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1. Unités

1. Puissance de feu / Nombre de figurines

Dès que le nombre de figurines dans une unité devient inférieure au nombre de dés de combat, ceux-ci sont réduits au nombre de figurines restantes sans changer la portée de tir de cette unité.

Exemple :
Infanterie à 

4 figurines : 
3, 2, 1






3

3, 2, 1

[image: image2.jpg]







2

2, 1, 1






1

1, 1, 1



Tous blindés à

4 figurines :
3, 3, 3






3

3, 3, 3






2

2, 2, 2






1

1, 1, 1

Cas particulier : Artillerie à

2 figurines :
3, 3, 2, 2, 1, 1






1 figurine :
2, 2, 1, 1, 1, 1
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  Artillerie lourde à
2 figurines :
3, 3, 2, 2, 1, 1, 1, 1






1 figurine :
2, 2, 1, 1, 1, 1, 1, 1



Infanterie spéciale à
4 figurines :
3, 2, 1



(Troupes 2)

3

3, 2, 1






2

2, 2, 1






1

2, 1, 1
Règle du dé minimum : Les restrictions de mouvement et de terrain s’appliquent normalement mais ne peuvent jamais réduire de nombre de dés d’attaque de l’unité à zéro si, étant complète, celle-ci avait pu tirer. 

Exemple 1 : Une unité blindée de 2 figurines attaque à 2 hexagones une unité ennemie située dans une ville. Le nombre de dé d’attaque se calcule ainsi : 2 dés d’attaque (2 figurines dans l’unité blindée) moins 2 dés du fait de la restriction combat de la ville envers les blindés. Cette unité se retrouvant avec zéro dé d’attaque, elle ne peut, théoriquement, lancer son attaque. Cependant, si elle avait été complète, cette unité blindée aurait pu tirer (3 dés d’attaque moins 2 dés de restriction de combat). La règle du dé minimum s’applique donc et l’unité combat en lançant un dé d’attaque. 

Exemple 2 : Une infanterie de 2 figurines veut tirer sur une unité ennemie située à 3 hexagones d’elle dans une ville. La règle du dé minimum ne s’applique pas dans ce cas car, complète, l’unité d’infanterie n’aurait pu réaliser cette action (1 dé d’attaque à 3 hexagones moins 1 dé de restriction de la ville = 0 dé d’attaque).

2. Retraite

Une unité retraite à l’opposé du tir ennemi (suppose un recul par rapport à l’hex de départ). Le mouvement de retraite ne peut être effectué sur un hex adjacent à une unité ennemie (sauf s’il s’agit d’un avion). Si l’unité retraitante ne peut trouver d’hex libre, elle perd autant de figurines que de drapeaux de retraite qu’elle n’aura pu exécuter.
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Blindés

Trois catégories de blindés sont engagées dans les théâtres d’affrontement :
a) Blindés légers

a. Mouvement : Dotés de 3 figurines, ils se déplacent de 3 hexagones et attaquent à 3 hexagones

b. Dés de combat : Ils combattent avec :

· 3 dés  contre l’infanterie, l’artillerie et les blindés légers

· 2 dés contre les autres catégories de chars et seulement à 2 hexagone au plus. Ils touchent les blindés normaux sur char et grenade, et les blindés lourds sur char uniquement. Le rapport de puissance est le suivant :
   A 3 figurines  :

2, 2
   à  2 figurines  :

2, 1
   à  1 figurine    :

1, 1
c. Retraite : Ils peuvent retraiter de 1 à 3 hexagones

b) Blindés normaux

a. Mouvement : Dotés de 3 figurines, ils se déplacent de 2 hexagones et attaquent à 3 hexagones

b. Dés de combat : Ils combattent avec 3 dés et touchent les autres blindés sur char ou grenade. Contre les blindés lourds, ils ne peuvent les attaquer qu’à 2 hexagones au plus de distance.

c. Retraite : Ils peuvent retraiter de 1 à 2 hexagones.

c) Blindés lourds
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Mouvement : Dotés de 4 figurines, ils se déplacent de 2 hexagones et attaquent à 3 hexagones.

b. Dés de combat : Ils combattent avec 3 dés et touchent les autres blindés par char et grenade. Ils ne peuvent être touchés par l’infanterie et les blindés légers que par char. Ils sont touchés par char et grenade par les autres blindés, l’aviation (+étoile), l’artillerie, les mortiers, les mines et les antichars (+étoile).
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Retraite : 1 hexagone par drapeau
4. Artillerie

d) Artillerie lourde

Elle est composée de manière identique à l’artillerie de campagne et subit les mêmes conditions de destruction. Elle ne se déplace que de 1 hex sans pouvoir combattre le même tour. Elle suit les règles d’attaque de base de l’artillerie lourde.

e) Artillerie de campagne

Elle est composée de 2 figurines d’artillerie et de 2 figurines de fantassins. Tant que l’unité ennemie n’est pas au contact, l’unité d’artillerie ne peut être touchée que par grenade. Dans ce cas, une figurine d’artillerie et une figurine d’infanterie sont enlevées .Dans le cas où une autre grenade est obtenue, l’unité est détruite.

En cas d’engagement au contact, l’unité d’artillerie peut être touchée par :

· Soldat et grenade pour les figurines d’artillerie (+ étoile avec l’aviation)

· Soldat seulement (+ étoile avec l’aviation) pour les figurines fantassins. Quand un soldat (ou une étoile pour l’aviation) est tiré la figurine fantassin est enlevée en priorité. En effet, retirer la figurine artillerie amputerait l’unité de la moitié de sa puissance (l’unité resterait, dans ce cas, composée de 2 figurines fantassins et 1 figurine artillerie).

En cas d’obtention par l’adversaire aux dés d’un ou plusieurs drapeaux et que l’artillerie ne peut retraiter, son possesseur choisit la ou les figurines à retirer.
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Une artillerie de campagne activée peut se déplacer de 1 à 2 hexagones sans combattre, ou combattre sans se déplacer ; dans le premier cas elle subit les restrictions de mouvement du terrain.

f) Artillerie mobile

Elle est composée de manière identique à l’artillerie de campagne et subit les mêmes conditions de destruction. Elle suit les mêmes règles de déplacement et d’attaque que dans la règle de base.
g) Mortiers

Ils sont portés par l’unité d’infanterie. Celle-ci agit comme toute unité d’infanterie. Pour activer ses mortiers, elle ne doit pas avoir été activée ni avoir retraité au tour précédent. Une fois activées, les mortiers tirent à 3, 3, 2, 2 dans les mêmes conditions que l’artillerie de campagne. L’unité d’infanterie ne peut bouger ce tour-là. Pour pouvoir se déplacer de nouveau, l’unité devra attendre un tour sans être activée. Si elle est attaquée à ce moment, l’unité ne peut retraiter. Tout drapeau retraite signifiera alors la perte d’une figurine.
Si l’unité perd des figurines, l’impact sur les capacités de tir des mortiers est le suivant :


A 4 et 3 figurines :
3, 3, 2, 2


A 2 figurines :

2, 2, 1, 1

A 1 figurine :

1, 1, 1, 1
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Les orgues de Staline (Katioucha)
Elles sont représentées par trois figurines de blindées. Elles suivent les règles de déplacement des blindés normaux (exception faite de la prise de terrain et de la percée) et de destruction par char ou grenade. Elles suivent, pour les combats, les règles de l’artillerie (tir à 3, 3, 2, 2, 1, 1).

Puissance de feu : 
A 3 figurines :

3, 3, 2, 2, 1, 1




A 2 figurines :

2, 2, 2, 2, 1, 1




A 1 figurine :

2, 2, 1, 1, 1, 1

Les cartes tactiques concernant les blindés s’appliquent aux katioucha uniquement pour les avantages en déplacement et celles concernant l’artillerie s’appliquent aux katioucha uniquement pour les avantages de combats (ex : la carte tir d’artillerie permet aux katioucha activées de tirer deux fois de suite sans pouvoir se déplacer). 
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Cavalerie

Elle tire à 3, 2, 1 et retraite de 1 à 2 hexagones par drapeau. Elle correspond à de l’infanterie motorisée ou montée.

6. Tireurs d’élite

Ils tirent à 4 hexagones et non 5.
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Mines

L’armée poseuse de mines subit leurs effets de combat mais avec 1 dé en moins que le nombre affiché. En cas de retraite dans un champ de mines, les unités des deux camps, même si elles ne subissent pas les effets terrain (arrêt sur la mine), subissent les effets de combat (explosion des mines) comme dans toute retraite. En revanche, elles retirent 1 dé au nombre affiché. De ce fait, une unité de l’armée poseuse retraitant dans un champ de mine enlève 2 dés au nombre indiqué sur la mine (1 en tant que partie de l’armée poseuse et 1 en raison du statut retraitant).
	Camp de l’unité

Minoration dégats 
	Mouvement d’attaque
	Mouvement de retraite

	Armée poseuse
	- 1
	- 2

	Armée ennemie
	0
	- 1


8. Barges de débarquement

Une barge peut effectuer un mouvement total de 2 hex. Si, au terme du premier hex de mouvement, la barge atteint un hex de rivage, l’unité qu’elle transporte peut se déplacer dans le même tour d’un hex sans pouvoir combattre.
2. Bâtiments

9. Forteresses

Elles appliquent un malus de 2 dés aux attaques de l’infanterie.

10. Casemates

On applique les règles de camouflage à toute casemate occupée au début de la partie.
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Bunkers

L’artillerie de campagne, mobile ainsi que les mortiers et les orgues de Staline ne tirent qu’un seul dé contre un bunker. Quant à l’artillerie lourde, elle ne peut bénéficier du dé supplémentaire du fait du ciblage.
12. Hôpital de campagne et oasis

Pour la récupération de figurines, le joueur tire 4 dés et non 6.
Précision : Pour pouvoir récupérer des figurines dans son tour, l’unité doit être présente sur l’hexagone dès son activation.
3. Terrains

13. Montagne

Y monter depuis une colline adjacente coûte deux points de mouvement à l’unité d’infanterie. La ligne de mire de l’unité installée sur une montagne n’est pas bloquée par les hexagones adjacents bloquant la ligne de mire habituellement (villes, forêts, …) hormis une autre montagne ou une colline. On ne retire pas le dé de malus au combat applicable à la colline lorsque l’attaquant est situé sur la montagne adjacente. De la même manière, une unité attaquant depuis une colline une unité sur une montagne adjacente ne retire d’un dé à son attaque.

14. Cavernes

Pour pouvoir passer d’une caverne à l’autre par voie souterraine, celles-ci doivent appartenir à un même massif de montagne et/ou de colline.
15. Rivière gelée
Les troupes à ski n’appliquent pas le test de solidité.

Les unités d’artillerie lancent 2 dés au test (moins 1 dé par figurine d’artillerie manquante). En cas de perte, le joueur choisit la ou les figurines à retirer.
Les unités blindées normales lancent 3 dés au test (moins 1 dé par figurine manquante)

Les unités blindées lourdes lancent 4 dés au test (moins 1 dé par figurine manquante)

Les unités d’infanterie tirent 2 dés lorsqu’elles sont composées de 4 ou 3 figurines. A 2 figurines, elles tirent 1 dé de test. A 1 figurine, elles n’appliquent plus de test.

4. Actions

16. Sabotage

Les unités de génie ont un dé supplémentaire au lancer. Le nombre d’étoiles nécessaires pour détruire le bâtiment est défini au début de la partie. Un édifice saboté est remplacé par un hexagone « ruine urbaine » qui produit ses effets ordinaires.
17. Faire sauter un pont

Suivre les règles de sabotage mais une étoile suffit. Retirer du plateau le pont saboté.
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Repérage pour bombardement

Les règles d’artillerie lourde s’appliquent uniquement pour le ciblage et non la portée.
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Aviation

19. Mitraillage au sol

L’aviation ne peut mitrailler une unité placée dans une caverne ou un bâtiment (excepté le QG, l’aérodrome et le cimetière) ainsi qu’une unité camouflée. Dans une forêt, jungle ou palmeraie, l’aviation ne touche pas l’unité avec une étoile.

20. Bombardement
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En plus de l’effet d’interdiction au sol, toutes les unités affectées par cette interdiction subissent le jet d’un dé. Si une étoile est obtenue, l’unité visée perd une figurine.
21. Le Storch : facultés supplémentaires

Déplacement de troupes : L’avion permet de déplacer une unité d’infanterie d’un point à un autre. L’avion peut atterrir hors d’une piste d’aérodrome s’il s’agit d’un hex de campagne, de désert, d’hiver ou de route.
Pour ce faire, l’avion atterrit au terme de son déplacement sur la case de l’unité à transporter, qui ne doit pas être engagée par un ennemi ou être à son contact. A ce stade, l’avion est vulnérable et peut être détruit par le jet d’une grenade ou d’une étoile, le jet d’un fantassin ne détruisant que les figurines d’infanterie présentes sur l’hex. Pour tout drapeau obtenu, l’embarquement est un échec et l’avion s’élève sur un hex adjacent, l’unité d’infanterie restant en place (elle ne retraite que si deux drapeaux sont obtenus).
Au tour suivant, l’avion transportant la troupe se déplace normalement et, au terme, peut atterrir ou continuer. Dans ce cas il subit le test aérien si nécessaire. En cas de perte de l’avion, l’unité transportée est également perdue.
A l’atterrissage, l’unité transportée est positionnée sur une case adjacente et ne peut rien faire ce tour-ci. L’avion et l’unité sont alors vulnérables comme à l’embarquement, si ce n’est qu’ils sont indépendants l’un de l’autre.

Reconnaissance : La reconnaissance d’une unité ennemie, en plus de l’effet normal (carte de commandement), permet le repérage pour bombardement sur cette unité. Le badge ciblage est positionné immédiatement sur l’unité, et tout tir d’artillerie dès ce tour bénéficie d’un dé supplémentaire sur cette unité. Ensuite les règles ordinaires du ciblage s’appliquent.
Toutes les propriétés de la reconnaissance ne s’appliquent pas sur les unités camouflées.
6. Fronts
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Ruée soviétique

Elle concerne 2 ou plusieurs unités d’infanterie de 3 figurines minimum et adjacentes entre elles. Elles se déplacent de 2 hexagones et combattent uniquement en combat rapproché avec 2 dés. Ces unités sont activées par des cartes de section ou tactiques. Leur nombre est déterminé en doublant le chiffre porté sur la carte (ex : carte attaque 3. Le joueur choisit d’activer une ruée de 4 unités. Il lui reste la possibilité d’activer une autre unité de son choix dans la section).

Lors de leur déplacement, les contraintes de déplacement et de combat s’appliquent normalement. Les unités de la ruée se déplacent en ligne droite dans le même mouvement, restant ainsi dans les mêmes positions les unes par rapport aux autres, sauf si une unité se fait bloquer dans son mouvement par un obstacle : elle ne peut le contourner. Au tour suivant, si elle est toujours adjacente à la ligne de ruée, elle peut continuer la ruée. Une ligne de ruée est rompue au niveau de l’unité qui n’a plus qu’une seule figurine même si elle reste adjacente aux autres.
Si une unité composant la ruée est menée par un commandant héroïque, les propriétés de ce commandement se communiquent aux unités immédiatement adjacentes à cette unité.

Particularité : si la ligne de ruée est à cheval sur 2 sections et que la carte d’activation concerne l’une des 2 sections, la ligne de ruée peut être activée entièrement si la majorité (> 50 %) des unités la composant se trouve dans la section activée. En revanche, on ne peut pas constituer plusieurs lignes de ruée dans la même section le même tour.
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Saisons sur le front russe

Le printemps et l’automne transforment la campagne russe en véritable bourbier. L’hiver glacial décimait les armées allemandes peu équipées en face de cette température. Ainsi, selon la date à laquelle se déroule l’affrontement, des règles particulières s’appliquent pour tenir compte des effets du temps :

· De juin à septembre (été) : pas d’effets particuliers

· D’octobre à novembre (automne) et d’avril à mai (printemps) : la campagne se transforme en bourbier. Toutes les unités blindées, l’infanterie motorisée, l’artillerie de campagne et mobile, perdent un hex de déplacement. De plus, la percée de blindée reste possible mais sans le deuxième mouvement. La cavalerie montée n’est pas concernée par ces limitations.
· De décembre à mars (hiver) : toutes les troupes, exceptées les russes, les finlandaises et les norvégiennes, subissent les effets du froid rigoureux : au début de son tour, le joueur des troupes concernées lance 2 dés et, pour toute étoile obtenue, retire une figurine de fantassin à ou aux unités de son choix.
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Panne dans le désert

Après avoir désigné les unités activées, le joueur, pour chaque unité au sol placée hors route, ville, oasis ou palmeraie, tire un dé. S’il obtient une étoile, l’unité est immobilisée pour ce tour. 
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Les italiens

Pour signifier la qualité de la motorisation italienne, ceux-ci ignorent le test de panne dans le désert. Si cette règle est adoptée, la règle retraite n’est pas appliquée.

26. Le BCF

Le flegme britannique se traduit par la capacité d’une unité du BCF à riposter contre une unité ennemie l’attaquant au contact et lui ayant infligé au moins la perte d’une figurine, en tirant 1 dé dans le même tour si elle n’a pas retraité. Les autres règles de base s’appliquent normalement.
27. Allemands de l’Africa Korp « Kampfgruppen »
Toute unité allemande de 3 ou 4 figurines dans le désert peut céder respectivement 1 à 2 figurines à une unité affaiblie (une seule figurine) adjacente et cela pour une activation. Si l’unité récipiendaire est activée dans le même tour, elle peut combattre mais ne peut se déplacer.

Précision : les échanges doivent se faire entre unités de même catégorie (ex : génie avec génie, élite avec élite).
28. Blitzkrieg

L’application de cette règle de combat allemand permet au joueur d’obtenir une carte « Sortie aérienne » dès le début de la partie en plus des cartes de commandement prévues.
7. Cartes

29. Pioche

Les cartes de section sont assemblées par section. Chaque pile ainsi constitué reçoit une carte tactique « Sortie aérienne ». Les autres cartes tactiques sont réparties de manière égale entre chaque pile. La carte de section « Attaque frontale » est considérée comme une carte tactique.

Conseil : Mettre une carte section « Reconnaissance en force » dans chaque pile et placer la carte « Encerclement » dans une des deux piles de section de flanc.

Pour constituer son jeu de commandement, chaque joueur pioche librement ses cartes dans les piles en fonction de sa stratégie.

Les cartes utilisées, au fur et à mesure du jeu, sont classées à part, par pile de section, plus une pile de tactique

Lorsqu’une pile de la pioche est vide, elle est reconstituée à partir des cartes rejetées de cette section auxquelles on mélangera environ 7 cartes tactiques rejetées.
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Assaut d’infanterie

Le gain de combat de cette carte ne s’applique qu’à l’infanterie normale. Le gain de déplacement s’applique à toute unité d’infanterie sans pouvoir dépasser 3 hexagones. 
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 Infiltration
Les restrictions de terrain ne s’appliquent qu’au mouvement après le combat.
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Consolidation de position

Toutes les unités consolidées sont également camouflées sauf si elles ont été engagées par l’ennemi sur l’hexagone consolidé ou si elles sont au contact de l’ennemi au moment de la consolidation. Poser une étoile sur chacune d’elles.
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