si vous devez le retirer du jeu. 
Mettez vos autres cartes jouées dans une pile de défausse 
face visible à côté de votre pioche. Si vous videz votre 
pioche, ce qui peut arriver tard dans la partie, remélangez 
votre défausse pour former une nouvelle pioche. 

 

 

 

 

            Carte Bleue                        Carte Rouge 

  

Valeur en RP 

Coût d’activation de l’événement en RP 

Evénement 

Carte « Réponse » 
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Dans de nombreux jeux 
basés sur les cartes, vous 
obtenez soit les points, soit 
l'événement lorsque vous 
jouez une carte. Dans ce jeu, 
vous obtenez toujours les 
RP, et vous pouvez les 
utiliser pour acheter 
l'événement. Exemple : 
Rouge joue "L'anniversaire 
de Bouddha", une carte de 3 
RP. Pour 1 RP, il achète 
l'événement de la carte, qui 
annule les missions de 
bombardement au prochain tour de jeu de la carte de Bleu. 
Il lui reste 2 RP pour d'autres actions comme le 
mouvement et le combat.  

Certaines cartes n'indiquent 
pas de coût d'événement, ce 
qui signifie que le joueur 
obtient les RP et l'événement 
gratuitement. 

Exemple : Bleu joue la carte 
2 RP "Hamburger Hill". 
L'événement gratuit indique 
que ses actions dans les 
provinces de Thua Thien et 
Quang Tri sont gratuites ce 
tour-ci. Il obtient les 2 RP de 
la carte, et il obtient son 

événement gratuit - actions gratuites dans Thua Thien et 
Quang Tri. 

Certaines cartes noires 
indiquent deux événements, 
un bleu et un rouge. 
Exemple : Rouge joue la 
carte 4 RP "Whispering 
Death". Il peut acheter 
l'événement Rouge pour des 
RP, ce qui signifie que des 
B-52 bombardent acciden-
tellement un hameau ami. 
Cela mettrait un drapeau 
rouge dans une province. Il 
ignore l'événement de Bleu 
sur la carte, qui permet à 
Bleu de bombarder deux provinces adjacentes.  

6.1 CARTES DE RÉPONSE 

Certains événements sont étiquetés "response" (réponse). 
Vous pouvez jouer une carte response pour ses PR pendant 
votre tour de jeu comme n'importe quelle carte normale (en 
ignorant l'événement), ou vous pouvez jouer une carte 
response lorsque vous pouvez satisfaire les conditions de 
l'événement, même pendant le tour de votre adversaire. 
Lorsque vous jouez une carte response, vous ne recevez 
pas les RP imprimés. Si les deux joueurs souhaitent jouer 
des cartes response en même temps, le joueur actif joue en 
premier. 

Les cartes response vous permettent de tirer 
immédiatement une carte de remplacement. Si la nouvelle 
carte est une carte response et que vous pouvez satisfaire 
à ses conditions, alors vous pouvez la jouer 
immédiatement.  
6.2 CARTES DE CAMPAGNE 

Une carte Campagne est une mission d'une durée d'un an. 
C'est une opération majeure que vous pouvez mener pour 
gagner beaucoup de Faucons ou de Colombes. Une 
Campagne de Zone cible une zone tactique et exige que 
vous preniez le contrôle politique des provinces de cette 
zone. Une Grande Campagne est un effort majeur pour 
gagner la guerre d'un seul coup à travers tout le pays. Elle 
nécessite de capturer des provinces et des villes clés et 
d'infliger un grand nombre de pertes. 

Chaque joueur dispose de 4 cartes de Campagne de Zone, 
et le joueur rouge dispose de 2 Grandes Campagnes : 
l'offensive du Têt et l'offensive de Pâques. Chaque année, 
vous pouvez choisir secrètement une carte de votre jeu de 
campagne. Il ne s'agit pas d'une sélection aléatoire ; vous 
choisissez la carte que vous voulez. 

Vous ne pouvez avoir qu'une seule carte Campagne dans 
votre main chaque année. Si vous en choisissez une, 
remettez toute carte de campagne inutilisée dans votre 
main dans votre pioche de campagne. Vous pouvez 
également retourner une carte Campagne inutilisée dans 
votre paquet de Campagne et la remplacer par une carte de 
jeu ordinaire, que vous tirez de votre Pioche de Jeu. Le 
choix, l'échange et le retour des cartes de campagne ont 
lieu pendant la phase de reconstitution des mains. 

 

 

 

 

Carte Noire                                Carte 1969                        Carte de Campagne         Carte de Grande Campagne 
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Jouez une carte de campagne face visible sur la table 
comme une carte normale pendant votre tour de jeu. 
Retirez du jeu une carte Campagne utilisée, même si vous 
l'avez jouée uniquement pour ses RP. Elle ne va jamais sur 
une pile de défausse. 

Le premier tour d'une campagne présente des avantages. 
Lancez deux dés dans chaque bataille pendant votre 
premier tour de campagne, et utilisez le meilleur résultat. 
Cette règle ne s'applique que pendant le tour où vous avez 
joué la carte Campagne (C'est une surprise de premier 
tour). Vous devez atteindre vos objectifs lors de vos 
derniers tours sans elle. Elle ne s'applique pas pendant le 
tour de votre adversaire lorsque vous vous défendez. 

6.3 CAMPAGNES DE ZONE 

Vous jouez une carte de campagne de zone comme 
n'importe quelle carte normale. Vous pouvez la jouer pour 
son événement ou ses RP (vous devez annoncer lequel), ou 
vous pouvez la garder jusqu'à l'année suivante. Vous 
pouvez la jouer à n'importe quel tour, mais plus vous la 
jouez tard, moins vous pouvez gagner de Faucons ou de 
Colombes. Après avoir fini de l'utiliser, retirez-le du jeu. 
Elle ne va jamais dans la pile de défausse. 

Chaque joueur dispose de quatre cartes de campagne de 
zone, une pour chaque zone tactique. La campagne 
"SeaLords" de Bleu lui permet d'amener la canonnière en 
jeu, et la campagne "Iron Triangle" de Rouge lui permet 
de placer le marqueur Iron Triangle. 

Une carte Campagne de zone vous donne 3 RP pour les 
actions (imprimées dans le coin supérieur gauche). 
L'événement vous permet de dépenser jusqu'à 3 RP 
supplémentaires de votre réserve pour des actions, mais 
vous devez effectuer toutes les batailles, changements de 
PC et pacifications dans la zone cible. Vous pouvez 
dépenser 3 RP pour des actions au lieu de 1 RP 
normalement. Toutes les autres actions, comme les 
déplacements, peuvent être effectuées n'importe où. La 
restriction s'applique aux 6 RP que la carte fournit (3 RP 
de carte plus 3 RP d'événement). Vous devez effectuer 
toutes les actions de bataille, d'échange de PC et de 
pacification dans la province cible. 

Vous marquez des Faucons ou des Colombes à la fin de 
chacun de vos tours pendant l'année de campagne, en 
commençant par le tour où vous avez joué la carte. Pour 
Bleu, vous marquez 1 Faucon chaque tour où vous 
contrôlez toutes les provinces de la zone. En rouge, vous 
marquez 1 Colombe chaque fois que vous contrôlez un 
certain nombre de provinces dans la zone (plus Pleiku et 
Darlac dans la campagne d'Ia Drang). Cela signifie que 
vous pouvez marquer jusqu'à 4 Faucons ou 4 Colombes si 
vous jouez la carte lors de votre premier tour de l'année. 

6.4 GRANDES CAMPAGNES 

Si le joueur rouge choisit une carte Grande Campagne, il 
doit la jouer lors de son premier tour de l'année, et il doit 
la jouer pour son événement. Il doit avoir 6 RP dans sa 
réserve avant de jouer la carte. Il ne peut pas la jouer 
uniquement pour les RP, et il ne peut pas la conserver. 
Marquer une Grande Campagne à la fin de l'année pendant 
l'Interphase. L'Offensive du Têt et l'Offensive de Pâques 
sont des affaires complexes. Consultez les règles 24 et 25 
pour plus d'informations sur la préparation, le jeu et le 
calcul des résultats. 

Vous dépensez des RP pour acheter des Actions et payer 
des coûts. Pendant votre tour, vous pouvez dépenser les RP 
de la carte que vous venez de jouer plus 1 RP de votre 
réserve pour acheter des Actions. Vous devez acheter des 
Actions pour déplacer vos unités, commencer des 
batailles, convertir des provinces via des changements de 
PC, et pour acheter des événements de carte. Un paiement 
est toute autre dépense de RP. Vous pouvez utiliser tous 
vos RP disponibles (y compris la totalité de votre réserve) 
pour effectuer un paiement. 

Voici quelques exemples de paiements : (1) Vous sauvez 
une faction laotienne ou cambodgienne de l'effondrement. 
(2) Le joueur Bleu empêche un coup d'état. (3) Vous 
effectuez un jet de dé pour un changement de PC ou une 
pacification et il vous manque le résultat, vous payez donc 
la différence pour effectuer l'action. (4) Un événement 
vous donne la possibilité de payer pour un avantage (un 
paiement). Notez que l'achat d'un événement est une action 
et non un paiement ! 

Vous pouvez conserver un nombre quelconque de RP dans 
votre réserve pour une utilisation ultérieure. Utilisez les 
marqueurs SRP sur la piste de jeu pour enregistrer le 
nombre de RP dans votre réserve. Vous pouvez également 
utiliser les marqueurs de chiffres pour suivre vos réserves. 

Ne vous attardez pas sur les différences entre RP et SRP. 
Le joueur actif utilise les RP qu'il obtient de sa carte plus 
1 RP de réserve (SRP) à chaque tour pour acheter des 
actions comme l'achat d'un événement. Autrement, un RP 
est aussi bon qu'un SRP et vice versa. Par exemple, si le 
joueur actif reçoit un résultat de combat "R", il peut perdre 
soit un SRP soit un RP de la carte qu'il vient de jouer. 

Une "main de cartes" couvre une année d'histoire. Lors de 
la première année d'un scénario, sautez la Phase de 
Renforts. 

PHASE DE RENFORTS :  

Les deux joueurs déploient des renforts et des remplaçants 
(les Bleus en premier). 

PHASE DE RECONSTITUTION DES MAINS :  

Les joueurs remplissent leur main jusqu'à cinq cartes. Un 
joueur peut choisir une carte Campagne. Le joueur rouge 
décide en premier. 

PHASE DE JEU DES CARTES :  

Les joueurs jouent une carte chacun à tour de rôle pendant 
quatre tours (le rouge en premier). A chaque tour de jeu de 
carte, un joueur achète et fait des Actions. 

INTERPHASE :  

Les joueurs ajustent la volonté politique et la stabilité de la 
RVN sur la piste de jeu. 
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8.1 PHASE DE RENFORTS 

Les joueurs suivent ensemble les étapes suivantes lors de 
la Phase de Renforts. 

1. Les joueurs collectent des RP bonus, qu'ils ajoutent 
à leur réserve. Chaque joueur reçoit 2 RP. Rouge 
reçoit +1 PR (3 au total) à partir de 1968 et jusqu'à 
l'année suivant celle où Bleu joue l'événement 
"Chasse au commando". Bleu reçoit +1 RP (3 au 
total) chaque année où Volonté politique est Hawk. 

2. Déplacez toutes les unités de la case Body Count vers 
la case Dead Pool, à quelques exceptions près. (1) 
Mettez toutes les unités VC dans le Pool VC. (2) 
Retirez les chars de NVA du jeu. Ils ne reviennent 
pas sauf par des événements. (3) Retirez du jeu 
toutes les unités d'une faction laotienne ou 
cambodgienne effondrée. Elles ne reviennent 
jamais. 

3. Chaque joueur prend des renforts pour l'année en 
cours. Voir le tableau des renforts sur le tableau des 
joueurs. Les unités disponibles doivent être à côté de 
la carte, hors jeu. 

4. La vietnamisation commence en 1969, ce qui 
signifie que le joueur Bleu doit retirer du jeu la 
plupart des unités américaines. Retirez-les d'abord 
du Dead Pool, puis de la carte. Retirez les unités 
vétérans avant toutes les autres. Ne retirez pas les 
bombardiers ; ils restent en jeu jusqu'en 1973. 
Retirez autant d'unités que possible. Si les unités 
sont en nombre insuffisant, les unités de la ROK et 
de la FI ne peuvent pas se substituer aux retraits 
américains, mais toute l'infanterie et les ressources 
américaines sont éligibles. Pour chaque deux unités 
US que vous retirez (peu importe d'où elles 
viennent), promouvez une unité d'infanterie ARVN 
novice au statut de vétéran. L'infanterie ARVN 
promue peut être des remplacements, des renforts, 
ou des unités déjà sur la carte. 

5. Chaque joueur prend ses remplaçants dans le Dead 
Pool. Un certain nombre sont gratuits ; un joueur 
doit payer des RP s'il souhaite en prendre plus. Les 
joueurs reçoivent les remplacements gratuits 
suivants du Dead Pool : 8 unités NVA, 5 unités 
ARVN, 1 unité USA, de la Corée du Sud ou de la FI, 
et toutes les unités du Pathet Lao, des Khmers 
Rouges, des CA et des LA. Toutes les unités du 
Dead Pool sont éligibles, y compris les ressources 
aériennes et navales. Les joueurs peuvent acheter des 
unités supplémentaires du Dead Pool pour 1SRP 
chacune. Tous les remplacements d'infanterie sont 
novices. Les joueurs ne peuvent pas prendre ou 
acheter les unités de leur adversaire. 

6. Certaines cartes d'événement de 1969 peuvent 
laisser des unités non indigènes dans des provinces 
interdites du Laos et du Cambodge. Les joueurs 
doivent les retirer de ces provinces. Bleu doit les 
ajouter (à leur statut actuel de novice ou de vétéran) 
à ses renforts actuels. Rouge doit les redéployer, qui 
se trouvent dans les provinces intérieures 
cambodgiennes et laotiennes, soit vers les provinces 
frontalières du même pays, soit vers le NVN. 
Aucune unité ennemie ne doit être présente dans les 
provinces cibles si possible. 

7. Les joueurs déploient toutes les unités (les Bleus en 
premier). Les unités d'infanterie arrivent novices, 
sauf indication contraire. Respectez les limites 

d'empilement. Voir OÙ DEPLOYER LES UNITES 
sur le Tableau des Joueurs 
Bleu déploie, si possible, ses unités US/ROK/IF 
dans toutes les provinces de base exemptes d'unités 
rouges et de drapeaux rouges. S'il ne peut pas 
déployer toutes ses unités US/ROK/IF dans les 
bases, il peut déployer le reste dans les provinces 
côtières du SVN sans drapeaux rouges. Ces 
provinces peuvent contenir des unités ennemies, 
mais son premier choix doit être des provinces sans 
unités ennemies. Les unités US/ROK/IF ont la 
priorité sur les bases, donc il ne peut pas remplir les 
bases avec des unités ARVN pour déclencher cette 
règle. 

8. Ravitailler tous les bombardiers en les retournant 
face visible. 

9. Rouge tire et déploie 1 unité VC du Pool VC. Si le 
Tet n'a pas eu lieu et que Rouge a moins de 10 unités 
VC en jeu, il tire et déploie une seconde unité VC. Il 
déploie les unités VC dans les provinces marquées 
d'un drapeau rouge ou dans les provinces frontalières 
du Laos ou du Cambodge. Les unités bleues ne 
peuvent en aucun cas être présentes. Il les déploie 
face cachée, et il ne peut les examiner qu'après le 
déploiement. 

10. Bleu peut redéployer tous ses moyens aériens/navals 
et jusqu'à 5 unités amies en SVN dans n'importe 
quelle province autorisée du SVN exempte d'unités 
rouges et de drapeaux rouges. Il peut également les 
redéployer à Saigon même si elle est occupée par 
l'ennemi. Il peut redéployer toutes ses unités de CA 
et LA dans n'importe quelle province non frontalière 
de leur pays d'origine sans unités ennemies. 
Respectez les limites d'empilement. Si un coup d'état 
est en cours, rappelez-vous que certaines unités 
ARVN doivent rester à Saigon. Voir la section 
STABILITÉ DE LA RVN. 

11. Rouge peut redéployer ses unités du Pathet Lao et 
des Khmers Rouges dans les provinces frontalières 
de leur pays d'origine. Aucune unité ennemie ne peut 
être présente. 

12. Si 1969, les deux joueurs mélangent leurs cartes de 
1969 dans leurs cartes de jeu. N'ajoutez pas les piles 
de défausse aux Pioches de Jeu. 

Nous sommes en 1968. Bleu reçoit 2 RP et les ajoute aux 
2 SRP qu'il a gardés, ce qui lui donne 4 SRP. (Il y a 2 unités 
de couleur bleue (une infanterie de la République de Corée 
et la cavalerie aérienne) et 6 unités de l'ARVN dans le 
Dead Pool. Il récupère en remplacement 1 unité de 
couleur bleue (il prend l’AirCav) et 5 ARVN. Il décide de 
racheter la dernière ARVN pour 1 PR, mais il laisse l'unité 
ROK jusqu'à l'année prochaine. Tous les remplaçants ne 
sont novices, et il les déploie avec ses renforts. 
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8.2 PHASE DE RECONSITUTION DES MAINS 

Au début d'une année, chaque joueur tire des cartes de sa 
pioche de manière à ce que sa main contienne cinq cartes. 
Si la Pioche d'un joueur n'a plus de cartes, il mélange sa 
défausse pour former une nouvelle Pioche. Les joueurs ne 
peuvent pas retirer ou défausser des cartes de leur main ou 
de leur paquet, sauf dans le cours normal du jeu. 

Un joueur peut choisir une carte chaque année dans sa 
pioche de campagne. Cette carte remplace une carte qu'il 
aurait tirée de sa pioche de jeu et compte comme l'une de 
ses cinq cartes. Il peut voir ses quatre premières cartes 
avant de décider de choisir une carte Campagne. Un joueur 
doit annoncer s'il prend une carte de sa pioche de 
campagne, mais il ne révèle pas son identité. Le joueur 
rouge doit décider et annoncer en premier. 

Un joueur ne peut avoir qu'une seule carte Campagne dans 
sa main. S'il en a gardé une d'une année précédente, il peut 
la garder, l'échanger contre une autre carte Campagne, ou 
la remettre dans sa pioche Campagne et tirer une carte 
normale de sa pioche Jeu. L'échange est secret. En 1973, 
retirez du jeu toutes les cartes Campagne inutilisées, y 
compris celles qui sont dans la main des joueurs. 

8.3 PHASE DE JEU DES CARTES 

Les joueurs jouent alternativement une carte chacun, en 
commençant par le joueur rouge, pendant quatre tours. 
Choisissez une carte de votre main, révélez-la, et utilisez 
ses RP pour acheter des Actions. Mettez ensuite la carte 
utilisée sur votre défausse. (Exception : retirez les cartes 
Campagne du jeu.) Chaque joueur conserve ses cartes non 
jouées (généralement une) pour l'année suivante. La carte 
conservée peut être une carte Campagne de zone, mais pas 
une carte Grande Campagne. 

Si vous jouez une carte Campagne pour son événement, 
mettez-la face visible sur la table devant vous, où elle 
restera jusqu'à la fin de l'année. Vous pouvez jouer une 
carte Campagne de zone à n'importe quel tour, mais le 
joueur rouge doit jouer la carte Offensive du Têt ou 
Offensive de Pâques à son premier tour de l'année. Une 
carte Campagne jouée pour son événement reste en jeu 
pendant toute l'année. Retirez-la du jeu à la fin de l'année, 
que vous l'ayez jouée pour son événement ou pour ses RP. 

Après avoir joué une carte, vous pouvez utiliser les RP de 
la carte pour acheter des actions dans l'ordre de votre choix 
et aussi souvent que vous pouvez vous le permettre, mais 
vous devez terminer une action avant d'en choisir une 
autre. Vous pouvez dépenser un RP supplémentaire de 
votre réserve à chaque tour pour acheter des actions. Vous 
conservez les RP non dépensés dans votre réserve. Vous 
ne pouvez effectuer aucune action (y compris les missions 
de bombardement et l'utilisation de votre RP de réserve) 
avant d'avoir joué une carte. Les actions sont les 
suivantes : 

• Effectuer une mission de bombardement avec un 
bombardier non utilisé. (Tour des Bleus uniquement, 
gratuit). 

• Achetez un événement imprimé sur votre carte 
jouée. 

• Dépensez 1 RP pour mobiliser toutes les unités 
amies dans une province. 

• Dépensez 1 RP pour mener un round de bataille dans 
une province. 

• Dépensez 1 RP pour tenter de changer le contrôle 
politique dans une province. Dépensez 1 RP pour 
tenter une pacification. (Tour de Bleu uniquement) 

Il est important de se rappeler que vous ne pouvez pas 
interrompre une action par une autre. Par exemple, vous ne 
pouvez pas acheter un événement tout en déplaçant un 
groupe. Pour cette règle, vos actions de mouvement 
incluent les embuscades ennemies, et vos actions de 
combat incluent les retraites et les évasions ennemies. 

8.4 INTERPHASE 

L'Interphase a lieu à la fin de chaque année. N'oubliez pas 
de retourner les marqueurs de volonté politique sur Hawk 
ou Dove lorsqu'ils passent par zéro. Le zéro est Hawk. 

1. Marquez toutes les cartes de Grande Campagne 
jouées. 

2. Vérifiez l'effondrement des factions au Laos et au 
Cambodge. Cela se produit si toutes vos unités d'une 
faction se trouvent dans la case Body Count. Ignorez 
les unités qui ne sont pas encore arrivées en renfort. 
Pour éviter un effondrement, vous devez payer 3 RP 
de stock pour soutenir votre faction. Sinon, elle 
s'effondre et vous retirez vos unités de faction du jeu. 
Ajoutez 3 Faucons ou 3 Colombes. Voir 
CAMBODGE ET LAOS. 

3. Ajoutez des points de Colombe à la volonté politique 
sur la piste de jeu. Ajoutez 1 Colombe si l'année en 
cours est postérieure à 1968, et ajoutez 1 Colombe 
pour chaque unité US/ROK/IF (unités de couleur 
bleue) dans la case Body Count. Ajoutez encore une 
Colombe s'il n'y a pas plus d'unités rouges que d'unités 
bleues dans la case Body Count. Enfin, comptez le 
nombre de provinces à drapeau rouge en SVN et 
ajoutez des Colombes : 7-8 = 1 Colombe, 9-10 = 2 
Colombes, 11-12 = 3 Colombes, 13-14 = 4 Colombes, 
15+ = 5 Colombes. 

4. Vérifier la stabilité du gouvernement SVN. Pour le 
maintenir stable, le joueur Bleu doit payer un nombre 
de SRP égal à la différence entre le nombre d'unités 
ARVN dans la case de décompte des corps et le 
nombre de provinces pacifiées au SVN. S'il ne peut pas 
payer la différence, le gouvernement tombe. Ajoutez 
+3 Colombes à la Piste de Jeu, mettez toutes les unités 
vétérans ARVN en SVN à l'état novice, et rappelez les 
unités ARVN à Saigon. Voir la section STABILITÉ 
DE LA RVN pour plus de détails. 

5. Vérifiez la victoire. Le tableau des joueurs explique les 
conditions de victoire. Chaque année indique un 
objectif de fin de jeu pour la Volonté politique. Si vous 
avez atteint la fin de votre scénario, comparez la 
Volonté Politique actuelle à ce chiffre. Il y a également 
des seuils d'auto-victoire pour les deux camps à la fin 
de chaque année. 
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C'est l'interphase 1968, la fin de l'époque de LBJ. Le 
marqueur de volonté politique est fixé à 0 Hawks. Rouge a 
7 unités de l'ANV et 1 VC dans la case "Body Count", mais 
il contrôle 11 provinces. Bleu a 5 unités ARVN et une unité 
ROK dans la Case de Comptage des Corps et 2 provinces 
pacifiées. 

Vérifiez d'abord l'effondrement d'une faction au Laos, ce 
qui signifie qu'au moins les unités laotiennes d'un camp se 
trouvent toutes dans la case de décompte des corps. Si 
c'était le cas, le joueur qui la contrôle devrait payer des 
SRP pour la sauver ou bien perdre des points Hawk ou 
Dove, et la faction disparaîtrait. Ignorez le Cambodge 
parce que le Cambodge est toujours neutre et n'a pas 
d'unités dans le jeu en 1968. 

Ensuite, ajustez la volonté politique sur la piste de jeu. Il y 
a une unité ROK morte, donc ajoutez 1 Colombe et 
retournez le marqueur sur le côté Colombe car il a dépassé 
zéro. Nous ne sommes pas encore en 1969 et le nombre de 
morts des Rouges est supérieur à celui des Bleus, il n'y a 
donc pas d'ajustement ici, mais 11 drapeaux rouges 
ajoutent 3 colombes à la Volonté Politique. La volonté 
politique est maintenant de 4 colombes. 

Vérifiez ensuite la stabilité de la RVN. Il y a 5 morts dans 
l'ARVN, mais il y a 2 provinces pacifiées, donc Bleu doit 3 
RP de stock pour garder le gouvernement stable. Il est prêt 
à les payer, mais Rouge joue une carte de réponse qui 
augmente le coût de 1. Le gouvernement s'effondre ; un 
coup d'état en résulte. Ajoutez 3 Colombes 
supplémentaires à la Volonté Politique (maintenant 7 
Colombes), Bleu perd tous ses SRP, tous les vétérans 
ARVN deviennent immédiatement novices, et les unités 
ARVN requises sont rappelées à Saigon (voir Stabilité 
ARVN). 

 

 

 

 

 

 

Vous devez dépenser 1 RP pour utiliser une action de 
mouvement. Cette action mobilise toutes les unités amies 
d'une province afin qu'elles puissent se déplacer. Les 
unités mobilisées se déplacent en traçant un chemin à 
travers les provinces adjacentes qui partagent une frontière 
commune. (Darlac, Tuy Hoa, Phu Bon et Khanh Hoa ont 
tous des frontières communes). Vous n'êtes pas obligé de 
déplacer les unités mobilisées, mais vous devez mobiliser 
une province pour y déplacer une seule unité. Vous pouvez 
mobiliser et déplacer la même unité plus d'une fois par 
tour. 

Une unité peut se déplacer aussi loin que le permet sa 
capacité de mouvement. Chaque province mobilisée coûte 
un point de mouvement. Vous ne pouvez pas économiser 
ou transférer des points de mouvement. Les unités ne 
peuvent pas entrer dans des provinces interdites. 

Les unités mobilisées se déplacent dans un groupe d'une 
ou plusieurs unités. Un groupe peut déposer des unités 
pendant qu'il se déplace, mais il ne peut pas en prendre 
pendant son déplacement. Un joueur doit terminer le 
mouvement d'un groupe avant d'en commencer un autre. 
Les groupes d'une province peuvent se déplacer vers des 
provinces différentes. Les unités ennemies n'affectent pas 
les unités terrestres en mouvement sauf : 

1. Les unités terrestres doivent payer +1 point de 
mouvement pour traverser une province qui contient 
des unités ennemies vétérans ou des bombardiers 
ennemis. Les unités ne paient pas de supplément si 
elles commencent leur mouvement dans une telle 
province - seulement si elles y entrent et en sortent 
dans le même mouvement. Les unités VC, les unités 
aériennes/navales, et les unités en retraite ou en 
réaction ne paient jamais de supplément. 

2. Les unités terrestres doivent s'arrêter dans une 
province où une unité ennemie leur tend une 
embuscade. Si l'embuscade n'élimine aucune unité, 
les unités terrestres peuvent continuer à se déplacer. 
Vous pouvez déplacer les unités arrêtées dans le 
même tour en dépensant un autre RP pour mobiliser 
la province. 

Bleu dépense 1 RP pour mobiliser Saigon. Un groupe 
d'unités de Saigon se déplace vers Binh Duong, peut-être 
pour tenter un changement de PC là-bas. D'autres unités 
de Saigon sont également mobilisées, donc certaines 
peuvent partir par la mer, ou se déplacer par voie terrestre 
vers d'autres provinces, ou simplement rester à Saigon. 
Bleu dépense un autre RP pour mobiliser Binh Duong. Il 
déplace à nouveau les unités originales de Saigon plus 
toutes les autres unités de Binh Duong qu'il choisit. 

9.1 MOUVEMENT AERIEN / NAVAL 

Les Hélicoptères, la Canonnière et la 
Flotte de Haute Mer (appuis) peuvent se 
déplacer vers n'importe quelle province 
légale lorsqu'ils sont mobilisés. Chacun 
d'entre eux se déplace seul dans un groupe 
d'une unité. Les unités rouges n'affectent pas son 
mouvement. Il est immunisé contre les embuscades. Ces 
Appuis peuvent être utilisés en réaction à des batailles. Le 
nombre dans le coin inférieur droit de ces pions est leur 
portée de réaction, et non leur capacité de mouvement. 
(Voir RÉACTION AÉRIENNE / NAVALE). 
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9.2 ARVN 

Si vous mobilisez des unités ARVN, vous 
devez annoncer la province cible, le 
chemin pour s'y rendre, et quelles unités 
ARVN se déplacent dans le groupe. 
Lancez un dé. Le résultat est le nombre de 
points de mouvement que ce groupe peut dépenser. Le 
groupe doit ensuite suivre le chemin que vous avez 
indiqué. Il n'est pas obligé d'utiliser tous ses points de 
mouvement. Si vous changez d'avis et souhaitez déplacer 
le groupe ailleurs, vous devez dépenser un autre RP et 
suivre la même procédure pour essayer d'envoyer le 
groupe vers la nouvelle destination. Une fois que vous 
avez lancé le dé, d'autres unités amies dans la province 
peuvent rejoindre le groupe ARVN. 

Vous pouvez déplacer les unités ARVN d'une province 
vers la même province ou vers des provinces cibles 
différentes, en groupes de tailles différentes, même une à 
la fois. Vous n'êtes pas obligé d'assigner toutes les 
destinations en même temps. Vous pouvez choisir 
certaines unités ARVN et résoudre leur mouvement avant 
de choisir d'autres unités ARVN à déplacer. 

Bleu mobilise deux unités ARVN à Saigon. Il tente de les 
déplacer de Saigon à Tay Ninh, 2 provinces plus loin, en 
passant par Binh Duong. Il obtient un 4 ; elles arrivent à 
Tay Ninh. Il devait obtenir au moins un 2. S'il avait obtenu 
un 1, il ne pourrait déplacer l'ARVN que d'une seule 
province. Il peut mettre les deux à Saigon ou Binh Duong, 
ou en mettre un dans chaque province. Si les unités 
américaines occupaient également Saigon, Bleu pouvait 
attendre après le jet de dé pour décider si elles devaient 
rejoindre le groupe ARVN. 

9.3 MOUVEMENT AMPHIBIE 

Si le joueur Bleu mobilise une province côtière, les 
groupes Bleus qui s'y trouvent peuvent se déplacer 
directement vers toute autre province côtière du SVN. 
Seules les unités terrestres peuvent utiliser le mouvement 
amphibie. Les unités rouges peuvent tendre une 
embuscade à un groupe se déplaçant par mer dans la 
province de destination uniquement. Les unités terrestres 
bleues peuvent battre en retraite par mer, mais elles ne 
peuvent pas se renforcer par mer. Les unités de l'ARVN 
qui se déplacent en amphibie ne font pas de jet de 
mouvement, quelle que soit la distance parcourue. Une 
unité ne peut pas combiner mouvement régulier et 
mouvement amphibie sur le même RP. Les unités bleues 
peuvent se déplacer par mer pendant une mousson. Voir la 
carte "Saison des moussons". 

 

 

 

 

 

 

 

 

9.4 VIETNAM DU NORD 

La "province" du NVN représente toutes les provinces du 
NVN, il n'y a donc pas de limite d'empilement à cet 
endroit. Un PR mobilise jusqu'à une pile d'unités (une 
"valeur de province") dans le NVN. Voir EMPILAGE. Un 
PR ne mobilise pas toutes les unités en NVN ! 

 

9.5 MOUVEMENT DES VC 

Une seule unité VC peut se déplacer à chaque tour rouge. 
Elle se déplace vers une province adjacente. Elle peut être 
révélée ou dissimulée. Elle ne peut se déplacer qu'une 
seule fois par tour. Cette unité VC peut se mobiliser seule 
ou au sein d'un groupe plus important. 

9.6 MOUVEMENT STRATÉGIQUE 

Les unités de NVA (pas les VC, les Khmers Rouges, ou le 
Pathet Lao) peuvent effectuer un mouvement stratégique. 
Un groupe NVA mobilisé peut se déplacer sur n'importe 
quelle distance le long de la piste Ho Chi Minh. La piste 
comprend le NVN et toutes les provinces frontalières du 
Laos et du Cambodge. Le déplacement doit se faire 
entièrement sur la piste, y compris les provinces de départ 
et d'arrêt. Il ne peut pas commencer ou entrer dans une 
province où il y a plus d'unités et de bombardiers Bleus 
que d'unités Rouges présentes. Le site 85 de Lima, bien 
qu'il s'agisse d'une unité bleue, n'a aucun effet sur le 
mouvement stratégique, et il ne compte pas lors du 
décompte des unités bleues dans une province. Il n'y a pas 
de mouvement stratégique pendant la mousson. Voir la 
carte "Saison des moussons". 

Rouge mobilise une pile d'unités NVA en NVN et les 
déplace vers le sud, en espérant les faire descendre jusqu'à 
Kampot. Le site 85 de Lima est à Savannakhet, mais la pile 
l'ignore car le site 85 de Lima n'affecte pas le mouvement 
stratégique. Saravan contient une unité laotienne bleue et 
une unité pathet lao rouge. La pile NVA traverse Saravan 
car elle a autant d'unités rouges que bleues. Le groupe 
NVA traverse le Cambodge. Il y a une unité bleue de l'AC 
à Mondolkiri et aucune unité rouge, donc le groupe ne peut 
pas entrer dans Mondolkin. Il doit s'arrêter à une province 
près, à Ratanakiri. L'ensemble du voyage depuis le NVN 
jusqu’à Ratanakiri coûte 1 PR. 
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Une pile est constituée des unités que vous pouvez avoir 
dans une province à un moment donné. Comptez 
l'empilement de chaque joueur séparément. Les 
bombardiers et les marqueurs ne comptent pas dans les 
limites d'empilement. En général, vous pouvez empiler 
ensemble quatre unités d'infanterie régulière et une unité 
de chaque type d'unité de ressources. Les unités de 
nationalités différentes peuvent s'empiler ensemble. 

La limite d'empilement bleue par province est de 

• 4 unités d'infanterie 
• 1 unité d'artillerie 
• 1 unité de chars 
• 1 unité de cavalerie aérienne 
• 1 marine d'eau bleue 
• 1 canonnière 
• 1 site de Lima 85 

La limite d'empilement des unités rouges par province est 
de 

• 4 unités d'infanterie régulière (NVA, Khmers 
rouges, et Pathet Lao) 

• 1 unité d'artillerie 
• 1 unité de chars 
• 2 unités VC 

Les unités peuvent s'empiler au fur et à mesure qu'elles 
traversent une province, sauf si celle-ci contient des unités 
ennemies. Elles ne peuvent pas entrer dans une province 
occupée par l'ennemi si cela entraîne un surempilement, et 
elles ne peuvent jamais s'arrêter dans une province 
surempilée. Les unités peuvent s'empiler excessivement 
lorsqu'elles battent en retraite dans une province, même si 
des unités ennemies sont présentes. En cas d'embuscade, 
elles s'arrêtent temporairement pour résoudre l'embuscade, 
mais elles doivent ensuite continuer leur retraite. 

Il n'y a pas de limite d'empilement en NVN, mais le joueur 
rouge peut trouver pratique d'y disposer ses unités en piles. 
Rappelez-vous que la mobilisation de NVN ne mobilise 
qu'une seule pile par RP dépensé. 

Vous pouvez acheter une Action de Bataille pour 1 RP 
lorsque des forces adverses occupent la même province. 
Une action de bataille correspond à un round de bataille. 
Vous pouvez attaquer la même province plusieurs fois en 
payant 1 RP pour chaque Action de Bataille (round). 
Cependant, vous ne payez pour le round de bataille que si 
vous lancez des dés de bataille. (Les unités peuvent 
s'échapper et battre en retraite, ce qui pourrait annuler la 
bataille.) Le joueur attaquant choisit les unités qui 
attaquent, mais le joueur rouge doit révéler et résoudre les 
VC cachés s'ils participent. Le défenseur doit inclure 
toutes ses unités dans la province. 

 

 

 

 

Un tour de bataille se compose des étapes suivantes : 

1. Les unités en défense peuvent tenter de s'évader. 
2. Révélez toute unité VC cachée. Résolvez les 

unités Bad Intel sur la table des événements de 
brousse. 

3. Si aucune unité en défense ne reste dans la 
bataille, abandonnez la séquence de bataille. 
L'attaquant ne dépense pas son RP. 

4. Si Bleu attaque, les unités aériennes/navales 
peuvent réagir, mais les unités Rouge et Bleue 
doivent être présentes. 

5. Chaque joueur additionne ses facteurs de 
bataille, lance un dé, et consulte la table de 
bataille sur le tableau des joueurs. Le résultat est 
le dommage appliqué aux unités de l'adversaire. 
Les tirs sont simultanés. Les joueurs promeuvent 
les unités d'infanterie survivantes et novices. 
L'attaquant dépense maintenant son PR pour la 
bataille. 

6. Si Bleu est en défense, il peut réagir avec des 
unités aériennes/navales, mais les unités Rouge 
et Bleue doivent être présentes. 

7. Le joueur en défense peut dépenser des PR pour 
renforcer la bataille à partir de provinces 
adjacentes. Les embuscades sont autorisées. Les 
unités bleues ne peuvent pas renforcer par la 
mer, et les unités VC ne peuvent pas renforcer 
du tout. Passez cette étape s'il n'y a pas de 
survivants en défense. Le défenseur peut 
renforcer même si aucun attaquant ne reste dans 
la province. 

Les sous-sections suivantes expliquent les étapes plus en 
détail, donc vous pouvez retarder la lecture des exemples 
suivants jusqu'à ce que vous ayez lu ces sous-sections. 

Bleu déplace 3 infanteries ARVN et 1 ROK dans Pleiku, 
que Rouge contrôle avec 2 infanteries NVA et un VC 
caché. Après que l'embuscade VC ait été résolue, Bleu 
annonce son intention d'attaquer. Il dit qu'il dépense 1 RP, 
mais il n'est pas encore dépensé. Rouge décide que le VC 
va s'échapper, ce qui peut arriver même s'il a tendu une 
embuscade aux unités bleues et a survécu. Le VC réussit à 
s'échapper. Rouge tente ensuite de faire évader les 2 unités 
NVA, ce qui réussit également. Toutes les unités rouges ont 
disparu. Il n'y a pas de bataille, donc aucune unité 
aérienne ou navale ne réagit, personne n'est promu, aucun 
renfort en défense n'arrive, et (le plus important), Bleu 
récupère son RP. 

Bleu déplace 3 infanteries ARVN et 1 infanterie ROK dans 
Pleiku, que Rouge contrôle avec 2 infanteries NVA et un 
VC caché. Le VC échoue à l'évasion, donc Rouge le révèle. 
Si c'était un Bad Intel, il l'enverrait dans le Pool VC et 
ferait un jet sur la table des Evénements Bush. Les 
Hélicoptères de Bleu, qui se trouve à 3 provinces de là, 
réagit et vole vers la bataille. 

Chaque joueur additionne ses facteurs de combat dans la 
province. Rouge a 3 facteurs (2 pour 2 NVA non éprouvés 
et 1 pour un VC normal). Il obtient un 4, ce qui lui donne 
7 (3 facteurs + 4). Il vérifie la colonne Rouge de la table 
de bataille et voit qu'il inflige 1 Touche à Bleu. Bleu a 6 
facteurs (4 pour ses 4 fantassins non éprouvés et 2 pour la 
cavalerie aérienne). Il obtient un 4. Le total est de 10. 
Dans la colonne Bleu, il voit qu'il inflige "1R" de dégâts. 
Rouge doit éliminer 1 unité dans la case "Body Count" 
plus soit 1 RP (de sa réserve car il n'est pas le joueur actif) 
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soit 1 unité supplémentaire. Bleu doit perdre 1 unité. 
Rouge peut promouvoir ses unités survivantes de l'ANV 
car elles ont affronté 5 unités bleues. Bleu peut 
promouvoir 3 unités car Rouge a commencé avec 3 unités. 
Bleu dépense maintenant son RP de bataille car les unités 
se sont engagées. 

Rouge peut dépenser 1 SPR pour faire venir des renforts 
d'une province adjacente s'il veut tenir bon et s'attendre à 
un autre round de combat. Bleu n'a pas besoin d'une étape 
spéciale de renforts car il peut simplement mobiliser une 
autre province pour 1 RP et déplacer d'autres unités en 
mouvement normal. 

11.1 RÉSULTATS DE LA BATAILLE 

Chaque joueur lance un dé et l'ajoute à son total de facteurs 
de bataille. Le résultat s'applique aux unités de son 
adversaire. Le joueur propriétaire décide comment il 
applique les pertes. Mettez les unités éliminées dans la 
case "Body Count". Le combat est simultané. 

Ces règles s'appliquent à toutes les tables et événements 
qui produisent des résultats d'élimination et de "R". Si le 
résultat comporte un nombre, vous devez éliminer ce 
nombre d'unités de votre groupe de combat. Si les pertes 
éliminent le groupe entier, ignorez tout excès, y compris 
tout résultat "R". Si le résultat comporte un "R", vous 
devez perdre soit 1 unité, soit 1 RP (au choix). Si vous 
n'avez pas de RP (de votre carte jouée, le cas échéant, ou 
de votre réserve), vous devez perdre une unité. Si vous 
n'avez plus d'unités, vous pouvez ignorer le résultat. 

Rouge attaque une unité ARVN avec une pile de 5 NVA. 
Les deux joueurs lancent le dé, et les deux subissent un 
résultat de "1R". Bleu perd son ARVN. Il ignore le "R" car 
il n'a plus d'unités dans la bataille. Rouge perd un NVA. Il 
perd également soit 1 RP (de sa carte ou de son stock), soit 
1 NVA supplémentaire. Il décide de retirer 1 SRP. Il s'agit 
d'un paiement, donc il reçoit toujours 1 SRP pour les 
actions. 

11.2 EVASION 

Les unités peuvent tenter d'éviter la bataille en s'échappant. 
Les évasions réussies permettent de battre en retraite. 
Cependant, une évasion est risquée car un joueur peut 
perdre un RP ou une unité et ne pas s'échapper. 

Les unités aériennes/navales réussissent toujours à 
s'évader seules. Chaque unité VC doit tenter une évasion 
individuellement. Toutes les unités restantes qui 
souhaitent s'échapper doivent le faire en un seul groupe. 
Les unités restantes ne peuvent pas s'échapper 
individuellement ou en plus petits groupes. Voir la table 
d'évasion sur le tableau des joueurs. Notez qu'un groupe de 
4 unités ou plus ne peut pas s'échapper, mais vous pouvez 
tenter l'évasion avec seulement certaines des unités. Par 
exemple, 4 unités NVA ne peuvent pas s'échapper, mais 
vous pouvez faire s'échapper 3 unités NVA et en laisser 
une derrière vous. Une unité ne peut tenter qu'une seule 
évasion par round de bataille. Vous pouvez faire 
s’échapper des unités dans n'importe quel ordre, vous 
pouvez donc effectuer un jet d'évasion de groupe avant 
s’échapper vos unités VC ou aériennes/navales. 

Comptez le nombre d'unités dans le groupe, lancez un dé, 
et consultez la table d'Evasion sur la Table des joueurs. Si 
le résultat est "R", le joueur doit perdre soit un SRP, soit 
une unité du groupe. Le résultat "R" est à la fois une perte 
obligatoire et un échec d'évasion. Vous ne pouvez pas 

changer d'avis après un jet. Si l'évasion réussit, le groupe 
bat en retraite. Voir RETRAITES. Si elle échoue, le 
groupe doit livrer bataille. 

Un VC utilise des lignes spéciales (une pour le dissimulé 
et une pour le révélé) sur la table d'Evasion. Si un VC 
caché échoue à l'évasion, le joueur rouge doit le révéler. 
S'il s'agit d'une Bad Intel, il doit effectuer un jet sur la table 
des événements Brousse et envoyer Bad Intel dans le Pool 
VC. Une unité VC qui tend une embuscade peut s'évader. 
Les unités VC retraitent comme des unités terrestres 
normales. 

Bleu annonce une bataille à Pleiku contre 4 infanteries 
NVA, une unité d'artillerie NVA, et 2 VC (1 révélé et 1 
caché). Rouge décide d'éviter les deux VC. Il effectue un 
jet séparé pour chacun d'eux en utilisant des lignes 
différentes sur la table. Il ne peut pas faire fuir 5 unités de 
NVA, il choisit donc d'en faire fuir 3, et les 2 restantes 
doivent rester en arrière pour faire face à la bataille. Il 
obtient un "1" sur l'évasion de l'ANV, ce qui est un résultat 
"R". Il perd 1 RP de réserve, et les 5 unités de NVA restent 
pour la bataille. C'est au Rouge de décider dans quel ordre 
il tente les évasions. 

11.3 RETRAITES 

Les unités se retirent à cause d'événements ou d'évasions 
réussies. Dans la plupart des cas, un groupe d'unités doit 
réussir une évasion pour battre en retraite. Voir EVASION 
pour savoir comment cela se passe. Le joueur propriétaire 
fait retraiter ses unités en groupes vers les provinces sûres 
les plus proches. Le joueur propriétaire détermine combien 
et quelles unités se trouvent dans chaque groupe en 
retraite, mais les unités VC et les unités aériennes/navales 
se retirent seules. Un groupe peut perdre des unités lors de 
sa retraite, ce qui se produit généralement en raison des 
limites d'empilement. La province la plus proche est celle 
dont le chemin traverse le moins de provinces. Une 
province sûre doit remplir toutes ces conditions : 

• Exempte d'unités ennemies et de bombardiers 
ennemis, 

• Sous contrôle ami ou une province du Laos ou du 
Cambodge, 

• Dispose d'un espace d'empilement, et 
• L'unité peut légalement occuper la province. 

En général, les unités rouges se retirent 
dans les provinces à drapeau rouge, dans 
les provinces frontalières du Cambodge ou 
du Laos, ou dans le SVN. Les unités 
bleues se retirent dans les provinces du 
SVN sans drapeau rouge. Les unités ennemies peuvent ne 
pas être présentes dans tous les cas. Les unités VC battent 
en retraite comme les unités NVA.  
Pour chaque groupe en retraite, vous devez tracer un 
chemin à travers les provinces jusqu'à sa destination. Les 
provinces traversées peuvent provoquer un empilement 
excessif et peuvent contenir des unités ennemies. Une 
retraite n'est pas un mouvement, donc ignorez les points de 
mouvement et la capacité de mouvement. Les unités de 
vétérans n'empêchent pas les retraites, et les événements 
ciblant le mouvement ne s'appliquent pas. La retraite ne 
coûte pas de RP. Les unités doivent battre en retraite vers 
la province sûre la plus proche, même si elle est plus 
éloignée que ce qu'elles pourraient normalement atteindre. 
(Par exemple, un VC, qui ne peut se déplacer que d'une 
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seule province, pourrait en retraiter 3.) Le joueur qui bat 
en retraite peut choisir si plus d'une province est 
admissible. Si une province atteint sa limite d'empilement, 
les autres unités doivent battre en retraite vers la province 
sûre la plus proche. 

Les unités aériennes et navales se replient dans n'importe 
quelle province sûre située dans leur rayon de réaction ; il 
n'est pas nécessaire que ce soit la plus proche. Si cela n'est 
pas possible, elles doivent battre en retraite vers la 
province sûre la plus proche située au-delà de leur rayon 
de réaction. 

Les unités terrestres bleues dans une province côtière 
peuvent battre en retraite de manière amphibie vers des 
provinces côtières sûres. Ceci est toujours considéré 
comme une retraite d'une province, donc c'est toujours une 
première option. Par exemple, une ARVN à Thua Thien 
(zone I) peut se retirer par voie terrestre vers une province 
adjacente sûre ou vers n'importe quelle province sûre par 
voie maritime, même jusqu'à Kien Giang (zone IV). Les 
deux ont la même priorité. 

Une unité VC peut tendre une embuscade 
aux unités terrestres qui retraitent dans ou 
à travers la province qu'elle occupe. Le 
groupe doit s'arrêter temporairement pour 
résoudre l'embuscade (et peut être 
temporairement surempilé), mais il doit ensuite continuer 
à battre en retraite vers sa destination. Un groupe qui bat 
en retraite par la mer ne peut pas être pris en embuscade. 

Une fois que les unités ont réussi à s'échapper, vous 
pouvez les diviser en groupes plus petits pour battre en 
retraite. Par exemple, supposons qu'un groupe de 3 unités 
NVA ait réussi à s'échapper. Vous pouvez maintenant les 
faire retraiter en 1 à 3 groupes de retraite. En général, le 
seul problème qui devrait vous préoccuper à propos des 
groupes de retraite est l'embuscade, car les unités sont 
toujours embusquées en groupe. Si elles ne traversent pas 
d'unités ennemies, la façon dont vous les regroupez n'a pas 
d'importance. 

Rappel très important ! Dans de nombreux jeux, une unité 
peut battre en retraite sur un espace adjacent vacant. Ce 
n'est pas le cas ici, surtout pour les unités VC ! Le joueur 
bleu contrôle les provinces vacantes, donc elles ne sont 
pas sûres pour les rouges. 

Bleu attaque un VC isolé dans la province côtière de Binh 
Tuy. Le VC s'échappe. Long Khanh est vacante et 
adjacente, mais elle n'est pas sûre car Bleu contrôle des 
provinces vacantes sans drapeau. Rouge contrôle Phuoc 
Long, qui est à 2 provinces de là, mais une unité bleue s'y 
trouve également, donc elle n'est pas sûre. En supposant 
qu'il n'y a pas d'autres provinces sûres au SVN dans un 
rayon de 3 provinces, les VC doivent se retirer dans les 
provinces frontalières cambodgiennes de Mondolkiri ou 
Kampong Cham, à condition qu'aucune unité bleue ne s'y 
trouve. 

Les rouges attaquent 3 unités d'infanterie bleues à Quang 
Tri. Les unités bleues s'enfuient. Thua Thien est adjacente, 
mais une unité VC l'occupe, elle n'est donc pas sûre. La 
province sûre la plus proche par voie terrestre est Quang 
Nam, qui est à 2 provinces de là, mais ce n'est pas une 
option car les unités bleues sont dans une province côtière, 
donc toutes les retraites par la mer sont aussi bonnes 
qu'une retraite d'une province. Les unités bleues peuvent 
se retirer dans n'importe quelle province sûre de la côte. 

11.4 RÉACTION AÉRIENNE / NAVALE 

Les unités de canonnière, de Flotte Haute 
Mer et d’Hélicoptères peuvent réagir à 
une bataille dans leur rayon de réaction 
gratuitement pendant le tour de chaque 
joueur. Déplacez l'unité dans la province 
de la bataille. Elle peut passer à côté 
d'unités ennemies sans effet (pas 
d'embuscades ni de pénalités de 
mouvement), mais elle ne peut pas 
traverser de provinces interdites. Le 
mouvement de réaction n'est pas un 
mouvement régulier, il ne coûte donc pas 
de RP pour se déplacer. Si le joueur bleu 
attaque, ces unités réagissent avant que 
les dés de bataille ne soient lancés. Si le 
joueur Bleu est en défense, elles 
réagissent après que les dés de bataille ont été lancés. Les 
unités aériennes/navales ne peuvent réagir que dans les 
provinces de combat où des unités bleues et rouges sont 
présentes. Si toutes les unités bleues ou rouges ont été 
éliminées ou ont disparu (par évasion, par exemple), alors 
aucune ne peut réagir dans cette province. 

Chaque unité peut intervenir dans la limite de sa portée. La 
portée des Hélicoptères est de 3 provinces, celle de la 
Flotte de Haute Mer est de 8 provinces côtières, et la 
Canonnière peut intervenir dans n'importe quelle province 
de la zone IV. 

Chaque unité peut soutenir un nombre illimité de batailles 
pendant un tour, à condition que la prochaine bataille soit 
à portée de l'unité. Par exemple, Les Hélicoptères de 
Quang Tri peuvent voler sur 3 provinces pour soutenir une 
bataille à Quang Tin, et ensuite soutenir une autre bataille 
qui se trouve à 3 provinces de Quang Tin, tout cela dans le 
même tour. 

Rappel : Lorsque vous mobilisez une unité 
aérienne/navale en dépensant 1 RP dans une province 
qu'elle occupe, elle peut se déplacer vers n'importe quelle 
province légale sur la carte. Par exemple, la Flotte de 
Haute Mer peut se rendre dans n'importe quelle province 
côtière. Le mouvement n'a rien à voir avec la réaction. 

11.5 RENFORTS DU DÉFENSEUR 

A la fin d'un round de bataille, le joueur en défense peut 
renforcer la bataille à condition qu'au moins une unité amie 
ait survécu au combat. Il en coûte 1 SRP pour déplacer un 
nombre quelconque d'unités (limité par l'empilement) 
d'une province adjacente à la province de bataille. Un 
défenseur peut renforcer à partir de plus d'une province 
adjacente, en payant 1 SRP pour chaque province. Le 
joueur bleu ne peut pas utiliser le mouvement amphibie 
pour renforcer. Toutes les unités arrivent en groupe. Les 
unités VC ne peuvent pas se renforcer sauf lors 
d'offensives majeures. Les groupes de renfort peuvent être 
pris en embuscade. Le défenseur peut renforcer même si 
aucune unité attaquante ne reste dans la province. Le 
paiement ne couvre que le coût du renfort pour ce tour. 
Chaque tour de bataille nécessite des paiements séparés. 
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C'est le tour de Rouge. Une bataille vient d'être résolue à 
Pleiku, et 1 infanterie bleue survit. Bleu paie 1 SRP pour 
renforcer Pleiku avec 3 infanteries du Darlac adjacent. Un 
VC à Pleiku tend une embuscade au groupe du Darlac, 
tuant 1 infanterie. Sans coût supplémentaire (il a payé 
pour le Darlac ce tour), Bleu renforce avec une autre 
infanterie du Darlac (un groupe d'une unité). Le 
courageux VC tend une embuscade à cette infanterie 
également ! 

11.6 PROMOTIONS SUR LE CHAMP DE 
BATAILLE 

Les unités sont promues lors des batailles, des embuscades 
et de certains raids. Toutes les autres éliminations 
n'entraînent pas de promotions, y compris les missions de 
bombardement et les échecs d'évasion. Toutes les unités 
d'infanterie qui étaient dans les groupes de combat et 
présentes au moment où les dés de combat ont été lancés 
sont éligibles pour les promotions du champ de bataille. 
Retournez une unité d'infanterie novice côté vétéran (au 
choix du joueur propriétaire) pour chaque unité adverse 
ayant participé à la bataille. Comptez également les unités 
ennemies qui ont été éliminées. Dans une embuscade, 
promouvez un défenseur au statut de vétéran si 
l'embusqueur ou le défenseur perd une unité. Le camp de 
l'embusqueur ne promeut pas ses unités. Pour un raid, 
l'événement précisera si quelqu'un est promu. 

4 fantassins de l'ARVN entrent dans le Darlac, qu'un VC 
seul occupe. Le VC tend une embuscade au groupe. Rouge 
obtient un 1, ce qui tue le VC. Bleu promeut 1 ARVN novice 
au statut de vétéran. Il aurait promu 1 ARVN même si le 
VC avait tué un ARVN à la place, mais personne n'aurait 
été promu si l'embuscade n'avait eu aucun effet. 

4 NVA attaquent 3 ARVN. A la fin de la bataille, Rouge 
peut promouvoir jusqu'à 3 fantassins NVA et Bleu jusqu'à 
4 fantassins de l'ARVN parmi leurs unités survivantes. 

Les unités Viet Cong (VC) sont l'infanterie de guérilla du 
joueur rouge. Elles sont soit cachées (face cachée), soit 
révélées (face visible). Traitez une unité VC cachée 
comme une unité VC normale même si elle est différente. 
Le joueur rouge les tire au hasard et les déploie face cachée 
depuis le Pool VC, et il ne peut pas les regarder avant de 
les avoir déployés. 

Le Pool VC est une pile d'unités VC face cachée dans la 
case Pool de VC de la carte. Mélangez les VC retournés 
dans le Pool de VC. Vous pouvez également les mettre 
dans un sac ou une tasse, mais vous devrez indiquer 
l'endroit où vous allez en déployer un avant de le tirer. 

 

  

 

 

 

Il existe deux types d'unités VC : les unités régulières de 
la milice Viet Cong et les unités Bad Intel. Les unités VC 
régulières sont de véritables unités d'armée, capables de 
tendre des embuscades à l'ennemi et de participer à des 
batailles. Quelques unités VC régulières sont étiquetées 
"VC2". Ce sont des unités VC vétérans qui sont plus 
mortelles dans les embuscades et les batailles. Les unités 
de Bad Intel représentent de faux renseignements et des 
événements aléatoires. Elles ne peuvent jamais tendre 
d'embuscade, attaquer ou se défendre, mais elles peuvent 
échapper aux batailles et effectuer des changements de PC 
lorsqu'elles sont dissimulées. 

Si un VC régulier révélé est éliminé, mettez-le dans la case 
Body Count. Si un VC régulier dissimulé est éliminé, 
mettez-le dans le VC Pool. (C'est un événement rare qui ne 
se produit généralement qu'à l'occasion d'un événement.) 
Mettez les unités de mauvais renseignement révélées dans 
le VC Pool. 

Si un VC dissimulé est empilé avec d'autres unités rouges, 
alors le joueur rouge doit attribuer toutes les pertes aux 
autres unités et seulement à un VC dissimulé en dernier 
recours. Le joueur rouge peut dissimuler à nouveau une 
unité VC si elle se trouve dans une province où aucune 
unité bleue n'est présente. 

Le joueur rouge ne peut pas révéler volontairement une 
unité VC dissimulée. Par exemple, il ne peut pas révéler 
un VC pour en faire une victime, ni révéler des unités de 
Bad Intel juste pour les faire disparaître de la carte. Les 
unités VC sont révélées uniquement dans les cas suivants : 

• Un événement demande de révéler une unité VC. 
• Une unité VC est sur le point de tendre une 

embuscade. Les unités de Bad Intel ne peuvent pas 
tendre d'embuscade, donc ce cas ne s'applique 
qu'aux unités VC normales. 

• Une unité VC est engagée dans une bataille. Les 
unités VC (y compris les unités Bad Intel) ne sont 
pas obligées de s'évader, donc le joueur rouge peut 
choisir de révéler une unité Bad Intel cachée dans ce 
cas, mais ce n'est pas à son avantage de le faire. 

Les événements de Bad Intel (Evénements de Brousse) ne 
se produisent qu'en SVN. S'ils sont révélés ailleurs, 
ignorez la procédure d'Evénement de Brousse suivante. 
Lorsqu'une unité de Bad Intel est révélée, lancez deux dés 
(un à la fois), consultez la table des Evénements de 
Brousse, et mettez en œuvre l'événement. Si deux unités 
de Bad Intel sont révélées en même temps dans la même 
province, résolvez-en une seule. Puis remettez toutes les 
unités de Bad Intel révélées dans le Pool de VC. 

Il n'est pas à l'avantage des Rouges de révéler des unités 
de Bad Intel. Les unités de Mauvais Renseignement 
fonctionnent aussi efficacement que n'importe quelle autre 
unité de VC lorsqu'elles sont cachées, et lorsqu'elles sont 
révélées, le résultat n'est pas à l'avantage des Rouges la 
plupart du temps. En général, les Rouges devraient éviter 
de révéler les unités Bad Intel à tout prix. 
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Comme action gratuite pendant son tour, le joueur Bleu 
peut prendre un bombardier non dépensé dans la case de la 
base aérienne, le placer sur une province du SVN et 
effectuer une mission de 
bombardement. Il retourne le 
marqueur sur sa face Spent 
pour montrer qu'il l'a utilisé. 
Il retourne dans la case de la 
base aérienne au début de 
son prochain tour ou à la fin 
de l'année, selon ce qui se produit en premier. 

Les bombardiers n'effectuent généralement qu'une seule 
mission de bombardement par an. Vous ne pouvez pas 
conserver les missions non utilisées pour l'année suivante. 
Les bombardiers restent dépensés (Spent) jusqu'à ce qu'ils 
soient ravitaillés. Ils sont automatiquement ravitaillés au 
début de chaque année. Pour faire le plein, retournez un 
bombardier dépensé sur sa face non dépensée (Fresh). La 
face dépensée d'un pion bombardier montre des bombes 
qui explosent sous l'avion. 

Le joueur Bleu peut utiliser un nombre quelconque de ses 
bombardiers ravitaillés à chaque tour, mais un seul 
bombardier peut attaquer chaque province à chaque tour. 
L'événement de la carte "Chasse au commando" supprime 
cette limitation. Un bombardier ne peut attaquer que les 
provinces du SVN jusqu'à ce qu'un événement de carte 
l'autorise. 

Pour résoudre une attaque de bombardier, comptez le 
nombre d'unités ennemies dans la province, lancez un dé, 
et consultez la table Bomber sur le tableau des joueurs. Le 
joueur rouge applique les pertes aux unités qu'il choisit, 
mais il ne peut pas choisir un VC caché si d'autres unités 
amies sont disponibles. Mettez les unités perdues dans la 
case Body Count, mais mettez un VC caché perdu dans la 
case VC Pool. Une mission de bombardement ne permet 
pas de promouvoir des unités novices. 

Certains événements permettent de ravitailler un 
bombardier en cours d'année. Un bombardier doit être dans 
la case de la base aérienne pour se ravitailler. Il ne peut pas 
se ravitailler ou retourner dans la case de la base aérienne 
le même tour où il effectue une mission. 

Un bombardier ne peut pas être la cible d’une embuscade, 
faire l'objet d'un raid ou ajouter des facteurs aux batailles. 
Il oblige les unités rouges à dépenser +1 point pour se 
déplacer dans une province avec un bombardier, et il peut 
annuler le mouvement stratégique des rouges dans les 
bonnes circonstances. 

Bleu commence l'année avec 2 bombardiers ravitaillés 
dans la case de la base aérienne. A son premier tour, il 
voit 4 unités rouges (3 NVA et 1 VC face cachée) à Pleiku. 
Il fait voler un bombardier vers Pleiku et le retourne sur 
sa face dépensée. Il obtient un 4, et les Rouges perdent 1 
unité NVA dans la case "Body Count". Cela ne peut pas 
être le VC caché car des unités NVA sont disponibles. Le 
bombardier retourné reste à Pleiku où il ralentit le 
mouvement rouge. Bleu pourrait faire voler son deuxième 
bombardier ce tour, mais il devrait être dans une autre 
province (jusqu'à ce qu'il joue "Commando Hunt"). S'il 
veut à nouveau bombarder Pleiku, il devra le faire à un 
autre tour. Lors de son prochain tour de jeu, il remet le 
bombardier dépensé à Pleiku dans la case de la base 
aérienne. Il reste dépensé jusqu'à la fin de l'année ou 

jusqu'à ce qu'il joue une carte lui permettant de ravitailler 
les bombardiers à la base aérienne. 

Une unité VC régulière (pas Bad Intel) peut tendre une 
embuscade à un groupe terrestre bleu qui entre dans une 
province qu'elle occupe. Une embuscade ne coûte pas de 
RP. Les VC ne peuvent pas tendre une embuscade à un 
groupe stationnaire ou à un groupe qui s'éloigne. Si plus 
d'un groupe entre dans une province, le VC peut tendre une 
embuscade à chaque groupe qui arrive. Cependant, un 
groupe cible ne peut être la cible d’une embuscade qu'une 
seule fois par province. Une embuscade fait partie de 
l'action de mouvement, donc la résoudre immédiatement 
avant que le joueur actif n'achète une autre action. Elle ne 
fait pas partie d'une bataille. 

Le VC peut tendre une embuscade aux unités mobilisées, 
aux unités en retraite et aux unités renforçant une bataille. 
Elle ne peut jamais prendre en embuscade un bombardier 
ou une unité aérienne ou navale. Les unités cible de 
l'embuscade ne peuvent pas y échapper. 

Le joueur rouge doit annoncer une embuscade dès qu'un 
groupe bleu entre dans la province. Si le VC est caché, le 
joueur Rouge doit le révéler. Les unités Bad Intel ne 
peuvent pas tendre d'embuscade. Les Rouges choisissent 
quelle unité VC tend l'embuscade s'il y en a deux. (La 
seconde ne fait rien.) Elle tend une embuscade à l'ensemble 
du groupe en défense.  Le joueur rouge lance un dé et 
consulte la table Ambush / Raid sur la carte des joueurs. Le 
résultat peut affecter à la fois l'embusqueur et les 
défenseurs. Les joueurs appliquent les résultats à leurs 
propres unités. Si l'un des joueurs perd une unité, le joueur 
bleu promeut une unité de son groupe au statut de vétéran. 
Les unités éliminées vont dans la case "Body Count". 

Un groupe doit s'arrêter si l'embuscade élimine une unité 
de chaque côté. Pour se déplacer à nouveau, le joueur actif 
doit dépenser un autre RP. Si l'embuscade n'élimine 
personne, le groupe peut continuer à se déplacer sans coût 
supplémentaire de RP. Si un groupe en retraite tombe dans 
une embuscade, il doit continuer vers une province sûre, 
sauf si l'embusqueur a été éliminé et qu'aucune autre unité 
ennemie n'occupe la province. 

2 VC dissimulés et 3 NVA occupent Pleiku. Un groupe de 
3 unités ARVN entre dans Pleiku. Red expose un VC (c'est 
un VC2) et annonce une embuscade. (Le second VC ne 
peut rien faire et peut rester caché pour l'instant). Le jet 
de dé tue 1 ARVN, donc Bleu promeut un autre ARVN au 
rang de vétéran. Bleu déplace maintenant un second 
groupe de 1 ARVN, 1 US, et 1 tank à Pleiku. A nouveau 
l'unité VC2 tend une embuscade à ce groupe (Rouge aurait 
pu choisir l'autre VC pour conduire l’embuscade à la 
place), mais cette fois personne n'est blessé, donc il n'y a 
pas de promotion. Le second groupe peut continuer à 
avancer sans coût supplémentaire. Bleu annonce une 
attaque, mais il n'y a plus d'embuscades parce que l'unité 
VC2 ne peut tendre une embuscade qu’à des unités 
lorsqu'elles entrent dans la province. Les deux VC peuvent 
échapper à l'attaque. 
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Un raid est similaire à une embuscade. Il s'agit toujours 
d'un événement sur carte. Une ou plusieurs unités 
attaquent des unités ennemies dans une province adjacente 
ou dans la même province. Les unités du raid ne se 
déplacent pas vers la province cible. (Elles se sont glissées 
dans la province pour mener le raid et se sont retirées.) Les 
unités ne peuvent pas se soustraire, tendre une embuscade, 
renforcer ou réagir à un raid. 

Utilisez la table Embuscade / Raid sur le tableau des 
joueurs pour résoudre l'attaque. La carte d'événement 
exprime le raid avec un modificateur tel que "RAID+3", 
ce qui signifie ajouter +3 au jet de dé. Le défenseur 
applique les dégâts éventuels à ses unités. Mettez les unités 
éliminées dans la case Body Count. L'événement précise si 
des promotions peuvent avoir lieu. 

Chaque joueur contrôle deux factions, une pour chacun de 
ces pays. Le joueur Bleu contrôle l'armée laotienne et 
l'armée cambodgienne. Le joueur rouge contrôle le Pathet 
Lao et les Khmers Rouges. Les joueurs commencent la 
partie avec des unités de vétérans au Laos. Les unités 
cambodgiennes arrivent en renfort en 1969. 

Une faction peut s'effondrer si toutes ses unités en jeu se 
trouvent dans la case Body Count pendant l'Interphase. 
Ignorez toutes les unités qui ne sont pas encore apparues 
en renfort ; traitez-les comme si elles n'existaient pas. Si 
toutes les unités de votre faction se trouvent dans la Case 
Body Count, vous pouvez éviter un effondrement en 
payant 3 SRP pendant l'Interphase. Vous devez payer 
séparément pour chaque faction si les deux menacent de 
s'effondrer en même temps. 

Si votre faction menace de s'effondrer et que vous ne payez 
pas 3 PR, alors la faction s'effondre. Retirez du jeu toutes 
les unités de la faction, y compris les futurs renforts. Si une 
faction bleue s'effondre, ajoutez immédiatement 3 
Colombes sur la piste de jeu. Si une faction rouge 
s'effondre, ajoutez 3 Faucons à la place. La faction adverse 
prend le contrôle du pays, et celui-ci ne peut plus jamais 
s'effondrer. A partir de ce moment, toutes ses unités dans 
la case Body Count reviennent en renfort sans coût pendant 
l'Interphase. Si les Khmers rouges prennent le contrôle du 
Cambodge, alors Sihanoukville est ouverte pour le reste de 
la partie. Si la faction cambodgienne du joueur Bleu prend 
le contrôle, placez le marqueur Port Fermé dans la 
province de Kampot, et aucune unité Rouge ne peut s'y 
déployer pendant la Phase de Renforts. 

Si les deux factions opposées au Laos (ou au Cambodge) 
font face à un effondrement simultané, alors chaque joueur 
doit payer 3 SRP pour sauver sa faction. Les rouges 
doivent payer en premier. Si une faction s'effondre, suivez 
la procédure ci-dessus. Si les deux factions adverses 
s'effondrent, retirez-les du jeu (fermez Sihanoukville si 
c'est le Cambodge), et n'ajoutez aucun point Faucon ou 
Colombe. 

Les unités cambodgiennes n'entrent pas en jeu avant 1969. 
Avant 1969, les factions cambodgiennes ne peuvent pas 
s'effondrer, donc personne ne paie de RP pour maintenir 
les factions cambodgiennes à flot avant 1969. Ignorez tous 
les événements et procédures relatifs au Cambodge avant 
1969. 

En général, les forces principales de Bleu ne peuvent pas 
entrer au Laos et au Cambodge, et les forces NVA et du 
VC de Rouge sont limitées à la piste Ho Chi Minh. Les 
deux joueurs possèdent des cartes 1969 qui permettent à 
leurs forces d'entrer au Cambodge et au Laos. Après 
l'expiration de l'événement d'une carte, ces forces doivent 
quitter le pays. Elles sont redéployées lors de la prochaine 
Phase de Renforts en tant que renforts. 

Bleu déploie 2 unités de vétérans cambodgiens au 
Cambodge en 1969. Au cours de l'année, Rouge élimine 
les deux unités. Bleu est maintenant confronté à 
l'effondrement cambodgien parce que les deux (toutes) 
unités cambodgiennes déployées sont dans la Case de 
Comptage des Corps. Nous ignorons les futurs renforts 
cambodgiens. Bleu doit payer 3 SRP dans l'Interphase ou 
voir sa faction cambodgienne s'effondrer. Attention ! Il 
existe une carte de réponse qui peut augmenter le coût ! 

Le joueur rouge contrôle toutes les 
provinces du SVN qui ont un drapeau 
rouge. Le joueur bleu contrôle les autres, y 
compris celles qui ont un drapeau bleu. 
Personne ne contrôle les provinces 
laotiennes et cambodgiennes. 

Vous pouvez dépenser 1 RP pour acheter l'action de 
changement de PC, qui vous permet d'essayer de prendre 
le contrôle d'une province du SVN. Au moins une unité 
amie et aucune unité ennemie doivent être présentes. Les 
bombardiers ne comptent pas. 

Une unité ARVN ou VC assure une réussite automatique 
pour le joueur qui la possède. Un VC peut être face visible 
ou non, et s'il est face visible, il peut être une unité de 
mauvais renseignement. 

Si aucune unité VC ou ARVN n'est présente, lancez un dé. 
La tentative réussit si le résultat est inférieur ou égal au 
nombre de vos unités dans la province. (Tous les actifs 
comptent, y compris les unités aériennes/navales.) Si elle 
échoue, vous pouvez acheter une autre action de 
changement de PC pour réessayer, ou vous pouvez 
dépenser des RP pour combler la différence. Par exemple, 
si vous avez 4 unités dans la province et que vous obtenez 
un 6, votre tentative sera réussie si vous payez 2 RP 
supplémentaires. (Remarque : combler la différence est un 
paiement, pas un achat d'action, vous pouvez donc 
dépenser vos RP de réserve pour payer la différence).  

Si le joueur Rouge réussit dans sa tentative de changement 
de PC, placez un drapeau rouge dans la province. Si le Bleu 
réussit, retirez le drapeau rouge. Vous pouvez acheter 
autant d'actions de changement de PC que vous le 
souhaitez pendant votre tour, même pour la même 
province. 
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Rouge a 3 unités NVA dans une province, et aucune unité 
Bleue n'est présente. Il souhaiterait y avoir un VC car le 
changement serait automatique. Il dépense 1 RP pour 
l'action de changement de PC, en espérant un 3 ou moins. 
Il obtient un 4. Il a échoué de 1 (4 moins 3), il dépense 
donc 1 RP de plus pour payer le succès. Comme 
alternative, il peut décider de réessayer en dépensant un 
autre PR et en faisant un nouveau jet. 

Le joueur Bleu peut dépenser 1 RP 
pendant son tour pour tenter une action de 
pacification. La province SVN ne doit pas 
avoir d'unités ennemies ni de drapeaux rouges, et au moins 
une unité d'infanterie US ou FI (pas ROK) doit être 
présente. Une fois que toute l'infanterie US et FI se retire 
du SVN, la pacification n'est plus possible. 

La procédure pour pacifier une province est identique à 
une action de changement de PC, sauf qu'aucune unité 
n'assure une pacification automatique. Payez 1 RP et 
lancez un dé. La pacification est réussie si le résultat est 
inférieur ou égal au nombre d'unités alliées dans la 
province. (Oui, toutes les unités alliées comptent.) En cas 
de succès, placez un drapeau bleu dans la province. En cas 
d'échec, le joueur bleu peut payer des PR pour combler la 
différence. Voir CHANGEMENTS DE CONTRÔLE 
POLITIQUE pour un exemple. Le drapeau bleu reste 
intact tant qu'au moins une unité alliée s'empile avec lui. 
Retirez le drapeau bleu dès qu'aucune unité alliée n'est 
présente. Important : Une unité d'infanterie US ou FI doit 
être présente pour tenter la pacification, mais n'importe 
quelle unité alliée est suffisante pour maintenir la 
pacification. 

Le marqueur de stabilité RVN sur la piste de jeu mesure la 
stabilité du gouvernement et de l'économie du SVN. 
Mettez le marqueur à zéro au début de chaque année. 
(Pendant l'Interphase, ajoutez 1 pour chaque province 
pacifiée, et soustrayez 1 pour chaque unité ARVN dans la 
case Body Count. Si le marqueur est inférieur à zéro après 
l'ajustement de l'Interphase, le joueur bleu doit dépenser 
des SRP pour stabiliser le gouvernement. Chaque SRP 
dépensé ajoute un point à la piste. Soyez conscient que la 
carte réponse "Nguyen Cao Ky" du joueur rouge peut 
augmenter le coût de 2 SRP. 

Si Bleu ne peut pas augmenter la stabilité de la RVN à 0 
ou mieux, un coup d'état se produit. Retournez le marqueur 
de stabilité sur sa face Coup pour vous en souvenir. Si le 
gouvernement est stable, retournez-le sur sa face stable. 
Un coup d'état dure un an, mais des coups d'état peuvent 
se produire dans des années consécutives. 

Lorsqu'un coup d'État se produit, effectuez les étapes 
suivantes : 

• Ajoutez 3 Colombes sur la piste de jeu. 
• Retirez SRP. 

• Retournez immédiatement toutes les unités 
d'infanterie ARVN sur leur face novice. 

• Retirez toutes les unités non-ARVN de Saigon et 
ajoutez-les aux renforts de l'année suivante. Ajoutez 
ensuite les unités ARVN de façon à ce qu'il y ait 4 
unités d'infanterie, 1 unité d'artillerie, et 1 tank à 
Saigon. (Sautez celles qui ne sont pas disponibles.) 
Prenez les unités des renforts et remplacements à 
venir, et de n'importe où en SVN (au choix des 
Bleus). Les unités de Saigon ne peuvent pas bouger 
pendant toute l'année suivante. Vous n'avez pas 
besoin de remplacer celles qui sont éliminées. Vous 
pouvez mettre un marqueur blanc au-dessus d'elles à 
titre de rappel. 

A la fin de l'année, il y a 7 unités ARVN dans la Case de 
Comptage des Corps. Bleu a 3 provinces pacifiées, il doit 
donc payer 4 SRP pour stabiliser le gouvernement. La 
stabilité de la RVN est recalculée chaque année, donc 
remettez le marqueur à zéro, que Bleu paie ou non. 
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Le joueur allié Bleu (ci-après Bleu) voit une montée en 
puissance communiste qui menace de couper le Sud-
Vietnam en deux. Il joue sa plus grosse carte de RP pour 
endiguer la marée NGUYEN VAN THIEU. Une fois 
engagé, Bleu indique qu'il ne dépensera pas les 2 RP 
nécessaires pour empêcher les coups d'état cette année. Il 
dépensera plutôt 4 à 5 RP pour les opérations de terrain. 

1er RP dépensé : Bleu envoie 2 unités d'infanterie US (1 
novice et 1 vétéran), un tank US, 1 artillerie US, et 1 unité 
ARVN novice de Tuyen Duc dans le Darlac. Le joueur 
rouge (ci-après Rouge) regarde son unité VC et refuse de 
tendre une embuscade à la force d'invasion. 

2ème RP dépensé : Le joueur bleu envoie alors 1 unité 
d'infanterie US novice avec 1 unité ARVN non 
expérimentée et 1 unité ARVN vétéran de Lang Dong à 
Quang Duc. Rouge tente de s'échapper. Il lance un dé et 
croise 1 unité avec le 2 qu'il a obtenu sur la table d'Evasion. 
Malheureusement, son évasion échoue.  

Heureusement, rien de mal ne lui arrive. 

3ème RP dépensé : Bleu envisage de renforcer l'attaque de 
Quang Duc en envoyant l'unité d'infanterie américaine 
vétéran de Phuoc Long mais décide de ne pas le faire et 
met en banque 1VRS pour une utilisation future. 

4ème RP dépensé : Bleu est maintenant prêt pour le combat 
au Darlac. Rouge choisit de ne pas s'évader. Les deux 
joueurs ajoutent leurs facteurs de combat. Bleu a 
2+2+2+1+1=8. Rouge a 2+2+2+2=6. Rouge ne révèle pas 
et engage son VC (probablement un Bad Intel. Il est 
rarement avantageux pour Rouge de révéler un Bad Intel).  
Bleu jette son dé et ajoute 3 à ses facteurs pour un total de 
combat de 11. En vérifiant la colonne bleue sur la Table de 
Bataille, Bleu voit qu'il a infligé à Rouge une perte de 2 
unités. Rouge choisit de perdre son infanterie de vétérans 
et son artillerie (il récupère son char car les chars rouges 
sont difficiles à trouver).

 

 



21  

 

Rouge obtient un 3 et l'ajoute à son total, ce qui lui donne 
9 facteurs de combat. En consultant la colonne rouge de la 
Table de Bataille, Rouge voit qu'il a causé une perte d'unité 
à Bleu. Bleu choisit de perdre son unité ARVN novice. 
Comme Bleu a affronté 3 unités ennemies, il peut 
promouvoir jusqu'à 3 unités novice testées. Comme il n'a 
qu'une seule unité d'infanterie américaine novice, il la 
promeut au statut de vétéran. Cette bataille terminée, Bleu 
tourne son attention vers Phuoc Long. 

 

 

 

 

 

 

5ème RP dépensé : Ici, le vétéran communiste solitaire 
tente mais échoue dans son évasion et à 2 facteurs de 
combat, il fait face à 4 facteurs de combat bleus, 2+1+1=4.  
Le bleu obtient un 6, l'ajoute à ses facteurs de combat, 
4+6=10 et consulte la Table de Bataille. Le résultat est 1R, 
ce qui signifie que le joueur rouge a le choix entre perdre 
1RP/SRP ou perdre 1 unité. Dans ce cas, comme Rouge a 
déjà perdu 2 unités dans la bataille adjacente et qu'une 
unité perdue ici signifierait le retrait d'une unité de 
vétérans et l'abandon total de la province, Rouge choisit de 
perdre un de ses précieux SRP. Le bon côté des choses est 
qu'il conserve une présence à Quang Duc. Rouge lance 
alors son dé et obtient un 2, ce qui lui donne 2+2=4 et 
vérifie la Table de Bataille. Comme prévu, la réponse 
rouge ne cause aucun dommage au joueur bleu.  Bleu 
promeut son unité américaine novice en vétéran. 

 

Post Script : Bleu a atteint son objectif d'occuper les deux provinces tenues par les communistes et d'entraver la tentative du 
joueur rouge de diviser le Sud-Vietnam en deux. De plus, il a gagné deux unités de vétérans, un SRP pour de futures opérations 
et a privé le rouge d'un de ses SRP. Il s'est également assuré que son unité mobile aérienne à Long Khanh est disponible pour 
répondre à une attaque dans l'une ou l'autre des provinces (dans les 3 provinces). Dans l'ensemble, ce tour a été très réussi. 
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Mon intérêt pour le retrait des États-Unis du Viêt Nam est 
profond. En tant que caporal des Marines, j'ai participé à 
l'évacuation de Saigon et de Phnom Penh en 1975. Je vous 
salue, vous qui avez survécu à l'horreur de ce conflit et vos 
frères qui ne sont jamais revenus. 

Une décennie d'engagement américain au Vietnam a vu notre 
armée se développer et se renforcer et notre économie monter 
en flèche, mais l'Amérique a subi plus de 360 000 pertes. 
L'une de ces pertes était notre identité nationale. En 
comparaison, nos alliés de l'ARVN ont subi cinq fois plus de 
pertes, et pour chaque Américain qui tombait, dix ennemis 
tombaient aussi, du moins c'est ce qu'on nous disait. La 
question universelle est de savoir pourquoi l'Amérique a 
échoué. 

Nous avons commis des erreurs aggravées par la distance et 
l'idéologie. Nous avons combattu un ennemi rusé qui avait 
l'endurance nécessaire pour résister à l'attrition incessante 
que nous lui avons infligée. Plus important encore, 
l'Amérique était divisée sur notre implication. Nos dirigeants 
ont faibli dans leur détermination. Nous nous sommes battus 
et sommes morts courageusement, mais nous n'avons jamais 
réussi à convaincre le peuple vietnamien ni à obtenir un 
consensus sur la raison de notre présence dans ce pays. 

H&M est une approche simple de notre "action policière" 
complexe. Les jetons militaires sont de force et de désignation 
d'unité indéterminées. Chacun incorpore des hommes, du 
matériel, un soutien logistique et, dans le cas des unités VC 
et NVA, un soutien populaire indigène. La plupart des jeux 
sur le Vietnam ont un joueur américain et un joueur nord-
vietnamien. Comme nos alliés vietnamiens étaient plus 
nombreux que nos propres troupes et que les autres alliés 
mondiaux ont sacrifié 27 000 de leurs soldats, H&M a un 
joueur nord-vietnamien et un joueur allié. 

Dans H&M, les unités novices sont un handicap. Seuls des 
vétérans exsangues pourront mener la guerre à bon port. 
Pourtant, comme on dit, pas d'œufs cassés, pas d'omelette. 
Les unités novices mourront pour créer ces vétérans. 

Il n'y a pas de "front" défini dans H&M. Les unités NVA et 
leurs alliés VC sont susceptibles d'apparaître n'importe où et 
à tout moment. Les renseignements sur l'activité des Viet 
Cong sont aussi souvent faux que vrais. L'ennemi évite 
souvent le combat, si tant est qu'il soit présent. Le joueur NVA 
peut éviter le combat en se dispersant dans la brousse ou en 
se retirant dans une province voisine ou même retourner la 
situation en retournant ses attaquants en embuscade. 

L'Amérique dispose d'une puissance de feu écrasante, mais 
les insurgés VC ont la capacité fantomatique d'apparaître et 
de disparaître presque à volonté. NVA fait fi des frontières 
politiques et attend le bon moment pour mobiliser le pays en 
vue de son offensive dévastatrice du Têt, tandis que le 
président américain anticipe une invasion du Cambodge et la 
perturbation de la piste Ho Chi Minh. 

H&M est un jeu au rythme rapide et presque aussi exaspérant 
que la réalité. Le défi est le vôtre. En tant que joueur NVA, 
pouvez-vous unir votre pays ou, en tant qu'Alliés, pouvez-
vous vaincre les Nord-Vietnamiens avant que le Vietnam ne 
devienne le bourbier dont nous nous souvenons tous ? Bonne 
chance ! 

John Poniske 

 

1. Les joueurs choisissent leur camp et années de début et 
de fin. Nombreux choisissent 1966 pour leur 1ère partie. 

2. Séparez les cartes en trois paquets : le paquet noir, le 
paquet rouge du joueur nord et le paquet bleu du joueur 
sud. Retirez et mettez de côté des paquets rouge et bleu 
les cartes de 1969 (4 bleues et 4 rouges) et les cartes de 
la Campagne (4 bleues et 6 rouges). Vous ne pouvez 
jamais regarder la pioche Campagne de votre 
adversaire. 

3. Mélangez le paquet noir et distribuez les cartes face 
cachée aux joueurs. (Chaque joueur recevra 13 cartes 
noires.) Mélangez vos cartes noires avec vos cartes pour 
former votre pioche de jeu. Placez-la face cachée près 
de votre côté de la carte. Aucun joueur ne peut regarder 
l'une ou l'autre des Pioches de Jeu, mais tout le monde 
peut regarder les deux piles de défausse. 

4. Tirez cinq cartes de vos cartes de jeu pour votre main 
de départ. Vous pouvez choisir secrètement une carte 
Campagne, qui se substitue à une carte de votre main. 
(Vous ne tirez que quatre cartes de votre jeu.) Vous 
devez annoncer si vous prenez une carte Campagne, 
mais vous la gardez secrète. (Rouge annonce en 1er.) 

5. Mélangez toutes les unités VC face cachée et mettez-
les dans la case Pool VC. Si vous le souhaitez, vous 
pouvez aussi les ranger à côté de la carte ou dans un sac 
ou une tasse, auquel cas Rouge doit indiquer l'endroit 
où il va placer une unité VC avant de la tirer. Rouge ne 
peut pas regarder les unités VC avant de les avoir 
déployées. Les unités VC sont placées face cachée. 

6. Sautez la phase de renforts pour la première année. 
Vous pouvez trouver pratique d'empiler les futurs 
renforts par année d'entrée à côté de la carte. Vous aurez 
des unités supplémentaires : 3 infanteries USA, 4 
infanteries NVA, 1 artillerie NVA, et 4 chars NVA. Ils 
entrent soit par carte, soit pendant l'offensive de Pâques. 

7. Si vous commencez avec des unités dans le Dead Pool, 
vous pouvez les racheter avec vos SRP de départ. 
Déployez-les en tant que renforts. Chaque unité dans le 
Dead Pool coûte 1 SRP. 

8. Placez vos unités sur la carte comme indiqué dans le 
scénario. Pour faciliter la mise en place, les provinces 
listées vont du nord au sud. Placez le marqueur de 
volonté politique sur la piste de jeu et retournez-la du 
côté Hawk/dove, comme indiqué dans le scénario. 

9. Le joueur bleu peut redéployer jusqu'à 5 unités amies 
dans toutes les provinces qui ne contiennent pas de 
drapeaux rouges ou d'unités rouges. 

10. Il n'y a pas de scénario pour 1973-1975. Si vous 
choisissez de jouer pendant cette période, commencez 
en 1972, et consultez les règles spéciales pour 1973-
1975 à la fin de cette section. 

Les scénarios représentent des positions de départ 
raisonnables et ne sont pas historiquement exacts. Si vous 
souhaitez plus de précision, vous pouvez retirer les cartes de 
campagne en fonction de leurs dates réelles. 

• 1965 Starlite, Ia Drang 
• 1966 Aile Blanche 
• 1967 Junction City, Khe Sanh 
• 1968 SEALORDS, Offensive du Têt 
• 1968-72 Commando Hunt 
• 1969-70 Opération Menu 
• 1970 Incursion au Cambodge 
• 1971 Lam Son 719 
• 1972 Offensive de Pâques 
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Les deux joueurs peuvent tirer des cartes Campagne pour commencer, mais personne ne peut en jouer une lors de son premier 
tour. Rouge se déploie en premier. Placez le marqueur Volonté Politique sur 10, face Hawk vers le haut. Bleu peut redéployer 
5 unités amies plus ses unités aériennes/navales après la mise en place. 

 

• Réserve : 2 SRP. 
• Provinces sous drapeau rouge (10) : Quang Tri, 

Kontum, Pleiku, Quang Duc, Phuoc Long, Binh 
Duong, Tay Ninh, Kien Phong, Ninh Thuan, An 
Xuyen. 

• Déployez les unités suivantes au Nord-Vietnam 
et/ou sur la piste Ho Chi Minh (les provinces 
frontalières du Laos et du Cambodge) : 4 unités 
d'infanterie vétérans de l'ANV, 8 unités d'infanterie 
novice de l'ANV et 2 unités d'artillerie. 

• Placez 2 unités d'infanterie vétérans du Pathet Lao à 
Saravan, au Laos. 

• Mettez 1 unité VC face cachée dans chaque 
province à drapeau rouge.  

• Mettez 2 autres unités VC face cachée dans les 
provinces à drapeau rouge ou dans les provinces 
frontalières laotiennes ou cambodgiennes. Une 
province est limitée à 2 unités VC. 

• Réserve: 2 SRP 
• Thua Thien : 1 vétéran US, 1 artillerie US, 1 vétéran 

ARVN, 1 novice ARVN 
• Quang Nam : 1 ARVN vétéran, 2 ARVN novice, Blue 

Water Navy (sur la côte) 
• Binh Dinh : 1 vétéran US, 1 novice ROK, 2 novice 

ARVN 
• Tuy Hoa : 1 Air Cav, 3 ARVN novice 
• Darlac : 4 ARVN novice 
• Long Khanh : 4 novice ARVN 
• Saigon : 2 novice US, 1 veteran ARVN, 1 ARVN 

artillery, Pacification marker 
• Kien Hoa : 1 novice US, 3 novice ARVN 
• Champasak : 3 vétérans de l'infanterie laotienne 
• Boîte de la base aérienne : 1 bombardier 

 

 

 

Mettez le marqueur de volonté politique sur le 7, côté Hawk. 

 

• Réserve: 4 SRP 
• Provinces sous drapeau rouge (10) : Quang Tri, Quang 

Ngai, Kontum, Pleiku, Binh Long, Tay Ninh, Binh 
Duong, Kien Phong, An Giang, Kien Hoa. 

• Nord du Vietnam : 9 ANV novice 
• Quang Tri, Quang Ngai, Kontum : 1 VC chacun 
• Pleiku : 2 VC 
• Mondolkiri (Cambodge) : 2 vétérans de l'ANV, 2 

novice de l'ANV, 1 artillerie, 1 VC 
• Binh Long, Tay Ninh, Binh Duong, Kien Phong, An 

Giang : 1 VC chacun 
• Kien Hoa : 3 novice ANV, 1 vétéran ANV, 1 artillerie. 
• Saravan (Laos) : 2 vétéran Pathet Lao 

 

 

 

 

 

• Réserve: 4 SRP 
• Provinces pacifiées (3) : Quang Nam, Binh Dinh, 

Saigon 
• Thua Thien : 3 ARVN novice, 1 ARVN vétéran, 1 

artillerie US 
• Quang Nam : 2 ARVN novice, 1 vétéran ARVN, 1 

vétéran US, 1 char US, Blue Water Navy 
• Binh Dinh : 3 novice ARVN, 1 vétéran US, Air Cav 
• Tuy Hoa : 2 novice ARVN, 1 novice US, 1 novice 

ROK 
• Darlac : 2 novice ARVN, 2 vétérans ARVN 
• Khanh Hoa : 2 novice ARVN, 2 novice US, 1 artillerie 

US 
• Long Khanh : 2 novice ARVN, 2 novice US 
• Saigon : 1 ARVN novice, 1 ARVN vétéran, 2 US 

novice, 1 artillerie ARVN. 
• An Xuyen : 1 ARVN novice, 2 vétéran ARVN, 1 US 

novice 
• Champasak (Laos) : 3 vétéran LA 
• Boîte d'Airbase : 2 bombardiers 
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Mettez le marqueur de volonté politique sur 3, côté Hawk vers le haut. 

• Réserve: 3 SRP 
• Provinces sous drapeau rouge (11) : Quang Tri, 

Thua Thien, Kontum, Pleiku, Binh Dinh, Quang 
Duc, Phuoc Long,  

• Binh Long, Tay Ninh, Kien Phong, An Xuyen. 
• Nord Vietnam : 9 ANV novices, 1 artillerie 
• Quang Tri : 4 ANV novices 
• Thua Thien : 3 vétérans de l'ANV 
• Quang Tin : 1 vétéran ANV, 1 non combattu ANV 
• Kampot : 3 novices ANV, 1 vétéran ANV, 1 

artillerie 
• Saravan (Laos) : 2 vétéran Pathet Lao 
• Mettez une unité VC face cachée dans chaque 

province à drapeau rouge et une à Kampot 

 

 

 

 

 

 

 

 

• Réserve: 3 SRP 
• Provinces pacifiées (4) : Saigon, Long Khanh, Long 

An, Binh Tuy 
• Quang Nam : 1 vétéran US, 1 artillerie US, 1 tank 

US, 1 vétéran ARVN, 1 novice ARVN, Blue Water 
Navy 

• Quang Ngai : 3 ARVN novices 
• Phu Bon : 1 vétéran US, 1 vétéran ROK, 1 char US, 

2 vétérans ARVN novices 
• Tuy Hoa : 1 vétéran US, 1 vétéran ROK, 2 vétérans 

ARVN. 
• Darlac : 2 vétéran US, 2 novices ARVN 
• Khanh Hoa : 1 novice US, 2 novices ARVN 
• Ninh Thuan : 1 vétéran ARVN, 2 novices ARVN 
• Long Khanh : 2 novices US, 1 artillerie US, 2 

novices ARVN 
• Binh Tuy : 2 novices ARVN 
• Saigon : 2 novices US, 1 vétéran ARVN, 1 artillerie 

ARVN, 1 Air Cav 
• Long An : 3 invaincus ARVN 
• Kien Giang : 1 untried US, 1 artillerie US, 3 untried 

ARVN 
• Champasak (Laos) : 3 vétérans LA 
• Base aérienne : 2 bombardiers

L'offensive du Têt a eu lieu en 1968. Placez le marqueur de volonté politique sur 0, face Hawk vers le haut. Rouge peut 

ignorer l'offensive du Têt, mais vous pouvez jouer une variante où Rouge doit l'exécuter. 

• Réserve: 6 SRP 
• Provinces sous drapeau rouge (10) : Quang Nam, 

Quang Tin, Quang Ngai, Kontum, Pleiku, Phu Bon, 
Binh Long, Tay Ninh, Kien Phong.  

• Ninh, Kien Phong, Ba Xuyen 
• Nord Vietnam : 11 ANV novices, 1 artillerie 
• Quang Nam : 3 vétérans de l'ANV, 1 artillerie 
• Quang Tin : 3 vétérans de l'ANV, 1 artillerie 
• Quang Ngai, Kontum, Pleiku, Tay Ninh : 1 VC chacun 
• Phu Bon, Binh Long : 2 VC chacun 
• Kien Phong : 2 vétéran ANV, 1 VC 
• Ba Xuyen : 2 vétéran de l'ANV, 2 vétérans de l'ANV, 

1 VC 
• Savannakhet (Laos) : 2 Pathet Lao novices, 1 ANV 

vétéran 
• Xekong (Laos), Mondolkiri (Cambodge) : 1 VC 

chacun 
• Kampot (Cambodge) : 2 vétéran de l'ANV novices 

 

 

 

• Réserve: 5 SRP 
• Provinces pacifiées (5) : Lam Dong, Phuoc Long, 

Long Khanh, Saigon, Binh Duong 
• Quang Tri : 3 novices ARVN 
• Thua Thien : 2 novices ARVN, 1 novice FI, 1 novice 

US, 1 tank US, 1 artillerie US 
• Binh Dinh : 2 novices ARVN, 1 vétéran US, 1 novice 

ROK, Blue Water Navy 
• Darlac : 2 novices ARVN, 1 novice US, 1 novice 

ROK, 1 char US 
• Phuoc Long : 3 novices ARVN 
• Lam Dong : 2 rebelles ARVN, 1 vétéran ARVN, 1 

rebelle US, 1 char US 
• Long Khanh : 4 ARVN novices, 1 artillerie US 
• Binh Duong : 2 vétérans ARVN, 1 vétéran US 
• Saigon:2 vetUS,1 novice ARVN,1 ARVN art, AirCav 
• An Giang : 2 vet US, 2 novice ARVN 
• Kien Hoa : 1 vet ARVN, 1 novice ARVN, 2 novice 

US, 1 artillerie US 
• An Xuyen : 2 ARVN novices, 1 vétéran US 
• Saravan Ouest (Laos) : 1 AL novice 
• Champasak (Laos) : 2 vétérans LA 
• Base aérienne : 2 bombardiers 
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Placez le marqueur Volonté politique sur 6, face colombe vers le haut. Chaque joueur prépare sa pioche de jeu comme 
d'habitude. 

Retirez 16 cartes de chaque paquet, mélangez les cartes de 1969 et remettez les 16 cartes au fond des paquets. 

Rouge retire du jeu ses cartes de campagne "Triangle de 
fer" et "Offensive du Têt". La configuration suivante 
comprend 4 unités de l'ANV de 1970 et 1971. Si vous 
jouez en 1970 ou 1971, Rouge doit préparer les renforts 
de 1970 et 1971, mais il doit retirer 3 unités d'infanterie 
ANV de 1970 et 1 unité d'infanterie ANV de 1971. 

• Réserve: 2 SRP 
• Dead Pool : 4 ANV. 
• Provinces à drapeau rouge (11) : Quang Tri, Quang 

Nam, Quang Tin, Darlac, Quang Duc, Phuoc Long, 
Binh Long, Tay Ninh, Binh Duong, Kien Phong, 
An Giang. 

• Nord Vietnam : 11 ANV novice 
• Quang Tri : 3 ANV novice, 1 artillerie, 1 VC 
• Quang Nam : 2 vétérans ANV, 1 ANV novice, 1 

artillerie 
• Quang Tin : 1 VC 
• Darlac : 2 vétérans de l'ANV, 1 novice de l'ANV, 1 

artillerie. 
• Quang Duc : 1 ANV novice, 1 ANV expérimentée. 
• Phuoc Long : 2 vétéran ANV, 1 VC 
• Binh Long : 2 novice ANV, 1 vétéran ANV 
• Tay Ninh : 1 VC 
• Binh Duong : 1 VC, marqueur du Triangle de Fer 
• Kien Phong : 1 ANV novice 
• An Giang : 1 VC 
• Xekong (Laos) : 1 novice ANV, 2 novice Pathet 

Lao 
• Kampot (Cambodge) : 1 ANV novice, 1 vétéran 

Khmer Rouge 

Bleu retire du jeu sa carte de campagne "SEALORDS". 
La mise en place exclut 2 unités d'infanterie US, qui ont 
été retirées. 

• Réserve: 3 SRP 
• Provinces pacifiées (3) : Binh Tuy, Long Khanh, 

Saigon 
• Thua Thien : 1 ARVN novice, 2 ARVN vétérans, 1 

US vétéran, 1 artillerie US. 
• Quang Ngai : 3 ARVN novice, 1 vétéran ROK, 1 

artillerie ARVN. 
• Kontum : 1 ARVN novice, 1 vétéran ARVN, 2 

vétérans US, 1 tank US 
• Pleiku : 2 ARVN novice, 1 vétéran ARVN, 1 

vétéran ROK, 1 tank US 
• Phu Bon : 1 IF novice, 3 ARVN novices 
• Khanh Hoa : 1 novice US, 2 novice ARVN, 1 char 

US, Air Cav 
• Binh Thuan : 3 résistants ARVN, 1 vétéran ARVN 
• Long Khanh : 2 ARVN novices, 2 ARVN vétérans, 

1 artillerie US 
• Binh Tuy : 1 ARVN novice, 1 ARVN vétéran, 1 

US novice, Blue Water Navy 
• Saigon : 1 vétéran ARVN, 1 artillerie ARVN, 2 

vétérans US, 1 vétéran US. 
• Long An : 1 ARVN novice, 1 vétéran ARVN, 2 

vétérans US, 1 artillerie US, canonnière 
• Kien Giang : 1 ARVN novice 
•  
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Placez le marqueur Volonté politique sur 11, face colombe vers le haut. Chaque joueur prépare sa pioche de jeu comme 
d'habitude. Retirez 16 cartes de chaque paquet, mélangez les 1969 cartes (moins la "Chasse au Commando" de Bleu), et 
remettez les 16 cartes au fond des paquets. 

Rouge retire du jeu ses cartes de campagne "Triangle de 
Fer" et "Offensive du Têt". La configuration suivante 
comprend une unité de l'ANV de 1971. Si vous jouez en 
1971, Rouge doit préparer les renforts de 1971, mais il 
doit retirer une unité d'infanterie de l'ANV. 

• Réserve: 2 SRP 
• Dead Pool: 3 ANV 
• Provinces marquées d'un drapeau rouge (11) : 

Quang Tri, Quang Nam, Quang Tin, Kontum, 
Pleiku, Phu Bon, Phuoc Long, Binh  

• Long, Tay Ninh, Binh Duong, Kien Phong. 
• Nord Vietnam : 9 ANV novice 
• Quang Tri : 4 ANV novice 
• Quang Nam : 2 ANV novice, 1 artillerie 
• Quang Tin : 1 novice ANV 
• Kontum : 1 vétéran ANV, 1 VC 
• Pleiku : 2 vétéran ANV, 1 novice ANV 
• Phu Bon : 1 VC 
• Phuoc Long : 3 vétérans ANV, 1 artillerie, 1 VC 
• Binh Long : 2 vétéran ANV, 1 artillerie 
• Tay Ninh : 1 VC 
• Binh Duong : 2 vétéran ANV, marqueur du 

Triangle de Fer. 
• Kien Phong : 2 vétéran ANV, 1 VC 
• Saravan (Laos) : 2 vétéran Pathet Lao 
• Kampot (Cambodge) : 2 vétéran ANV, 2 vétéran 

Khmers Rouges 

 

Bleu retire du jeu sa carte de campagne "SEALORDS". 
Mettez la carte 1969 "Commando Hunt" face visible, en 
jeu. Son événement est actif. La mise en place exclut 8 
unités d'infanterie américaines, qui ont été retirées. 

• Réserve: 5 SRP 
• Provinces pacifiées (3) : Long Khanh, Binh Tuy, 

Saigon. 
• Thua Thien : 1 ARVN novice, 1 ARVN vétéran, 1 

US vétéran, 1 US novice, 1 artillerie US. 
• Binh Dinh : 3 ARVN novice, 1 char US 
• Tuy Hoa : 1 vétéran ARVN, 2 vétérans ARVN, 1 

vétéran US. 
• Darlac : 3 novice ARVN 
• Quang Duc : 2 vétéran ARVN, 1 vétéran US, 1 

artillerie US, 1 char US. 
• Tuyen Duc : 1 vétéran ARVN, 2 vétérans ARVN, 1 

vétéran ROK, 1 char US. 
• Long Khanh : 3 ARVN novice, 1 vétéran ARVN, 1 

artillerie ARVN 
• Binh Tuy : 1 ARVN vétéran, 1 ARVN novice 
• Saigon : 4 vet ARVN, 1 artillerie ARVN 
• An Giang : 2 ARVN novice, 1 ARVN vétéran, 1 

ROK vétéran, 1 artillerie US, Gunboat, Air Cav 
• Kien Hoa : 3 ARVN novice, 1 FI novice, 1 artillerie 

ARVN, Blue Water Navy 
• Champasak (Laos) : 3 vétéran LA 
• Phnom Penh : 3 vétérans CA, 1 CA novice 
• Base aérienne : 3 bombardiers 
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Placez le marqueur Volonté politique sur le 16, face colombe vers le haut. Chaque joueur prépare sa pioche de jeu comme 
d'habitude. Retirez 16 cartes de chaque paquet, mélangez les cartes de 1969 (moins la "Chasse au commando" de Bleu), et 
remettez les 16 cartes au fond des paquets. 

Rouge retire du jeu ses cartes de campagne "Triangle de 
fer", "Ia Drang" et "Offensive du Têt". 

• Réserve: 2 SRP 
• Dead Pool: 4 ANV 
• Provinces marquées d'un drapeau rouge (8) : Quang 

Tri, Thu Thien, Quang Tin, Kontum, Binh Long, 
Tay Ninh, Binh Duong, An Giang. 

• Nord Vietnam : 10 ANV novice, 1 artillerie 
• Quang Tri : 3 ANV novice 
• Thua Thien : 3 vétérans de l'ANV, 1 artillerie 
• Quang Tin : 2 novice ANV, 2 vétéran ANV 
• Kontum : 2 vétéran ANV, 1 VC 
• Binh Long : 2 vétéran ANV, 1 artillerie, 1 VC 
• Binh Duong : 2 vétéran ANV, 1 VC, marqueur du 

Triangle de Fer. 
• An Giang : 4 Vétérans ANV 
• Saravan (Laos) : 2 vétéran du Pathet Lao, 1 novice 

de l'ANV. 
• Kampot (Cambodge) : 1 vétéran ANV, 2 vétérans 

Khmers rouges, 1 novice Khmer rouge. 

 

 

 

 

 

Bleu retire du jeu ses cartes de campagne "White Wing" 
et "SEALORDS". Mettez la carte 1969 "Commando 
Hunt" face visible, en jeu. Son événement est actif. La 
mise en place exclut 14 unités US et une unité FI, qui 
ont été retirées. 

• Réserve: 4 SRP 
• Provinces pacifiées (5) : Quang Ngai, Binh Dinh, 

Binh Tuy, Long Khanh, Saigon. 
• Quang Nam : 1 ARVN novice, 3 ARVN vétérans, 1 

artillerie US, Blue Water Navy 
• Quang Ngai : 4 vétérans ARVN, 1 artillerie US 
• Binh Dinh : 2 ARVN novice, 1 artillerie ARVN, 1 

vétéran ROK, Air Cav 
• Pleiku : 3 vétérans ARVN, 1 vétéran ARVN, 1 char 

US 
• Phuoc Long : 2 vétérans ARVN, 1 vétéran ARVN, 

1 artillerie ARVN. 
• Long Khanh : 2 ARVN novice, 1 ARVN 

expérimenté 
• Binh Tuy : 3 vet ARVN, 1 novice ARVN 
• Saigon : 2 vétérans ARVN, 2 vétérans ARVN, 1 

char ARVN 
• Kien Phong : 2 vétérans ARVN, 1 artillerie ARVN 
• Kien Giang : 2 vétérans ARVN, 1 vétéran ARVN, 1 

artillerie US, 1 vétéran ROK, canonnière 
• Champasak (Laos) : 2 vétérans LA, 1 vétéran LA 
• Phnom Penh : 3 vétérans CA, 1 novice CA 
• Base aérienne : 3 bombardiers 
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L'offensive de Pâques a eu lieu en 1972. Placez le marqueur de volonté politique sur le 19, face colombe vers le haut. Rouge 
peut sauter l'Offensive de Pâques, mais vous pouvez jouer une variante où Rouge doit la mener. Les deux joueurs retirent 
toutes les cartes Campagne du jeu, à l'exception de l'"Offensive de Pâques" de Rouge. Ne mélangez pas les cartes de 1969 
dans les paquets de jeu. 

• Réserve: 6 SRP 
• Dead Pool: 6 ANV 
• Provinces marquées d'un drapeau rouge (10) : 

Quang Tri, Thu Thien, Quang Tin, Kontum, Quang 
Duc, Binh Long, Tay Ninh, Binh Duong, Long An, 
An Giang.  

• Duong, Long An, An Giang 
• Nord Vietnam : 11 ANV novice 
• Quang Tri : 3 ANV novice 
• Thua Thien : 3 vétérans de l'ANV, 1 artillerie 
• Quang Tin : 1 ANV novice, 1 artillerie, 1 ANV 

vétéran 
• Kontum : 3 vétérans ANV, 1 artillerie, 1 VC 
• Quang Duc : 1 vétéran ANV, 2 novice ANV, 1 VC 
• Binh Long : 2 vétéran ANV, 1 VC 
• Tay Ninh : 1 ANV novice 
• Binh Duong : 2 vétérans de l'ANV, marqueur du 

Triangle de Fer. 
• Long An : 1 VC 
• An Giang : 1 ANV novice 
• Saravan (Laos) : 2 vétéran Pathet Lao, 1 vétéran 

ANV 
• Kampot (Cambodge) : 2 khmers rouges novice, 1 

vétéran khmer rouge. 

Mettez la carte 1969 "Commando Hunt" face visible, en 
jeu. Son événement est actif. La mise en place exclut 
toutes les unités US, 1 unité FI, et 1 unité ROK, qui ont 
été retirées. 

• Réserve: 4 SRP 
• Provinces pacifiées (5) : Tuyen Duc, Phuoc Long, 

Binh Tuy, Long Khanh, Saigon. 
• Quang Ngai : 3 vet ARVN, 1 vet ROK 
• Pleiku : 2 ARVN novice, 2 vétérans ARVN, 1 

artillerie ARVN 
• Darlac : 4 vétérans ARVN 
• Tuyen Duc : 1 ARVN novice, 3 vétérans ARVN 
• Phuoc Long : 2 vet ARVN, 2 novice ARVN, 1 

ARVN art 
• Long Khanh : 3 ARVN novice, 1 vet ARVN 
• Binh Tuy : 1 ARVN novice, 2 vet ARVN 
• Saigon : 3 vétérans ARVN, 1 combattant ARVN, 1 

char ARVN 
• Kien Hoa : 3 vétérans ARVN, 1 artillerie ARVN 
• Champasak (Laos) : 2 vétérans LA, 1 novice LA 
• Phnom Penh : 2 vétéran AC, 2 AC novices  

 
• Base aérienne : 3 bombardiers 

Si vous souhaitez poursuivre le jeu au-delà de 1972, utilisez les règles suivantes.

Il n'y a pas de scénario pour cette période, vous devez donc 
commencer en 1972 ou avant pour jouer en 1973-1975. 

1. Utilisez la table de bataille de Red pour les deux 
joueurs. (Les Alliés ont perdu le soutien aérien 
rapproché américain). 

2. Retirez toutes les cartes de campagne et toutes les cartes 
de 1969 du jeu. 

3. Retirez toutes les unités VC de la carte. Aucune unité 
VC n'apparaît pendant les années restantes. Ignorez les 
parties des événements qui déploient des unités VC. 

4. Pendant la phase de renforts, ne retirez pas les chars 
rouges de la case dead Pool. Les rouges peuvent les 
prendre comme tous les autres remplaçants. 

5. Les deux joueurs peuvent se déplacer et se retirer par la 
mer, mais pas plus de 4 provinces côtières en une seule 
action. 

6. Fermez Sihanoukville. (Placez le marqueur Port Fermé 
à Kampot.) Les unités rouges ne peuvent pas s'y 
déployer pendant la phase de renforts. 

7. Lors de la phase de renforts de 1973, retirez du jeu tous 
les bombardiers et toutes les unités de couleur bleue. 
Cela devrait être 3 bombardiers et 1 unité ROK. Le 

joueur bleu peut promouvoir 2 unités d'infanterie 
ARVN au statut de vétéran. 

8. Si Rouge n'a pas effectué l'Offensive de Pâques en 
1972, il devrait y avoir 3 ou 4 chars, 4 unités d'infanterie 
de l'ANV et 1 unité d'artillerie encore dans la Réserve 
de Renforts. Rouge peut prendre 3 renforts de cette 
réserve chaque année, tant qu'il en reste. Si l'offensive 
de Pâques a eu lieu, il n'y aura pas de renforts rouges. 

9. Lors de la première étape de la phase de renforts, 
effectuez des ajustements supplémentaires aux RP 
bonus. 

a. 1973 : Rouge = +1 PR, Bleu = -1 PR (le total des 
Rouges sera de 3 ou 4, selon que "Commando 
Hunt" est en jeu. Bleu obtient un total de 1). 

b. 1974 : Rouge =+2 PR (4 ou 5 au total), Bleu = -2 
PR (0 au total) 

c. 1975 : Rouge = +3 PR (5 ou 6 au total), Bleu = -2 
PR (0 au total) 

10. A la fin de 1975, faites le décompte habituel de fin 
d'année, mais Rouge reçoit également 1 colombe pour 
chaque ville province du SVN qu'il contrôle et occupe. 
(En 1975, les Nord-Vietnamiens ont mené une dernière 
grande campagne pour envahir le Sud-Vietnam). 
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Le général Vo Nguyen Giap amène la guerre dans les 
villes du Sud-Vietnam le 30 janvier 1968, pendant les 
célébrations du Nouvel An lunaire. L'ANV et le Viet 
Cong coordonnent une attaque surprise sur plus de 100 
villes. Le Nord doit économiser des hommes et du 
matériel pour cette offensive, et le joueur rouge du jeu 
doit également économiser des RP. 

PREREQUIS : 

• ROUGE doit avoir au moins 6 RP de réserve pour 
jouer cette carte. 

• ROUGE doit la jouer pour son événement entre 
1968 et 1970 uniquement. 

• ROUGE doit la jouer pour son événement lors de son 
premier tour de l'année. 

• ROUGE ne peut jamais la conserver ou la jouer 
uniquement pour les PR. 

En tant que JOUEUR ROUGE, vous devez effectuer les 
étapes suivantes dans l'ordre lorsque vous jouez la carte 
Têt : 

• Retirer 6 PR de son stock. 
• Déployer jusqu'à 8 unités d'infanterie et/ou 

d'artillerie novices de l'ANV à partir de vos unités 
hors carte (pas le Dead Pool) dans les provinces 
frontalières du Cambodge et du Laos. Retirez ces 
unités des futurs renforts. Les unités retirées sont 
indisponibles dans ces années. (Pour gérer les 
renforts, vous devriez empiler les unités pour les 
années à venir sur ou près de la piste de l'année). 
Prenez toujours toutes les unités de l'ANV de l'année 
suivante avant de prendre des unités de l'année 
d'après. Par exemple, si nous sommes en 1968, vous 
prenez les 4 unités de l'ANV de 1969, les 3 de 1970 
et 1 de 1971. En 1970, vous recevrez 1 unité khmère 
et aucune unité de l'ANV. Si vous exécutez Tet en 
1970, prenez 3 unités d'infanterie ANV sur les 4 
unités d'infanterie supplémentaires, que vous auriez 
utilisées pour l'offensive de Pâques. 

• Tirez 4 unités VC de la réserve VC et déployez-les 
normalement. Puis révélez toutes les unités VC sur 
la carte. Ne lancez pas d'Evénements de Brousse. 
Remettez toutes les unités de Bad Intel dans le Pool 
VC. 

Les règles suivantes sont en vigueur pendant le 
PREMIER TOUR ROUGE de l'année : 

• La carte Tet vaut 9 RP. ROUGE ne peut pas jouer 
d'autres RP ou stocker des RP pour acheter des 

Actions, mais il peut toujours utiliser des RP de 
stock pour effectuer des paiements. 

• Dans toutes les batailles, ROUGE lance deux fois 
son dé de bataille et utilise le meilleur résultat. Ce 
bonus est destiné à la surprise de l'offensive. Il 
s'applique uniquement au premier tour de ROUGE 
celui où il joue la carte Têt. 

Les règles suivantes sont en vigueur pendant TOUTE 
l'ANNÉE OFFENSIVE DU TET, y compris le premier 
tour de Rouge : 

• Toutes les unités VC peuvent se déplacer à chaque 
tour et peuvent se déplacer plus d'une fois. 

• Si une unité VC utilise l'action de changement de PC 
(ou est présente lorsque d'autres unités amies tentent 
un changement de PC), remettez-la dans le Pool VC. 
Si plus d'une unité VC est présente, n'en remettez 
qu'une seule dans le Pool VC. 

• Dans toute bataille, les unités VC doivent absorber 
les pertes avant les unités NVA. 

• Toutes les unités VC restent face visible pendant 
toute l'année. Retournez les survivants pendant 
l'interphase. Si Rouge tire et déploie des unités VC 
au cours de l'année, il doit les déployer face visible, 
mais remettre les mauvaises unités Intel dans le Pool 
VC, et ne pas tirer de remplacement. Il n'y a pas 
d'Evénements de Brousse pendant le Têt. 

• BLEU peut effectuer 2 missions de bombardement 
supplémentaires cette année. Mettez 2 marqueurs 
vierges dans la case Airbase pour vous en souvenir, 
ainsi quand un bombardier utilisé revient à la base, 
retournez-le sur sa face ravitaillée et défaussez un 
marqueur. 

• Dans l'Interphase, BLEU doit payer au maximum 5 
SRP pour empêcher un coup d'état, à moins que 
ROUGE ne joue "Nguyen Cao Ky", ce qui augmente 
le plafond à 7 PR. 

• Marquez des colombes à l'Interphase suivante. Il n'y 
a pas de pointage en milieu d'année. 

• Marquez 1 colombe pour chaque ville province du 
SVN de plus de 3 que Rouge contrôle. Il y a 8 villes 
en SVN. 

Marquer 1 colombe pour chaque province frontalière du 
SVN de plus de 4 ans contrôlée par les rouges dans les 
zones II et III. Il y a 8 provinces frontalières de ce type. 

• Marquez 1 colombe pour chaque 5 unités bleues (y 
compris ARVN, CA, LA) dans la case de décompte 
des corps, arrondi à l'inférieur.

Règle de campagne optionnelle 

Les joueurs peuvent réutiliser leurs cartes de campagne de la zone I, II, III ou IV dans une année ultérieure. La restriction reste 
qu'une seule carte de campagne peut être choisie chaque année. Les cartes de la campagne du Têt et de l'offensive de Pâques 
ne peuvent pas être réutilisées.  Cette option permet aux joueurs de maintenir la pression sur des zones clés. Elle laisse 
l'adversaire dans l'expectative, car une zone n'est plus sûre simplement parce qu'une certaine campagne de zone a déjà été 
jouée. 
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Les dirigeants nord-vietnamiens l'appellent l'offensive 
Nguyen Hue. Avec le retrait de toutes les unités 
américaines, le Nord fait face aux unités terrestres de 
l'ARVN et à la puissance aérienne massive des États-
Unis. 

PREREQUIS : 

• ROUGE doit avoir au moins 6 SRP pour jouer cette 
carte. 

• ROUGE doit la jouer pour son événement en 1972 
uniquement. 

• ROUGE doit la jouer pour son événement lors de son 
premier tour de l'année. 

• ROUGE ne peut jamais la conserver ou la jouer 
uniquement pour les PR. 

ROUGE effectue les étapes suivantes dans l'ordre 
lorsqu'il joue la carte Offensive de Pâques: 

• Retirer 6 SRP de son stock. 
• Déployer 4 unités d'infanterie de l'ANV novices, 4 

chars, et 1 unité d'artillerie des unités hors-carte de 
ROUGE (pas du Dead Pool) dans les provinces 
frontalières du Nord Vietnam ou du Cambodge. 
Utilisez-en moins s'il y a moins d'unités disponibles. 
(Rouge peut avoir utilisé des événements pour 
déployer des unités plus tôt dans la partie, donc 
certaines des unités hors carte peuvent déjà être en 
jeu). 

• ROUGE peut repositionner 4 unités d'infanterie et 1 
unité d'artillerie du Nord-Vietnam vers une province 
frontalière cambodgienne. 

• Révélez toutes les unités VC. Remettez les unités de 
Bad Intel dans le Pool VC. Ne lancez pas 
d'Evénements de Brousse. 

• Les règles suivantes sont en vigueur pendant le 
premier tour de ROUGE de l'année : 

• La carte Offensive de Pâques vaut 9 RP. ROUGE ne 
peut pas jouer d'autres RP ou stocker des RP pour 
acheter des Actions, mais il peut toujours utiliser des 
SRP pour effectuer des paiements. 

• Dans toutes les batailles, ROUGE lance deux fois 
son dé de bataille et utilise le meilleur résultat. Ce 
bonus est destiné à la surprise de l'offensive. Il 
s'applique uniquement au premier tour de ROUGE 
le tour où il joue la carte Offensive de Pâques. 

• Des règles spéciales prennent effet pendant l'année 
de l'Offensive de Pâques. 

• BLEU peut ravitailler 3 bombardiers au début de 
chaque tour de jeu de la carte Bleu pendant cette 
année. Cela signifie que BLEU retourne ses 
bombardiers face visible pour les réutiliser à chaque 
tour. Il perd les missions non utilisées. (Avec 4 tours, 
cela fait 12 missions de bombardement !) 

• Déployez face visible toutes les unités VC ajoutées 
par les événements. Remettez les unités Bad Intel 
dans le Pool VC. Ne lancez pas les événements de 
Brousse. 

• Toutes les unités VC peuvent bouger à chaque tour 
et peuvent bouger plus d'une fois. 

• Il n'y a pas d'Evénements de Brousse durant cette 
année. 

• Lors de l'Interphase, Bleu doit payer au maximum 5 
SRP pour empêcher un coup d'état, à moins que 
Rouge ne joue "Nguyen Cao Ky", ce qui augmente 
le plafond à 7 PR. 

• Marquez des colombes lors de la dernière 
Interphase. Il n'y a pas de pointage en milieu d'année. 

• Marquez 1 colombe pour chaque ville province du 
SVN de plus de 3 que Rouge contrôle. Il y a 8 villes 
en SVN. 

• Marquez 1 colombe pour chaque 4 unités bleues (y 
compris ARVN, CA, LA) dans la case de décompte 
des corps, arrondi à l'inférieur. 

Informations générales : 

• Il n'existe aucun événement de carte qui vous 
permette de regarder ou de prendre une carte de la 
main de votre adversaire. Aucune carte n'oblige 
quiconque à défausser une carte de sa main. En 
général, votre main est à l'abri des regards indiscrets 
et des doigts collants. 

• Faites très attention à conserver juste assez de RP de 
réserve pour empêcher le Laos ou le Cambodge de 
s'effondrer ou pour maintenir la stabilité du 
gouvernement du SVN. Votre adversaire peut 
augmenter votre coût au dernier moment dans 
l'Interphase avec la carte noire "Apocalypse Now" 
ou la carte rouge "Nguyen Cao Ky". Essayez d'avoir 
deux SRP supplémentaires, juste au cas où. 

• Rouge a des cartes ("Buddha's Birthday") qui 
peuvent arrêter le bombardement pendant l'un des 
tours de Bleu, donc faites attention à garder les 
missions de bombardement jusqu'au dernier tour de 
Bleu. 

• Bleu passe en dernier chaque année, sauf lorsque 
Rouge joue "Une guerre limitée". Dans ce cas, 
Rouge obtient le dernier tour (un tour 
supplémentaire) avec 2 RP. Rouge ne peut pas 
marquer une campagne de zone pendant le tour 
supplémentaire. 

• Les cartes 1969 des deux joueurs ont des campagnes 
(tirées, non choisies) pour envahir le Laos et le 
Cambodge. 

• Certaines cartes ont des effets persistants. Laissez-
les face visible sur la table en guise de rappel et 
débarrassez-vous-en lorsqu'elles ne sont plus 
pertinentes. 

• Les cartes de jeu seront épuisées vers 1972. 

CARTES NOIRES 

2 MONSOON SEASON : Si vous jouez cette carte pour 
son événement, alors les deux joueurs jouent leur 
quatrième (dernière) carte de l'année dans des conditions 
extrêmes de mousson. Si vous la jouez pour son 
événement comme l'une de vos trois premières cartes, elle 
vaut 4 RP, que vous pouvez utiliser normalement sans les 
effets de la mousson. Placez la carte près de la carte pour 
vous rappeler qu'elle affectera le dernier tour de chaque 
joueur. Note : (1) si Bleu la joue pour son événement sur 
sa quatrième carte, alors lui seul subit la mousson (un 
coup stupide), et (2) vous n'avez pas à la jouer pour son 
événement, auquel cas vous avez une carte de 3 RP. Les 
effets de la mousson ? Les rouges ne peuvent pas utiliser 
le mouvement stratégique, les chars de personne ne 
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peuvent se déplacer, et toutes les autres unités terrestres 
ne peuvent se déplacer que d'une province par voie 
terrestre par mobilisation. Elle affecte également les 
missions de combat et de bombardement. (Voir les tables 
de combat et de bombardement.) Il n'a aucun effet sur les 
ressources aériennes/navales ou le mouvement amphibie. 

7 FULL METAL JACKET : Vous gagnez un Faucon ou 
une Colombe si vous prenez le contrôle de Thua Thien ce 
tour-ci. Vous ne gagnez rien si vous la contrôlez déjà 
lorsque vous jouez la carte. Hue, qui se trouve à Thua 
Thien, était une ville importante, donc il y avait beaucoup 
de valeur de propagande à capturer Hue. Si vous la 
contrôlez, ne la tenez pas à la légère. 

8 APOCALYPSE NOW : L'événement n'affecte qu'un 
seul pays si votre adversaire tente de sauver le Cambodge 
et le Laos dans la même Interphase. 

9 OUT COUNTRY : Cette carte vous encourage à faire 
chauffer l'action au Laos ou au Cambodge. Si vous y 
attaquez avec au moins une unité de faction amie, ajoutez 
+3 à votre total de facteurs lors d'un round de bataille. 
L'événement est gratuit, à l'exception du paiement normal 
de 1 RP pour l'action de bataille. Utilisez-le pour un seul 
round de bataille. 

13 WHISPERING DEATH : Si Rouge place un drapeau 
rouge dans une province pacifiée, retirez le drapeau bleu. 
Cela n'a pas d'importance si des unités bleues sont 
présentes. 

17 FIREBASE ZULU : Le modificateur -2 s'applique au 
total des facteurs, pas à chaque unité. Si vous placez la 
base de feu à Saigon ou avec le marqueur Triangle de Fer, 
alors les unités ennemies attaquent cette province avec un 
total de facteurs de -4. La base de feu reste dans la 
province même après la défausse de la carte (en supposant 
que des unités amies soient présentes). Si la carte est 
rejouée et que la base de feu est déjà en jeu, alors 
déplacez-la dans la nouvelle province. 

20 CHINE ET URSS : Bleu ne peut dépenser qu'à hauteur 
du nombre de RP que possède Rouge. Cela n'a aucun effet 
lorsque Rouge n'a pas de SRP. Il ne compte que les RP 
que le Bleu dépense pour l'événement et rien d'autre. 
L'unité de chars est une unité qui est hors carte et non en 
jeu. 

21 TET HOLIDAY : Vous ne pouvez jouer cet événement 
que si aucune unité ennemie n'est entrée dans la case de 
décompte des corps pendant votre tour actuel. Si votre 
adversaire accepte le cessez-le-feu, alors jusqu'au début 
de votre prochain tour ou jusqu'à la fin de l'année (selon 
la première éventualité), les deux joueurs ignorent les 
résultats "R" ou tout résultat qui mettrait des unités dans 
la Case Body Count. Les effets qui retirent des unités du 
jeu ou qui remettent des unités dans le Pool de VC 
peuvent toujours se produire. Les Evénements de Brousse 
peuvent se produire, mais ignorent les pertes. 

24 MAD MINUTE : Vous jouez deux cartes pendant 
votre tour de jeu : cette carte et la carte que vous joueriez 
normalement.  

Cette carte ajoute +2 RP à la valeur RP imprimée de 
l'autre carte. 

CARTES BLEUES 

2 SCOUTS KIT CARSON : Vous pouvez également 
choisir des chars et de l'artillerie ARVN. Vous pouvez 

jouer l'événement même si aucune unité ARVN ne se 
trouve dans la case des morts et du décompte des corps. 
Ignorez simplement le placement ARVN. 

3 PLATOON : Comment cela fonctionne : Bleu joue une 
carte. Rouge perd une unité. Bleu lance un dé et perd une 
unité sur 1-3. Rouge peut tenter l'évasion avec les unités 
restantes. Bleu peut répéter la procédure encore et encore 
tant qu'il a des unités sur place. 

4 RATS DE TUNNEL : Vous retournez le VC2 pour vous 
rappeler que vous le retirez. Gardez la carte à portée de 
main pour vous en souvenir. Vous devez désigner le VC2 
lorsque vous jouez la carte pendant la Phase de Jeu des 
Cartes. Non jouable pendant l'Interphase. Comptez le 
VC2 comme 3 unités rouges mortes pendant la prochaine 
Interphase. 

7 NGUYEN VAN THIEU : Pour 3 PR, vous pouvez 
garantir que le gouvernement du SVN ne s'effondre pas 
lors de la prochaine Interphase. Mettez cette carte dans la 
case "Body Count" pour vous en souvenir. Les autres 
cartes qui affectent la stabilité du gouvernement n'ont 
aucun effet. 

12 WILLIAM WESTMORELAND : Si vous avez trié les 
renforts pour chaque année à venir dans le jeu, vous 
devriez avoir 3 unités d'infanterie américaines non 
assignées. Utilisez-les pour cette carte. Vous pouvez les 
déployer dans n'importe quelle province du SVN, y 
compris celles avec des unités ennemies. Les unités VC 
ne peuvent pas leur tendre d'embuscade. 

14 LIMA SITE 85 : C'est une installation radar. C'est 
aussi un atout bleu spécial. Il ne peut pas se déplacer, 
attaquer par lui-même, s'échapper, ou battre en retraite. 
Les rouges le détruisent en l'attaquant et en lui infligeant 
un hit. Elle peut s'empiler avec d'autres unités bleues 
(généralement des Laotiens bleus), et elle attaque et se 
défend normalement comme n'importe quel autre atout. 
(Pensez-y comme une faible pièce d'artillerie soudée au 
sol.) Une fois détruite, retirez-la du jeu. Ne la mettez pas 
dans la case Body Count. Ses effets durent tant qu'elle est 
sur la carte. Si Rouge l'attaque, comptez-la comme une 
unité américaine pour la promotion. 

17 HAMBURGER HILL : Vous ajoutez 1 Faucon si vous 
retirez le marqueur de pacification. Vous pouvez venir de 
le placer, ou il peut exister depuis un certain temps. Vous 
n'êtes pas obligé de le retirer. C'est votre choix. 

18 "L'AUTRE GUERRE" : Retirez le drapeau rouge. 
Redéployez toute unité bleue à cet endroit s'il n'y a pas 
d'unité bleue. L'unité n'a pas besoin d'être de l'infanterie 
US ou FI. Vous pouvez faire cet événement même si des 
unités rouges sont présentes. 

19 THEORIE DU DOMINO : La carte vaut 3 RP si des 
unités de l'ANV sont au Laos ou au Cambodge. Elle vaut 
4 RP si des unités de l'ANV se trouvent dans les deux 
pays. Si vous ne la jouez pas pour votre jeu de carte, alors 
vous pouvez la jouer comme réponse à tout moment. 
Ajoutez 1 RP à votre réserve et tirez une carte de 
remplacement. 

21 LAM SON 719 : C'était une opération Bleue au Laos 
où les USA ont fourni le support aérien et les unités de 
l'ARVN ont fait le travail de base. Les Hawks sont 
marqués à la fin des tours rouges, pas des tours bleus. 
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22 COMMANDO HUNT : Cet événement permet aux 
Bleus de bombarder la même province plus d'une fois par 
tour pour le reste de la partie. Il annule également le bonus 
de RP que les Rouges commencent à recevoir en 1968. 

23 INCURSION CAMBODGIENNE : N'oubliez pas que 
les unités khmères rouges sont également considérées 
comme des unités rouges. Placez le marqueur Port Fermé 
à Kampot. 

24-27 LES CAMPAGNES DE LA ZONE : Pour 
"SEALORDS", placez la canonnière dans n'importe 
quelle province de la Zone IV. Vous obtenez 6 RP à 
dépenser pour des actions, 3 de la carte et 3 de votre 
réserve. Toutes les actions de bataille, de changement de 
PC et de pacification doivent être dépensées dans la zone 
cible avec ces 6 RP. Voir les CARTES DE CAMPAGNE 
dans les règles pour plus d'informations. 

CARTES ROUGES 

2 TUNNELS DE CU CHI : Jouez la carte au lieu de tenter 
une évasion. Vous pouvez utiliser l'événement pour 
esquiver un nombre quelconque d'unités de la province. 
Vous n'êtes pas lié par 3 ou moins. 

8 ANNIVERSAIRE DE BUDDHA : L'événement bloque 
les bombardiers pour un tour de jeu de carte, pas pour 
l'année. 

9 SAPPERS : Comment choisir une unité au hasard ? Une 
seule solution : Bleu mélange sa pile et la cache derrière 
sa main. Rouge annonce un nombre. Bleu compte à 
rebours depuis le haut de sa pile et élimine cette unité. 

10 SOULÈVEMENT GÉNÉRAL : Le drapeau rouge 
descend même si l'unité VC a été éliminée lors de son 
déplacement. Déplacer le VC et placer le drapeau rouge 
sont des événements indépendants. 

14 UNCLE HO : Ajoutez +1 au total des facteurs de 
bataille par bataille, et non à chaque unité. 

19 LA GUERRE SECRÈTE : Les communistes 
envahissent le Laos. Rouge marque des colombes s'il peut 
éliminer toutes les unités bleues de LA avant la fin de 
l'année. Le problème est que Bleu peut immédiatement 
les racheter pour des RP s'il y a au moins un survivant 
pendant le tour de Bleu, donc la vraie tâche de Rouge est 
de les éliminer toutes en un tour de jeu de cartes. 

20 CAMPAIGN X : Les communistes envahissent le 
Cambodge. Cela fonctionne exactement comme "La 
guerre secrète". 

21 WALTER CRONKITE : Les unités américaines 
doivent être sur la carte et ne pas se trouver dans la case 
Body Count ou dans la case Dead Pool. Si moins de 2 sont 
disponibles, prenez-en autant que vous pouvez. Bleu 
choisit les unités. 

22-25 LES CAMPAGNES DE ZONE : Vous obtenez 6 
PR à dépenser pour des actions, 3 de la carte et 3 de votre 
réserve. Toutes les actions de bataille et de changement 
de PC doivent être dépensées dans la zone cible avec ces 
6 PR. Voir les CARTES CAMPAIGNES dans les règles 
pour plus d'informations. 

26-27 : LES GRANDES CAMPAGNES : Voir les 
CARTES DE CAMPAGNE dans les règles pour plus 
d'informations.  

CARTES DE CAMPAGNE dans les règles pour plus 
d'informations. Les sections 24 et 25 contiennent 
également des informations explicites sur les offensives 
du Têt et de Pâques. Vous devez consulter ces sections 
avant de mener ces campagnes. 

Voici les dédicaces des supporters de la 2e édition de 
Hearts and Minds, financée à l'origine sur KickStarter.  
Nous les avons réimprimées ici dans la 3e édition en 
hommage à tous ceux qui ont servi : passé, présent et 
futur. 

MATT WAY : Pour ma nièce, Whitney, et son mari, 
USMC LCpl Jacob Seagle : Merci pour votre service et 
vos sacrifices et pour les sacrifices de ceux qui sont à la 
maison.  

DON GARLIT : À la mémoire de Douglas Burdick (tué 
en 1968) et William Airlie (tué en 1970), tous deux 
diplômés de Redford Union HS, Michigan, en 1966 et 
mes camarades de classe. RIP.  

JOHN WOOTRESS : John A. Wootress, Sr - Soldat 
décoré qui a servi deux fois au Vietnam avec honneur. Il 
a farouchement protégé son pays, ses hommes et sa 
famille avec une dignité et un esprit inébranlables.  

PAUL SKRABUT : Merci .....  

DAVID SLATER : Pour Bruce E. Sedleck, USMC 67-68 
RVN - On ne vous oublie pas.  

SCOTT HENSHAW : En mémoire du sergent James Eli 
"Killer" Mahon.  

CARLYLE CAMERON : Il est important chaque jour de 
prendre un moment pour se souvenir et pour honorer les 
nombreux sacrifices de nos soldats, marins et aviateurs et 
de leurs familles. 

BRIAN SNOW : À ceux qui laissent derrière eux quelque 
chose de précieux et d'irrémédiable, quelle que soit la 
bande de terre lointaine qu'ils sont appelés à fouler.  

GIL WINTERS : Au sergent John Pitcher, 21e Troupe 
d'appui du génie australien (1967-68). John est décédé le 
28 octobre 2012 à l'âge de 71 ans - il nous manquera.  

RON GREGORY : In Memoriam Stephen T. Kucas, 
sergent principal de l'artillerie de campagne, 41e groupe 
d'artillerie, tué le 1er mars 1968 dans la province de Binh 
Duong, Sud Vietnam.  

DAVID TANCREDI : Dédié à mon père Donald 
Tancredi qui a servi au Vietnam et à tous les autres 
anciens combattants handicapés qui ont servi leur pays. 
Merci. 

DAVID KENNEDY : TMK-WWII, TMKII-Vietnam. 

REUBEN LOPEZ : A mon père A.E. Lopez et à tous ceux 
qui ont servi avec honneur, merci pour votre sacrifice.  

TOM VOLPE : À mon oncle, Charlie Piscitelli, de la 69e 
division "The Fighting", armée américaine. Vétéran de la 
bataille des Ardennes, et de la rencontre avec l'Elbe. 

LENNY GLYNN : A la mémoire du Colonel John 
Norton, mon oncle, qui a combattu dans la Bataille des 
Ardennes.  
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DILLON FORMO : Merci à mon grand-père pour son 
service en Corée, et à mon ami Ryan pour son service 
dans l'opération Iraqi Freedom. Pour que nous restions 
libres !  

ROBERT HUNTSMAN : En souvenir du Major Robert 
Huntsman qui a servi pendant la guerre du Vietnam. Nous 
honorons et nous rappelons son sacrifice. Puissions-nous 
ne jamais oublier sa loyauté.  

NICHOLAS KNIGHT : À mon père, Donald R. Knight, 
USMC et service extérieur. Merci de m'avoir fait 
découvrir le monde.  

Tillman Brignac. ... qui a survécu mais a perdu son 
meilleur ami dans le même trou de mortier.  

PHIL LEWIS : MSgt Preston Lewis a terminé en 2004 
une carrière distinguée de 20 ans dans l'USAF et sert 
maintenant aux côtés de sa femme (Karen) dans l'Armée 
du Salut.  

ANDY HUNT : Célébrer les efforts de Bob Matthews et 
Bill Dixon pour enseigner la guerre aux jeunes 
générations. www.bridgebackfoundation.org  

WILLIAM HAY : Mon neveu John.  

KOUICHI SHINODA : À tous les hommes pour leur 
courage et leur vaillance.  

EDWARD UHLER : A Michael Uhler, merci de m'avoir 
aidé à devenir l'homme que je suis aujourd'hui. Tu me 
manques et je t'aime. RIP, papa. (USCG/USN 1970)  

GEORGE VAN WALLENDAEL : Dédié à la mémoire 
de Paul S., votre service à notre grand pays et votre amitié 
ne sont pas oubliés. R.I.P George V. et Tom D.  

CHRISTOPHER TISON : Merci aux parents Teodoro 
Ramones et Edward Tison pour leur service militaire.  

MILTON SOONG : Pour tous les militaires qui se sont 
battus pour ce pays mais qui n'ont pas reçu de 
reconnaissance et de remerciements.  

DAN CUNNINGHAM : Merci à mon frère Matt 
Cunningham pour son service et son sacrifice.  

Cunningham pour son service et son sacrifice.  

BRUCE GERYK : Seweryn Michalski, armée polonaise 
dans la guerre russo-polonaise de 1920, insurgé dans le 
soulèvement de Varsovie de 1944, a combattu pour la 
liberté. 

STEVEN RAUCH : En l'honneur de tous les hommes de 
Garden City, Michigan, qui ont servi, ont été blessés ou 
ont donné leur vie pour les autres afin que nous puissions 
jouir de la liberté - vous n'êtes pas oubliés.  

JONATHAN DAVID SHUKERT : Pour le service du Dr. 
Samuel Allen  

Shukert pour son service dans le delta du Mékong de 1964 
à 1965.  

TED WERNER : Theodore J. Werner Jr. Père, soldat, 
citoyen, modèle. Merci pour tout, tu nous manques.  

JOHN SMALES : Avec amour et respect au SMSgt 
retraité John B. Smales, Sr, Chef d'équipage de l'USAF 
C-130 B #61-0961Base aérienne de Tan Son Nhut, 
Saigon '65-68.  

EDUARDO GUIMARAES : Félicitations et continuez à 
faire du bon travail.  

JONATHAN HARRISON : Voyez la Reine de la Nuit : 
quelle malédiction elle est devenue. De la bonté entre 
nous et Cela.  

JAMES DUNDAS : Lieutenant d'aviation G.G. Dundas, 
ARC, Seconde Guerre mondiale : Mon héros, mon idole, 
mon meilleur ami, mon père. Merci pour tout, je t'aime, 
Jim.  

JUNIUS STONE : Junius Bragg Stone Sr. WILLIAM 
WATKINS : A mes camarades de classe de Georgetown 
64 et à mes cousins, trop peu d'entre nous ont réussi. Trop 
peu. 

Benicio "Nino" Gallego était comme un père pour moi 
pendant mon enfance. Je n'oublierai jamais les histoires 
de son séjour au Vietnam en tant qu'infirmier.  

BILL CRONIN : Général Norman Schwarzkopf, Jr, et 
tous ceux qui ont servi avec lui, merci pour vos sacrifices. 
En particulier Noel Digby, l'ami de mon père, RIP. Allez 
l'armée ! 

BEN STEPHENSON : Les vétérans du Vietnam n'ont pas 
reçu l'hommage qu'ils méritaient pour avoir accompli le 
service demandé à notre nation.  

AARON ISAAC : James E Isaac USS Ticonderoga. 

WILLIAM MARCY : Lt. Commander Theodore Putnam, 
1st Marine Airwing, VMFA-531 (1963-1967) ; Sgt. Bill 
Marcy 101 Airborne, 75th Ranger, L Company, KIA 20 
mai 1969 A-Shau Valley. 

DAVID SISKIN : Burt Siskin USN 1953-54.  

STEPHEN STANTON : Pour Robert H. McWilliams, Jr, 
PFC, Marines, KIA, Canton, Pennsylvanie. 

SHERMAN WADDELL : Ray Roop. 

ROB TOKARZ : Merci à tous les membres du service 
passés, présents et à venir.  

JAQUE ANDRE : James L. White, USMC ; démolition 
sous-marine, 1944-1964. Pour son service et son sacrifice 
durant la Seconde Guerre mondiale, la Corée, le Liban, le 
Vietnam et Cuba. 

ANTHONY PERGOLIZZI : PFC Justin C Pergolizzi, 
USMC-2007 IRAQ-1er LAR.  

MARK HERMAN : À tous les hommes et femmes 
courageux qui ont combattu avec honneur pour notre 
pays.  

Major Perkins, merci. 

ROGER NORD : À Gust 0. Nord, soldat, engagé 
volontaire dans le Wisconsin, 76e artillerie de campagne, 
3e division, 1re Guerre mondiale, à Château Thierry et 
Saint-Mihiel, blessé en Argonne.  

SEAN VESSEY : À Gust 0. Nord, soldat, engagé 
volontaire au Wisconsin, 76e Artillerie de campagne, 3e 
Division, 1re Guerre mondiale, à Château Thierry et Saint 
Mihiel, blessé en Argonne. 

STEVEN MARTIN : Nous vous sommes à jamais 
redevables pour vos sacrifices et vos services.  
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KEN CHO : Jimmy, Maribel, Alex et Jose. CHRIS A 
CORNAGHIE : Lt Col Andrew R Esposito, M.D. Tinian, 
1945. 

SCOTT DUNCAN : Geoff Hamm est mort en servant au 
Vietnam. Nous ne nous sommes jamais rencontrés mais 
ses coéquipiers de l'université l'estimaient beaucoup. 

MARTIN KNAUSEDER : En l'honneur de Steve Biro. 

CHRIS JAPP : Merci à tous pour votre service. DANIEL 
BANISZEWSKI : Ceci est pour toutes les branches de 
l'armée. Merci beaucoup pour tout ce que vous faites. 
C'est très apprécié. 

RICHARD THOMPSON : Aux successeurs du "On the 
Roof Gang" qui ont servi à DaNang et dans d'autres sites 
du WestPac, soutenant les unités à flot, en altitude et à 
terre.  

NAKAMURA MASAHIRO : À tous les soldats qui sont 
tombés en Extrême-Orient. 

WYATT BOGAN : Pour mon frère, le Lt Col (Ret) Cary 
Bogan. 

RICK BYRENS : Capitaine William H. Byrens USAAC, 
Islande 1942-1945. 

JOEL EDDY : Dédié à Clifford Eddy, croisé dans le bleu. 

CHU WAI YIN : Dédié au Dr Chu Wai Yin Angus. 

DOUGLAS REILLY : À la mémoire de Lawrence John 
Reilly Jr, perdu en mer - accident du U.S.S. Evans, le 3 
juin 1969, mer de Chine méridionale. 

RICHARD HSU : À mon mentor, le CDR James Lindsey 
(USN, retraité). USMMA95.  

THOMAS CROYLE : À mon oncle Marlin Croyle et à 
son service dévoué à notre pays dans l'armée américaine. 

CHEE-YAN HIEW : En mémoire de tous les membres de 
l'ANZAC impliqués dans le conflit du Vietnam. 

RICK PASQUALE : À mon père, qui a servi sur le USS 
White Marsh (LSD-8) et l'a aidé à survivre à une collision 
avec un iceberg.  

SHANE BREWER : À mon père. Tu as servi à l'époque, 
tu sers aujourd'hui, et tu m'as appris à faire de même. 

DAVID ZAMIELLO : A mon père, Frank Zammiello, 
pour son service dans l'armée américaine pendant la 
guerre du Vietnam. 

MICHAEL FRALISH : Merci pour ton service, papa. 
Semper Fi ! 

RICHARD DIOSI : À tous ceux qui ont donné leur vie 
pour protéger les autres, RIP. 

JOSEPH HAYGOOD : Sergent Homer L Haygood 
USAF  

1963-67-Merci papa. 

BOB CHRISTIE : Un merci bien mérité à tous ceux qui 
ont servi et se sont sacrifiés. 

DANIEL LEADER : Aux courageux équipages de l'USS 
Thresher et de l'USS Scorpion qui ont péri en mer alors 
qu'ils servaient comme sous-mariniers de la marine 
américaine pendant la guerre froide. ALFRED 
WALLACE : A mon oncle, Chris Wallace,  

Seabee, soutenant les bases à l'extérieur de Saigon. DR. 
PETER PERLA : Pour tous ces adolescents des années 60 
qui ont combattu dans une guerre très impopulaire. 

ERIC WALTERS : In Memoriam : CAPT Ray Alan  

Walters, USN (Ret.), à bord de l'USS ORISKANY 
(CVA34) Yankee Station/Ton kin Gulf, 1969-1970.--Du 
Col. Eric Monroe Walters, USMC (Retraité). 

MIKE OWENS : Dédié à la mémoire du 1 LT  

Thomas Martin. Tué au combat, Busayifi, Irak, le 14 
octobre 2007. RIP. 

GERALD CLARKE : Robert Clarke, capitaine, USMC : 
Un vrai Marine, c'est-à-dire un Marine pour la vie : 
Devoir, courage, honneur, la patrie d'abord, mais toujours 
Dieu avant tout. 

KARL WILLIAM BROMANN : tu as servi dans la 
marine pendant la période du Vietnam avec dévouement 
et honneur ; tout comme tu l'as fait en tant que père. Je 
t'aime. 

LINDA JENSEN : Pour tous ceux qui ont fièrement servi 
dans ma famille : grand-père maternel (USA), père 
(USN), mari et fils (USMC). et moi-même (USAF).  

RUSSELL ALPHEY : E.W.AIIan. 

JAMES PORTER : Merci à tous ceux qui ont servi. 

Papa, merci de m'avoir appris à vivre. 

CHRISTOPHER BARRON : Merci à tous mes frères et 
sœurs des 8e et 9e bataillons du génie qui ont servi à 
l'appui de la guerre mondiale contre le terrorisme. 

IAN SCRIVINS : Dédié à tous ceux qui sont morts dans 
les guerres du vingtième siècle. MAGNUS GRAN LID : 
Mary Therese Klinker RICH SOMMER : Richard 
Sommer Sr. 

G. JAY CHRISTENSEN : Dan Constant, vétéran du 
Vietnam, wargamer de longue date et ancien étudiant en 
communication d'entreprise à l'Université d'État de 
Californie, Northridge. 

STEVE ELLIOTT : Mike Elliott. 

MARK STANOCH : Alfred Warakomski. CINDY 
NOWAK : À mon père, Glen Fessler, médecin de l'armée 
américaine, 14e régiment de lnf, 25e division d'infanterie, 
19501953. 

CHRISTOPHER DONOVAN : In memoriam : Floyd  

Garry, 1ère Division de Marine, U.S.M.C., 1943-1946. 
Né dans une ferme du Minnesota. Engagé à 16 ans. Plus 
tard rappelé en Corée. Repose en paix.  

ANDY FOULKE : Dr. Robert Howes.  

BRETT ORR : Roland Orr. 

TONY KERST AN : Au coucher du soleil et au matin, 
nous nous souviendrons d'eux. 

JASON HENKE : Elroy Henke (Seconde Guerre 
mondiale et Corée) et Cal (Seconde Guerre mondiale) ; 
respectivement grand-père et grand-oncle. 

DAVID ELLS : LT(JG) John F. Kennedy. 

ADAM HACKLEY : Mes remerciements les plus 
sincères à tous les membres des services armés dont le 
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sacrifice n'a jamais été, et ne pourra jamais être, 
pleinement apprécié.  

ART MARKS : Arthur T. Marks Jr. 1922-1986 United 
States Navy-WWII/Korea/Vietnam-Nous t'aimons, Papi. 
Pour toujours dans nos cœurs et nos esprits.  

JOHN PONISKE : John D. Poniske et John B. Poniske. 
Marines, famille, mes guides pour être un homme fort et 
une bonne personne. 

CARMEN PETRUZZELLI : USMC Herbert Wood. 

GORDON PUESCHNER : À la mémoire de Marvin 
Pueschner, Marine, U.S.M.C.  

Pueschner, Marine, U.S.S. Salisbury. 

STEPHEN SHEDDEN : En l'honneur de mon père, 
Robert Allen Shedden.  

Allen Shedden, U.S.N. Guerre de Corée. 

TAN WEI VI : À tous les fantassins passés, présents et 
futurs, toujours l'épine dorsale du combat. 

CHRIS NEWELL : Dédié à tous les soldats qui servent la 
paix dans le monde.  

GARY H. WISHIK, M.D. : Pour mon père Julius Wishik, 
qui est devenu un Marine le 8 décembre 1941. MARTIN 
GALLO : Pour tous ceux qui ont servi, merci.  

AARON KREBS : Nous remercions tous ceux qui ont 
servi, en particulier notre père/grand-père Kim, alias le 
Light LT avec 3/4 Cav près de Pleiku et Ia Drang. Que 
Dieu vous bénisse tous. 

CHRISTOPHER CARL : Premier Lieutenant Walter 
Neville Levy, Compagnie C, Premier Bataillon, Premiers 
Marines - tué au combat, septembre 1965.  

RALPH SHELTON : Col Harold A Shelton - Pilote de F-
105 86 missions de combat. 

LTC SHANNON ESPINOZA : Pour tous ceux qui ont 
servi, nous saluons et honorons votre patriotisme et votre 
sacrifice - votre cause était juste. Lieutenant Colonel 
Shannon Espinoza. 

KEITH LAYTON : Christopher C. Lang, sergent du 
corps des Marines, a servi 6 mois à Chou Lie et 6 mois à 
Dong Ha. Merci pour votre service.  

THEODORE BARNETT : Mon père, William Woodson 
Barnett, Jr, a participé à deux guerres et a servi avec fierté 
et dignité.  

WILLIAM HENSHAW : A USN(R)MC Robert M  

Cobbett qui fait avancer les munitions, Au SPS JAMES 
GREGORY CONDON Ill KIA, Au SP4 RICHARD 
FRANCIS GLINIEWICZ KIA. 

WADE HYETT : "A la mémoire de John Robert Hyett, 
père de Wade, Gary et Jill Hyett, pour son service à son 
pays dans la marine américaine pendant la seconde guerre 
mondiale". 

GRANT WYLIE : Skip Schweizer et Bill Griffith, ont 
servi dans la marine américaine pendant le Vietnam. 
Melody Faulkenberry et Mike Paul, ont servi dans l'armée 
américaine, en Irak et en Afghanistan. Merci pour votre 
service. 
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TABLEAU DES ÉVÉNEMENTS DE BROUSSE (UNITÉS BAD INTEL) 

Ces événements s'appliquent uniquement aux provinces du SVN. Ne pas faire de jet sur cette table au Laos et au Cambodge. 
Lorsqu'il est demandé ou exigé à un joueur de dépenser des RP, il peut également dépenser des SRP de réserve, et ceux-ci ne 
sont pas comptabilisés dans ses actions. Lorsqu'un événement spécifie des unités ou une province, il s'agit toujours de la 
province où l'événement s'est produit. 

 

Dé1 Dé2 Effet

1-2 1-6 Renseignements erronés. Rien qu'un village vide et quelques buffles d'eau.

1-2 Il y a une accalmie dans les combats. Chaque joueur gagne 1 SRP.

3
Le groupe bleu effectue ici une mission Zippo. Les Bleus effectuent un RAID+1 dans cette province ou dans
une province adjacente. Pas de tir défensif. Promouvoir 1 unité bleue dans le groupe s'il y a un raid.

4
Les Alliés s'attendent à une accumulation de communistes ici. Si sur la carte, les Bleus doivent placer la 
cavalerie aérienne dans cette province.

5
Les renseignements révèlent l'emplacement d'un quartier général VC. Bleu effectue un jet sur la table des
bombardiers contre une province des zones III, IV ou du Cambodge.

6
Des preuves sont découvertes qu'il y a un très grand nombre de soldats chinois au Nord-Vietnam. Bleu ne peut 
pas effectuer de missions de bombardement pour le reste de l'année. La Maison Blanche craint que les
bombardements ne déclenchent une réponse chinoise.

1
Une tempête exceptionnellement sévère frappe cette province. Les deux camps doivent retirer toutes leurs 
unités, Rouge en premier. Les Alliés peuvent apporter de l'aide aux villageois. Si Bleu dépense 1 RP 
immédiatement, ajoutez +1 à la stabilité de la RVN et retirez tout drapeau rouge ici.

2
Les unités bleues découvrent une cache de ravitaillement rouge. Rouge doit perdre 1 SRP . Ignorer si son stock 
est vide.

3 Tu Dai - Les unités bleues tombent sur une zone piégée. Le groupe Bleu perd 1 unité au hasard.

4 4
Le Nord diffuse par radio un discours patriotique enthousiaste de Ho Chi Minh. Recherchez une unité VC2
dans le Pool VC et placez-la dans cette province ou une province adjacente. Utilisez un VC régulier si aucune
unité VC2 ne se trouve dans le pool.

5
Programme Chieu Hoi - Les soldats Viet Cong font défection vers le Sud. Le bleu place 1 ARVN novice dans
cette province ou dans une province adjacente. Prenez dans n'importe quelle unité ARVN hors carte ou dans le
Pool de morts, au choix du Bleu. Pas d'événement si aucune n'est disponible.

6
Les chefs VC de cette province sont assassinés. Mettez cette unité de Mauvais Intel dans la case "Body
Count" et comptez-la comme une perte VC lors de la prochaine Interphase.

1
Les forces VC s'échappent par les tunnels et les hautes herbes à éléphant. Le rouge tire une unité VC et la place 
face cachée dans une province autorisée adjacente à celle-ci.

2
Les forces vietnamiennes disparaissent dans la campagne. Mettez ce Bad Intel hors carte et replacez-le face
cachée dans cette province lors du prochain tour de jeu de Rouge. S'il l'oublie, il doit le remettre dans le Pool
VC.

5 3
Les indigènes fournissent des renseignements aux unités bleues. Le groupe bleu ici reçoit une action gratuite
(déplacement, attaque, pacification ou échange de PC), mais il doit la faire immédiatement ou perdre le bonus.

4

Des membres du Congrès américain visitent cette province pour une visite d'information. Sont-ils satisfaits ?
Bleu peut dépenser des RP avant de lancer 1 dé. Chaque RPR dépensé ajoute +2 au résultat. Ajoutez 1 colombe
si le résultat du jet de dé est inférieur à 6. (Ceci n'est pas une action, il peut donc dépenser tous les SPR qu'il a
en réserve).

5
Un pilote américain est abattu dans cette province. Bleu doit soit dépenser 1 SRP pour le sauver, soit ajouter 1 
colombe.

6
CORDS. Le programme de reconstruction rurale améliore les relations avec la population locale. Marquez cette 
province comme pacifiée.

1
Saigon rappelle des unités de l'ARVN pour se protéger contre un éventuel coup d'état. Si des unités ARVN se 
trouvent dans cette province, Bleu doit les ramasser et les placer à côté de la carte. Il les déploie lors de la 
prochaine phase de renforts.

2

Les unités bleues tombent sur une grande force rouge. Les Rouges doivent ajouter des unités dans cette
province pour que la pile compte au moins 4 unités d'infanterie. Prenez d'abord les unités d'infanterie de l'ANV
du Nord-Vietnam, puis celles de toute autre province. Rouge doit attaquer une fois sans coût de RP. Il lance
son dé d'attaque deux fois en utilisant le meilleur résultat.

6 3
Les unités bleues découvrent une position ennemie renforcée. Prenez le marqueur de base de feu où qu'il soit 
et placez-le dans la province comme base de feu rouge. S'il n'y a pas d'unités de l'ANV ici, prenez une unité de 
l'ANV n'importe où sur la carte, retournez-la côté vétéran, et empilez-la avec la base de feu rouge.

4
Bob Hope, John Wayne, Ann-Margret et d'autres célébrités divertissent les troupes. Faites passer toutes les 
unités américaines de cette province au statut de vétéran. S'il n'y a pas d'unités américaines présentes, 
promouvez-y une unité bleue de n'importe quelle nationalité.
Dak Son - Les VC ont tué environ 250 civils à Dak Son, au nord-est de Saigon, en 1967. Ajoutez 1 Hawk et 1
RVN. 
Stabilité. (Il n'est pas nécessaire que ce soit en 1967).

6
My Lai - En 1968, les forces de l'armée américaine ont tué des centaines de citoyens non armés dans les
hameaux sud-vietnamiens de My Lai et My Khe. L'incident a suscité une indignation générale. Ajoutez 1
colombe et soustrayez 1 à la stabilité de la RVN. (Il n'est pas nécessaire que ce soit en 1968).

3

5


