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CONVENTION D’ECRITURE

Setup: installation du jeu.

Squads
Advance: avancée.
Concealed squadsquads dissimulés.
Condition marker marqueur d'état.
Disrupt: perturbé.
Fire & Mouvement tir en mouvement,
Fresh: frais.
Pinned: cloué au sol.
Suppresive attackattaque de harcelement

Command markerpoints de commandement (PC)

HOQ: QG.

Area attack attaque de zone.

Drift : déviation.

Op fire: tir d'opportunité.

Wide Blast Radius large zone d'impact.

Fortifications
Entrenchmentsretranchements.
Pillbox : bunker.

Véhicules
Armor : blindage.
Overrun: débordement.

Portée
Blind hex: angle mort.
LdV : ligne de vue

Terrains
Pond: étang.
Rough: rochers.
Stream: ruisseau.



Dans TOI, un scénario se joue en un certain noghdreunds
divisés chacun en plusieu@undsd’actions Le scénario choisi
indiquera toujours les conditions de victoire gomsisteront le
plus souvent a collecter des points de victoir@ @ontroler telle
ou telle zone du champ de bataille.

Nous vous invitons a créer vos propres scénaries Eevmatériel
fourni.

CONTENU DE LA BOITE

- Le présent livret de régles,
- 1 Guide des Scénarios,
- 216 Figurines plastiques, dont :
0 54 Fantassins réguliers américains,
12 Fantassins d'élite américains,
6 Officiers américains,
6 Batteries de mortier américaines,
6 Servants de mitrailleuse américains,
12 Chardvi4Al1 Sherman
6 M3A1 Half-Tracks
6 Camions de transpd®@MC CCKW 353
54 Fantassins réguliers allemands,
12 Fantassins d'élite allemands,
6 Officiers allemands,
6 Batteries de mortier allemandes,
6 Servants de mitrailleuse allemands,
6 CharsPanzer IV
6 CharsTiger |,
6 Half-TracksSdKfz 251
6 CamionpelBlitz,
- 48 Socles de squads, dont :
0 12 Socles gris clair allemands,
0 12 Socles gris foncé allemands,
o 12 Socles vert clair américains,
0 12 Socles vert foncé américains,
- 2 Feuilles de référence,
- 12 Plateaux de terrain amovibles
- 28 Hexagones de terrain
- 14 Dés noirs d'attaque,
- 6 Dés rouges de défense,
- 1 Piste de rounds,
- 1 Marqueurde rounds,
- 1 Marqueurde Victoire américain,
- 1 Marqueurde Victoire allemand,
- 110 Cartes, dont :
- 90 CartesStratégie
- 18 CarteDpération
- 1 Cartelnitiative américaine,
- 1 Cartelnitiative allemande,
- 1 Marqueurlnitiative,
- 88 Marqueursactivation
- 32Marqueursdégats
- 36 Marqueursd'état,
- 6 Marqueursde spécialisation anti chars,
- 6 Marqueursde spécialisation ingénieur,
- 6 Marqueursde spécialisation lance-flamme,
- 6 Marqueursde spécialisation médecin,
- 6 Marqueursd'objectif victoire,
- 8 Marqueursd'objectif de commandement américains,
- 8 Marqueursd'objectif de commandement allemands,
- 8 Marqueursd'objectif de commandement neutre,
- 8 Marqueursde contrdle américains,
- 8 Marqueursde contrdle allemands,
- 51 Jetons de commandement (valeur 1 et 5),
- 4 Marqueurssquads dissimulés américains,
- 4 Marqueurssquads dissimulés allemands,
- 8 Marqueursde transport américains,
- 8 Marqueursde transport allemands,
- 8 MarqueursHors-plateau américains,
- 8 MarqueursHors-plateau allemands,

OO0 00000000000 O0OO0OO0

- 38Faortifications Obstaclest marqueurs déouvert dont :
- 12 Marqueursdouble face tetranchementdbunkers
- 14 Marqueursdouble face barbelés obstaclesnti chars
- 6 MarqueursFumigénes
- 6 MarqueursChamps de mines
- 1 MarqueurCible,
- 1 Marqueur Nord

Apercu du matériel de jeu

Figurines en plastique

Ces 216 petits soldats représentent les arméesaaities et
ameéricaines : les troupes et véhicules que voigedaz en cours
de partie. Chaque joueur débute le jeu avec un redtd
figurines précis, indiqué par le scénario.

Socles des squads

Fournis en 4 teintes différentes afin de différeneios squads par
équipe dans les parties a 3 et 4 joueurs. Les atidmont des
socles gris, les américains des scoles verts. Qhaewt accueillir
4 figurines (squad complet).

Feuilles de référence des joueurs

Elles fournissent les informations relatives aubeues de combat
et capacités spéciales de chaque figurine, airstt@utres points
de régles.

Plateaux amovibles

12 plateaux double-face sont utilisés pour congtrei plateau de
jeu principal en fonction des consignes du scénario

Hexagones de terrain

lls sont placés sur le plateau principal afin diislialiser
certains hexagonedatimentsbosquetsruisseaux.

Dés
Les dés noirs sont utilisés en attaque fDfssancalefel), les
dés rouges en défense (Ebuvertetblindage.

Piste de rounds, marqueur de rounds et marqueur deictoire

Le marqueur de roundsst placé sur lpisteafin d'indiquer le
passage du temps. bearqueur de victoirgpermet quant a lui
d'indiquer la progression de chaque camp verslaive (il est
double-face au cas ou un joueur dépasserait |€3/1.0



Cartes Stratégie

Chaque joueur recoit au départ un certain nombiades
Stratégieindiqué par le scénario joué. Ces cartes poudtat
activéesen cours de jeu pour bénéficier de renforts oppdies
feu.

Cartes Opération

Certains scénarios autorisent les joueurs a délaupartie avec

des carte©pération: elles apportent des regles supplémentaires

pour gérer lanétéq le moral des troupes, leuspécialisations
etc.

Carte Initiative et marqueur Initiative

A la fin de chaqu@hase de Commandemgletjoueur avec le
plus dePC sur sa carténitiative gagne le jeton Fusifil Garand

Il lui permettra de débuter chaque nouveau roungremier et de
trancher les priorités de timing.

Marqueurs Activation

Ces marqueurs sont utilisés pour indiquaestivationdes unités
au fur et a mesure de I'avancement d'un round (ddabe :
épuiséettir d’opportunité).

Marqueurs Dégats

lIs indiquent les dégats encaissés par les vélsi¢deuble-face :
dégatdégersetséveremerendommagés

Marqueurs Etat

s refletent I'état psychologique des fantassmesr@l) sujets a
desattaques de harcelemeftouble-face : €¢loué au sdlet
“perturbé).

Marqueurs de spécialisation des squads

lIs précisent les éventuelles spécialisations daads.

Marqueurs Objectif de victoire

lIs indiquent quels hexagones sont parties prenatds
conditions de victoire du scénario.

Marqueurs Objectif de commandement

Ces marqueurs (3 couleurs : gris pour les allemaradts pour

les américains et bleus pour les neutres) poresndmeéros
variés représentant I&C que peut gagner un joueur en cours de
partie.

Marqueurs Contréle

Chaque camp possede 8 marqueurs utilisés pouiedei
contrdle tel ou teDbjectif de commandemesif ou devictoire.

Marqueurs Commandement

lIs indiquent le total d®C des joueurs. Ces points sont
notamment dépensés pour prendre l'initiativacéit/erles cartes
Stratégie

Marqueurs Dissimulation des squads

Chaque camp posséede 8 marqueurs de transportqhianx) +
leurs équivalents hors-plateau (ronds) etatqueurs
dissimulation(point d'interrogation) pour cacher leurs squads.

Marqueurs Fortifications

Le premier représente uatranchemenet le second ubunker
(double-face). lls procurent un bonus défensif squxads.

Marqueurs Obstacles

Le premier représente debstacles anti charde second des
barbelés(double-face).

Marqueurs Fumigénes et Champs de mines

lls indiquent I'emplacement dasmigénest deschamps de
mines

Marqueur Cible

Il est utilisé conjointement avec des ca®¢mtégiepour indiquer
un hex ciblé sur le plateau (artillerie, etc.).

Marqueur Nord

Il est utilisé pour simuler ledéviationsde tirs d'artillerie et
d’'autres effets. Chaque scénario indiquera ou #oleNord.



PREPARATION DU JEU

Débuter la partie
Référez-vous au diagramme ci-dessus pour visudliisgtallation
du jeu.

1) Choisir un scénario et un camp

Les joueurs doivent d'abord s'entendre pour choisscénario,
soit dans le&Suide des Scénaripsur le site de FFG, ou dans
I'extension future de TOI. Vient ensuite le choesadtamps.
Dans I'exemple, nous avons simulé une partie a1y
(scénario : At the BreakindPoint’).

2) Créer le plateau
Les joueurs construisent la carte a I'aide desplat amovibles

et des hexagones fournis.

Zone de jeu et QG: la premiére se situe directement en face du
joueur. Elle regroupe sa calftetiative, PC, et autres cartes
Stratégieactivées A droite du joueur se trouve sQG: il y
conserve son decktratégieet ses carteStratégiedisponibles
(maisinactives.

3) Piocher ses cartes

Chaque joueur prend ensuite les caBiatégieindiquées par le
scénario et place son deck mélangé dan$£Xan

Il'y pioche le nombre requis de cartes et les ff@se visible dans
sonQG. Le joueur peut piocher ces cartes de n'imporé deck
Stratégie(mixage possible). Elles représentent les c8textégie
gue le joueur pewctiverdurant les rounds de jeu.

Chaque joueur prend ensuite les ca@esrationindiquées par le
scénario et les pose danszsae de jeuLisez bien les cartes
Opération les vétres comme celles de I'adversaire, cas elle
affectent pour certaindeut le jeu.

Chacun place enfin sa catftgtiative dans saone de jeu

4) Placement des margueurs de tour et de jeu

La plupart des scénarios durent un nombre de tonités. Pour
simuler le passage du temps, placezisée de roundgrées du
plateau de jeu et imarqueur de roundsur la case 1.

Chacun doit maintenant prendre une bonne poignge de
marqueursctivation étatetdommageset les poser en tas dans
sonQG.

Prenez ensuite tous les marqueur€dmmandemerdt posez-les
en tas au centre des 2 joueurs.

Chaque scénario indique quel camp commence levigtla
marqueuinitiative dans saone de jeu

5) Construire ses squads

Chaque scénario détaille le nombre de fantassingpart, les
véhicules et les socles disponibles pour chaque c&enstruisez
vos squads en plagant 4 figurines sur les sodpgm@s complets).
Notez que certaines figurines occupent 2 slot¢esusocles
(servants de mitrailleuse) au lieu d'un.

Sauf mention contraire, les joueurs sont libresier leurs
squads avec les unités autorisées par le scénago |

Cette construction et le placement des unitésesplateau se fait
dans l'ordre d'initiative. Pour accélérer un pemémoeuvre, les
joueurs peuvent le faire en méme temps (ou sendidsi derriere
un écran).



Divisions et couleurs

Chaque camp dispose de 24 socles, divisés entggeln
couleurs différentes (vert clair et foncé pourdericains, gris
clair et gris foncé pour les allemands). Elles n@importance
que dans les parties a 3 ou 4 joueurs dans lesguaihque
membre de I'équipe contrdle une division de sonpc@wir page
24).

Sauf mention contraire, dans une partie a 2 jougggInarqueurs
de différentes couleurs n'ont aucun effet en jeu.

Spécialisation des squads

De nombreux scénarios donnent aux joueurs la pbtEsite
spécialiser leurs squads en placant au dos du soaiearqueur
spécialisation(voir pages 27 et 28).

Un squad composé d'une arme lourde d'infanterfgenéjamais
se voir assigner un marquespécialisation

6) Placer les unités de départ sur le plateau

Dans l'ordre d'initiative, les joueurs placent eunités en jeu
dans lezonesndiqués par le scénario (en respectafitiiide
d'empilement Ceszonessont appeléeszbnes de déploiemént
(voir pages 2 et 3 d@uide de Scénarids

7) Placer des marqueurs Tir d’opportunité

Dans l'ordre d'initiative, chaque joueur peut ptdemité de son
choix dans ce mode avant d'attaquer le premierdrderjeu. Il lui
suffit de placer prés de 'unité le marqueur appéop

Comme vous le découvrirez plus loin en détalil, uniéé dans ce
mode est considéréetivée Une unitéactivéene peut pas tirer
ou se mouvoir normalement durant le round a venir.

Nous recommandons aux joueurs qui disputent lenarsigres
parties de ne pas utiliser ce mode tout de suite.

ROUNDS DE JEU

La présente section décrit en détail les strustdrejeu et
permettra de mieux en comprendre le fonctionnerfvenmt page
12 pour les régles d'engagement).

Tous les scénarios de TOI sont joués en un cantaitbre de
rounds indiqués par le scénario. Chaque roundiaséden 3
phases :

1) Phase Actions
2) Phase de Commandement
3) Phase de Statut

Aprés laphase de statutin nouveau round débute jusqu'a ce qu
tous soient joués ou qu'un joueur remplisse sedittoms de
victoire.

Phase Actions
C'est le coeur du jeu. Elle est divisée en urageriombre de
tours d'actiondurant lesquels les joueutsivent accomplir le
nombre d'actions indiqués par le scénario. Uneduisn joueur a
exécuté toutes les actions de smur d'action son adveraire fait
de méme avant de reprendre avec le premier joatur,

Quand les joueurs n'ont plus aucune actions angaao
(généralement quand toutes les unités ont déjacéiiéees, la
phase d'actiongst terminée et I'on passe a celde
commandemerfpage 11).



Tour d'actions

Le joueur avec l'initiative débute toujours le premtour
d'actionsde laphaseAction

Les actions suivantes peuvent étre accompbesancée, tir
concentré, mode tir d’'opportunité,tir & mouvemeattiver une
carte Stratégie, assaut, épuiser une unité, exécue action
spéciale

La plupart de ces actions impliquerdctiverune seule unité sur
le plateau. Seule une unfré@iche peut étreactivée(c'est-a-dire
une unité qui n'a pas recu de marqueivatior). Quand un
joueuractiveun squad, il #ctiveen entier (pas une figurine en
particulier).

Lorsqu'une unité estctivéepar une action, et jusqu'a ce qu'elle
ait accompli cette action, elle est ditctivé. Comme les actions
sont accomplies et résolues une a la fois, sewdeinité peut étre
activea un moment donné.

Quand une unité a terminé son action, elle est‘djiuiséé

(sauf en modér d’opportunité et ne peut plus rien entreprendre
d'autre (idem en mod& d’opportunité). Placez a c6té d'elle un
marqueurepuisé

Voyons en détail les 8 actions possibles :

Avancée

Le joueur dont c'est le toactiveune unitéraiche pour la
déplacer du nombre de pointsiet autorisés, suivant le type de
terrain. Quand elle se déplace, une unité peuléttiene detirs
d’opportunitéennemis, ce qui peut mettre un terme aMon
(page 12). A la fin de son déplacement, I'unitéépsisée

Tir concentré
Le joueuractiveune unitéraiche pour réaliser utir concentré
sur un ennemi (voir Combat page 15). L'unité estig@épuisée

Mode tir d’opportunité

Le joueur place un marquetirr d’opportunité pres de l'unité
fraicheactivée Une telle unité est préte a ouvrir le feu sut tou
ennemi qui passerait dans son champ de visid¥)(et ainsi
stopper sa progression (page 22).

Tir et mouvement

Le joueur déplace une unigé peut attaquer un ennemi valide (il
est aussi possible de tirer d’abord et bouger tjsiar contre, il
n'est pas possible de se déplacer, attaefuse déplacer a
nouveau.

Une telle action impose des malus :

- Unsquad perd 1 point de Mvt durasaictivation

- Un véhicule perd 2 points dévt,

- Une unité perd 50% de paiissance de fedurant I'attaque,

- Une unité ne peut pas réaliser d'attadargue portégpage
15)

- D'autres unités amies ne peuvsatitenirl'unité activedans
son attaque (pages 20 et 21).

Les squad contenant une arme lourde ne peuverad@ivés
pour réaliser utir & mouvement

Le joueur peut finalement décider de ne pas lafattaque
durant son déplacement, maishira quand méme les malus
Aprés soractivationet la résolution de son action, l'unité est
épuisée

Activer des cartes Stratégie
Le joueuractiveet résout les effets d'une caBtgatégievalide

(mentionPhase Actiordans son texte), face visible, dans €k

Il doit d'abord en payer leolt de CommandemefesPC
retournent dans la pile commune). Certaines cariean effet
instantané et sont retirées du jeu ensuite, maigrds ont un effet
permanent et doivent donc étre posées prés dwaplate

Assaut

Le joueuractiveune unitéraiche pour la déplacer et lancer
ensuite urassautcontre un hex adjacent contenant une ou
plusieurs unités ennemies (page 22). Un squadlppaint de
Mvt durant cette action. Méme si le joueur décideldéiment de
ne pas lancerdssaut le malus s'applique.

Les squads contenant une arme lourde ne peuvertobitrés
pour réaliser uassaut ldem pour les véhicules.

L'unité ainsiactivéeest ensuitépuisée

Epuisé

Le joueur peugctiverune unité “pour rien”. Tactiquement, il
serait plus intéressant de placer I'unité en ntindBopportunité
mais certains scénarios peuvent en décider auttelacez alors
un marqueugépuisésur l'unité.

Actions spéciales

Certaines actions “spéciales” sont permises pgulees cartes
Stratégie Opérations etc. Les effets et capacités particuliéres
sont indiquées par eh tant qu'action, faites!..

EX : une unité avec la spécialitigénieriepeut étreépuiséesn
tant qu'action pour creuser un retranchement damgex.

Tirs d'opportunité et tirs combinés
Il existe 2 situations durant lesquelles des urpts/ent agir sans
étre préalablememictivées

- Réaliser urir d’'opportunité: dés qu'un ennemi traverse sa
LdV (donc durant |le tour adverse). Apres l'attaquejté est
épuiséeMettre I'unité en modtr d’opportunité codte 1
action, mais pas la réalisation de l'action (vaig® 22).

- Soutenir une attaque via s combinés quand l'unité
activéeréalise unattaque concentréel'autres unités
fraichespeuventsoutenircette attaque via uir combiné
(sans colt supplémentaire).

Autrement, quand une unité réalisetind’opportunité des
unitésfraicheségalement dans ce mode peuvanitenir
l'attaque {irs combinépsans coup supplémentaire. Chaque
unité ayant attaqué efpuiséeapres coup.




Fin de la Phase Actions Son adversaire peut dés lors entreprendre sesgsraptions de la

Quand un joueur ne peut plus entreprendre d’acteaphase méme fagon.
d’actionsest achevée. De la méme facon, il peut trés bigtea Une fois que les joueurs ont acheve kewr d'actionsrespectif,
alors qu'il lui reste des unitémaiches la phase de commandemaeigébute.
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Phase de Commandement

Elle simule les événements stratégiques qui seuti#roen
dehors du théatre d’opération, ainsi que l'intéieHaut
Commandement pour ce front dans le contexte d'ueerg
mondiale. Elle se déroule en 3 étapes :

1) Déterminer le contréle des Obijectifs
Certains hex contiennent des marquelnjectif victoire ou sont
importants au regard du scénario joué. Quand ueujoen prend
le contréle (au moins 1 unité présente), il y planele ses
marqueurs de contrdlet retire celui adverse. Il n'est pas
nécessaire d'occuper physiquement I'hex pour eteg
contréle.

Objectifs de commandement

lls appartiennent soit a un camp, soit sont neuB&Es qu'un
joueur puisse contréler n'importe qodljectif decommandement
un joueur peut seulement gagner B€sen contrblant un hex
d'objectifami ou neutre.

Contréle des objectifs en début de partie

A moins que le scénario ne précise le contraireyajoueur ne
contr6le dbjectifsen début de partie. Méme ceux spécifiques a
un camp ne sont pas controlés d'emblée (mais abjactifest

situé dans laonededéploiement'un joueur, il peut durant le
setupen prendre possession en y placant des unités).

2) Recevoir des PC et des PV
Durant cette étape, chaque joueur collectegpdéats de
commandemer{PC) pour chaquebjectifdecommandement
contrélé et dePV pour chaguebjectifde victoirecontrdlé.

Recevoir des PC

Pour chaquebjectif de commandemesanini ou neutre contrblé
par un joueur, celui-ci regoit le nombre BI€ indiqué de la pile
commune. Il les place en évidence danswse personnelle
Le total dePC d'un joueur est appeRC disponibles et n'est
jamais gardé secret.

Bien que l'adversaire puisse controler dbgctifs de
commandemergnnemi, il ne recoit jamais ¢RC en retour.

LesPC dispos peuvent étre utilisés p@ativerdes cartes
Stratégie prendre l'initiative ou déclencher d'autres sffapres
aux scénarios.

Recevoir des PV

Ensuite les joueurs collectent lel®¥ comme indiqués dans le
scénario (si la victoire ne dépend pasB¥<ollectés, passez
cette étape) et mettent a joumplate des scoresn déplacant leur
marqueur de victoireSi un joueur devait dépasser lesPM) qu'il
retourne simplement son marqueur face opposé€iletejuenne
a partir de 1.

3) Dépenser des PC
Le joueur qui a l'initiative peut maintenant dégpamse$C (il
peut aussi en conserver pour les rounds futursd.fois qu'il a
terminé, son adversaire peut faire de méme.

Activer des carteStratégie

Certaines cartes comportent la menfityasede commandement
dans leur texte, indiquant qu'elle peuvent étrégsumaintenant.
Le joueur doit toujours en payerdelt de commandemeitit
peut en jouer autant qu'il peut se le permettre,ga'il lui reste
des cartes face visible devant lui.

Accroitre la réserve d'initiative
Le joueur peut également placer @&sur sa carténitiative.
CesPC, qui ne pourront plus étre récupérés par la ssite,
cumulent de rounds en rounds.

4) Déterminer l'iniative
Le joueur avec l'initiative la plus haute prend manant le
marqueur en forme de fusil, indiquant qu'il possederiorité
pour le round a venir (utile pour trancher les peoies de timing
de certains effets, page 23).
En cas d'égalité deC, le joueur actuel qui n'a pas l'initiative
prend le fusil.

Phase de Statut
Essentiellement destinée a nettoyer le plateau peyarer le
round suivant.

1) Piocher des cartes Stratégie
Suivant l'initiative, chaque joueur pioche 1 c8tmtégiede
n'importe quel decktratégiede sorQG. La carte piochée est
placée devant lui, face visible.
Si la carte comporte urgzoix rouge le joueur peut piocher une
nouvelle carte d'un deck de son choix.

Si la nouvelle carte piochée comporte aussiarox rouge le
joueurne pioche plus de carte

Cet effet troix rouge ne s'applique que durant cepease(pas
durant lesetup par exemple).

Si un joueur n'a plus de cartegatégiedans son deck, il passe
cette étape de pioche.

2) Retirer les margueurs

- Enlevez tous lemarqueurs d'activatiodlu plateau (méme
ceux hors plateau : transport par véhicules). Tolg® unités
sont désormais considéréesiches

- Enlevez tous lemarqueurs d'étatles unitéslouées au sol

- Tous les squadserturbésdeviennentloués au sol
(Exception : si un officier est présent dans le mémx qu'un
squadperturbé le marqueur est simplement retiré).

- Enlevez tous les marqueurs temporaires fi@xigeneys

3) Placer des unités en mode tir d’'opportunité
Suivant l'initiative, les joueurs placent leurstés dans ce mode
(afin d’éviter de lesctiverpar erreur lors de la prochaipkase
d'actiong. Toutes les unités d'un joueur peuvent étre pacdans
ce mode.

4) Transfert de squads
Suivant l'initiative, les joueurs peuvent mainteri@ansférer des
figurines entre squads amis dans le méme hex. Aulionite
guantitative n’est imposée. Des restrictions eristependant :

- Pas de transfert de figurines pour les sqsadsialisés

- Pas de transfert dearqueurs spécialisatiomers un autre
squad,

- Pas de transfert pour les figurines d'ungégurbéesou
clouées au sohi pour des figurines transportées par
véhicule,

- Pas de transfert pour les squads dansetesnchementsu
bunkers

Si a la suite d’'un transfert un socle est totalamalé de ses
figurines, rangez-le dans la boite.

5) Renforts de scénario et Evénements
Suivant l'initiative, chaque joueur recoit mairdanhdes renforts
(si prévus) et résout les événements spéciauxuadigar le
scénario pour ceund
Les renforts fournis par les cart®satégiesont placés au
moment du jeu de la carte et pas durant qetése
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Placer les renforts

Uniquement dans lzone de renfortlu camp considéré (voir

Guide des Scénaripkes hex concernés sont marqués d'un R vert

pour les Américains et gris pour les Allemands} testrictions

suivantes s'appliquent :

- Interdiction de dépasser lianite d'empilemend’un hex;

- Interdiction de placer des renforts dans un hexipégar
I'ennemi. Si lI'adversaire occupe tous les hex dopca
adverse, celui-ci ne peut plus placer de renf&itses hex
viennent a étre libérés, tout renfort qui n'avas pu étre
précédemment placé est perdu.

6) Avancer le margueur Round

Faites progresser le marqueur d'une case. Séf@sgo comporte
plus de 1Gounds retournez simplement le marqueur sur sa face
« +10 » et reprenez a la case 1.

Si le dernier round est atteint, la partie prandéx : un scénario
de 8roundss'achévera immédiatement dés que le 9¢é seratpttein
Autrement, un nouveawund débute avec une nouvepbase
d'actions etc.

GAGNER LA PARTIE

Tous les scénarios ne présentent pas les mémeiicos de
victoire. Généralement, le joueur avec le pluPtfest le
vainqueur, mais le scénario peut exiger d'autr@gsctifs comme
de contréler certains hex a la fin du jeu (voirmso® «Atthe
BreakingPoint »).

Si a la fin de la partie les joueurs sont a égalé@PV, celui qui a
l'initiative a la fin de lgphase de statwgagne.

REGLES D'ENGAGEMENT

Cette section fournit les régles des mécanismiesomi au coeur
du jeu :mouvemenicombat ligne de vueetc.

MOUVEMENT
Une unité se déplace sur le plateau en dépensamtaints de
Mvt. Seules ces actions sont concernéemnceée, tir &
mouvementassaut

Une unité ne peut pas se déplacer dans un hegramtun
ennemi (exception : les chars avec leurs capagébsrdement
ainsi que durant lesssauts

Les points dévivt ne sont pas cumulatifs entre figurines : un
squad a toujours Mivt quelque soit son nombre de soldats.
Les déplacements se font hex par hex en tenanttecses
différents terrains traversés (voir page 29). \Auissi le verso du
Guide des Scénarios

Les déplacements peuvent également étre utils@sentrer ou
quitter un véhicule, ddsrtifications, etc. mais toujours pour
accomplir ces 3 actionsavancée, tir &nouvementassaut

Hexagones coupés
En bordure de plateau se trouvent des moitiés d®ex derniers
ne font pas partie du jeu et ne peuvent pas étepés.

Mouvement et tir d'opportunité

Aprés avoir effectué savvt, l'unitéactiveest sujette autirs
d’opportunitéennemis avant qu'elle ne puisse entreprendre autr
chose.

Si l'adversaire décide de déclenchetiud’opportunité le tir est
immédiatement résolu.

Si l'unité visée estlouée au selperturbéeoublesséesuite a cette
attaque, elle est instantanémépuisée sonactivationprend fin

et I'unité doit rester dans I'hex ou elle a étécatée (peu importe
ses points d®ivt restants). Elle ne peut plus attaqueréarisée

Exception: lesdégats légersur les véhicules lourds ne les
épuisenpas.

Si l'attaque n'a pasuchéou si le squad a éldessésuite a une
attaque normalgil peut terminer son déplacement.

Une méme unité peut étre la cible de plusiéitsd’opportunité
durant le mémélvt maispas plus d'une fois par hex traversés

Unité immobile

Une unitéclouée au s@lperturbéeou gravemenblesséee peut
pas se déplacer. Elle reste dans son hex jusqqiecie
marqueur d'étabu deblessuresoit retiré (page 19).

Transporter des squads en véhicules

Sont concernés les véhicules avec la cap#eitésport Le
nombre de squads qu'un véhicule peut transportandgqué
entre parenthéses preés du nom du véhicule skelgfies de
référence

Embarquer et débarquer

Pour vous rappeler qui transporte quoi, vous deutiéiger les
marqueurs de transpoét leurs équivalents hors plateau.

Un squad peut entrer dans un véhicule en dépeBgaoints de
Mvt. Placez alors umarqueur de transporous le véhicule, face
visible. Prenez ensuite fearqueur hors plateaat placez dessus
le squad ainsi transporté (voir diagrame corresaofighage 13).
Une fois embarqué, le squad épuisé

Pour débarquer, le squad actif doit dépenser 2pd&Mvt (peu
importe le terrain traversé). Placez alors l'usitél'hex ou se
trouve le véhicule. Si le véhicule est vide, retiemarqueur de
transportdu plateau de jeu. 12
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COMBAT

Cibler I'infanterie ou les véhicules

Lavaleur de combad'un attaquant dépend de la cible visée :
infanterie ou véhicule. La ot une mitrailleuse @riaméricaine
dispose d'unportéede 5 et d'unpuissance de fede 3 contre
l'infanterie, elle n'a plus qu'ump®rtéede 3 et un@uissancale 2
contre les véhicules.

Tous les squads et figurines sur socles sont cérésccomme de
l'infanterie. Toutes les véhicul&&gersetlourds sont considérés
comme des véhicules.

Dans TOI, une attaque ne peut cibler qu'un selddqu
véhicule. Si un hex en contient plusieurs, I'attaduloit indiquer
la cible précise de son attaque (exceptiatiaques de zonet
assautspage 22).

Unités attaquantes valides
Conditions sine qua non pour mener toute attaguea portée
et disposer d'unedV sur sa cible.

Attaquer avec des squadsixtes

Souvent, un squad est composé de plusieurs figuayant des
portéeset descapacitédifférentes. Un squad entier peut
valablement attaquer sa cible si au moins 1 desifigs le
composant le peut. Les figurines qui ne remplispastles
conditions de l'attaque ne participeront pas thelcue (ni
n'appliqueront leursapacités spécialgs

Comme un squad ne peut attaquer qu'une fois padrées
figurines qui n'ont pas pu le faire ne le pournoas
ultérieurement dans le round. Vous pouvez toujohasir de ne
pas faire participer des figurines d'un squad aaftague donnée.
N'oubliez pas que ce ne sont pas les figurinewihgéllement

qui sontactivéesmais l'unité entiére.

Déterminer la portée de tir
Comptez simplement les hex séparant le tireur déla et
comparez ce nombre avaleurde l'attaquant :

- Sila cible est adjacente, l'attaque esparte portée

- Silacible est a une distance inférieure ou égdéportéede
l'attaquant, elle estormale

- Silacible est a une distance inférieure ou égaltouble de
la portéede l'attaquant, elle estngue

- Sila distance entre les deux est supérieuidoable de la
portéede l'attaquant, la cible dsors de portée

Rappel: les unités réalisant une actittn& mouvemenne
peuvent pas tirer @ngue portéduniquement a portéermal ou
courte.

Si un squad est composé de figurines ayanpdeses
différentes, lgportéedu squad entier est égale a la plus faible
portée Le joueur peut aussi décider de ne pas ouvfeueavec
toutes les unités afin d'augmenteptatéeglobale du squad.

Effets de la portée
Voir la sectionRésolution d'une attaqueage 18.

Hauteurs et portée
Un attaquant situé en hauteur bénéficie dhorééeplus grande
s'il tire sur une cible en contrebas : +1pdetée

Il existe 3 niveaux d'élévatiomiveau O(la majorité du plateau),
niveau 1(petite colline) ehiveau 2(grande colline).
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Ligne de vue

L'attaquant doit avoir sa ciblepartéede tir et disposer d'une
ligne de vualégagée sur elle (pas d’obstacles bloquants)
Les unités ne bloquent pas ladv.

Déterminer la LdV entre unités & la méme hauteur

Tracez simplement une ligne imaginaire entre lesrfres des
hex. En I'absence d'obstacles|.tt/ est libre et I'attaque possible.
Si un obstacle est présent sut.ti/, elle n'est pas valide et
l'attaque impossible.

Les terrains bloquants inclus les hex suivamissguets
batimentset tous les hex de hauteur supérieure au nivedivedu
et de sa cible.

Précision: peu importe le graphisme de I'hex bloguania kdV
le traverse, elle n’est pas valide.

Certains effets (comme Iésmigénepspeuvent également
transformer un hex evbstacle

Les hex bloguants n'annulent pa&d/ pour les unités a
l'intérieur.

Avant de disputer votre premiére partie, prendeneps de lire la
section consacrée aux terrains et a leurs effatge(g9). Un
résumé est également disponible au do&dide des Scénarios

Tirer le long d'hexagones

Si laLdVlongent exactement plusieurs hex, il vous faut
déterminer s'il existe ou non des obstacles degpafautre des
hex concernés. Pour ce faire, tracez 1 ligne inzagirde chaque
c6té (voir schéma). Si un ou plusieurs obstaclesm@sents des
2 cotésde laLdV, elle n'est pas valide. Dans le cas contraire,
l'attaque peut se poursuivre normalement.

Déterminer la LdV entre unités a différentes hauteus

Ici, plutét que de rechercher s'il existe ou nos lgex bloquants
entre le tireur et sa cible, regardez plutét siiftula plus basse ne
se trouve pas dans angle mort

- En partant de l'unité la plus basse, tracez ume ldgoite entre
les 2 hex. S'il n'y a pas d'hex bloquant,d est dégagée.

- S'il existe un hex bloquant, déterminez lequeteeve le +
pres de l'unité la plus basse : clegistacle le plus proche

- Sila différence d'élévation entre les 2 unitésdest niveau,
les 2 hex derriére le plus proche obstacle sonigigs (du
point du vue de l'unité la plus haute). Si l'ugitécontrebas
est située dans 1 de ces 2 hex,d¥ n’est pas valide.

- Siau contraire la différence est de 2 niveaux| Keex
directement derriére I'obstacle le plus prochexestigle Si
l'unité en contrebas s'y trouve, il n'y a pad.dy.

L'obstacle le plus prochgeut étre un hex bloquant (comme pour
des unités a la méme hauteur). En ce cas, uneedié méme
niveau ou plus basse que l'unité la plus hautégaement
considérée comme un hex bloquant pour la détermomedes
angles morts

Hauteur bloquante

Comme pour les unités au méme niveau, kM traverse un hex
de hauteur supérieur aux niveaux actuels des 8gjratle n'est
pas valide.

Exceptions aux régles de LdV
- Unités adjacentespeu importe leur hauteur, des unités
adjacentes ont toujours uhdV entre elles.

- Tir a travers les plateaux'unité la plus haute ne peut pas
établir deLdV si un autre hex de méme hauteur se trouve jus
devant elle. Elle doit se trouver en bordure dexI'bour
« voir » la cible en contrebas.
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RESOLUTION D'UNE ATTAQUE

Toutes les attaques (sauf Essautspage 22) sont résolues en
suivant scrupuleusement les étapes suivantes :

1) Déterminer la puissance d'attaque totalette valeur est égale
a lapuissance de fede l'attaquant + la moitié (arrondie au
supérieur) de lauissance de fede chaque unité soutenant
l'attaque enir combiné(page 20).

Comme expliqué précédemment, utilisez la bgouiesance
de feuau regard de la nature de la cible (infanterie ou
véhicule).

La puissance de fed'un squad est égale dplaissance de feu
cumulée de toutes les figurines le composant eicpEnt a
l'attaque.

Rappel: une unité réalisant uir & mouvement/oit sa
puissance de fediminuée de moitié.

2) Déterminer la défense totale du défenseigale au blindage
de la cible + bonus deouvertdes terrains dortifications
(voir page 24 pour plus de détails). Importantulsées
véhicules ont une valeur de blindage.

3) Déclarer le type d'attaqusesi la cible est un squad, I'attaquant
choisit entre unattaque normal®u deharcélementvoir
page 19). Si le type d'attaque n'est pas prédieést toujours
considérée commeormale

4) Jet des dés d'attaquprenez autant de dés noirs que le total
d'attaque du tireur et autant de dés rouges catdlede
défense de la cible. Lancez tous les dés en use foi

5) Déterminer les « touches(mombre de succés sur les dés noirs)

- Longue portéetouchesur 6.
- Portée normaletouchesur 5 et 6.
- Courte portéetouchesur 4, 5 et 6.

Soustrayez de ce total le nombre de succés desulgss
(toujours sur 5 et 6).

Le nombre final représente le totaltdechesencaissés par la
cible. S'il est de 0 ou négatif, aucun dégats slasis et I'attaque
est terminée.

6) Appliquer les dégatsils sont appliqués de différentes fagons
suivant I'attaquenformal ou deharcelemenjtet le type de
cible (squad ou véhicule). 18




Attaque normale et de harcelement

Si la cible est un squad, l'attaquant doit cha@sire unattaque
normaleou deharcélemenavant de lancer les dés. Les véhicules ne
sont jamais affectés par les attaquebareelement

Lesattaques normalemfligent des pertes, réduisant la force d'un
squad. Les attaques Harcélementdiminuent plutot l'efficacité et le
moral des troupes.

Attaques normales contre les squads

Le squad encaisse autant de pertes que de suattagui (1
perte = 1 fig). Quand la derniere figurine du saderetirée, il est
rangé dans la boite. Notez bien que les batteeiendattier et les
servants de mitrailleuse lourde comptent commeuledgurine.

Le fait qu'un squad sofloué au sobu perturbé(par une
précédente attaque Harcélementn'affecte en rien les dégats
subis d'unattaquenormale(et vice et versa).

Attaques normales contre les véhicules

Les effets detouchessur un véhicule dépendent de statavant
l'attaque. Un véhicule qui n'a pas encore recodeueurs
dégatsest ditintact

Quand un véhiculmtact est touché :

- S'il encaisse 1 ou 2 dégats, placemarqueur dégats légers
face visible & cété,

- S'il encaisse 3 dégats, placeznuarqueur séverement
endommagéace visible a coté,

- S'il encaisse + de @gatsil est instantanément détruit.

Quand un véhiculiégéremenendommagést touché :

- S'il encaisse 1 ou 2 dégats, inversezraanqueurdégatsvers
séveremendndommagé

- S'il encaisse 3 dégéats ou +, il est détruit etéetu jeu.

Quand un véhicule esévéremertbuché:
- S'ilencaisse 1 ou 2 dégats, il est instantanédétniit et
retiré du jeu.

Lesmarqueurs dégatsuivent le véhicule quand il se déplace.
Voir le tableau correspondant pour les effetsdfggtssur les
performances des véhicules.

Attaques de harcélement contre un squad
Le résultat dépend deétat précédent du squad avant I'attaque.
Un squad «n bon étab n'est ncloué au sql niperturbé

Quand un squad dyon étatest touché :

- S'ilencaisse 1 ou 2 blessures, placez un margqlawgau sol
face visible & coté,
S'il encaisse 3 blessures, placez un margpetturbéface
visible & coté,
S'il encaisse plus de 3 blessures, le squad exsiendéroute
(retiré du jeu).

Quand un squadoué au sokst touché :

- S'ilencaisse 1 ou 2 blessures, inversez le maryeesi
perturbéface visible a cote,

- S'il encaisse 3 blessures ou plus, le squad ergtien déroute
(retiré du jeu).

Quand un squagerturbéest touché :
- S'ilencaisse 1 ou 2 blessures, il est entierenediné du jeu.

Lesmarqueurs d'étatloivent rester avec le squad jusqu'a ce qu'il
soient retirés lors d'une futupbase de statuv/oir également le
tableau correspondant pour de plus amples infoomsisur les
conséquences pratiques de éeds
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TIRS COMBINES

Quand une unité effectue uatgaque concentréeu untir Lors d'untir combinéil y a toujours udeader, I'unité qui lance
d'opportunité I'attaquant peut sélectionner d'autres unitégami l'attaque. Pour leattaques concentrégle leader est 'unité
poursoutenirl'attaque via utir combiné active Pour ledirs d'opportunité I'attaquant doit déclarer quelles
Les unités ne peuvent jamais soutenitius mouvement unités amies éligibles a un tel tir meéneront laia
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Poursoutenirune attaque via uir combiné une unité doit
pouvoir valablement attaquer la cibfm(téeetLdV). Seules les
unitésfraichespeuventsouteniruneattaque concentréet seules
les unités en mod# d'opportunitépeuventsoutenirune attaque
en tir d'opportunité

Quand vous résolvez une attaqudiencombinésl'unitéleader
ajoute toute spuissance de fedi lapuissancele l'attaque, alors
gue les unités esoutienn‘ajoutent quéa moitié de la leur
(arrondie au supérieur).

Une fois résolue, l'uniteaderet les autres soBpuiséegen cas
detir d'opportunité lesmarqueurs d'activatiosont retournés).

Portées multiples lors de tirs combinés

Si toutes les unités participantes n'ont pas la epgoriée le
nombre de succes requis est égalgolieela moins favorable
des unités.

Pénurie de dés

S'il n'y a pas assez de dés pour tout lancer eseule fois,
lancez-les en plusieurs fois en notant les résultat
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TIR D'OPPORTUNITE

Contrairement aux autres attaquestitssd'opportunitésont
déclarés et résolus durantdeir d'actionadverse, lorsqu'une
unité traverse ladV d'une unité ennemie (et se trouvecitée.
Les regles suivantes s'appliquent :

- Sil'unité ennemie est a portée et darisdé du tireur mais
guelle ne s'est pas déplacépas de tirs autorisés.

- Siun ennemi dépense des pointdvie pour un but autre que
le mouvementqapacités spécial¢scela ne déclenche pas un
tir d'opportunité

- L'unité ennemiactivene peut subir qu'un setil
d'opportunitépour chaque hex traversé (si l'adversaire veut
concentrer ses tirs, il utilisera Iés combinés

- Siune unité est capable de tirer plusieurs foisren
d'opportunitédurant un round (ex: servants de mitrailleuse),
elle ne peut réaliser qu'une seule attaque contezul
ennemi durantdctivationde ce dernier.

- Sil'unité en moddr d'opportunitédécide de réaliser une
attaque ddnarcélementontre I'ennemactif et parvient a le
clouer au sobu a leperturber, I'ennemi est immédiatement
épuisé

Exception: un véhicule lourdégéremenendommag@ar untir
d'opportunitén'est pas €puisé».

Aprés la résolution de l'attaque en maeidel'opportunité l'unité
leader, ainsi que toutes les unités sautien(tirs combinéy sont
épuiséesRetournez simplement le marquewativation Ces
unités ne sont plus considérées en ntodBopportunité

ATTAQUES DE ZONE

Elles sont réalisées par des unités spécialegueles mortiers)

et certaines cartetratégie Ces attaques sont dévastatrices et
balayent tout un hexagone plutdt qu'une seule emitgarticulier

: toutes les unités de I'hex sont affectées paadae.

Elles peuvent étre soit dataques normalesu deharcélement

Lors de la résolution de Il'attaque, le joueur ladiebord les dés
noirs (puissance de l'attaqyiet applique letouchesa chaque
squad et véhicule dans I'hex, individuellement.f Saention
contraire, les succes s'obtiennent sur 5 et 6.

Puis, dans n'importe quel ordre, chaque unitéhge lance
individuellement ses dés de défense (rouges) strsiiLses
succes des succes de l'attaque. La différenceittenksts dégats
encaissées.

Rappel: les véhicules sont immunisés aux attaques de
harcélemenet sont donc ignorés lors de I'application dest#g

ASSAUTS

Une fois qu'un squad (qui lance assauyf a terminé son
mouvement, il peut lancéassautcontre un ennemi adjacent. Les
regles suivantes s'appliquent :

- Seuls les squads peuvent lancerasmautsL'unitéleaderet
celles qui lssoutiennenhe doivent pas contenir d'armes
d'infanterie lourdes,

- Apres son mouvement, l'unig&tivepeut choisir un hex
adjacent contenant au moins 1 ennemi,

- Le squadactif ne peut pas lancerad'sautcontre un hex

contenant un véhicule ennemi lourd,

- Sile squad entre dans un hex contenarghamp de minesu
desbarbelésdurant son mouvement, il ne peut pas lancer
l'assautdurant cettectivation

Résolution d'un assaut

1) Le joueuractif désigne lesoutiengviatirs combinéypour
sonassaut Jusqu'a 2 squads amis dans des hex adjacents a
cible peuvensoutenirl'attaque, méme des squagglisés
(mais pagloués au sobu perturbés. lls n'ajoutent quéa
moitié de leurpuissancalefeu

2) Déterminer la puissance de l'attaque : preneziéuvae
puissancelefeu contre l'infanterie de l'attaquant (méme si
I'nex cible contient un véhicule léger) et ajousemoitié de la
puissance de fecontre l'infanterie des soutiens.

Lance-flamme pour chaque squad attaquant qui posséde ur
lance-flammeajoutez +2 dpuissancealefeu

3) Déterminer lgpuissanceale la défense. Prenezpaissancele
feucontre l'infanterie de tous les squads de I'hevéficules
Iégers). Les défenseupsrturbésne comptent pas. Une unité
clouée au soh'ajoute quda moitié de sgpuissance

Exception: si au moins un officier est présent dans I'hble¢
toutes les unitéslouées au sadjoutent laotalité de leur
puissance de feu

4) L'attaquant lance simultanément ses dés noirsriagte sa
puissance d'attaqyest autant de dés rouges que le bonus de
terrain du défenseureouvert+ bonus defortifications (ces
derniers sont cumulatifs).

Lance-flamme si au moins utance-flammeest présent
parmi les attaquants, la valeuramivertdu défenseur est
réduite de 5.

Important: le blindage des véhicules Iégers ne contribsedpa
la valeur de défense totale de I'hex ciblé, maispeissance
de feucontribuent a lpuissancal’attaquede la défense.

Déterminer le nombre de succes des dés noirs€d6bpuis
soustrayez-en les succes des dés rouges (5 & Bjfférence
est le nombre total deuchegéalisées par l'attaquant.

5) Le défenseur lance maintenant autant de dés nadr$aq
puissancale son attaque (succés sur 4, 5 et 6). C'eshidmeo
detouchegqu'infligera le défenseur a l'attaquant.

6) Les assauts sont considérés commeattagiues normales
(pas deharcelemerjt Une fois les dégats déterminés,
l'attaquant retire autant de figurines du sqaeiif que de
touchesdu défenseur. Si le squad est éliming, les pertes
restantes sont retirées sur $esitienséventuels.

7) Puis le défenseur retire ses propres pertes, égakesucces
de l'attaquant. Il peut choisir comme il le soul@iairmi toutes
ses unités en défense.

Véhicules légers et dégatte défendeur peut assigner des
dégats a un véhicule léger défenseur mais pagjpliis’'en
faut pour le détruire (voir page 19).

8) Sile nombre déouchesobtenues par le défenseur égale ou
excéde celui de I'attaquant, I'assaut est un étheuté active
et lessoutienstventuels sordpuiséset lassautest terminé.

9) Alinverse, siles succes de l'attaquant excedr da
défenseur, #issautréussit et le défenseur doit quitter I'hex
(battre erretraite). 29



Il doit choisir 1 hex adjacent vers lequel touess Uinités
défenderesses vont reculer. Il est interdit deleeaiers

un hex occupé par I'ennemi ou hors du plateaudeSjda
retraite se fait dans un hex contenant des unitéssaet que la
limite d'empilemenest dépassée, le défendeur doit
immédiatement retirer les unités en exces parnfulgsds. S'il
n'y a pas d'hex valide, toutes les unités sontidés:

Les unitéperturbéese peuvent jamais reculer et sont
invariablement détruites. Une unitbouée au solorcée de

retraiter devient immédiatemeperturbéeaprés son mouvement.

Toute unitéfraicheou en modeir d'opportunitéforcée de faire
de méme devierdpuisée

Uneretraite n'est pas un mouvement normal, ties
d'opportuniténe sont donc pas autorisés contre les fuyards.

10) Une fois I'nex évacué, I'unictiveet d'éventuelsoutiens
peuvent y avancer (sauf si lesutiensétaientépuisésau
départ de l'attaque, auquel cas ils ne peuventdspug

Ce mouvement n'est pas un mouvement normaiy¢es
d'opportunité ne sont donc pas autorisés contre eux.

11) L'unité activeet lessoutiensdeviennenépuisésqu'ils se
soint déplacés ou non.

SQUADS DISSIMULES

Certains scénarios autorisent le placement, dieaetup

d'unités dissimulées : les joueurs posent alorsrdggueurs
dissimulésgrés des squads concernés. Ces marqueurs doivent
suivre I'unité ou qu'elle aille jusqu'a ce qu'sikit découverte.

Les véhicules ne peuvent pas &ligsimulés

Un squadlissimuléne peut pas étre pris pour cible par les tirs
ennemis, ni affecté par dataques de zone

Les unités ennemies ne peuvent traverser que esomeenant
des unitéslissimuléesnais pas s'y arréter. Idem pour les chars
(leur capacitéébordemenme s'appliquent pas ici).

Les unitédissimuléesontdécouverteslans les cas suivants :

- Sile squad tire osoutienune attaque,

- S'il se déplace dans un heljectif (marqueuobjectifde
commandementiePV ou autre),

- S'il se trouve a tout moment dand. @ d'un ennemi alors
qu'il n'est pasouvertpar le terrainlfosquetspont, batiment
ourocherg. Les marqueuriimigeneg+2 couver) ne
dissimulent pasl'unité.

- Sialafin d'ungohase de statyil se trouve adjacent a un
ennemi (méme giouvertpar le terrain).

PROBLEMES DE TIMING

Certaines situations peuvent se présenter oujmsers
souhaitent exécuter une action ou un effet deijaulanément.
En ce cas, référez-vous aux régles suivantes.

Sauf indication contraire ci-aprés, le joueur aliadiative
décide de l'ordre de résolution des effets.

Mouvement et ordre des événements
Quand les joueurs déplacent des unités dans urshierz la
procédure suivante :

1) Déplacement de l'unigctivedans un hex adjacent,

2) Détermination de ladV et autres effets (unitéssimulées
etc.)

3) L'adversaire peut déclarer tind'opportunité Le joueuractif
doit toujours lui en laisser la possibilité.

4) L'adversaire résout sain d'opportunité

5) Résolution des effets des obstaclamgs obstacles anti
chars etc.). Si I'hex contient plusieurs obstacleselgenre,
le joueuractif choisit I'ordre de résolution,

6) L'unitéactivedépense des points de mouvement pour
déclencher des effets particuliers (enleverlsbelésavec
un char, etc.)

7) Sil'unitéactiveréalise urassautou untir & mouvementelle
peut maintenant attaquer.

8) Apres qu'un char ait quitté un hex, résolvezligsordements

Dés que l'unité se déplace dans un nouvel hextiazf®
séquence ci-dessus.

Notez que les bonus deuvert(fumigénesetc.) sont toujours
effectifs. 23



MODIFICATEURS DE CALCUL

A chaque fois qu'unealeur (puissance de feumouvement, etc.)
est sujette a plus d'un modificateur, additionrtespestrayez
avant de diviser et multiplier.

Important: une unité qui voit spuissance de fedivisée plus
d'une foisne peut pas attaquer

JEU A3 ET 4 JOUEURS

Méme si la Seconde Guerre Mondiale a été le #éatr
d'affrontements bipolaire3jde of Iron autorise parfaitement a 3
ou 4 joueurs de disputer des parties endiablédsjofeurs, il y
aura 2 équipes de 2 joueurs chacun. A 3 jouewrguibes
affronteront le dernier joueur.

PARTIES A 4 JOUEURS

Chaque joueur va prendre le contréle d'une degifiahs de
chaque camp. Réunis en équipe, chaque paire derfodene
méme nation gagnera ou perdra le jeu ensembleohjestifsdu
scénarioet lespointsdevictoire sont collectés normalement.

Chaque scénario divise les forces d'une naticdh@uleurs :
claires et foncées. Lors de l'installation du ghaque joueur
prend I'une des divisions de son équipe et lese@ac le plateau
(voir préparation du jeu, page 7).

Méme si les véhicules ne sont pas distinguésqaear, la
plupart des scénarios les attribuent a chaqueidiivigr type de
véhicule. Dans les scénarios ou un grand nombr&hkieules
intervient, utilisez les marqueurs de votre chaxipen indiquer
la propriété.

Tour de jeu

Durant laPhase d'actiondes équipes agissent en alternance : un

membre d'une équipe agit, puis son coéquipier, ypuimembre
de l'autre équipe, etc.

Comme dans une partie normaletder continue jusqu'a ce que
les 2 équipes n'exécutent plus aucune actionshaisissent de
terminer leuPhase d'actionsaprés quoi débute fthase de
statut

Les 2 joueurs d'une méme équipe partagent la noante
Initiative. Durant laphase d'actiondes membres de I'équipe qui
ont l'initiative débutent premiers, a charge pawt ée s'entendre
sur l'ordre interne a leur groupe.

Le nombre d'actions de chaque membre est égahait& du
nombre d'actions indiqué par le scénario (arroadisupérieur).
Si un des 2 membres déclare qu'il ne veut plusraptr
d'actions ou qu'il a terminé ghase d'actionsson coéquipier
peut quand méme effectuer ses actions.

Prise de décisions et partagent des ressources
Les joueurs collectent leuR/ en équipe (si un joueur allemand
gagnelPV, toute I'équipe a gagnéPlV et pas chaque joueur
allemand chacun).

Les prises de décision sont communes, ainsi qpartage des
cartesStratégieet desPC. Cependant, un membre de I'équipe
peut trés biemctiverune unité et dépenser de€ sans le
consentement de son coéquipier. Seufethlssede
commandemertoit obligatoirement étre exécutée d'un commun
accord. En cas de désaccord persistant lors diape,é&autez-la.

Cartes Stratégie

Chaque équipe pioche seulement 1 caftatégieau début de
chaquephase de statutes cartes présentes danQI8 de
I'équipe peuvent étre utilisées par n'importe guetur. Bien que

les joueurs doivent s'entendre sur la cadetdver durant laphase
de commandemerthaque carte individuelle est considérée
comme étanactivéepar 1 membre de I'équipe.

Les effets des cartestivéess'appliquent seulement au joueur
qui les aactivéeqsauf si elles profitent a des cartes futures).

Transfert de squads
Les joueurs peuvent se transférer des figuringe squads s'ils
ont l'accord du coéquipier.

Restrictions
Il existe certaines restrictions relatives auxrattions que
peuvent entreprendre des squads de la méme équipe :

- Des unités appartenant & une division ne peuvenéfadlir
delLdV pour le compte de l'autre division (ex : mortier,
déviation de tirs, etc.)

- Des unités appartenant a une division ne pewairtenir
l'attaque du coéquipietifs combinésa moins de payer RC
par attague combinée. Cependant, si un officiepestent
dans I'hex le colt est de 0. A chaque fois quélegsdes 2
divisions s'ajoutentifs combinésassautsdéfenseetc.) les
puissanceslefeu et lecouvertdes 2 sont ajoutés et font
I'objet d'un seul jet de dés.

- Lors de la préparation de la partie, un joueur péater ses
unités de départ dans les transports de son caéquip
pourra les en faire sortir (ou rentrer) normalemengis seul
son coéquipier pourractiverle transport.

PARTIES A 3 JOUEURS

Les parties a 3 joueurs se jouent comme les partie a
I'exception prés qu'un camp sera contr6lé par uhjeeeur. Ce

joueur jouera sphase d'actionsomme si son camp était contrélé

par 2 joueurs : lesounds d'actionseront donc divisées en 2 et
les restrictions vues plus haut s‘appliqueront).
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LES ARMES DE LA VICTOIRE

Les figurines du jeu

Le jeu contient 17 sculptures de figurines toutéfgémntes, 8
pour les américains et 9 pour les allemands. Gialesleurs
caractéristiques eapacitésspécialeqvoir aussi sur leBeuilles
de référence

Infanterie réguliere

Type: aucun.

Le gros des forces armées. Moyennement équipésigtuire
les véhicules et l'infanterie, ils n'en restent pasns utiles pour
prendre et tenir les positions stratégiques ebstigrotéger vos
unités plus spécialisées.

Capacités spécialesaucune.

Infanterie d'élite

Type: aucun.

Les vétérans de l'armée. Bien équipés et expéréagid sont
redoutables contre l'infanterie ennemie et corestitat souvent le
fer de lance de vasssautsA l'instar de tout fantassin, leur
efficacité reste cependant limitée contre les Idéiind

Dur a cuire: chaque figurine d'un squad procure +Xdevert
contre les attaques tarcélement.

Servants de mitrailleuse

Type: arme lourde de fantassin.

lls délivrent une importante puissance de feu eofitifanterie et
sont tres utiles pour ldéss d'opportunité

Choix d'actions limité un squad contenant une telle figurine ne
peut pas réaliser d& & mouvemenbu dassaut

Tirs d'opportunité a répétitiorsi un squad contenant un ou
plusieurs servants de mitrailleuse est dans ce pilqusurra
réaliser desirs d'opportunitésans étrépuisé aussi longtemps
que les servants participent a l'attaque. Celplipe également
auxsoutiengd'autredirs d'opportunitévia lestirs combinés

Si un squad réalisant tin d'opportunitécontient des types de
figurines, participant a l'attaque, autres questsants de
mitrailleuse, I'unité egtpuiséenormalement.

Ce qui signifie que des servants de mitraillelsavpnt
participer a de multipleirs d'opportunitédurant 1 round. Notez
bien que de telles attaques doivent toutes étigéeis contre des
cibles différentes(jamais 2 fois la méme cible pour un métine
d'opportunité.

Batteries de mortier

Type: arme lourde de fantassin.
Petite artillerie mobile trés utile pour atteindies positions ennemies
éloignées sans risques.
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Choix d'actions limitéun squad contenant une telle figurine ne peut
pas réaliser dér & mouvemenbu dassaut

Attaques de zonea la différence des autres figurines, les mtie
ciblent pas une unité ennemie précise mais degitiars et les

unités s'y trouvant. Autre différence, la puissadiagtaque des
mortiers dépend du choix entienormal ou deharcélementvoir

sur lesFeuilles de référenge

Notez que lesttaques de harcélemesont de loin les plus efficaces.

Les dés noirs d'attaqieuchentsur 5 et 6. Pour les tirslagngue
portée l'attaque de zonedussit sur 6.

Tir balistique: Si un mortier n'a pas de&lV sur sa cible, il peut
utiliser celle d'une unité amie né@puiségsimulant ainsi une attaque
coordonnée par radio). Voir diagramme page 25.

Les mortiers ne peuvent tirer s'ils sont situésdarbatimentou un
bunkerou si aucuné&dV ne peut étre établie.

Distance minimum un mortier ne pelgoutenirou attaquer un hex
adjacent, ni contribuer avec paissancelefeudurant urassaut
contre son propre hex.

Pas ddir d'opportunité: méme si d'autres figurine du squad le font.

Pas de tirs mélangéwsu la nature d'unattaque de zonain mortier
ne peut pas attaquer avec d'autres types de fegnnéme si elles
font partie du squad. Ex : s'il est dans le mémmdague 2 autres
fantassins réguliers, et qu'un ennemi passe ddrB/du squad, son
propriétaire doit choisir de faire feu avec leaftassin®u le
mortier.

Si un squad contient 2 mortiers, il peut faire feuune seule
activation avec les 2 figurines.

Un mortier peut soutenirlttaqueconcentréd'un autre mortier.

Officiers

Type: aucun.

Gradés permettant d'accroitre significativemefftdacité de
leurs unités sur le terrain et de booster leur imora
Récupération rapidedurant lgphase de statutin squagberturbé
dans le méme hex qu'un officier peut retirendrqueur d'état
plutdt que de revenir au stadieué au sal

Ralliement: un squadrais maisclouéau sol dans le méme hex
qu'un officier peut étractivépour uneattaqueconcentrée
(puissance de fer¢duite de moitié).

Détermination un squad dans le méme hex qu'un officier regoit
+1 contre lesttaques de harcélement

Mobilité accrue: un squad avec au moins 1 officier recoitivit.

Camions

Type: transport (2) et véhicule Iéger.

C'est le moyen de transport le plus rapide pouladép les
troupes d'un point a l'autre de la carte, tantsjefnpruntent des
routes carrossées. Les troupes transportées goamidant
faiblement protégées.

Transport peuvent embarquer jusqu'a 2 squads.
Mouvement par routequand un camion voyage d'un hex de
route vers un autre hex de route, il ne perd gi/8rde soriMvt
pour entrer dans I'hex. Ainsi un camion aveédwv pourra
traverser 12 hex de route continue.

Fragile: s'il devientséverementndommagél est détruit.

Véhicules légers

Type: transport (1) et véhicule Iéger.

Plus polyvalents et plus efficaces dans le trarisggmurisé des
troupes, ces véhicules sont en outre équipés d'nenaent léger.
Transport peuvent transporter 1 squad.

Chars moyens et lourds

Type: char et véhicule lourd.

Véhicules puissamment blindés et armés, indispéesalour
toute offensive digne de ce nom.

Robustes lesdégatdégerssuite a urtir d'opportuniténe les

« épuisent» pas (ils perdent cependant immédiatement 1 peint
mouvement et leur blindage est réduit de 1 podufée de
I'activation).

Obus perforantqjuand un char attaque un squad situé dans un
batiment bunker il recoit +3puissance de feet +3 deportée
Débordement a l'inverse des autres unités, un char peuetsav
(mais pas y rester) un hex contenant des unitésneies (méme
si cela excéde lEmite d'empilemende I'hex). Il dépense pour
cela le nombre de points 8&/t normal + 1 par figurine adverse
dans I'hex. Immédiatement aprés ce mouvement, eteguad
ennemi dans I'hex estoué au solles véhicules ne sont pas
affectés, tout comme les squads transportéstoanchés
bunker$. Les squads dégloués au sobu perturbésne sont pas
affectés.

Un blindé réalisant céébordemenest sujet aufirs
d'opportunitéquand il entre dans I'hex ennemi. Les unités de
I'hex dans ce mode tirentcdurteportée.Si un chamctif est
forcé de rester dans I'hex traversé a causk&datsséveresil

doit retraiter immédiatement vers son dernier litereld'ennemi
(gratuitement). Il devient immédiatemenépuisé» et aucun
squad ennemi n'estoué au sofelativement a cdébordement

Plagues de blindagde contréleur de I'unité peut transformer
1 de ses dés de défense en 6, aprés coup.

Cartes Stratégie

La plupart des scénarios donnent acces a des Saratégiequi
simulent les événements et les forces qui peunéatvienir au
cours de la bataille pour un colt demanandemerdonné.

Au début du jeu, et durant flhase de statutes joueurs piochent
des carteStratégiedans leurs decks respectifs et les placent, fac
visible, devant eux. Certaines cartes ont la mantiphase
actions» dans la partie haute de leur texte : elles peilétea

activéeddurant laphased'actionsen tantqu'action
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D'autres cartes porteront la mentiophasede commandement,
indiquant qu'elles peuvent étre jouées durant és@lidoine.
Les joueurs qui désireattiverleurs cartes doivent d'abord en
payer le codt total.

Si une carte contredit les regles, elle prévaybtos.

« A placer dans la zone de jeu

Si certaines carteStratégiesont retirées du jeu apres utilisation,
d'autres ont des effets durables et doivent éaeépls dans la
zone de jewdu joueur concerné. Le colt n'est payé qu'uneseul
fois, au départ.

Lorsque le deck de cartes est épuisé, la défalesstepas
remélangée : il ne servira plus de la partie.

Types de cartes

Certains effets font référence a certains typesaties emgras et
italique (ex :soutien aériep: ils concernent les decks de cartes
correspondants et toutes les cartes s’y trouvant.

Mot clef des cartes Stratégie
Certaines régles étant trop denses pour tenirrmucarte, des
mots clefont été utilisés :

-« Establishcontact» : de nombreuses cartes requiéreront
d'établir un contact avant de procéder a l'attagaecez 1D6
afin d'obtenir le nombre indiqué sur la carte peur
déclencher les effets.

En cas d'échec, le joueur conserve la carte déwiegtt pourra
tenter un nouveau contact 1 fois par round, endalaiction.
Une fois résolue, la carte sera défaussée.

-« Targethex» : certaines carteStratégievous demanderont
de placer umarqueur ciblesur un hex précis (ou de votre
choix) avant de déclencher ses effets.

-« DetermineDrift » : il est parfois nécessaire de déterminer
une variable avant de pouvoir placer précisémemhargueur
pour une attaque hors plateau (parachutistes,@tt¢
variable est appelée :déviation». Elle se calcule toujours en
partant de I'hex ciblé désigné par la c&tetégie

Jet de « déviation» : déterminer le nombre requis :

- Pas dd dV: si le marqueur tombe dans un hex daiié
d'amis non <«puisés», le nombre est 6.

- LdVnormale: si le marqueur tombe dans un hex avec une
LdV d'amis non €puisés», le nombre est 4.

- LdVaméliorée si le marqueur tombe dans un hex avec
LdV d'un squad noépuiséavec officier OU le marqueur
atterri dans un hex comportant une unité amie djacant
a celle-ci, le nombre est 3.

Aprés avoir obtenu ce chiffre, lancez les dés (geoet 1 noir).

- Lancez d'abord le dé naisi le résultat est égal ou supérieur a
la déviation l'attaque est précise et frappe pile sur I'hbléci
Ignorez le dé rouge. Le joueur résout ensuite lérea effets
de la carteStratégie

- Sile résultat est inférieud'attaquedévied'autant d'hex que le
nombre noir. Pour en déterminer la direction, pzdealé
rouge et comparez avec le marquiord.

Notez que plus ladV est mauvaise, plus t#viationde I'hex
final est importante.

Aprés avoir déterminé I'hex final, poursuivez alesceffets de la
carte.

Si I'nex final atterri hors du plateau, la carge aicun effet et
retirée du jeu.

Tirs amis

Le joueuractivantla carteStratégiene peut pas stopper sa
résolution, méme s'il désapprouve I'hex final. & dnités amies
s’y trouvent, ils subissent tous les dommages.

- «Attagueddezone»: réalisez une attaque contre la cible en
utilisant la force indiquée entre parentheses (page 28).
Sans autre précision, l'attaque est répntémale Sauf
mention contraire, ell®uchesur 5 et 6.

- «Llargezoned'impact» : tous les hex adjacents a I'hex cible
sont affectés (utilisez la force entre parenthedes)cez les
dés séparément pour résoudre chaque attaque Emhex
adjacents. Sans autres précisions, elles sontég&puabrmales.
Succeés sur 5 et 6.

Cartes Opérations

De nombreux scénarios offrent aux joueurs la pdiside
recourir a des carté3pérationsafin d'enrichir le scénario avec
des regles spécialemétéo moral, etc.).

Trouvez ces cartes avant le début de la partibeep-les dans la
zone de jedu joueur concerné.

Certaines carte®pérationsaffecteront les 2 joueurs, lisez bien
leurs textes !

Squads spécialisés

Des scénarios mettent a la disposition des joudéss|e départ,
des squads spécialisés disposant d'un matéried cardpétences
particuliéres).

Durant leSetup quand un camp dispose marqueurs
spécialisationil doit décider quel squad équiper (en plagant le
marqueur sur son socle). Un squad contenant ungrfggayant le
type arme lourde de fantassin (ex: mortier ou sesvde
mitrailleuse) ne peut jamais recevoirmarqueurs spécialisation

Sauf mention contraire, les capacités particulidessfigurines
d'un squad ne sont pas affectées par une spéti@lisdn squad
spécialisé peut agir pareillement qu’'un squad quiast pas.

Spécialisations particulieres des scénarios

Certains scénarios procurent aux joueurs des dapémtions
qui apportent des capacités spécialisées supplémentD'autres
autorisent certains squads a posséder des capatitEes,
propres au scénario.

Spécialisations de baséout scénario) :

Ingénieur

Creuser un retranchemendurant la phase Actions en tant
gu'action, un squad avérgénieurpeut créer unetranchement
dans son hex. Placez simplement le marqueur approgssus.
Le joueur peut ensuite choisir de faire entreigigasl dans le
retranchementomme partie de son action (voir page 29).

Un hex ne peut pas contenir plus de 3 marqueuatifications
(retranchementstbunker3. lls ne peuvent pas étre construits su
desponts desruisseaux desétangsou deshatiments

Anti chars
Perce-blindage +3 depuissance de feet 3 deportéecontre les
véhicules (méme si le squad ne fait que soutem@rattaque). 27



Lance-flamme

Quand le squad attaque un ennemi adjacent, il gegkepuissance
de feuet l'adversaire subit -5 @®uvert(minimum 0). Le blindage
n'est pas affecté par ce malus. Il s'agit d'urasja#t &ourte portée
(succes sur 4, 5 et 6).

Autres régles de spécialisations

- Un squad ne peut pas avoir plus d'une spécialisation

- Un squad spécialisé ne peut pas transférer d'uhitest laphase
de statut(en recevoir ou en retirer),

- Un squad conserve sa spécialité quelque soit le reoddb
figurines restantes,

- Un squad spécialisé ne peut pas utiliser ses capaptciales et/
ou actions s'il estloué au sobu perturbé

Médecin

Bandages le squad du toubib et tous ceux dans le mémejhexui

gagne +1 deouvertcontre lesattaques normales

Soigner: durant Igphase d'Actionsen tant qu'action, un squad avec

médecin peut guérir un squad affaibli dans le mBexeen

s' « épuisant » (méme son propre squad) :

- D'abord, le joueur actif annonce comme action ga'il
« épuiser» le toubib pour soigner un squad dans le méme hex

- Ensuite, Lancez 1D6 : sur 4, 5 ou 6 le joueur réaufidigurine
d'infanterie réguliére dans la boite de jeu etdag@dans le squad
guéri (peu importe la figurine détruite initialenterTout autre
résultat est un échec et le toubibémtiisé

Un toubib peut soigner un squad affaibli autantaie due voulu,
tant qu'il reste des slots libres sur le socle. ®peut jamais soigner
un « socle vide » puisqu'ils sont retirés du jéiling reste plus de
fantassins réguliers en réserve, plus de guérisossibles
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Terrains

Les différents types de terrains dans TOI ont tousmnpact en

terme de jeul{dV, mouvement, etc.). Cette section comprend les

terrains imprimés sur le plateau mais aussi leadaxes de
terrain rajoutés durant ketupet les hex spéciaux rajoutés suite
aux carte©pérations

Les hexagones de terrain occup®nit I'nexagone, peu importe
le dessin représenté.

Terrains bloguantsils bloquent lesdV quand des unités sont au
méme niveau ou agissent commebstacle le plus proche
quand les niveaux sont différents (voir page 18).

Colt de Mvt: col a payer pour entrer dans I'hex.

Couvert: il s'agit du nombre de dés rouges (défense) dont
bénéficie I'unité attaquée.

Regles spécialesuniques a I'hexagone ciblé.

Rase compagne
Non bloquant.
Codt: 1.
Couvert: aucun.

Rochers

Non bloquant.

Codt: 2 pour les squads, 1 pour les véhicules.
Couvert: 1.

Bosquets

Terrain bloquant.

Colt: 2 pour les squads, 3 pour les véhicules.
Couvert: 2.

Routes

Bloquant si terrain principal bloque

Codt: 1 Mvt par hex de route, peu importe le type de tertaim,
que l'unité continue sur cette route. Si elle riegfae la traverser

de part en part, le co(t dévt dépend du type de terrain principal.

Couvert: égal au type du terrain principal.

Regles spécialeda route est un type de terrain qui ne concerne
gue lesMivt. Elles ne bloquent ni ne fournissentabeivertque si

le terrain principal le fait.

Ruisseau

Non bloquant.

Colt: dépend de la profondeur de I'eau (voir scénaigoigable
(2 pour les squads et 4 pour les véhicules), padgd pour les
squads, interdit pour les véhicules), torrent éinfthissable).
Couvert: aucun.

Etang

Non bloquant.

Codt: infranchissable.
Couvert: aucun.

Pont

Non bloquant.

Codt: 1.

Couvert: 1.

Un pont est contigu a une route adjacente.

Colline

Bloque laLdV si elle est supérieure aux niveaux des 2 unités. S
elle est supérieure a une seule unité, vérifielsiconstitue le
plus proche obstacl@roir page 18).

Colt: 1 pour traverser @ollinesde méme niveau. Si tolline de
destination est plus haute que la position detéute codt est 2.
S'il y a une route, le colt est de 1.

Si un coté de I'hex passe directement du nivea Ql&'agit
d'unefalaiseinfranchissable.

Couvert: aucun.

Reégles spécialesSi un attaquant est plus haut que sa cible, il
gagne +1 dportée

Batiment

Bloquant.

Colt: 2 méme s'il est traversé par une route. Lescuéds ne
peuvent jamais y entrer.

Couvert: 3.

Fortifications, obstacles et couvert

De nombreux scénarios permettent aux joueurs detreinme le
plateau de jeu en posant dedificationsdiverses et variées. En
outre, celles-ci peuvent étre posées en coursudé@gedes cartes
Opérationsou en utilisant les capacités spéciales des sqeads
ingénieur).

Retranchements

Un squad dans le méme hex guettanchemenpeut dépenser 1
Mvt pour y entrer (ou en sortir). Placez le squadueddn seul
squad paretranchementLes véhicules ne peuvent pas y entrer.
Un squad retranché gagne ec@uverten plus des autres bonus.

Il ne peut y avoir qu'au maximumr8tranchemenfsbunkersdans
un seul hex.

Sortir d'unretranchementiéclenche lesrs d’opportunité
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Bunker

Un squad dans le méme hex quumkerpeut dépenser Mvt

pour y entrer (ou en sortir). Placez le squad deddn seul squad
parretranchementLes véhicules ne peuvent pas y entrer.

Un squad dans umunkergagne +&ouverten + des autres bonus.
Il ne peut y avoir qu'au maximumbBinkers retranchementslans
le méme hex.

Sortir d'unbunkerdéclenche lesrs d’opportunité

Fils barbelés

Les squads sans ingénieur et les véhicules |égaane dans un
tel hex doivent cesser tout mouvement.

Un squad empétré voit gaissance de fedivisé par 2.

Une unité peut sortir de I'hex sans aucune pésalité

Il ne peut y avoir qu'un seul marquédaarbeléspar hex.

Couper les barbelés

- Durant uneavancéetir & movemem ouassaut un char actif
ou un squad avec ingénieur peut dépenddvtdour retirer
lesbarbelésde I'hex.

- Siuneattaque de zonghormaleoude harcélemeptcause 3
dégats ou plus dan un tel hex, besbeléssont détruits.

Obstacles anti chars

Un véhicule ne peut pas y pénétrer & moins gail démarré son
Mvt dans un hex adjacent. Des qu'il y entre, il degtser somvt.
La sortie se fait sans pénalités.

Les squads ne sont pas ralentis par ces obstagagment méme
+1 couverts'ils sont dans le méme hex.

Il ne peut y avoir qu'un seul obstacle par hex.

Champ de mines

Si une unité pénétre dans cimamp de minelle cesse
immédiatement solvt et lance 4D6 : sur 4, 5 ou 6 elle subit des
blessures normales (aucun jet de défense). L'asiténsuite
épuisée.

Les unités qui attaquent depuisairamp de mingserdent la

moitié de leurpuissance de feu

Les unités se déplacant depuis un tel hex peuesigrment se
rendre dans un hex adjacent durant beativation

Il ne peut y avoir qu'un seahamp de minegar hex.

Fumigénes

Un hex contenant un marquegumigénesest considéré comme
bloguant laLdV et fournit +2couvertpour les unités dans I'hex.
Elles attaquent cependant a 50% de prussance de feu

- Les fumigénes ne peuvent pas étre placés sur detehe
batimentsou des hex contenant déja diemigenes

- lls sont retirés durant fjghase de statut

- Siun squad lance wssautou soutien un assaué partir d'un
hex enfumé, spuissance de fenlest pasréduite,

- L'unité qui défend face & un assaut, a partir diar enfumé,
voit sapuissance de fedivisée par 2 mais gagne ¢@uvert

Une unité menant uassaut{ou soutenant uassauy contre
un hex enfumé voit sauissance de fedivisée mais ne recoit
pas +2couvert

Notez bien que les squads ne sont pas autors@st@nirun
assautcontre un hex enfumé parce qu'ils ne peuvent paed 2
fois de suite leupuissance de feu

Pénurie de piéces de jeu

Les joueurs ne sont pas limités par le nombre derdérqueurs
d'activation marqueurs de dégats, marqueurs d'état, marqdeurs
commandement ou de contrble, contenu dans la Hottevez
d'autres substituts si vous venez a en manquer.

Par contre, tous les autres éléments de jeu soité$ au nombre
fournis dans la boite.

Errata des cartes

CarteStratégie« Go to ground» : phase d'actionsplacez jusqu'a
2 marqueurslissimuléssur 2 squads amis situés dans le méme
hex. Vous ne pouvez pas choisir de squads adjaaetgs unités
ennemies.

CarteOpérations« Camouflage» : vos squads dissimulés ne sont
pas découverts quand vous tirez, a moins quedigtanflige 2
« touches» ou plus a I'ennemi.

CarteOpérations« Doubletime» : A chaque fois qu'un de vos
squads esdctivésvia une actioravancéeil recoit +2Mvt.

Toujours plus de Tide of Iron
N'hésitez pas a visiter notre site web pour plugfafmations
(exemples de jeu, scénarios additionnels, clatifioa de régles,

FAQS, créations de scénarios...), ainsi que des sewles
nouvelles sorties concernant TOI.
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