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BIENVENU DANS OPERATION CYCLONE'!

Cette premiére extension & Dust Tactics va vous faire découvrir de nouvelles unités ; de
nouvelles régles ; et une nouvelle campagne dans laquelle nos deux héros, Sigrid et Joe,
continuent de s'affronter.

Opération Cyclone se déroule quelques semaines aprés Opération Blue Thunder. Cette
fois, 'enjeu de la lutte est une mine d’extraction de VK. C'est certainement le plus riche
gisement de tout I’Antarctique, tous les blocs sont sur le pied de guerre pour en prendre
le contréle !

A la mesure de l'enjeu, les Alliés et I'’Axe font intervenir sur ce champ de bataille de nou-
velles unités, a la puissance formidable. Les robots équipés d'armes d‘artillerie doivent
assurer & chaque camp une suprématie fotale.

Les hauts commandements des blocs ont dépéché sur le terrain certains de leurs représen-
tants : des officiers qui doivent gérer au mieux la bataille et calmer un peu I'ardeur de nos
héros... Au sein des escouades de commandement, ces officiers sont accompagnés de spé-
cialistes dont les compétences peuvent influer considérablement sur le cours des combats.

Devant la menace toujours grandissante des
robots adverses, les états-majors envoient des
groupes spécialisés pour lutter contre ces vé-
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LES REGLES D’ARTILLERIE

Vous allez tout d’abord découvrir les nouvelles régles qui régissent l'utilisation de Iartil-
lerie sur le champ de bataille. Ces régles sont simples, mais il est néanmoins conseillé
d’avoir joué quelques parties de Dust Tactics avant de les utiliser. Si vous ne connaissez
pas encore ce jeu, vous pouvez télécharger gratuitement les régles a cette adresse : www.
FantasyFlightGames.com ou www.Dust-Tactics.com. Vous pourrez ensuite jouer avec le
contenu de cette boite sans probléme.

Aprés l'artillerie, vous pourrez découvrir le fonctionnement des escouades de comman-
dement, qui offrent de nombreuses possibilités. La encore les régles sont simples, vous
pourrez utiliser ces escouades dans votre armée immédiatement.

Viennent ensuite les escouades d'observateurs et celles de Snipers. Leurs particularités
sont décrites via quelques nouvelles compétences.

LA CAMPAGNE OPERATION CYCLONE

La deuxiéme partie de ce livret décrit en détail les batailles de Opération Cyclone. Ces
scénarios utilisent les dalles de terrain fournies dans cette boite, ainsi que celles de 'opé-
ration « Blue Thunder ».

Les scénarios forment une grande campagne qui peut étre jouée d'un seul bloc. De nou-
velles régles viennent également modifier la nature des différents terrains que vous pour-
rez retrouver dans Dust Tactics.

Enfin, vous découvrirez quelques conseils pour bien utiliser les nouvelles unités présentes
dans cette boite.
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REGLES D’ARTILLERIE

Pour beaucoup de généraux, l'artillerie est la reine du champ de bataille. Elle annonce
toujours |'assaut, et couvre toujours la retraite. Toutes les armées de Dust Tactics compor-
tent de larges formations regroupant quantité de différentes armes d'artillerie. Il n‘est donc
pas rare que quelques unes se retrouvent directement sur les champs de bataille que nous
connaissons.

Chaque bloc a sa philosophie quand & son armement, son organisation tactique. C'est la
méme chose pour l'artillerie. Vous découvrirez dans Opération Cyclone quelques unités
équipées de ces terribles armes. Quelles que soient les extensions suivantes, les régles
présentées dans ce livret fonctionnent pour toutes les armes d'artillerie, de toutes les ar-
mées du monde de Dust.

Dans Dust Tactics, les armes d'artillerie ont un fonctionnement un peu différent des autres
armes que vous avez pu découvrir dans le livret de régles. Dans ces pages, nous allons
étudier la maniére dont elles fonctionnent, leurs effets dévastateurs sur le terrain et les
unités adverses.

Tout d'abord, les armes d'artillerie, qu’elles soient montées sur des véhicules ou qu'elles
soient autonomes, sont toujours notées de la méme maniére sur leurs fiches d'unité.

A la place de retrouver une portée sur la ligne d‘arme, vous découvrirez cette lettre : A.
Toute arme qui a comme portée A est une arme d‘artillerie, soumise & toutes les régles
que vous allez découvrir ensuite.

Certaines des régles d'artillerie changent également la maniére dont une unité va se com-
porter en général. En dehors de ces quelques particularités, une unité qui dispose d’armes
d'artillerie fonctionne comme n'importe quelle autre unité de Dust Tactics.

LA PORTEE A

Lorsqu’une arme a pour portée A, cest que c'est une arme d'artillerie. Les obus, missiles,
grenades ou projectiles qu'elle envoie frappent leurs cibles du ciel. Chargés d’explosifs de
forte puissance, ils sont capables de détruire n'importe quelle cible en un instant.

Pour simuler le fait que le pro-
jectile doit d'abord prendre son
envol avant de pouvoir frapper
le sol, une arme d'artillerie a tou-
jours une portée minimum de
4 cases. De méme, la puissance
de ces armes fait que les projec-
tiles peuvent largement traverser
un champ de bataille de Dust
Tactics (et méme bien au-deld). La
portée maximum d'une arme
d'artillerie est toujours illimitée
(comme une portée U).

Attention, une unité qui dispose de plusieurs armes peut tout a fait combiner une arme
d'artillerie avec des armes normales ! Si vous vous reportez a la fiche d'unité du Lothar
fournie dans la boite, vous verrez que c'est le cas.

Ce robot dispose d'un ensemble d'artillerie Nebelwerfer 42 (on le reconnait gréce & sa
portée A) et d'une mitrailleuse MG 44. Cette derniére est une arme normale que l'on
reconnait grice & sa portée de 4.

- Mebelwerfer 42: Reload .
ptalcR [

et

Lorsque vous utiliserez ce Lothar, si vous faites feux de toutes vos armes, seul le Nebelwer-
fer 42 sera soumis aux régles d'artillerie. La MG 44 obéira aux régles de tir classiques.

En quelques mots :

Lorsque vous utilisez une arme d‘artillerie, vous étes soumis & des régles un peu différen-
tes des régles de tir habituelles. Voila les principales, nous les étudierons plus loin avec
attention :

- une arme d'artillerie qui tire en tir direct, c'est-a-dire qu’elle voit sa cible directement,
touche sur les @ L'unité qui l'vtilise peut alors décider d’effectuer une attaque soutenue
(SHOOT + SHOOT). Elle peut également utiliser ses autres armes si elle le souhaite.

- une arme d'artillerie qui tire en fir indirect, c'est-a-dire que la position de sa cible est
communiquée par une autre unité, touche sur les @ L'option de tir soutenu n'est alors
pas disponible car le tir indirect prend deux actions. L'unité peut aussi utiliser ses autres
armes si elle le souhaite.

- lorsqu’une arme d'artillerie a tiré, quel que soit le tir choisi, elle doit dépenser une action
(RELOAD) pour recharger avant de pouvoir étre utilisée a nouveau.

- pour déclencher un fir indirect, une unité doit disposer de la compétence Attillery Strike.
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LES DIFFERENTS TYPES DE TIR D’ARTILLERIE
Comme les projectiles lancés par une arme dartillerie frappent du ciel, il n'est pas néces-
saire que l'unité qui l'utilise voit directement sa cible pour utiliser une arme de ce type.
Bien sdr, si l'unité voit clairement sa cible, son tir n’en est que plus dévastateur. Ainsi, une
arme d‘artillerie peut agir de différentes maniéres.

Le tir direct

Tout d’abord, si 'unité qui dispose de I'arme d'artillerie voit sa cible, c’est un tir direct.
C'est la configuration la plus meurtriére pour le malheureux adversaire... Lorsqu'une arme
d‘artillerie ouvre le feu en tir direct, elle touche sur les et peut relancer les dés si elle
fait une attaque soutenue (SHOOT + SHOO'T). On peut facilement imaginer qu'il faut étre
sacrément courageux (ou un peu fou) pour charger en terrain découvert face aux canons
ennemis.

En dehors de cette particularité, le tir direct se déroule comme n’importe quelle autre
attaque dans Dust Tactics : vérification de la ligne de vue (sinon ce n'est pas un tir direct),
vérification de la portée minimum et feu |

Un tir direct compte comme une action (1 ACTION) pour l'unité équipée de l'arme d'artil-
lerie. Il peut donc étre associé & n'importe quelle autre action disponible pour l'unité (se
déplacer par exemple).

EXEMPLE : les Assault Rangers s’infiltrent dans la cour de la base de I’'Axe. Ils
terminent leur tour sur le carré qu’ils occupent. Ils sont désormais dans la ligne
de visée du Lothar. Le joueur de I’Axe décide de l'activer. Il a plusieurs options
devant lui. Tout d’abord, comme le Lothar voit directement les Rangers, le tir sera
obligatoirement un tir direct. Il peut choisir de faire une attaque soutenue (SHOOT
+ SHOOT) classique : il touchera sur les \$, et pourra relancer une fois les ratés. Le
Lothar sera alors désactivé.

ASSAULT B
RANGERS
v _'_

Il peut également choisir de
faire un tir direct (1 ACTION)
suivi de n’importe quelle
autre action demandant une
seule action (se déplacer,
recharger, etc.). Aprés avoir
effectué ces deux actions, le
ol . ] Lothar est désactivé.

b Gageons qu?e dans cette si-
tuation, le joueur de I'Axe
choisira d’effectuer une at-
taque soutenue ! Les Assault
Rangers sont une cible de
choix, une menace énorme
pour le Lothar s’ils arrivent
assez pres pour 'attaquer. I1
vaut mieux s’en débarrasser
au plus vite !

LE TIR INDIRECT

Si l'unité qui dispose de l'arme d'artillerie ne voit pas sa cible, mais qu’une autre unité
disposant de la compétence Atrtillery Strike la voit, c'est un tir indirect. C'est |'vtilisation
la plus classique des armes d'artillerie : un observateur discret, disposant d'une carte
précise, donne les coordonnées aux artilleurs installés a I'arriére des lignes. Quelques
instants plus tard, une pluie de feu s'abat sur I'ennemi...

Pour toucher avec un fir indirect, vous devez obtenir un [@) sur votre jet de dé. Comme
pour une attaque normale.

Attention, le tir indirect est soumis & quelques régles particuliéres. C'est l'unité qui dispose
de la compétence Artillery Strike qui déclenche le tir. Il faut donc que ce soit elle qui
ait une ligne de vue dégagée sur I'objectif et pas l'unité d'artillerie (sinon c’est un tir direct).
Mais surtout, le tir indirect intervient au moment ou I'unité qui voit la cible est activée, pas
au moment ou |'unité d'artillerie est activée |

Si l'unité d'artillerie qui doit faire le tir indirect a déja été activée a ce tour, tant pis | Elle
ne peut pas rejouer a ce tour.

Si l'unité dartillerie qui doit faire le tir indirect n‘a pas été activée, alors cette attaque est
possible.

Lorsque cela se produit, voici la procédure a suivre :

- l'unité qui déclenche Artillery Strike est activée normalement, comme n’importe quelle
autre unité. Elle peut se déplacer, attaquer, efc. Le joueur qui en a le contréle peut ordon-
ner un tir d'artillerie, qui compte comme une action (1 ACTION).

- si le joueur décide de faire un tir d'artillerie, l'unité est immédiatement désactivée et
I'unité équipée de I'arme d'artillerie immédiatement activée. Vous pouvez aloss effectuer
le tir indirect avec cette derniére. Une fois que cette attaque a eu lieu, I'unité d'artillerie est
désactivée. Le fir indirect consomme donc deux actions automatiquement.

- le joueur aura alors activé deux unités de suite. L'unité qui a commandé le tir, puis celle
qui l'a effectué.

EXEMPLE : le Luther s’ap-
proche dangereusement
des lignes alliées. S’il n’est
pas arrété a temps, le tour
suivant, il pourra charger
le Command Squad des Ran-
gers ! Ces derniers décident
d’intervenir grace au Steel
Rain dissimulé un peu plus
loin. Le joueur allié active le
Command Squad et le dépla-
ce sur la case de l'intersec-
tion. I’'unité a désormais une
ligne de vue sur le Luther.
Ce mouvement lui a cofté
une action, il en reste donc
une pour déclencher I'Artil-
lery Strike. Comme le Com-
mand Squad n’a pas subi de
pertes, il a encore sa Radio, nécessaire pour transmettre les coordonnées.

Le joueur allié déclenche le Strike. Le Command Squad est désactivé (il a effectué ses
deux actions du tour) et le Steel Rain immédiatement activé. Ce dernier effectue le
tir indirect, il touche sur les sans possibilité de relance (le tir indirect consomme
deux actions). Le Steel Rain est alors désactivé et c’est au tour du joueur de I’Axe.
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Pour déclencher un tir indirect, une unité doit posséder la compétence Artillery Strike |

Vérifiez également qu'il n'y ait pas d'autres conditions nécessaires au déclenchement

du tir (un Command Squad doit avoir un Radio pour déclencher ce tir, par exemple).

RECHARGER UNE ARME

Contrairement aux autres armes de Dust Tactics, les projectiles des armes d'artillerie sont
trop volumineux pour étre intégrés dans des chargeurs automatiques. Aprés avoir utilisé
une de ces armes, |'équipage doit arréter la machine et recharger 'arme avant de pouvoir
I'vtiliser & nouveau.

Cette action s‘appelle RELOAD (ou rechargement) et consomme une action (1 ACTION).
Pour vous aider & vous souvenir de quelles armes ont été tirées, vous trouverez dans les
boites d'unités un pion noté « LOADED », qui veut dire « chargé ».

Placez ces pions & cété des unités équipées d’armes d'artillerie alors que vous les dé-
ployez sur le champ de bataille. Une fois qu’elles auront tiré, retirez le pion. Vous pourrez
le replacer une fois que vous aurez dépensé une action pour RELOAD.

Une unité peut tout a fait tirer (SHOOT) et recharger (RELOAD) son arme dartillerie en
un méme tour. Mais dans ce cas précis elle ne pourra évidemment pas réaliser d'attaque
soutenue ou se déplacer (ce qui demanderait une troisiéme action).

En début de partie placez un pion « LOADED » & cété du Lothar (ses Nebelwerfer sont
chargés) et & cété du Steel Rain (son Petard est chargé). Ce dernier n‘a pas besoin de
pion « LOADED » pour ses 4 roquettes, elles sont notées en quantité limitées sur sa fiche
d'unité (quatre cases & cocher).

Dans les compétences des unités, sur leurs fiches, toutes les armes notées Reload ont
besoin d'étre rechargées aprés avoir été utilisées.

Pour le moment deux unités obéissent & cette régle : le Lothar de I'Axe et le Steel Rain
allié. Le Lothar a donc besoin de recharger ses Nebelwerfer, de gros lance-roquettes et le
Steel Rain a besoin de recharger son Petard, qui lance une énorme boule d'acier pleine
d’explosifs.

Vous pouvez noter que le Petard n'est pas une arme d'artillerie. Elle suit quelques régles
particuliéres que nous étudierons un peu plus loin, mais sa portée n'est pas A.

D’autres armes pourront donc étre soumises & cette régle de rechargement, sans forcé-
ment étre des armes d'artillerie.

Toujours concernant le Steel Rain,
vous pouvez noter que ses 4 ro-
quettes sont des armes d‘artillerie
mais qu’elles sont en quantité limi-
tée. En effet, il y a quatre petites
cases a cocher sur la fiche d'unité
du robot, juste & cété du nom de
I'arme. les roquettes sont en ef-
fet bien trop volumineuses pour
étre rechargées sur le champ de
bataille. Le Steel Rain n‘en a que
quatre pour toute la durée de la
bataille.

ARME SE RECHARGEANT
ARME A TIR MULTIPLE

= 4.2% Rockat

= Patard Mortars Relosd
Y.

Ainsi, d’autres armes d'artillerie pourront étre soumises a cette régle : méme si elles ont
une portée A, cela ne signifie pas forcément qu'elles peuvent étre rechargées en cours
de partie.

RECAPITULATIF :

- pour étre considérée comme une arme d'artillerie, une arme doit avoir une portée A

- aprés avoir été utilisée, une arme d'artillerie doit &tre rechargée avant de pouvoir étre
utilisée & nouveau (si cela est possible)

- le tir direct consomme une action. Si vous faites un tir direct, vous pouvez faire une
attaque soutenue

- le tir indirect consomme deux actions, pas d'attaque soutenue possible donc

- pour ordonner un tir indirect, une unité doit posséder la compétence Artillery Strike

- ordonner un tir indirect consomme une action

- & partir du moment ou l'unité a choisi au moins une action SHOOT (pour un tir direct ou
indirect) elle peut également utiliser ses autres armes si elle le souhaite.
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NOUVELLES REGLES DE JEU

En dehors de l'artillerie, Opération Cyclone est également 'occasion de vous présenter
quelques nouvelles régles de jeu.

LES ARMES A PORTEE SPECIALE

Certains canons ou mortiers font faire aux projectiles qu'ils tirent une trajectoire en clo-
che, un peu & la maniére d’'une arme d‘artillerie mais sans avoir une trés grande portée
maximum.

2y *| Ces armes ont donc deux
] £ chiffres pour leur portée
(notés sur la fiche d'unité)
séparés par un firet. Le pre-
mier chiffre indique la por-
tée minimum de l'arme et
le second sa portée maxi-
mum.

-

C'est notamment le cas pour
le Steel Rain. La portée de
son Petard est 3-6 : cette
arme ne peut pas viser une
cible & moins de trois cases
et sa portée maximum est
de 6 cases.

LES ARMES A TIR MULTIPLE

Certaines armes sont plus ou moins efficaces suivant que I'on décide de vider le chargeur
ou pas... Les armes multiples font plus de dommages si I'on envoie plusieurs munitions &
la fois.

Dans la description de leurs dommages, vous pouvez retrouver plusieurs valeurs. Chacune
correspond a l'utilisation d’une munition et pas a I'vtilisation individuelle de I'arme.
Vous pouvez choisir librement d'utiliser les munitions : toutes d'un coup, deux & la fois,
efc. Mais pensez bien & noter ce que vous avez tiré | Une fois que foutes les cases sont
cochées, vous ne pourrez pas recharger ces armes durant la partie.

Opération Cyclone introduit ce nouveau type d'arme pour les roquettes du Steel Rain.
Lorsque vous regardez la ligne d'armement des 4.2» Rocket vous pouvez voir quatre
valeurs différentes de dommages : 3/1 correspond a l'utilisation d'une seule roquette ;
6/1 a l'vtilisation de deux ; 9/1 de trois et enfin 12/1 & l'utilisation des quatre roquettes
en méme temps.

Vous pouvez donc décider d'utiliser sa puissance en une seule attaque dévastatrice, ou
en plusieurs fois. Dans les compétences du Steel Rain vous pouvez retrouver quatre petites
cases & cocher. Chacune correspond & une roquette. Une fois qu'elles seront toutes tirées,
le robot ne pourra plus se reposer que sur ses autres armes jusqu'a la fin de la partie...

LES NOUVEAUX TYPES DE TERRAIN

Dans les régles de base de Dust Tactics, vous avez pu découvrir deux types de tferrain :
les cases marquées d'un point au centre et les cases sans point.

Les cases marquées d'un point au centre peuvent étre traversées par n'importe quelle unité
et ne bloquent pas les lignes de vue. Les cases sans point bloquent les lignes de vue et le
mouvement (sauf si une unité peut passer au dessus avec Jump par exemple).

Opération Cyclone est 'occasion de vous présenter de nouveaux signes que vous pourrez
retrouver sur les carrés de terrain ou les dalles. Pour simplifier nous parlerons de carrés,
mais sachez que ces signes peuvent étre sur des carrés de terrain ou directement sur les
dalles.

Enfin, quel que soit le symbole au centre d’'un carré, vous y trouverez toujours le petit point
qui vous permet de tracer vos lignes de vue.

LES CASES « TRIANGLE »

Les cases marquées d'un triangle au centre empéchent tout
mouvement & travers mais ne bloquent pas les lignes de vue.
Cela peut représenter une case remplie d’eau profonde, par
exemple. Les unités ne peuvent pas la traverser mais elles peu-
vent quand méme tirer par-dessus.

Ces cases particuliéres n‘empéchent pas le mouvement des uni-
tés volantes ou de celles qui possédent la compétence Jump.

LES CASES « CROIX »

Les cases marquées d'une croix au milieu peuvent étre franchies
par |'infanterie mais pas par les véhicules. Elles ne bloquent
pas les tirs des unités. De plus elles offrent toujours un SOFT
COVER aux escouades qui les occupent.

Ce sont, par exemple, des décombres épais qui bloquent les
véhicules (toute unité ayant une valeur d’‘armure @) Linfante-
rie peut s'y faufiler ou y rester protégée.

Ces cases particuliéres n'empéchent pas le mouvement des uni-
tés volantes ou de celles qui possédent la” compétence Jump.
Toute unité d'infanterie qui s'arréte dans une de ces cases est
considérée en SOFT COVER (si elle a une valeur de couvert sur
sa fiche d'unité).

LES CASES « LOSANGE »

Les cases marquées d'un losange au milieu peuvent étre traver-
sées par foutes les unités. Elles bloquent toute ligne de vue qui
passe par elles et les unités qui sont dans le carré ne peuvent
pas étre prises pour cibles ou attaquer.

Ce symbole est utilisé pour représenter une case remplie de fu-
migénes par exemple. La case peut étre traversée normalement
par une unité, mais on ne peut pas tirer a travers. Si une unité
s'arréte dans les fumigénes, elle ne peut pas tirer ou étre prise
pour cible.
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COMPETENCES & ARMES SPECIALES

AGILE

L'unité est composée de membres trés rapides et trés agiles. Lorsqu’elle se déplace, toutes
les diagonales ne comptent qu'un MOVE (au lieu d'un point pour la premiére diagonale
et de deux pour les suivantes). Une unité Agile considére donc les diagonales comme des
cases normales pour ses déplacements.

Un héros qui dispose de cette compétence transmet ses effets a une escouade, s'il décide
d’en rejoindre une.

ASSAULT
Une fois par partie, l'unité double sa valeur MOVE pour le tour. Un héros qui dispose de
la compétence Assault transmet ses effets & une escouade, s'il décide d’en rejoindre une.

ARTILLERY STRIKE

L'unité qui dispose de cette compétence peut déclencher un tir d'artillerie. Elle est équipée
de cartes et de radios qui lui permettent de communiquer les coordonnées d'une cible
efficacement.

Déclencher un tir d'artillerie codte une action (1 ACTION), il faut donc que vous en ayez
une disponible si vous voulez faire réaliser cette attaque. Si vous décidez de le faire,
I'unité qui déclenche le Strike est désactivée et I'unité d'artillerie est activée immédiatement
et réalise un tir indirect (voir régles d'artillerie). Une fois que I'unité d'artillerie a réalisé le
tir indirect elle est immédiatement désactivée. Vous allez donc jouer deux unités de suite.
Pour déclencher ce tir, I'unité qui 'ordonne doit avoir une ligne de vue claire sur l'unité
ennemie. La portée n'est alors pas importante car c'est I'unité qui posséde les armes d'ar-
tillerie qui ouvre le feu. Vérifiez bien néanmoins que cette derniére respecte les régles des
armes d'artillerie (portée minimum de 4 cases notamment).

PORTEE A

Les armes disposant d'une portée notée A sont des armes d'artillerie. Pour en connaitre le
fonctionnement exact, veuillez vous reporter aux régles d‘artillerie.

Ces armes ont une portée minimum de 4 cases et une portée maximum illimitée, comme
pour la portée U.

Les armes d'artillerie (portée A) ne peuvent jamais étre utilisée a l'intérieur des bati-
ments | Elles feraient s'écrouler le plafond avant d'avoir pu toucher quoi que ce soit |
Ainsi, pour tous les scénarios se déroulant & I'intérieur des bases (dalles grises), vous
ne pouvez pas utiliser d'arme & portée A. Aucun artilleur digne de ce nom ne pren-
drait ce risque.

RELOAD
Les armes notées Reload sur leurs fiches d'unité nécessitent un temps de rechargement.
Voir les régles de rechargement dans la partie régles d'artillerie de ce livret.

SNIPER

Les tirs dévastateurs du Sniper lui permettent de choisir sa cible. C'est donc lui qui décide
quelle figurine subit un @)cnu sein d'une escouade. S'il décide de viser le porteur d'une
arme particuliére, son tir afteint autant le soldat que son arme. Les deux sont mis hors de
combat (donc votre escouade ne pourra pas récupérer son Bazooka, par exemple). Le
Sniper peut également décider de viser un héros. Dans ce cas, c’est obligatoirement le
héros qui perd du @ et pas l'escouade.

Lorsque le Sniper est au sein d'une escouade, il n'y a que lui qui choisit sa victime, pas les
attaques du reste de I'escouade.

SNIPER TEAM

Escouade particuliére composée d'une figurine portant une arme de tir a longue portée
et d'un chef de tir disposant de jumelles. Le tireur posséde la capacité Sniper et le chef
Spotter. Si I'un des deux membres de |'escouade est mis hors de combat, vous perdez
la compétence associée. Si l'unité posséde d'autres compétences, la figurine survivante
conserve ces derniéres.

SPOTTER

Une unité qui dispose de cette compétence inverse ses jets d'attaque. Elle considére les
comme des ﬁ et les . comme des (&. Un Spotter ne se proméne jamais seul, il

accompagne toujours un Sniper ou une escouade d'armes lourdes.

Comme elle inverse ses jets d'attaque, une unité avec un Spotter relancera les @ si elle

décide de faire une attaque soutenue, pas les |-

TANK HEAD
Le héros qui posséde cette compétence est un spécialiste des véhicules... Il sait autant les
réparer que les faire sauter |

Une fois par partie, le héros qui posséde cette compétence peut rendre a un véhicule
ami tous les points de (#) perdus depuis le début de la bataille. Cette « réparation »
intervient au moment de I'activation du héros (ou de I'escouade & laquelle il est rattaché).
Le véhicule réparé doit &tre dans une case adjacente et le héros doit dépenser une action
pour réparer. Si le héros est dans une escouade, c'est toute I'escouade qui dépense une
action. Evidemment la réparation ne fonctionne pas si le véhicule a perdu fout son @ (il
est d'ailleurs retiré de la table).

LES ESCOUADES DE COMMANDEMENT

Une escouade de commandement est une escouade particuliére composée d'un Officier,
d'un Radio, d'un Mécanicien, d'un Infirmier et d'un porteur d’arme spéciale. Tous les mem-
bres de I'escouade de commandement disposent de compétences différentes.

Pour étre certain que vous disposez bien de cette escouade particuliére, la compétence
Command Squad doit étre inscrite sur sa fiche d'unité. Si jamais une figurine de cette
escouade vient & étre mise hors de combat, l'escouade de commandement perd la ou les
compétences associées a la figurine (voir plus bas).

Certaines des compétences de I'escouade de commandement sont trés puissantes. Lors-
que vous activez cette escouade, vous devez annoncer quelle compétence vous al-
lez utiliser. Pour pouvoir l'ttiliser, vous devez faire un jet de dé. Si vous obtenez un &,
la compétence fonctionne. Un i signifie un échec, la compétence ne fonctionne pas et
vous ne pourrez pas essayer d’utiliser @ nouveau une compétence ou un ordre
avant le tour suivant.
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Certaines compétences n'ont pas besoin de jet de dé (cela est précisé a chaque fois).
Quoi qu'il arrive, vous ne pouvez pas utiliser plus d’une compétence de l’es-
couade de commandement par tour, et vous ne pouvez essayer qu'une seule fois
de donner un ordre par tour (que le jet soit réussi ou non).

Méme si la compétence spéciale du Command Squad ne coite quune action, il ne peut
en utiliser qu'une par tour. Et il ne peut essayer d'en utiliser qu'une par tour. En dehors
de ces limitations, vous pouvez utiliser une compétence spéciale avec n'importe qu'elle
action classique.

EXEMPLE : dans un tour, vous pouvez vous déplacer et essayer de faire Bougez-
vous tas de singes ! Ou encore tirer et faire Réparation de Fortune. Mais jamais faire
Bougez-vous tas de singes ! et Réparation de Fortune dans un méme tour.

OFFICIER

Elément clef de votre compagnie, |'Officier dispose d'une compétence qui est en fait un
ordre : Bougezvous tas de singes ! (1 ACTION). Si |'Officier réussit son jet, 'unité qui re-
coit 'ordre est réactivée pour ce tour de jeu. Elle peut se déplacer & nouveau et réutiliser
toutes ses armes (sauf celles en quantité limitée si les munitions sont épuisées bien sur).
Cette nouvelle activation prend effet juste aprés celle de I'escouade de commandement.
Vous allez donc jouer deux fois de suite.

Cet ordre ne peut étre donné qu'a une unité située dans une case adjacente a celle de
I'escouade de commandement (& moins d‘avoir un Radio).

Pour utiliser Bougez-vous tas de singes, le Command Squad doit dépenser une action.

RADIO

Le Radio a la capacité de relayer sur toute la table de jeu les ordres des membres de I'es-
couade de commandement. Vous n‘avez pas besoin de lancer les dés pour activer cette
compétence, elle réussit automatiquement.

Attention aux firs des Snipers | Si jamais le Radio est mis hors de combat, I'Officier ne peut
plus donner d'ordres qu’aux unités autour de lui, le Mécanicien et |'Infirmier ne peuvent
pas appeler de renforts. Contrairement aux autres compétences de I'escouade de com-
mandement, celle du Radio est «passive». C'est-a-dire qu’elle est toujours en fonction...
tant que le Radio est en jeu bien sir | Ainsi, lorsque I'Officier veut transmettre un ordre &
une unité éloignée, vous ne devez lancer le dé qu'une fois (pour I'Officier). C'est le seul
cas ou l'on peut avoir a la fois |'Officier et le Radio qui utilisent leur compétence dans le
méme tour (la compétence du Radio ne colte pas d'action).

La deuxiéme compétence du Radio est Artillery Strike (1 ACTION) (qui est notée en plus
sur la fiche d’unité). Si jamais le Radio est mis hors de combat, le Command Squad perd
également cette compétence. L'utilisation d'Artillery Strike colte une action au Command
Squad.

MECANICIEN

Spécialiste des réparations de fortune et des problémes de moteur, le Mécanicien peut
utiliser deux compétences distinctes.

La premiére est Réparation de Fortune (1 ACTION). Le Mécanicien redonne un \E aun
véhicule qui en a perdu. Ce véhicule doit se trouver obligatoirement dans une case ad-
jacente (la compétence du Radio ne fonctionne pas pour réparer & distance). Vous n‘avez
pas besoin de lancer les dés pour activer cette compétence. Attention, cette derniére ne
fonctionne pas si le véhicule est détruit |

Réparation de Fortune coiite une action au Command Squad.

La deuxiéme compétence est Réparation de Terrain (1 ACTION). Le Mécanicien fait revenir
en jeu un véhicule qui a été détruit. Pour activer cette compétence, vous devez obtenir un

sur votre dé. Si le jet est réussi, le véhicule revient en jeu comme en début de partie. Le
véhicule est activé immédiatement, juste aprés I'escouade de commandement. Attention,
vous ne pouvez faire revenir qu'un seul véhicule en jeu au cours de la partie | Choisis-
sez-le avec soin (mais vous pouvez faire autant de tentatives ratées que nécessaire). Si le
Radio a été mis hors de combat, la compétence ne peut pas fonctionner.

Réparation de Terrain colte une action au Command Squad.

INFIRMIER

Spécialiste des petits bobos et des gros traumatismes, |'Infirmier peut utiliser deux compé-
tences distinctes.

La premiére est Mais non, t'as pas mal (1 ACTION). L'Infirmier remet en jeu une figurine
perdue par une escouade ou rend un (@) & un héros. Cette escouade ou héros doit se
trouver dans une case adjacente au moment ou I'Infirmier réanime la figurine hors de com-
bat (la compétence du Radio ne fonctionne pas pour soigner a distance). La figurine n'est
plus hors de combat, elle rejoint son escouade avec tout son équipement (et ses armes
spéciales ou en quantité limitée éventuelles). Vous n‘avez pas besoin de lancer les dés
pour activer cette compétence. Evidemment, cette compétence ne fonctionne que s'il reste
encore du monde dans I'escouade ! Si toute |'escouade vient d'étre mise hors de combat,
la compétence ne fonctionne pas.

Mais non, t'as pas mal coite une action au Command Squad.

Le deuxiéme ordre est Allez les gars, on y retourne (1 ACTION). L'Infirmier fait revenir
en jeu une escouade qui a été totalement mise hors de combat. Pour activer cette com-
pétence, vous devez obtenir un @ sur votre dé. Si le jet est réussi, I'escouade revient en
jeu comme en début de partie, avec tout son équipement. Elle est activée immédiatement,
juste aprés |'escouade de commandement. Attention, vous ne pouvez faire revenir qu'une
seule escouade par partie avec cette compétence. Choisissez avec soin ceux qui vont
revenir au combat (mais vous pouvez faire autant de tentatives ratées que nécessaire). Un
héros qui a été mis hors de combat ne peut pas revenir en jeu grace & un Infirmier. Si le
Radio a été mis hors de combat, la compétence ne peut pas fonctionner.

Allez les gars, on y retourne coite une action au Command Squad.

Le porteur d'arme spéciale ne bénéficie d'‘aucune compétence spéciale. Il assure la pro-
tection de l'escouade avec son arme, c’est tout.

Les ordres de |'escouade de commandement ne fonctionnent jamais sur elle-méme.
L'Officier ne peut pas la réactiver, I'Infirmier ne peut pas la soigner, efc. Une escouade de
commandement a la méme valeur en points d‘armée qu’une autre escouade possédant
son ARMOR (comme expliqué précédemment).

Lorsque vous faites « revenir » des unités gréce au Mécanicien ou a I'Infirmier, si elles sont
mises & nouveau hors de combat, elles comptent comme perte en plus dans le calcul des
points de victoire | Si vous perdez un Pounder (4 PA), que vous le faites revenir et qu'il est
détruit & nouveau, d la fin de la partie vous comptez 8 PA. Il faut bien faire attention & ses
renforts, leur perte peut vous cotter la partie !

Les unités qui reviennent en jeu gréce & ces compétences sont activées normalement pen-
dant le tour. Elles doivent entrer sur le champ de bataille en suivant la zone de déploie-
ment initial du reste de vos troupes.

Les escouades de commandement sont aussi rares que les officiers compétents sur le
terrain... Vous ne pouvez pas avoir deux escouades de ce type en méme temps dans
votre armée. Cette limitation ne s'applique pas si les escouades de commandement sont
d’ARMOR différentes. Ainsi, vous pouvez avoir dans votre armée un Command Squad
@2 et un Command Squad @3, mais pas deux @2.

Enfin, un héros qui veut rejoindre une escouade de commandement doit posséder la
compétence Commander.
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LA CAMPAGNE OPERATION CYCLONE

Des hommes, des moyens, une mission

Les scénarios suivants forment le coeur d’Opération Cyclone.
Deux camps s'y affrontent farouchement. L'un d'eux doit dé-
fendre sa base, qui contient une formidable mine de VK.
U'autre camp doit empécher un bloc de conserver ce fabu-
leux trésor.

Choisissez avec votre adversaire qui va remplir le réle du
défenseur et qui va jouer I'attaquant. Jouez les scénarios dans
I'ordre en faisant bien attention aux briefings de chaque camp.
Celui qui attaque doit lire les instructions « Attaquant », ce-
lui qui protége la base les instructions « Défenseur ».

Faites le compte des victoires pour chaque scénario puis le
total en fin de campagne. Celui qui remporte le plus de victoi-
res aura gagné la campagne | Lorsque vous l'aurez terminée, il
sera femps d'inverser les roles |

N’hésitez pas a changer d‘armée. C'est en jouant avec les fi-
gurines de vos adversaires que vous parviendrez & devenir
un général exceptionnel. Vous comprendrez plus facilement les
forces et les faiblesses des autres camps si vous en prenez la
direction de temps en temps.

Enfin, n'oubliez pas le plus important, Dust Tactics et Opération
Cyclone forment un méme jeu : le vétre | Si une régle ne vous
convient pas, changez-la. Si une régle vous manque, inventez-
la. N'hésitez jamais a enrichir le jeu si vous en avez envie.

Vous retrouverez quantité de régles optionnelles sur notre site
internet, ainsi que des conseils tactiques pour bien jouer vo-
tre armée. Vous pourrez y poser des questions & propos des
régles ou faire partager vos expériences & d'autres joueurs.
Vous découvrirez en avance les prochaines unités disponibles
pour votre bloc favori et quantité d'articles pour améliorer votre
expérience de jeu.

N'hésitez pas & nous rendre visite aussi souvent que possible.

www.FantasyFlightGames.com

www.Dust-Tactics.com
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« OPERATION CYCLONE »

ARMY

UNITED §TATES

Dans la soirée, quelque part au large de I'Antarctique, &
bord du porte-avions USS Lexington.

Dans le centre blindé de contréle tactique du navire, coeur
des opérations du Allies Special Operations Command
(ASOCOM).

- Joe mon petit, il faut y retourner.

-Je m’en doutais général. On nous a servi des pizzas au mess
ce midi. Ce n’est jamais bon signe. C'est quoi cette fois 2

- Nos scouts viennent de repérer quelque chose de fantas-
tique. Une mine de VK immense, avec un accés direct d
la mer.

- VK et sports nautiques, général 2 C'est vrai que ¢a a tout
I'air d'une belle prise.

- les petits gars de la Division scientifique sont impatients
de pouvoir mettre la main dessus. C'est & vous de faire le
boulot une fois de plus Joe.

- Bien. Et on a une idée de ce qu'il y a en face 2

- Du trés lourd. Les Krauts ne vont pas laisser filer un tel tré-
sor facilement. Mais pour une fois vous avez crédit illimité.
Tout ce dont vous aurez besoin.

- Voila enfin une bonne nouvelle | Autre chose

- Ah ovui, votre vieille copine Sigrid dirige I'ensemble. Mé-
fiez-vous.

- Evidemment, sinon ca aurait été trop simple.

- ;!\ ~

DEROULEMENT DE LA CAMPAGNE

Opération Cyclone se déroule comme Opération Blue
Thunder : 8 scénarios, 4 se déroulant en extérieur, 4 en
intérieur.

Au cours des quatre premiers scénarios, |'attaquant doit
d’abord sécuriser la plage puis neutraliser la garnison qui
la défend. Une fois que ce sera fait, ses scouts auront re-
péré |'entrée maritime cachée de la base adverse. Il pour-
ra alors y pénétrer avec son sous-marin pour tenter d'en
prendre le contréle.

Comme pour Opération Blue Thunder, jouez les scénarios
d la suite, notez les victoires de chaque camp puis faites le
compte. Vous saurez alors qui de I'attaquant ou du défen-
seur aura remporté la campagne.

N’hésitez pas ensuite & changer les réles, échanger votre
armée avec celle de votre adversaire pour découvrir une
facon différente de jouer & Dust Tactics.

Dans les scénarios suivants, nous vous racontons |'histoire
du point de vue des Alliés, comme dans Dust Tactics. Que
les joueurs de |'’Axe se rassurent, dans la prochaine exten-
sion nous verrons les choses sous un autre angle.
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Pour tous les scénarios se déroulant & l'intérieur de la
base, l'utilisation d’armes d‘artillerie est interdite | Tou-
tes les armes & portée A ne peuvent y ouvrir le feu.
Faites attention & composer vos armées de maniére a
ne pas étre pénalisé d'avoir choisi une unité qui ne sera
pas efficace au maximum de ses capacités.

IMPORTANT
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1- SUR LA PLAGE

SITUATION :
Le lendemain matin & l'aube, quelque part sur la céte nord
de I'Antarctique.

- Je n‘aime pas tellement les sous-marins, capitaine.

- Je sais Johnson, pour une fois je suis bien d‘accord avec
vous. Tenez bon nous sommes presque arrivés.

- Je parie qu'ils ne vont pas s'attendre & nous voir débar-
quer.

- On va trés vite étre fixés, sergent. Débrouillez-vous pour
faire sortir les robots au plus vite malgré tout. Sinon on va
étre un peu tous seuls sur cette plage.

- Facile capitaine, on s'est entrainés pendant une bonne
heure avant de partir...

- Euh, c'est tout 2 Vous plaisantez Johnson, pas vrai @

- C'est fout le temps qu’on a eu, capitaine.

- Ca va étre coton. J'y enverrais pas un chien vérolé sur
cette fichue plage.

4 caisses de munitions et 4 obstacles antichars sont dispo-
nibles pour cette mission. lls peuvent étre placés sur toute
la partie hachurée de la carte.

DEPLOIEMENT :

Attaquant : vous entrez en jeu par les trois barges de
débarquement, marquées d'un « A ».

Défenseur : vous entrez en jeu par toutes les cases de
votre bord de table, marquées d'un « D ».

MISSION :

Attaquant : vous devez atteindre la zone de déploie-
ment ennemie avec au moins une unité et que cette der-
niére soit encore en état de combattre a la fin du tour. Si
vous y parvenez, vous gagnez la partie.

Défenseur : vous devez empécher I'ennemi de parvenir
jusqu'a votre zone de déploiement. Cela voudra dire qu'il
a pris le contrdle de la plage. Mé&me si une de ses unités
parvient jusqu'a votre bord de table, vous avez encore
jusqu'a la fin du tour pour I'éliminer.

INSTRUCTIONS :
Attaquant : prenez pied sur
cette plage et avancez jusqu'd
la zone de déploiement des
renforts ennemis.

Défenseur : empéchez ces
sauvages de prendre pied sur
la plage. Repoussezles a la
mer avec vigueur.

DOTATION :

Attaquant : vous disposez de 18 PA de troupes (escoua-
des et héros) au début de la partie. A partir du deuxiéme
tour, vos véhicules peuvent commencer & débarquer. Vous  I'attaquant remplit son objectif
pouvez avoir jusqu'd 12 PA de véhicules dans votre ar-  ou si le défenseur détruit toutes
mée. les unités adverses.
Défenseur : vous disposez de 4 PA au début du premier

tour. A chaque tour suivant, vous recevez 4 PA de renfort

automatiquement. Ces renforts entrent en jeu lorsque c'est

a votre tour d'activer une unité, ils peuvent agir normale-

ment fout de suite. Une fois qu’une unité a été éliminée elle

ne peut plus revenir en jeu comme renfort (mais peut étre

rappelée pas le Command Squad en suivant les régles

normales).
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2- CONTRE-ATTAQUE

SITUATION :
Dans la matinée, autour de la mine secréte, sur la cote
nord de |'Antarctique.

- C'est bon Rosie, les véhicules sont regroupés 2

- Oui Joe, nous sommes préts a avancer.

- Trés bien. Johnson, répartissez les escouades, on est par-
fis.

- Nous sommes déja arrivés capitaine. On a de la com-
pagnie.

- Déja 2 Ah et ils ont 'air nombreux en plus | Baissez la
téte, trouvez-vous un couvert, c'est reparti /

4 caisses de munitions et 4 obstacles antichars sont dispo-
nibles pour cette mission. Ils peuvent étre placés normale-
ment sur toute la partie centrale de la carte.

DEPLOIEMENT :

Attaquant : vous entrez en jeu par toutes les cases de
votre bord de table, marquées d'un « A ».

Défenseur : vous entrez en jeu par foutes les cases de
votre bord de table, marquées d'un « D ».

MISSION :

Attaquant : vous devez engager et détruire les unités
ennemies.

Défenseur : vous devez engager et détruire les unités
ennemies.

DOTATION :
Attaquant : 30 PA sont disponibles pour cette mission.
Défenseur : 30 PA sont disponibles pour cette mission.

INSTRUCTIONS :
Attaquant : vous devez éliminer toute opposition.
Défenseur : vous devez annihiler I'adversaire.

Le premier joueur qui parvient a détruire toutes les uni-
tés de son adversaire gagne la partie. Si aucun des deux
camps ne parvient & détruire I'armée ennemie, calculez
les points de victoire normalement (voir Livret de régles de
Dust Tactics).

TIMING :
Cette partie se déroule en 8 tours.

® @

DEPLOIEMENT
DEFENSEURS

DEPLOIEMENT
ATTAQUANTS

ZONE DE COUVERTS

OBJECTIF
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3- FERMEZ LA FENETRE

SITUATION :
Vers midi, & I'entrée de la mine secréte.

- Cétait chaud capitaine.

- Mais c’est toujours chaud Johnson | Vous savez, cest le
métier qui veut ca hein 2

- Oui je me doute bien capitaine, mais quand méme...

- Bon vous avez fini tous les deux 2 Vous ne pensez pas
qu'il serait temps de foncer vers la base 2

- Tu as raison Rosie. Je pense méme qu'il serait pas mal de
réussir & fermer ces grandes portes I bas, sinon on va se
prendre toute la garnison de I'Axe sur le coin de la figure.

Aucun couvert n'est disponible pour cette mission.

DEPLOIEMENT :

Attaquant : vous entrez par toutes les cases de votre
bord de table, marquées d'un « A ».

Défenseur : vous pouvez entrer par foutes les cases mar-
quées d'un « D », d'un c6té ou de l'autre de la table.

MISSION :

Attaquant : vous devez parvenir sur la case en rouge
avec une de vos unités. Dés qu'elle arrive dessus, elle peut
fermer les portes latérales par lesquelles les unités enne-
mies arrivent. Vous avez alors gagné la partie.
Défenseur : vous devez empécher a tout prix votre ad-
versaire de bloquer l'arrivée de vos renforts. Il ne doit pas
parvenir sur la case rouge.

DOTATION :
Attaquant : vous disposez de 16 PA au premier tour,
puis de 14 PA au deuxiéme tour.

®

DEPLOIEMENT
ATTAQUANTS

®

DEPLOIEMENT
DEFENSEURS

ZONE DE COUVERTS

Défenseur : vous disposez de 4 PA par tour de jeu de
renforts. Vous commencez donc la partie avec 4 PA, puis
d chaque tour vous pouvez faire rentrer 4 PA sur la table.
Ces renforts entrent en jeu lorsque c'est & vous d'activer
une unité. Comme lorsqu'ils entrent en jeu normalement, ils
peuvent agir tout de suite.

Attention, une de vos unités qui aurait été détruite ne peut
pas étre rappelée en renfort une deuxiéme fois. Elle peut
néanmoins étre rappelée par un Command Squad si cela
est possible, en suivant les régles habituelles.

INSTRUCTIONS :

Attaquant : dépéchez-vous d'avancer et fermez les por-
tes latérales de la base !

Défenseur : empéchez ces chiens de bloquer nos ren-
forts sinon ils vont pouvoir s'introduire dans la base.

TIMING :

Cette mission se joue en 8 tours. Si |'attaquant parvient
& amener une de ses unités sur la case rouge, la partie
s'arréte immédiatement et il a gagné. Dans tout autre cas
de figure c'est le défenseur qui gagne, méme s'il n‘a plus
d'unité en jeu a la fin du tour 8.
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4- LE CARREFOUR

SITUATION :
Début d'aprés midi, dans l'enceinte de la mine.

- Mais Johnson, qu'est ce que vous faites la tout seul 2

- Je me suis perdu aprés la derniére bataille, je n‘ai pas
retrouvé les autres. Et vous capitaine, vous n'étes pas un
peu seul aussi @

- Bon ok ¢a va, vous avez raison. On s'est tous perdus je
crois. Il faut quon retrouve le reste des troupes parce que
la, a deux, on ne va pas faire grand-chose.

- Regardez Ia bas, le sergent Donovan et le reste des trou-
pes !

- Oui mais elle n‘arrive pas toute seule. Y'a du monde sur
ses talons !

4 caisses de munitions et
4 obstacles antichars sont
disponibles  pour cette
mission. lls peuvent étre
placés normalement sur
toute la partie centrale de
la carte.

DEPLOIEMENT :
Attaquant : vous pouvez
entrer par les deux zones
de déploiement marquées
d'un « A ».

Défenseur : vous pouvez
entrer par les deux zones

de déploiement marquées
d'un « D ».
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MISSION :

Attaquant : vous devez prendre le contréle du carrefour.
Pour ce faire, au moins une de vos unités doit tenir jusqu’d
la fin du tour sur une des deux cases obijectifs, & partir du
tour 2. Si une de vos unités est sur une case objectif a la
fin du tour (& part au tour 1), vous gagnez immédiatement
la partie.

Défenseur : vous devez prendre le contréle du carrefour.
Pour ce faire, au moins une de vos unités doit fenir jusqu'a
la fin du tour sur une des deux cases objectifs, & partir du
tour 2. Si une de vos unités est sur une case objectif a la
fin du tour (& part au tour 1), vous gagnez immédiatement
la partie.

DOTATION :
Attaquant : 30 PA sont disponibles pour cette mission.
Défenseur : 30 PA sont disponibles pour cette mission.

INSTRUCTIONS :

Attaquant : méme si la situation est un peu confuse sur
le terrain, éliminez I'adversaire !

Défenseur : nous les avons encerclés, finissez le tra-
vail |

TIMING :

Cette mission se joue en 8 tours. A l'issue du 8™ tour, s'il
reste des unités dans les deux camps et que personne ne
contréle d'objectif, faites le compte des points de victoire
en tilisant les régles habituelles.

5- ILS SONT A I’INTERIEUR !

SITUATION :
Mercredi 14 avril 1947, en début de soirée, dans le port
pour sous-marins de la mine.

- Heureusement que nos scouts ont trouvé cette entrée se-
crete capitaine.

- Tout @ fait Johnson. Comme ¢a on va pouvoir les attaquer
directement.

- Bon je regrette d'avoir di faire remonter les robots dans
le sous-marin...

- Mais vous avez compris Id comment les en sortir  On
ne recommence pas le sketch de tout a l'heure, je vous
préviens tout de suite !

- Ne vous inquiétez pas capitaine, ¢a va se passer tout
seul.

- Espérons.

Aucun couvert n'est disponible pour cette mission.

DEPLOIEMENT :

Attaquant : vous entrez en jeu par les 4 trappes d'accés
du sous-marin, marquées d'un « A ».

Défenseur : vous entrez en jeu par foutes les cases mar-
quées d'un « D ».

MISSION :

Attaquant : prenez le contréle du port afin que nous
puissions renforcer vos troupes par la suite. Nous devons
prendre le contréle de cette base |

Défenseur : nous devons les empécher & tout prix de pren-
dre le contréle du port. Soyez sans pitié.

DOTATION :
Attaquant : vous disposez de 24 PA pour cette mission.
Défenseur : vous disposez de 24 PA pour cette mission.

INSTRUCTIONS :

Attaquant : détruisez I'adversaire. Si une de vos unités
occupe le carré objectif a la fin d'un tour, vous gagnez
deux points de victoire supplémentaires. A chaque tour
supplémentaire durant lequel vous occupez le carré objec-
tif, vous gagnez deux points de victoire en plus.
Défenseur : détruisez l'adversaire. Si une de vos unités
occupe le carré objectif a la fin d'un tour, vous gagnez
deux points de victoire supplémentaires. A chaque tour
supplémentaire durant lequel vous occupez le carré objec-
tif, vous gagnez deux points de victoire en plus.

TIMING :
Cette mission se déroule en 8 tours. Le joueur avec le plus
de points de victoire & l'issue du tour 8 gagne la partie.

OBJECTIF

DEPLOIEMENT
ATTAQUANTS

DEPLOIEMENT |
DEFENSEURS

)
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MISSION :

Attaquant : vous devez vous enfuir le plus vite possible
de ce guet-apens. Ne vous arrétez pas.

Défenseur : nous les avons |a on nous le voulions. Il est
temps de signer leur arrét de mort.

DOTATION :
Attaquant : vous disposez de 24 PA pour cette mission.
Défenseur : vous disposez de 24 PA pour cetfe mission.

INSTRUCTIONS :

Attaquant : vous devez faire « sortir » vos unités de la
table de jeu, par les cases rouges. Chacune de vos unités
qui entre sur une de ces cases parvient & s'échapper. Sa
valeur en PA est alors ajoutée & vos points de victoire.
Défenseur : annihilez l'adversaire et empéchezle de
s'enfuir.

TIMING :

Cette mission se déroule en 8 tours. Faites le calcul des
points de victoire en fin de partie, sans oublier les unités
qui seraient parvenu & s'échapper.

6- MAUVAISE SURPRISE

SITUATION :
Dans la soirée, & l'intérieur de la mine.

- Dites moi Johnson, vous pensez la méme chose que
moi ¢

-Je crois bien capitaine. Cette mine m‘a tout 'air vide. S'il y
avait du minerai ici, ¢a fait longtemps qu'il est parti.

- On s'est encore fait avoir comme des bleus par les types
des renseignements. C'est la mission la plus foireuse qu'on
se soit jamais fait refiler.

- Bon les garcons, on ne va pas passer la soirée la-dessus.
Il est temps de décamper.

- Tu as raison, Rosie. Il faut fiche le camp d'ici.

- Ca va étre tendu capitaine, il semblerait que nos « amis »
nous aient encerclés.

- Ah trés bien ¢a | On va encore pouvoir attaquer dans
toutes les directions.

Aucun couvert n'est disponible pour cette mission.

DEPLOIEMENT :

Attaquant : vous pouvez vous déployer sur foutes les
cases « A ».

Défenseur : vous pouvez vous déployer sur toutes les
cases « D »

DED | p’dp”D D D’ D D%-D
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7- SAUVEZ LE GENERAL

SITUATION :
Dans la soirée, a l'intérieur de la mine.

- Johnson, tout le monde est la 2

- Il semble bien capitaine. Ah non tiens, on a perdu un peu
de monde en route.

-Quica?

- Oh juste les officiers qui nous accompagnaient. Personne
d'important.

- Vous plaisantez, pas vrai 2 On a encore perdu les types
de l'état-major 2 Dépéchez-vous de me les retrouver, on ne
peut pas partir sans eux !

4 caisses de munitions sont disponibles pour cette partie.
Elles peuvent étre placées sur toute la partie centrale du
plateau de jeu, comme pour les régles habituelles (zone
hachurée).

DEPLOIEMENT :

Attaquant : vous pouvez vous déployer sur foutes les
cases marquées d'un « A ». Votre Command Squad doit
étre déployé sur la case « A » rouge.

Défenseur : vous pouvez vous déployer sur foutes les
cases marquées d'un « D ». Votre Command Squad doit
étre déployé sur la case « D » rouge.

MISSION :

Attaquant : c'est vraiment la pagaie dans cette mine |
Nous avons perdu nos brillants officiers, qui sont en plein
cceur des troupes ennemies... |l faut aller les sauver |
Défenseur : notre état-major a été pris au piége ! Il faut
vite nous porter a son secours. Chaque minute compte |

DOTATION :
Attaquant : vous disposez de 24 PA pour cette mission.
Défenseur : vous disposez de 24 PA pour cette mission.

INSTRUCTIONS :

Attaquant : pour gagner, deux solutions. Vous devez
avoir encore au moins un membre de votre Command
Squad en jeu & la fin du 8% tour ; ou faire parvenir votre
Command Squad sur la case oU celui de votre adversaire
s'est déployé (case rouge a l'opposé de votre Command).
Défenseur : pour gagner, deux solutions. Yous devez avoir
encore au moins un membre de votre Command Squad en
jev a la fin du 8% tour ; ou faire parvenir votre Command
Squad sur la case oU celui de votre adversaire s'est déployé
(case rouge a l'opposée de votre Command).

TIMING :

Cette mission se joue en 8 fours. Si au moins un membre
de chaque Command Squad de chaque camp est encore
en jeu & l'issue du 8°™ tour ou si les deux Command sont
éliminés, la partie est nulle, il n'y a pas de vainqueur.
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8- DAS BOOT

SITUATION :
Jeudi 15 avril & I'aube, de retour dans la base sous-marine
de la mine.

- Bon fini de rire Johnson, il est temps de décamper.

- Tout ¢ fait d’accord capitaine !

- Rosie, il faut que I'on fonce vers ce sous-marin et quon en
prenne le contréle rapidement, sinon on va étre coincés ici
un bon moment.

- Trés bien Joe. Mais il faut qu'on se dépéche, ceux d'en
face n‘ont pas Iair franchement d‘accord.

4 caisses de munitions sont disponibles pour cette partie.
Elles peuvent étre placées sur tout le plateau de jeu.

DEPLOIEMENT :

Attaquant : vous pouvez vous déployer sur foutes les
cases marquées d'un « A ».

Défenseur : vous pouvez vous déployer sur toutes les
cases marquées d'un « D ».

MISSION :

Attaquant : vous devez prendre le contréle du sous-ma-
rin pour vous échapper.

Défenseur : empéchezles de s'enfuir | Mais ne détruisez
pas le sous-marin, il recéle des informations vitales sur les
forces ennemies |

DOTATION :

Attaquant : vous disposez de 24
PA pour cette mission.

Défenseur : vous disposez de 24
PA pour cette mission.

INSTRUCTIONS :

Attaquant : vous devez prendre
le contréle du sous-marin. Pour ce
faire, vous devez placer le maximum
de vos unités dessus. A la fin du 8%
tour, faites le compte du nombre de
PA de votre armée encore en jeu et
présent sur le sous-marin. Si vous
en avez plus que votre adversaire,
vous gagnez la partie.

Défenseur : vous devez empécher
les envahisseurs de s'enfuir. Pour ce
faire, placez autant de vos unités
que possible sur le sous-marin. A
la fin du 8™ tour, faites le compte

du nombre de PA de votre armée
encore en jeu et présent sur le sous-marin. Si vous en avez
plus que votre adversaire, vous gagnez la partie.
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REGLE SPECIALE :

DESTRUCTION DU SOUS-MARIN

La coque du sous-marin est @G avec 3 @ Chaque fois
que vous utilisez une de vos armes capable de la percer
(bazookas, canons, etc.) alors que vous visez une uni-
té située sur une des cases du sous-marin, faites un
jet d'attaque contre la coque avec tous les dés qui ont raté
leur cible. Si vous percez la coque, le sous-marin coule et
vous avez perdu la partie.

Si vous faites une attaque soutenue, relancez les ratés nor-
malement. Si aprés le deuxiéme jet il y a encore des (i},
alors faites le jet contre la coque du sous-marin avec autant
de dés que nécessaire.

EXEMPLE : les Combat Rangers visent un Luther qui
est monté sur le sous-marin avec leur Bazooka. Le tir
rate le Luther, il a donc une chance de toucher la co-
que. Les Rangers lancent un dé, c’est un &y, la coque
du sous-marin est donc percée et le joueur allié perd
la partie.

TIMING :
Cette mission se joue en 8 fours.
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NOUVELLES UNITES

Les figurines présentées ci-dessous sont vendues & part. Elles seront toutes disponibles
prochainenement.

Voici la suite des rapports d’espionnage que vous avez pu découvrir dans Dust Tactics.
Nous espérons qu'ils vous seront utiles : un bon général se doit d’étre bien informé.

« STEEL RAIN »
Medium Combat Walker M2-F

Ce modéle est le Medium Combat Walker M2-F « Steel Rain ». Plusieurs particularités
le différencient des autres robots de la méme famille. A cause des roquettes imposantes
sur son toit, il ne dispose pas de .50 cal. En effet, il parait difficile au courageux pilote
d’ouvrir sa trappe alors que les roquettes décollent | De plus, le poids de la structure et
des munitions d'artillerie interdisent au « Steel Rain » de sauter par-dessus les obstacles.

Mais ces petits désavantages sont compensés par son armement impressionnant. Tout
d’abord un ensemble de roquettes de 4.2". Ces derniéres sont capables d’enflammer des
zones entiéres, réduisant I'ennemi en poussiére. Le deuxiéme systéme d’arme embarqué
est un Pétard, énorme mortier monté sur la tourelle, qui lance des charges explosives de
20 kilos. Elles sont capables de détruire bunkers, tanks et robots, quels que soient leurs
tonnages !

le « Steel Rain » est a la fois une piéce d'artillerie mobile et un robot d'attaque & courte
portée. lorsque vous jouez ce robot, n‘oubliez pas que vous n‘avez que 4 roquettes
portée illimitée a votre disposition. Utilisez-les a bon escient, lorsque vous pouvez en tir
direct, ou qu'un observateur d'artillerie dirige le tir. Vous pouvez évidemment attendre de
les utiliser, pour combiner leur puissance destructrice avec celle du Pétard. Cette arme @
la portée plus courte est d'une efficacité redoutable, mais attention a son champ de tir
particulier.

Lorsque vous utilisez un « Steel Rain », n‘oubliez jamais le tour de rechargement du Pétard.
C'est le moment oU le robot est le plus vulnérable. Faites en sorte de ne pas le laisser seul
durant ce tour. Méme face a une simple unité d'infanterie, il n‘aura alors que sa .30 cal
pour se défendre. Vous avez largement assez de puissance de feu pour qu'il ne reste pas
grand-chose pour attaquer votre robot aprés qu'il a tiré...

“THE BOSS”
Rangers Command Squad

Les Rangers Command Squad forment 'ossature sur laquelle s'appuie toute opération
spéciale. Ils dirigent I'ensemble des forces et servent également de soutien aux hommes
ou aux matériels en cas de coup dur. Lorsqu'il part au combat, chaque Ranger sait qu'il
a derriére lui la puissante machine de guerre alliée. Il sait que chaque citoyen de chaque
pays du bloc Alliés est derriére lui. Le Command Squad est I'incarnation de cette volonté
sur le terrain.

Les Command Squad utilisent 'armement de base des Rangers : fusils d’assaut M1 AR et
Victory MG. Ils sont tout aussi efficaces en combat que n‘importe quelle autre escouade
de Rangers. Aprés tout, ils sortent de la méme école militaire et ont bénéficié du méme
entrainement.

Les Rangers Command Squad sont évidemment une unité cruciale de votre armée. Une
réactivation au bon moment ou l'arrivée d'un renfort, peut faire basculer la partie. Comme
toutes les escouades de cette importance, a vous de décider si vous voulez l'exposer ou
pas. lls peuvent tout a fait participer & la bataille sans tirer un coup de feu. Mais est-ce
vraiment dans l'esprit « Ranger » 2

Evidemment, vous allez vouloir jouer d'abord la tentative de réactivation. C'est le choix
évident, jusqu'a ce que vous commenciez a avoir des pertes. Lg, il va falloir faire le choix
crucial entre tenter de faire rentrer une nouvelle unité ou tenter de faire tirer & nouveau une
grosse arme de véhicule. A vous de choisir !
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“CRACK SHOTS”
Rangers Sniper Squad
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Lorsqu'ils ont besoin d'éliminer une cible précise, les Rangers font appel aux spécialistes :
la Sniper Team. Ces soldats sont & part dans la structure des forces spéciales alliées. Ces
derniéres préférent les coups d'éclat et les manceuvres audacieuses. Une Sniper Team
de Rangers est tout le contraire. Elle sait se dissimuler, attendre son moment et délivrer le
coup fatal.

Le Sniper Rifle utilisé par les Rangers est un fusil de haute précision, a la portée nettement
supérieure & une arme d'infanterie normale. Il utilise une cartouche .50 cal identique &
celle des mitrailleuses de char | C'est vraiment une arme dévastatrice, surtout aux mains
d’experts surentrainés.

Une Sniper Team est un outil puissant mais fragile. A vous de décider de son utilisation,
de son sacrifice ou non. Jouée de maniére trés agressive, la Team peut supprimer une ou
deux armes spéciales et un Officier ou un Radio avant de succomber. Mais elle devra
alors s'exposer dangereusement. Votre objectif principal reste les moyens antichars de
I'ennemi, tels un Panzerschreck. Ou le Command Squad de l'adversaire.

“13 FOXTROT”
Rangers Observer Squad

Complément indispensable des unités d'artillerie, les observateurs savent diriger avec pré-
cision le feu de ces derniéres. Ces escouades particuliéres composées de deux Rangers
savent parfaitement se dissimuler. Les deux soldats sont équipés de radios, ainsi si I'un
venait a disparaitre, I'autre pourrait continuer la mission.

Comme la Sniper Team, I'Observer Team est puissante mais fragile. Faites attention & ne
pas la sacrifier inutilement, car elle peut tout & fait déclencher une attaque dévastatrice
a un moment critique de la partie. Une fois les quatre roquettes du Steel Rain utilisées,
I'Observer Team ne devient pas inutile. Elle peut tout a fait étre dirigée pour contréler un
objectif ou soutenir I'assaut avec ses armes. N'oubliez pas que cette petite unité profite
largement des couverts. Une simple caisse de munition lui permet de sauvegarder toute
attaque sur un [gg.
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“BOT HUNTERS”
Rangers Heavy Weapon Squad

Pour contrer la menace toujours grandissante des robots sur le champ de bataille, I'état
major allié n'hésite plus & déployer des unités de Rangers lourdement équipés. Les Bot
Hunters disposent ainsi de deux Bazookas qu'ils utilisent efficacement contre tout blindé.
Les formations de ce type risquent de prendre de plus en plus d'importance dans l'orga-
nigramme des unités alliées. Malgré leur manque de polyvalence, les Bot Hunters sont
nécessaires pour le nouveau type de guerre qui est en train de se mettre en place dans
le monde.

Lla possession de deux Bazookas permet @ une escouade chanceuse de Bot Hunters de
venir & bout d'un robot en un seul tour... C'est évidemment un gros avantage mais qui a
un colt. Sans UGL ou autre arme anti-infanterie, les Bot Hunters restent trés vulnérables
aux attaques de l'infanterie. lls risquent de plus de devenir rapidement une cible de choix
pour vos adversaires. Faites donc attention a bien les protéger.
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“LOTHAR”
Panzer KampfLaufer II-D

Le modéle de Pz. Kpfl. présenté ici est le D, surnommé « Lothar » par les troupes de I'Axe.
De tous les robots de ce bloc, c'est certainement celui qui a recu le plus de surnoms des
troupes alliées ou SSU, tant il terrifie les soldats. Et ces surnoms sont rarement synonymes
de bonne santé...

La silhouette trés reconnaissable du « Lothar » instille la peur chez tous ceux qui l'ont déja
rencontrée, et qui sont encore la pour en parler. Cela réside principalement dans son ar-
mement redoutable : le lance-missiles Nebelwerfer qu'il porte sur chaque bras. Capables
d’envoyer un déluge de feu, il sature une zone de puissantes roquettes qui détruisent tout
a I'impact. Les paniers de roquettes sont suffisamment grands pour embarquer un nombre
impressionnant de projectiles, suffisants pour toute une bataille.

Comme foute piéce d'artillerie, le « Lothar » posséde une puissance de feu exceptionnelle.
Il peut frapper depuis un point éloigné de la table de jeu. Votre adversaire apprendra
rapidement a ne plus concentrer ses forces si un « Lothar » est dans le coin !

Malgré tout faites attention a cette unité, ses armes ont une portée limite. Dés qu'un enne-
mi passera « en dessous », vous n‘aurez plus que votre MG pour vous défendre | N'hésitez
donc pas a faire accompagner un Lothar d'unités d'infanterie pour assurer sa protection.
Enfin, méme si ses Nebelwerfer sont puissants, leur temps de rechargement rend le « Lo-
thar » vulnérable. Ne l'oubliez pas si vous ne voulez pas avoir une déplaisante surprise.

““KOMMANDOTRUPP”
Sturmgrenadiere Command Squad

Les Grenadiers Command Squad sont en charge de vérifier que l'objectif fixé par I'état
major est atteint. lls ont une capacité d'adaptation qui en fait de brillants officiers. Contrai-
rement aux gradés des autres blocs, ils ont toute latitude pour décider de la conduite des
opérations. Seul compte le résultat, pas la maniére d'y parvenir.

Les Command Squad utilisent 'armement de base des Grenadiers : fusils d’assaut StG 47
et MG 44. N'oubliez pas que ce sont avant tout des soldats, ils sont fout autant capables
de se battre que leurs camarades.

Comme pour toute autre armée, le Command Squad est une unité cruciale. Lles armées de
I'Axe disposant de quelques unités a la puissance exceptionnelle, leur possible réactivation
dans un tour de jeu peut bouleverser la partie.

Vous risquez fort d'étre la cible prioritaire des unités adverses. Malgré tout, évitez toujours
la tentation de jouer en fond de table, loin des zones de déploiement ennemies. Ces
derniers peuvent parfois étre trés rapides... Votre meilleure option est souvent de rester au
milieu de votre armée. Attention alors aux tirs d'artillerie.
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“SNIPER GRENADIERS”
Sturmgrenadiere Sniper Squad

Depuis les violents combats de Stalingrad il y a 5 ans, les armées de I'Axe incorporent
désormais de nombreuses formations de Snipers. Leurs cibles prioritaires sont évidemment
les officiers ennemis, mais également les redoutable héros des blocs Alliés et SSU.

Les tireurs d'élite de '’Axe utilisent une arme particuliére, le Sniper Gewehr. Capable
d‘assurer une frappe précise a longue portée, c'est 'arme idéale entre des mains bien
entrainées. Leur formation est depuis peu assurée exclusivement par le Blutkreuz Korps,
au ceeur de la Forét Noire.

Comme pour son homologue allié, la Sniper Team est puissante mais fragile. En dehors
des cibles habituelles (Officier, porteur d'arme spéciale), n'hésitez pas a l'utiliser contre les
héros ennemis. Joe et Rosie sont des éléments fondamentaux de la puissance de I'armée
alliée. Les mettre hors de combat le plus rapidement possible est tout a votre avantage.

“BEOBACHTER”
Sturmgrenadiere Observer Squad

L'vtilisation de différentes armes combinées, infanterie, blindés, aviation et artillerie, est
depuis les premiers jours de la Blitzkrieg une spécialité de 'armée de I'Axe. Les observa-
teurs d'artillerie jouent un réle crucial dans cette organisation.

La précision des informations qu'ils sont capables de transmettre aux forces arriéres per-
met une utilisation optimale de toute piéce d'artillerie disponible. 'Axe n‘a pas pour
habitude de gécher des munitions.

La encore, comme pour les Alliés, I'Observer Team de I’Axe est un outil fragile. Mais son
utilité sur le champ de bataille est encore plus importante. Contrairement & leurs homolo-
gues, leur utilité est constante tout au long de la partie. Comme les Nebelwerfer peuvent
étre capables de tirer un tour sur deux, les observateurs peuvent intervenir @ un moment
crucial pour modifier I‘équilibre des forces. Ne les sacrifiez pas inutilement, vous pouvez
le regretter amérement dans les derniers tours de jeu.

“TANK KILLERS”
Sturmgrenadiere PanzerJager Squad

C'est encore sur le front de I'Est que l'armée de I'Axe a compris la nécessité d'équiper
ses fantassins d’armes antichar performantes. Aprés avoir copié les premiers Bazookas
américains & partir de 1942, les scientifiques de I’Axe ont développé le redoutable Pan-
zerschreck a chargeur automatique. C'est cette arme terrible qui équipe les Tank Killers.

Méme si I'Axe posséde de nombreuses armes antitank, les Tank Killers ont un réle im-
portant @ jouer dans une compagnie de ce bloc. lls vous permettent de concentrer vos
robots ailleurs et peuvent couvrir tout un flanc du champ de bataille. Il faudra alors les
faire accompagner par une puissante unité anti-infanterie comme les Laser ou les Recon
Grenadiers.

Autre option, les faire accompagner un Luther : il se chargera de l'infanterie alors que les
Tank Killers engageront les cibles blindées. La combinaison de ces deux unités parviendra
alors & détruire n'importe quoi.
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NOUVEAUX HEROS

MANFRED
Oberleutnant Manfred Kreuzer

Manfred est un officier trés célébre et trés respecté au sein
de I'armée de |'Axe. Il dirige une important partie des for-
ces du Blutkreuz Korps, méme s'il fait toujours officielle-
ment partie de la Wehrmacht.

C'est Manfred qui commandait |'expédition en Antarctique
qui a découvert un vaisseau étrange, dans une grotte iso-
lée... Depuis il sait qu'il se bat pour bien plus que son seul

pays.

Manfred est un vrai héros d'infanterie. Il ne posséde pas
de compétence spectaculaire, mais les divers bonus qu'il
apporte @ une escouade sont considérables : ses cing @
lui permettent de préserver la vie de ses hommes plus long-
temps que n'importe quel autre héros. Son Panzerfaust est
illimité et sa capacité Assault vous permet de placer une
escouade @ un point stratégique dés le début de la partie.
Vous pouvez également réserver son utilisation pour faire
une attaque surprise plus tard.

ROSIE
Master Sergeant Rosie Donovan

Certainement le sergent le plus célébre de toute I'armée
alliée, Rosie Donovan est presque aussi connue que Joe
Brown. Clest elle qui a su adapter les restes d'un char
américain endommagé sur la technologie allemande issue
du Vk, créant ainsi le premier robot des Alliés.

Sa célébrité ne I'a pourtant pas éloignée des champs de
bataille. L'état major lui a offert de nombreuses fois une
promotion et un poste loin des lignes. Ses connaissances
techniques seraient précieuses dans un laboratoire. Mais
Rosie préfére rester prés des combats, o elle est certaine
qu'elle peut faire une différence.

Lla capacité de réparation de Rosie, gréce & Tank Head,
vous permet de sauver la vie d'un robot directement sur
le champ de bataille. Attention & ne pas trop attendre, il
faut encore que ce dernier ait encore au moins 1 @ I Son
Bazooka est également bien plus puissant qu'un modéle
classique : il permet de détruire en un seul coup un blindé
avec 4 @ Pensez donc a lancer le dé du Bazooka de Ro-
sie d part, si vous décidez de la placer dans une escouade
avec d‘autres Bazookas.
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Vous pourrez découvrir la suite de cette
histoire dans Opération Seelowe, la
prochaine extension de Dust Tactics !



