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BASE DE CARTES

Document créé par Louis « Monsieur B. » Bouyssoux a partir de la base de cartes disponible en ligne
http://www.daysofwonder.com/memoir44/fr/content/cards_compendium/
Mémoire 44 est un jeu de Richard Borg publié par Days of Wonder
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CARTES TERRAINS [p.3]
Abattis (66)
Aérodrome (16)
Balkas (65)
Baraquements (17)
Barbelés (15)
Barrages (20)
Bocage normand (4)
Bunkers (2)
Camp de prisonniers (35)
Camp de travail (58)
Casemate (22)
Cavernes de collines (52)
Cavernes de montagnes (53)
Centrale électrique (34)
Champs de mines (29)
Champs inondés (23)
Chateau (67)
Cimetiere (18)
Collines (6)
Collines escarpées (13)
Complexe industriel (21)
Dents de dragon (46)
Dépbt de ravitaillement (43)
Digue (12)
Digues et hauteurs (25)
Eglise (19)
Ergs et dunes (64)
Escarpements rocheux (63)
Falaises & escarpements (I1)
Foréts (3)
Foréts sur collines (48)
Forteresse (24)
Gare (39)
Gués et rivieres guéables (41)
Hopital (55)
Jungles (57)
Lacs (26)
Marécages (28)
Mer (7)
Montagnes (30)
Qasis (31)
Obstacles antichars (5)
Obstacle routier (40)
Oueds et défilés (44)
Palmeraie (32)
Phare (27)
Plages (1)
Pont de corde (62)
Pont ferroviaire (37)
Pont flottant (33)
Ponts (9)
Quai (59)
Quartier général de campagne (56)
Ravins (50)
Riviere gelée (47)
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Rivieres (8) 3
Rizieres (60) 10
Routes (42) 8
Ruines urbaines (45) 8
Ruisseaux et riviéres franchissables (61) _ 10
Sacs de sable (10) 4
Station radar (36) 7
Tranchées (51) 9
Trous d'eau (54) 9
Villages sur collines (49) 9
Villes & villages (14) 4
Voies ferrées (38) 7
CARTES TROUPES [p.12]
Artillerie lourde (3) 12
Artillerie mobile (14) I3
Barges (LC) (15) 13
Blindé lance-flammes (13) 13
Brandenburgers (21) 14
Camions de transport (17) 14
Canons antichars lourds (23) 14
Cavalerie (8) 12
Chasseurs de chars (24) 14
Funnies de Hobart (26) 15
Half-tracks (18) 14
Destroyer (12) I3
Nebelwerfer (25) 15
Porte-avions (I1) I3
Tigres (16) 13
Tireur d’élite (10) 13
Train blindé (7) 12
Train de ravitaillement (6) 12
Trains (5) 12
Troupes a ski (9) 13
Troupes du génie (4) 12
Unités incompletes (22) 14
Unités régulieres (1) 12
Unités spécialisées (2) 12
Voitures de commandement (20) 14
Voitures tout-terrain (19) 14
CARTES MATERIEL [p.16]
Arme antichar (2) 16
Arme antichar > 1942 (5) 16
Mitrailleuse > 1942 (7) 16
Mitrailleuse (8) 16
Mortier (3) 16
Mortier > 1942 (6) 16
Régles de matériel (1) 16
Régles de matériel > 1942 (4) 16
CARTES NATIONS [p.I7]
Armée francaise (7) 18
Armée impériale japonaise (3) |7
Armée rouge (2) 17

Armée royale italienne (6) |7

Corps des USMarines(4)___ |7
Forces GB du Commonwealth (5) 17
Résistance francaise (1) 17

CARTES ACTIONS [p.19]

Alerte radar (I1) 20
Attaques nocturnes (19) 2|
Camouflage (16) 20
Canots démontables & bateaux (5) ___ 19
Capture d'équipement (12) 20
Capture du QG de campagne (17) 21
Cartes Combat (25) 22
Chutes de neige (26) 22
Commandement héroique (8) 19
Destruction de dépét (14) 20
Ecran de fumée (21) 21
Evasion de prisionniers (7) 19
Faire sauter un pont (2) 19
Obus fumigenes (31) 22
Parachutage (20) 21
Pions Exit (23) 21
Raids aériens & Blitz (3) 19
Régles de Blitz (15) 20
Régles du désert nord-africain (9) 20
Renforcement d'effectif (24) 21
Renforts (1) 19
Repérages pour un bombardement (4) _ 19
Sabotage (6) 19
Soins dans l'oasis (10) 20
Soins hospitaliers (18) 2]
Soutien blindé (22) 21
Train de ravitaillement/Renforts (13) ___ 20
Visibilité réduite (27) 22
CARTES AVIONS [p.23]
Curtiss P-40 WarHawk (1) 23
Fieseler Fi 156 Storch (5) 23
Lockheed P-38 Lightning (2) 23
Messerschmitt Bf 109 (6) 23
Mitsubishi A6M Zero (7) 23
Supermarine Spitfire (4) 23
Vought F4U Corsair (3) 23
Yakovlev Yak-1/7/9 (8) 23
CARTES AIR PACK [p.24]
Appui aérien (6) 24
Avion au sol / sur un porte-avions (2) __ 24
Avion en vol (3) 24
Interdiction au sol (5) 24
Kamikaze (7) 24
Mitraillage (10) 25
Reconnaissance (8) 24
Sauvetage (9) 25
Sortie aérienne (1) 24
Test aérien (4) 24



= 'infanterie peuty entrer ef com battre
Nl e b . » Infranchissables pour les blindés &
= Mouvement sur 1a plage limitéa 2 _ Vartillerie
ER = ' M = Uneunité dupossesseurinitial peut
= Aucune restriction de combat - — y ignorer 1 drapeau
= Prise de terrain et Percée de blindés : o * lartillede en bunkers ne peut battre
restent pmsihle:; i [ en retraite et subit donc une perte B

= Ne bloguent pas Ia ligne de mire 3 s * Les bunkers ont un angle de tir
q P g 5 p de 360°

16 @ = Bloquent ka ligne de mire

3 L
FORETS |
= Une unité y entrant doit K = Une unité y entrant doit stopper
stopper et ne peut p'ﬁus [ : o N etne p?u‘tplushuugErce tour-la
bouger ce tour-la i - o t';; E:;I:IIEEQ entrant ne peut pus
= Une unité y entrant « Pour entrer ou prendre le
ne peut pas combattre 3 ‘' i s tglrainl'uni‘té doit partir
= Bloguentlaligne A 1 : S .o d'un hex adjacent L
de mire G i ' = Ensortant, une unité doit stopper
T dans I'hex afjacent, 1a Prise de 3
terrmin reste pusmhle ¥
u @ » Bloguelatigne de mire

COLLINES
k ' = Bucune restriction
= L'infanterie peut y entrer ou 43 3 . de mouvement

les traverser et combattre 3 2| « Bloguenta ligne de mire
# Infranchissables pour les blindés & | (Ex:epte depuis des collines i
l'artillerie E . duméme groupe de collines) r=
= Aucune restriction de combat E i ¥
= L'infanterie peut y ignorer 1 drapeau
= Ne bloguent pas la ligne de mire

“Sap I[E'E i e ent aus witis
tombattant depuis le bas

# Infranchissables, saufsurles ponts

i Lew il = Ne bl tpaslali i
« Mouvement en mer limité a 1 hex max e bloguent pas la ligne de mire

= Une unité ne peut pas y combattre

= Une unité ne peut pas battre en
retraite dans la mer

= Ne blogue pasla ligne de mire




PONTS

» Mucune restriction de mouvement
sauf si le pont est détruit

= Aucune restriction de combat

= Ne bloguent pas la ligne de mirg,
sauf indication contraire en Régle
Spéciale

« Linfamene peut manter/ descendre
depuis/versla plage pour 2 hex de mouvement

= Les blindés etl'artillerie ne peuvent
manter/ destendre depurs/versla plage

* Folnises uniguement - Linfanterie ne g
peut pas faireune Price de termaindepuis
laplage

» A traiter comme des colines pourie
mauyen ent/combat d epuis Famiére-pays §

» Atraiter comme des collines dans les deus
seits pour battre en retraite g

* Bloguentla ligne de mire { excepté depuis
des hex de collines du méme groupe)

* 5'appli gue wmiquem ent aux wnitis
tomimitant depuis le bas

ok

= Certains scénarios qualifient
des collines comme étant
ESCarpees

= Y monter codte 2 hex de
mouvement

= En descendre/s'y déplacer
coite 1 hex de mouve ment

= Bloguent laligne de mire
(excepté depuis des hex de
collines du méme groupe)

*5rapph t! | uem et Al wnites
oombaitant depuis Iz bas

@ Une unité y entrant doit stopper
et ne peut plus bouger ce tour-1a

= Linfanterie y combat a -1 dé

= l'infanterie peutles enlever au lieu
de combattre

« Les hlindés peuvent les enlever
et combattre

= Ne bloguent pas 1a ligne de mire

= Sil'occupant les guitte,
enlevez les sacs de sable

= Une unité peut y ignorer
1 drapeau

= Ne bloguent pas la ligne
de mire

* [niguesent lorsgue posés sur un hex
de campagne o de plage

DIGUE

= Aucune restriction
de mouvement

| | = Sil'occupant les quitte,

n'enlevez pas les sacs de sable

= Les unités cachées derriére
la digue peuvent ignorer
1 drapeau

» Neblogue paslaligne de mire i

* Protége uniquement bes unites @chées
derriére la digoe

N

= Une unité y entrant dait stopper
et ne peut plus bouger ce tour-la

= Une unité y entrant ne peut pas
combattre

= Les blindés y combattent a -2 dés

= Bloguent Ia ligne de mire

= Lorsqu'on applique les régles :
aériennes, des avions peuvent
y atterrir/en décoller

= Aucune restriction de mouvement
= Aucune restriction de comhat
= Ne blogue pas la ligne de mire

EATIT]




INTS

= Une unité y entrant doit
stopper et ne peut plus ) o
bouger ce tour-1a o * Aucune restriction de mouvement

« Une unité y entrant « Aucune restriction de combat
ne peut pas combattre » lne unité peut yignorer 1 drapeau

. 595;:'21'155 y combattent » MNe blogue pas la ligne de mire

= Bloguent la ligne de mire

B i =1 P
EGLISE
= Une unité y entrant doit
stapper et ne peut plus - ; = Aucune restriction de mouvement
bouger ce tour-1a : } pour I'infanterie

# Une unité y entrant &3 4 | = Infranchissables pour les blindés &
ne peut pas combattre = I'artillerie

5 ;Ef‘zhgl'g;dés i combaient * Aucune restriction de combat

« Une unité peut yignorer | : = Une unité peut y ignorer 1 drapeau
1 drapeau T, | = Bloguent la ligne de mire
u 4 | = Bloguela ligne de mire [i o i3

= Une unité y entrant doit = Linfanterie peut y entrer ef combattre
stopper et ne peut plus - 1 == = Infranchissables pour les blindés &
bouger ce tour-1a ! e AN 1'artillerie

= Une unité y entrant ' " = Protége tout occupant
ne peut pas combattre * L'occupant peut ignorer 1 drapeau

= Les blindés : n | = Les blindés & Vartillerie en casemate
y combattent X p BN — ne peuvent battre en retraite et S
d -2 dés - B i subissent done une perte

’"@ » Bloquela (- : : A .lams.emalrlaunangkl:drti.rdeiﬁn“ |
i3 ligne de mire | & = Blogue Ia ligne de mire

s I ob7]  FORTERESSE

i

= Une unité y entrant/en sortant doit

stopper et ne peut plus bouger ce tour-1a » L'infanterie peut y entrer

* Paour y entrer Funité dait partir d'un
hexadjacent

» Aucune restriction de combat pour
Tinfanterie ou V'artillerie

* Les blindés me peuvent pas combattre
lorsgu'ils y entrent/en sortent

= Les blindés peuvent y faire une Prise de
terrain, mais pas une Percée de blindés

4 W * Ne bloguent pas 1a ligne de mire

et combattre

= Infranchissable pour
les blindés & 1'artillerie

= L'occupant peutignorer
tous les drapeaux

= Blogue la ligne de mire

o}




» Aucune restriction de mouvement

» Aucune restriction de combat

= Dans un scénario avec champs inondés,
collines, routes, voies ferrées, villes &
villages sont tous considérés comme des
hauteurs mais conservent leurs effets
propres

= Ne hloquent pas 1a ligne de mire

PHARE

* Une unité y entrant doit
stopper et ne peut plus
bouger ce tour-1a

= Une unité y entrant
ne peut pas combattre

= Les hlindés y combattent
a -2 dés

= Blogue 1a ligne de mire

s i

i

= Pipchés au hasard panmi tous les plonsde - —
mines disponibles puris mis en place par le joweur les g

contrdlant, avant 1z hataille e

= Une unité qui y entre dodf stopper et ne peut plus
bouger ce tour-1a

= Unité amie : e pion de mines i'est pas réwilé

= Unitdennemie: |2 pion de mines ext révéld: lancez autant
de dés que 3 val ear du pion ; wn symbole d'wnitéou une
grenade fait une peme, les auwes sont ignorés

« Unlewrre (Force 0) estretire, les autres pions restent
en place, valeur visible

5| - HI_11 e én retraite dans ou au travers des champs de
mines ne les déclenche pas

* Ne bloquent paslaligne de mire

0ASIS

= Une unité y entrant doit
stopper et ne peut plus
bouger ce tour-1a

= Une unité y entrant peut
combattre

= Une unité peut y ignorer
1 drapeau

= Bloque la ligne de mire

LACS

= Infranchissables

= Deux hex de lacs adjacents ou plus
bloquentla ligne de mire

8

3 e

= Infantere/ blindés y entrant doivent
stopper et ne peavent plus bouger ce tour-1a

= Infanterie/blindés en sortant doivent
stopper dans un hex adjacent

» Infranchissables pour I'artillerie

» Aucune restriction de combat pour
I'infanterie y entrant/en sortant

= Les blindés ne peuvent pas combattre
lorsqu'ils y entrent/en sortent

o Les blindés peuvent y faire une Prise de
terrain, mais pas une Percée de blindés
= Ne hluquent pas la Iigne de mire

@
5 S

= Linfanterie peutuniquament y manter/ :
en descendre ow battre en retraite vers/depuis |
Tes collines/montagnes adjacentes :

= Infranchissables pourles blindés
B artillerie

® Lartillerie en montagne tire 3 ;
0000000 §

* Bloguentlaligne de mire (excepté
depuis des hex de montagnes du
méme massif)

* 5'ap plique nt ur gueme it due mmi tés

oy tpn!nﬂ'ml; depuis e bas/un autre massif

= Une unité y entrant doit
stopper et ne peut plus
houger ce tour-1a

= Une unité y entrant
ne peut pas combattre

= Blogue la ligne de mire




l uw

= Peut uniguement étre canstruit lorsgue 3 . s .
stipulé en Régle Spéciale i : _ g, = Une unité y entrant doit

; X stopper et ne peut plus
« Pour construire un pont flottant, jouez une 2
tarte Attogue sans activer les unités et . bnugerte tour-Ta
placez le pont flottant sur un hex de riviere ; = Une unité y entrant
de la section correspondant la carte F K : ® ne peut pas combattre
= Aucune restriction de mouvement ! = Les blindés y combattent
= fucune restriction de combat 3 a -2 dés

= Ne bloque pas la ligne de mire, sauf : B = Bloque la Tigne de mire
indication contraire en Régle Spéciale | p

9'! lll(l\T lhll)flll

= Une unité y entrant doit ; = Une unité y entrant doit
stopper et ne peut plus $oa . kA stopper et ne peut plus
bouger ce tour-1a I - - bouger ce tour-1a

» Une unité y entrant W » Une unité y entrant peut
ne peut pas combattre S o : combattre

= Les blindés y combattent : JIR = Les blindés y combattent
a-2 dés 3 c ek A a-2 dés

= Une unité peut yignorer : > = lne unité peut yignorer
1 drapeau R — 1 drapeau

= Blogue la ligne de mire il u i | = Bloque laligne de mire

VOIES FERREES

T . = Augune restriction de mouvement
= Aucune restriction de mouvement ' 5 ¥ pour Tinfanterie

pour l'infanterie ] ; = Les blindés et1'artillerie qui y entrent doivent
» Les blindés et 'artillerie qui y entrent T SIPRER

doivent stopper = Une route croisant une voie fernte
i r estconsidérée comme une mute ¥
= Aucune restriction de combat ; X A = Autune restriction de combat {;

= Les blindés peuvent faire une Prisede . | = Lesblindés peuvent faire une

3 . Prise de terrain et e i 3
terrain et une Percée de blindés k b !

= Ne blogue pas la ligne de mire, sauf | — - Ne bloguent pas ;
indication contraire en Régle Spédale £ i S aligne de mire :

GARE

= Une unité y entrant doit

# Une unité y entrant doit
stopper et ne peut plus
houger ce tour-1a

stopper et ne peut plus
bouger ce tour-1a

# Un train entrant en gare

n'est pas obligé de stopper * :gﬁﬂﬁﬁgﬂhﬁﬁﬂ& .
# Une unité y entrant

ne peut pas combattre . g == = Une unité peut y ignorer
= Les blindés y combattent 2 1drapeau
a -2 dés | — — = Ne blogue pas la ligne

= Blogue la ligne de mire i 12 de mire




= Une unité y entrant doit
stopper et ne peut plus bouger
cetour-1a

» Une unité y combata -1dé

@ @ « Ne bloguent pas 1a ligne de mire

= Aucune restriction de mouvement
= Aucune restriction de combat
= Blogue l1a ligne de mire

= Une unité y entrant doit
stopper et ne peut plus
bouger ce tour-la

» Une unité y entrant
ne peut pas combattre

= Infranchissables pour les
blindés & I'artillerie

= Une unité peut yignorer
1 drapeau

2[4 = Bloguent laligne de mire

= Une riviére gelée peut étre
L e traversée, de maniére risquée
i = Y entrer/battre en retraite, lancez
Ry 2 dés, et retirez 1 figurine par

{ I___"‘-‘_ étoile obtenue
: "f\ » Aucune restriction de combat

= Ne blogue pas la ligne de mire

ROUTES

# Une unité débutant son mouvement sur une
route et y restant peut se déplacer d'un hex
supplémentaire

= fucune restriction de combat

= Ne bloguent pas 1a ligne de mire,
excepté lorsqu'elles traversent
une colline

= Les berges sont infranchissables
pour entrer/sortir

= Aucune restriction de mouvement
parles extrémités

= |nfanterie/blindés combattant depuis/’
vers un oued ou défilé doivent étre
adjacentsa la cible

= Ne bloguent qas]a ligne de mire,
Une unité y Bloguela ligne de mire

= Uneinfanterie y entrant doit stopper
et ne peut plus bouger ce tour-la

= Infranchissables pour les blindés
b 1'artillerie

= fucune restriction de combat

= Ne bloguent pas la ligne de mire

= Une unité y entrant doit
stopper et ne peut plus
houger ce tour-1a

# Une unité y entrant
ne peut pas combattre

= Bloquent la ligne de mire




|
RAVINS
« Une unité y entrant doit * Aucune '““ifﬁ“';.'_’ef .
stopper et ne peut plus mouvement pour l'infanterie
bouger ce tour-1a 3 15, = Infranchissables pour les blindés &

= Une unité y entrant e R I'artillerie
ne peut pas combattre X g 4 = Aucune restriction de combat pour

= Les blindé battent 2 : - l'infanterie
aef‘z EIIEI'; S I com en [ - F . » l'infantere peut yignorer 1 drapeau

= Ne bloguent pas laligne de mire.
s Une unité y blogue la ligne de mire

= Bloguent la ligne de mire

TRANCHEES

= Infanterie/blindés y entrant

= Aucsne restrirtion e mmowvement pour linfanterie
= |nfranchissables pour1es blindés b Iartillene

doivent stopper et ne pewvent
i = Bloguentha ligne de mire (excepté depuisdes hex
plus bouger ce tour-la AR AT )

= Infranchissables pour Iartill erie | i 3 - e Pour la tofadité de son mouvement
= Aucune restriction de combat — a B S | pami Wbk Kt el B
o | B | peutse déplacer dune @veme vers une caveme
pour linfanterie ; 8 | libre et combaitre, Une ueilé japonaise das une
# Les blindés ne peuvent y combattre 8 g v caverne doit ignorer fous les drapeaus
i 3 i L S Lne infanterie 2lliée qui entre dans e
el e C i averne peut 1 combierenobte mnt une
» Me bloguent pas la ligne de mire. i ] ’ @ en ombatrepprché, au tieu de combatire,
Une unité y blagque la ligne de mire E ii g, | Ieshexadjcems sontvides d'ennemis

s combartant coatee Jes:
depuls un auire groupe

53 CAVERNES DE MONTAGNES '_(\

* Linfanterie prut umquement y monter/ 3 # |nfanterie/blindés y entrant doivent

mﬁ'ﬂi ﬁj‘af;ﬁ’{{;‘“"m ke T stopper etne peuvent plus bouger ce tour-1a

« [nfranthissables paur les blindés & Fartillerie 4 : ) ] . = Infanterie/blindés en cortant doivent stopper
= Blaguent k2 Tigne de mire (excepté depuds des B ARl dans un hex adjacent

neme;nu-t::lgnesuq mémlmawn [ L3 * |nfranchissables pourl'artillerie

® | entan ety e nanieic pporaise N s » Linfanterfe y entrant ne peut pas combattre
peutse deplacer 1°une Caverme vers Lne Gveme ] i : = Linfanterie en sortant peut combattre

e apa e e » Lesblinés e peavent pas comatirelorsuis
E Une infanterie aliée qui entre dansune 3 4 EI11:I'IEI1'L1"EI1 CEL - . :
=== caverne peutla combler en obtenantne i = Les blindes peuvent y faire une Prise de terrain,
3 encombat rappreche, aulies . . v mais pas une Percée de blindés

i | leshexadpoems sontvides : | 6 58 |« Nebloguent pas la 1igne de mire
* miguement poer les.
ﬂINTﬂ!HS']llIIﬂ |

"QUARTIER GENERAL
DE-CAMPAGNE

= Aucune restriction de mouvement ' : = Aucune restriction de mouvement
= Aucune restriction de combat ; X = Aucune restriction de combat
= Blogue la ligne de mire ! = Blogue laligne de mire




JUNGLES

= Une unité y entrant
doit stopper

= Une unité y entrant ne
peut combattre gue si elle
démarre d'un hex adjacent

= Les hlindés peuvent y faire
une Prise de terrain et une
Percée de blindés

.. = Bloguent la ligne de mire

= Y entrer ne peut se faire que depuis
la terre ou la plage, jamais depuis
la mer

» Aucune restriction de combat

= Ne blogue pas la ligne de mire

UX & RIVIERES
HISSABLES

= Une unité y entrant doit stopper

= Prise de terrain et Percée de blindés
restent possibles

= Aucune restriction de combat

= Ne bloguent paslaligne de mire H I3
‘“"-.‘ ..

= Infranchissables
= Bloguent 1a ligne de mire

¢ Une unité y entrant doit
stopper et ne peut plus
houger ce tour-1a

= Une unité y entrant
ne peut pas combattre

= Les blindés y combattent
a-2 dés

= Bloguela ligne de mire

» |nfantene/blindés y entrant doivent
stopper et ne peuvent plus bouger ce tour-ia

= [nfanterie/blindés en sortant dofvent stopper
dans un hex adjacent

= |nfranchissables pourl*artillerie

= Autune restriction de combat pour l'infanterie
= Les blindés ne peuvent pas combattre lorsqu'ils

i entrent/ en sortent

= les blindés peuvent y faire une Prise de terrain,
mais pas une Percée de blindes

§ERE | = Ne hluquenlpas la Iigne de mire

« Aucune restriction de mouvement
= Aucune restriction de combat
= Ne blogue pas la ligne de mire

= Une unité y entrant doit
stopper et ne peut plus
houger ce tour-1a

= Bloquent la ligne de mire
(excepté depuis des dunes
du méme groupe de dunes)

‘appligue umiquem ent au it
tombattant depuis Iz bas




=

ABA

o

Trlw "

= |nfranchissables pour les blindeés

: & l'artillerie
# Une unité peut passer d'un Balla ; e
a un pont, etinversement, mais | E = Une unité y entrant doit stopper
doit alorss'améter ekt ! et ne peut plus bouger ce tour-1a

= Une unité y combata -1 dé a e l'infanterie y combata -1 dé
* Ne bloquent pas la ' ; | = l'infanterie peut les enlever au lieu

ligne de mire, saufsi g ¥ . i de combattre
une unités'y trouve B C g | = Nebloguent pas la ligne de mire

u@

CHATEAU

= Une unité y entrant doit
stopper et ne peut plus
se déplacer ce tour-1a
= Une unité y entrant ne
peut pas combattre
» les blindés y combattent
a -2 dés
e I. i
e ﬁ Blogue 1a ligne de mire




! [NFANTEBIE s Sedéplace deDaletcombat, b ot b o : e
: ou de 2 sans combatire SEETAy | . S
o e pnssmlelnrsdun tnmhat rapprnche . SPECIALES  (y compris Elite, Rangers & Commandos)
} f . : ,

BLIMDES  ® Sedéplace de 033 et combat

i . L
h ® Percée de blindés possible s EDIEDIEN v
: P lorsd'un combatrapproché & | b BuNDES

ARTILLERIE ' TPowvwes. .’ DEUTE . Déhutentavecd chars par unité

13 [«

« 4 figurines

= En combat rapproché, ignorent toutes Tes
protections dues au terrain de la dble

B Plaez un mn cible surcele :1 quand u coup - : v @ « Dans les barbelés, combattent a -1 dé et

B . peuvent encore Enh:‘verlas E}arb ala.s :

; @_ Jusqu'a destruction ou mouvement, ! '-'. = Dans un champ de mines, doivent déminer

‘:l e l'unité repérée subit les tirs avec i 4 au lieu de combattre

; @@‘E}} 1 désupplémentaire nik B 3 « Siactivées par Assaut d'infanterie, peuvent

} L pions cible ne sont pas cumulables . ] ':M_' SEEIE‘_Fili.IEErdE 2 hex et enlever des barbelés

S oudéminer
T LU g T, R T -

= Activés comme une seule unite

= Se déplacent de 1-3 hex, en avant/arriére,
si la voie ferrée est libre

= Battent en retraite dans e sens opposé au
sens de marche de la locomotive

= Peuvent ignorer 1 drapeau [
» Nesont touchés que parun symbole grenade |

s Lewagon est détruitau 3° coup au but,
la locomotive au 4° coup au but

= Peuttransporter des unités d'infanterie ou de blindés en renfort
# Uneunité transportée sur le train ne peut pas combattre

# (uand lalocomotive est en gare, les unités sont déployées
surles hex adjacents 4 la locomotive et au wagon

Un train blindé transporte 1 figurine de canon sur sonwagon: :
= Letrain peut se déplacer et 1'artillerie peut tirer = 4 figurines
» L'artillerie surwagon tire comme une artillerie normale ; X =
ol e el . » Tire @@@
= Lartillerie surwagon est détruite quand le wagon est détruit N
(3* coup au but) L Nl « Se déplace de 0-3 et combat

= Lors d'un combat rapproché réussi, peut faire
une Prise de terrain et combattre a nouveau
comme pour une Percée de blindés




L - L -
ﬁ" 3 3 figurines { : 4 g e st [
« Tirea %@ - - _ L1 @@
; 3h o Combat sur n'importe quel terrain, en respectant les
= Sp déplacent de 0-3 et combattent /i restrictions de mouvement
= Se déplacent sur n'importe quel terrain et peuvent N » Nepeut tirer sur une unité blindee

combattre mais doivent respecter les restrictions o Lin tireur d*élite est touche uniquemeant sur un symbale |

5 grenade
de mouvement dues au terain « Untireur d'élite liminé ne compte pas comme

= Peuvent battre en retraite de 133 hex par 7 médaille de victoire
drapeau : ® |gnore les défenses de terrain de sa cible

= Lorsqu'on apph que IES régles : ? . s » Sedbglace de 0-2 hexde mer et combat

aériennes, des avions peuventy atterrir/ £l 16y el 4 .ﬁma:M'
en décoller g LS 0 9100 .

s 5p dép]ate de 0-2 hex de mer ’ 3 é ®  * Nepeutse déplacer dans un hex adjacent 3 1a plage

; : 5 * Touché uniquement par le symbole grenate - Coule
B ﬂe peutse déplacerdansun hex adjacent S P m;etuupﬂubu‘! B g

alaplage : 33, : = Peut ignorer 1 drapeau, subit 1 coup au but s'il ne
= Touché uniquement par le symbole ! o peut battre en retraite :
grenade - Coule au 3e coup au but Vs = Placez un pion cible sur celle-ci quand un coup au but

Q est réussi. usqu'a destruction oo mouvement, Punité
= Peut ignorer 1 drapeau, subit1 coup repérie subit 165 tirms aved 1 0é supplémentaire

au buts'il ne peut battre enretraite 1o 5% f e » Les pions cible me somt pas cumulables

= 3 figurines

ens: SOOO
» Sedéplace de 0-1 hex et combat, oude 0-2 hex

= 5e déplacent de 0-3 hex et combattent F : sans combattre

= Malus dil au terrajn attagqué limité a 1 déen « lgnore 1a ligne de mire et les protections de
combat rapproché ] - terrain

« Demarrent towjours en mer, en bordure
de plateau, avec une umité a bord
= Sedéplacent de 1- 2 hex, jamais sur des obstacles : -
antichars : « 1 figurine
= Sont enlevées ume fais lesunités débarquées surla plage. | \ i :
# Une unité dansune bame estattaquéede manitre normale : & 2= deplace0ala tcan hat ’
* Une unité dans une barge peut battre en retrmite, © Lorsque le Tigre est touche, l'adversaire relance
i e e mer o les dés qui ont touche

= [Ine unité surune barge, ou debarquant, ne peut ! § . = 1
sl 4 - « 5'il abtient une grenade, le Tigre est effectivement

« Sil'unité embarquée est éfiminée, la barge estaussi | T détruit. Tous les autres résultats sont ignorés.
retirée (sans medaille supplémentaire )
= Blequentla lignede mire




= 123 figurines selon le scénario

‘! » Considérés comme de 1'infanterie dans tous les cas
= Se deplacent de 0-2 hex, +2 hex sur route
« Ne peuvent pas combattre

= Pouvent renforcer ['affectif de toute unité amie
adjacente qui a subi des pertes.

g £ T M e ¥ —

“13 3.fn]ur1nes selon le scénario
= Considérée comme de l'infanterie dans tous lesas

r‘ + Se deplace de 0-4 et combat @@ﬁ ﬁg
L&

* Lors d'un combat rapproche réussi, peuvent faire i
une Prise de ferrain mais pas une Percée de Blindés

* Lorsque I'unité est touchée, I'adversaire relanceles |
dés qui ant touche i

+ Toute grenade obtenue lors de ce 2° jet fait perdre
une voiture a I'unité. Tous les autres résultats
sont ignorés. L

= 3figurines «1 Tlguﬂne ennemle
3 1'unité est touchée, 1"adversaire relance un dé
5112 nouveau résultat n'est pas un symbole d'infanterie,
leterrésultat est ignoré et les Brandenburgers ne
subissent pas de perte
51 le nouveaw résuitat estun symoole d'infantere,
Tafigurine ennemie est retirde et le résultal initial
est ppligué normalement
Désque les Brandenburgers recolvent un ordre de
combat, retirezla figurine ennemie de leurunité
Une unité de Brandenburgers qui a perdu sa fiquring
ennemie se comporte comme toute autre unité
de Forces smla]es

TOUFES

} 23 mnus mmns mlmm '_'_

@ = Considérés comme de 1'artillerie dans tous les cas

= = + Se déplacent de 1 @ﬁ!ﬁﬁ
ou combattent - :
L 4 + Le symbale étoile inflige une perte s'il est obtenu
contre une unité de blindés ou de véhicules
* Ignorent les protections des terrains
* Doivent avoir une ligne de mire sur leur cible
e
'

"

3 | = 123 figurines selon le scénario

* Considérés comme des blindés dans tous les cas

E{--J—‘ s Se déplacent de 0-2 et combattent @@@ i

v + Lors d'un combat rapproché réussi, peuvent faire
une Prise de Terrain mais pas une Percée de Blindés i

* Aulieu de combattre, peuvent renforcer I'effectif
de toute unité amie adjacente qui a subi :
des pertes "y ; ;

* 1 figurine

& Considérée comme de I'infanterie dans tous les cas

= Sg déplace de 0-3, ne peut pas combattre

« Lorsque P'enité est touchée, Vadversaire relance les dés qui
ont touché

* Toute grenade ebtenue lors de ce 2° jet élimine Funité ;
fous les autres résultats sont ignorés

= Sivous jouez une carte Section dans la section od se trouve la
voiture, activer une unité supplémentaine dans cette section

= Sk wous jouez une Reconnaissance 1 pour activer la vofture,
vous pouvez prendre une carte de la défausse au lieu de
plocher deux cartes et d'en garder une 3 1a fin de votre tour a

= Une unité incompléte a toujours moins de
figurines qu'une unité normale

= Une unité incompleéte ne peut jamais regagner
plus de figurines qu'elle n'en avait au début du
scénario

= Une unité incompléte se déplace et combat
normalement, mais elle ne compte pas comme
une médaille de victoire si elle est éliminée ou
si elle guitte le champ de bataille.

. ihgunnesf-i pourles Alemands et les ﬂusses]
= Considérés comme des blindés dans tous les cas

= Toute étoile chtenue contre eux provoque une perte, saufsi
elle vient d'une unité d'infanterie

+ Sedéplcentde 2 T ey
et combattent - . .
« Le symbole étoile inflige une perte <l est obtenu contre une
unité de blindés ou de vékicules |
» |gnorent les protections des terrins s'ils ne se déplacent pas

* Lors d'un combat rapproche réussi, peuvent faire une Prise
de terrain mais pas une Percée de hiindés.
= Peuvent battre en retraite de 1 a2 he: par drapeau




= Sgdéplacentde1 = -
ou combattent o

» Peuvent tirer des obus incendiaires ou fumigénes,
au choix du joueur qui les contrile

= [bus incendiaires - Aucun drapeau ne peut étre ignoré

= Obus fumigénes - Placez trois jetons d'Ecran de fumée sur '

trois hex adjacents et a portée de tir au lieu de combattre
* Ne bénéficient jamais des protections des terrains
« lgnorent la ligne de mire et 1es protections

des terrains

g, T

L

= Avant la partie, remplace; 1 figurine de char par un
[ﬁ‘ Churchill AVRE équipé d'un des éléments de la liste ci-dessous
3 = Se déplace et combat comme une unité de blindés standard
= Pont - peut pkacer un pont sur une riviére u liew de combattre
= Babine - ignore les restrictions de terrain des plages, des
marécages et des barbelés ; retire les barbelés quand il s'arméte
ou passe dessus
= Fascines - ignore les restrictions de terrain des qués et des
tranchées, et peut combatire depuis une tranchée i
= Sot démineur - doit s'arréter 'll pénetre sur un champ de mines,
mais peut retirer les mines et combattre normalement
= Martier "pétard™ - combat avec un dé supplémentaire contre
un bunker en cambal rapproché, et ' abtient ne étaile,
le bunker est reting




1| = Le Matériel est placé avec 1'unité qui en dispose et retiré
lorsque I'unité est éliminée
« Une unité avec du Matériel est considérée comme ] « Tire comme]'unité d'infanterie quil'accompagne
de l'infanterie dans tous les cas 3 = Se déplace ou combat
{ = Une unité avec du Matériel ne peut pas faire de Prise de g 3 « Le symbole étoile inflige une perte s'il est
Terroin obtenu contre une unité de blindés

= Le Matériel ne compte pas comme une médaille s & Al
supplémentaire i

i = Le matériel est placé avec'unité quien dispose et retiré lorsque
1'unité est éliminée

= Une unité avec du matériel est considérée comme del'infanterie
dans tous les cas

» Une unité avec du matériel ne peut pas faire de Prise de Terrain

« Nile badge de matériel, ni la figurine de matériel (le cas
échéant) ne rapportent de médaille supplémentaire

« Tire comme I'unité d'infanterie qui l'accompagne _-'
+ Se déplace ou combat ;

+ lgnore laligne de mire et les protections des
terrains

+ Considérée comme del'infanterie dans tous lescas £

. ; e el . = Lorsqu'il se déplace, T = ﬁ -
= Lorsqu'elle se déplace, @E@lﬁ r combat comme 'infanterie @‘ﬁ ﬂ]

tombat comme l'infanterie

i
.

. « De plus, lorsquilne se ==t gle o 25
+ De plus, lorsqu'elle ne se déplace pas, le symbole 4 | |4 dépp;ace pa:lsa portée @@'@1gg]

!
-

gtoile inflige une perte s'il est obtenu contre des £

i g augmente et ilignore les protections des terrains
blindés ou véhicules

= lgnore la ligne de mire

N T T U Y

MITRAILLEUSE

* Considérée comme de I'infanterie dans tous les cas : s P
« Tire comme 'unité d'infanterie qui l'accompagne

= Lorsqu'elle se déplace, - "“..@;.' o L Y
combat comme l'infanterie [;EI ﬂ, ; g I : e » Sedéplace ou combat

« De plus, lorsqu'elle ne se déplace pas, le symbole = Le symbole étoile inflige une perte s'il est
gtoile inflige une perte s'il est obtenu contre de o - obtenu contre une unité d'infanterie
I'infanterie.

§




\ MHATIONG B

_ = Seulement 3 figurines
“"’ » S déplace de 0-1 et combat ; ouse déplace de 2

et ne combat pas

v OO0

+ Peut entrersur wimporte quel terrain et combattre, mais
doit respecter les restrictions de mouvement du termin

» Peut faire une Prise de terrain aprés un combat
rapproché réussi

= Peut battre en retraite de 13 3 hex par drapeau @

NATIONS N°2BIS
(ARMEE ROUGE OVERLORD)

Gung-Ho!
= Activez 1 unité de plus que le nombre indiqué par
une carte Section jouge

= Toutes les cartes Tactiques qui activent de 13 4
unités enactiventalors de2a §

« Les Marines contre-attaquent avec 1 unité supplé-

mentaire activée contre les cartes de commande- |

ment japonaises. linverse n'est pas vrai.

= Aucun effetavecles cartes Attagque ./ Sortie aérienne,
Tir d'artillerie, Tir de barrage, Combat rapproché,
Assaut d mj‘mrm’e et Action hém.nqm

Le Flegme britannigue

= 5iune unité au sol du BCF est attaquée en Combat
Rapproche et réduite a une figurine, et sielle n'a
pas battu en retraite, elle peut immédiatement
riposter avec un dé

= || est possible de riposter méme si l'attaqueen

Combat Rapproché est réalisée dans le cadre d'une
Percée de Blindés
= [1nest pas possible de riposter contre une Embuscade

Commissaire Politique russe

= Unecarte de commandement ne peut étre
jouée directement depuis la main. Au lieu
de cela, elle doit étre placée sous le jeton
du tommissaire en préparation d'un tour
A venir

» Les cartes Reconnaissance 1, Contre-attague et
Embuscade sont des exceptions, elles peuvent
etre joudes normalement

= Sinon, 12 carte de commandement se trouvant
sous 1 jeton du commissaire est 1a carte du
joueur pour le tour

Concept du Yamato Damashi

= Linfanterie doit toujours ignorer L drapeau

= L'infanterie doit en ignarer 2 lorsgue 1e terrain
permet d'ignorer 1 drapeau

# Linfanterie dans une caverne doit ignorer tous les
drapeau

Doctrine de Seishin Kyoiku
= Linfantenie ayant toutes ses figurines combat avec
1 dé supplémentaire en combat rapproché

Cri de guerre Banzai !

« Linfanterie peut se déplacerde 2 hex et combatire,
si elle engage un combat rappmché 15

NATIONS N°4BIS
(US MARINES OVERLORD)

T

asd

HATIERS

Divisions motorisées

= Toute unité ausol italienne peut battre en
retraite de 1a 3 hex par drapeau

La Bravoure des artilleurs

= Toute unité d'artillerie italienne peut ignorer
1drapeau




\:‘; Furia Francese

iy Toute unité d'infanterie standard qui élimine une unité
d ennemie ou la force a battre en retraite suite a un combat
rapproché peut :
= faire une Prise de terrain sans combattre
ou

= pester sur place et attaguer en combat rapproche une
autre unité adjacente,
Cette seconde attague est résolue avec un seul dé et et les
protections du terrain sont ignorées. Elle peut donner lieu
& une Prise de terrain, mais pas & un nouveau combat, a

ras e I\"'—rr"‘j v




= Lorsgue les régles de renforts s'appliquent, si un aérodrome
estlibre, vous pouvezy faire atterrir une unité d'infanterie,
pour le coiit d'une activation, lorsque vous jouez la carte
Ordre du 0G. Cette unité ne peut bouger ou combattre ce
tour-1a.

D 3 ll,!llllS AE Hll S & BLITZ

Raids Aériens

= Lorsqu'un joueur bénéficie de Raids Aériens, dans des conditions
specifiees parle scénario, il peut jouer toute carte Recormaissance 1
comme une carte Attaque aérienne (Sortie aérienne si )

= [ette Attogue aérienne doitviser au moins un des hex de la section
designée par la tarte de Reconnaissance 1 jouée

Blitz

= Lo joueur des Forces del'Axe bénéficie de Raids Aériens & volonté
quand il joue une carte Reconnaissance 1

» Les blindés des Allies ne peuvent avancer que d'un

maximum de 2 hex et cumhanra LR

CANOTS DEMONT
& BATEAUX

= Réservé al'infanterie uniquement

= Une unité en bateau peut entrer dans une riviére mais doit
y stopper et ne peut aller plus loin ce tour-1a

= Une unité y combata -1 dé

= Une unité ne hat pas en retraite et perd donc une figurine
pardrapeau

= Quand l'unité débarque, les bateaux ne peuvent étre
utilisés plus longtemps

= Lorsque lesrégles d'évasion de prisonniers s appliguent, une
unité capturant une forteresse, un camp de prisonniers ou
tout autre hex spécifié par le scénario prend en charge les
prisonniers représentés par une étoile de bataille

= 5i une unité libérant des prisonniers est éliminée, ceux-ci
disparaissent également

= louez une carte de Section correspondant a celle dupont
 Le pont est retiré, 1a carte est perdue et jamais remplacée !
Option 2

= louez une carte de Section correspondant a celle du pont
= Lancez 2 dés - une étoile détruit le pont, retirez-le

+ Piochez normalement une nouvelle carte, quel que soit
le résultat

BUMIMI{IIFME\' T

= Lorsque les régles de repérage pour bombardement
s'appliguent, le joueur occupant un hex spécifique
défini par le scénario peut utiliser son artillerie comme
de l'artillerie lourde.

= Lorsque les régles de sabotage s'appliquent, un ohjectif
(Barrage, Usine, Centrale électrique, etc.) peut étre
démoli. Lancez 2 dés au début de chague tour durant
lequel une unité du saboteur occupe ce terrain. Si le
terrain est capturé avant la fin du sabotage, le compte
doit &tre repris a zéro. Une fois quele nombre d'étoiles
de bataille spécifié par le scénarioc a été obtenu,
T'objectif est détruit.

Lorsgue les régles de commandant héroique s'appliquent :

* Utilisez une étoile de bataille pour I'ajouter 3 une unité
d'infanterie

= Une unité d'infanterie qui en posséde un peut ignorer 1 drapeau

= Une unité d'infanterie qui en possede un combat a +1 dé

= Quand une unité d'infanterie qui en posséde un estéliminée, lancez
2 dés, si une seule étoile est obtenue, il est perdu et compte comme
médaille de victoire. S'il survit, déplacez-le dans]'unité d'infanterie
amie la plus proche.

5




« Lors d'un combat rapproché réussi, une unité blindée
peut entrer dans I'hex libéré et encore se déplacer de
1 hex supplémentaire avant de combattre a nouveau

= Lorsque Tes régles d'alerte radar s*appliquent, 1'adversaire
ne peut jouer une carte Sortie aérienne (ou équwalente)
que s'il le déclare & I'avance, en 1a posant face visible sur
le plateau, a la fin du tour qui précéde celui ol elie sera
jouée. Une fois placée sur le plateau, 1a carte doit étre
jouée au tour suivant.

« Lorsgue les regles de train de ravitaillement/renforts
s'appliguent, guand le train entre en gare, les unités a
bord peuvent étre déployées dans les hex adjacents au
train. Ces unités ne peuvent bouger ou combattre ce
tour-la.

S
o REGLES DE BLITZ .:

Wt T .rcn._

= L'Axe peut jouer une carte Reconnaissance 1 comme une
Attague aérienne (Sortie aérienne si = ) dans la section
correspondante

» Les blindés alliés se déplacent de 2 hex, ceux de 1'Axe de

|

= Lorsque les régles de soins dans I'oasis s'appliquent, une unité
d'infanterie activée sans ennemiadjacent peut récupérerdes
figurines perdues. Cette unité ne peut bouger ou combattre
e tour-13.

Récupération

= Lancez autant de dés que vous avez de cartes de commandement,
y compris celle utilisée pour activer l'infanterie. Pour tout
symbaole comespondant a T'unite et pour toute étoile, mjoutez

une figurine a T'unité, sans dépasser le nombre initial de
figurines.

= Lorsque les régles de capture d*équipement s'appliguent,
une unité capturant un hex spécifié par le scénario prend
en charge 1'équipement représenté par une étoile de
bataille. Pour prendrel'éguipement, 1'unité doit terminer
son mouvement dans 1'hex spécifié.

= 5i l'unité est détruite, 1'étoile de bataille représentant

1"équipement capturé est laissée sur I'hex dans lequel se
trouvait1'unité lors de sa disparition.

= Lorsque les régles de destruction de dépdt s'appliquent,
détruire un dépdt de ravitaillement, en utilisant les régles
de sabotage, réduit le mouvement de toutes les unités
blindées ennemies de 1 hex.

= Une unité camouflée peut uniquement étre attaguée en
combat rapproché

= Une unité camouflée quise déplace ou combat perd son
camouflage

s B
5




CAPTURE DU mmmn m F

GENERAL DE CAMPAGNE

= Lorsque les régles de capture du Quartier Général de
Campagne s'appliguent, si celui-ci est capturé, son
possesseur initial perd immédiatement 1 carte de
commandement. Dés que le possesseur initial reprend
son Quartier Général de Campagne al'ennemi, il pinche
une carte.

Utilisez 1a carte de Visibilite

= A chacun de ses tours, e joueur Allié
lance 4 dés, chague étoile obtenue
augmentant la visibilité.

 Lorsque le jour est complétement levé,
rangez 1a carte, les conditions normales
de visibilité sont rétablies.

* Placezles jetons d'Ecran de Fumée
sur trois hex adjacents
Lorsgque votre tour de jeu s'est écouléd,
retournez-les
Lorsque wotre deuxiéme tour de jeu s'est
écoulé, retirer-les du plateas
Une unité peut se déplacer dans et 2 travers
un Ecran de fumée sans pénalité

# Un Ecran de fumée blogue la ligne de mire
Une unité qui se trouve dans un hex o il
yaunkcran de fumée peut tout de méme
vair et étre vue

= Lorsque 1a fleche pointe vers le joueur, indique un
hex spécifique par lequel une unité guittant le
plateau rapporte une médaille

= Lorsqu'ils pointent I'un vers 1'autre, indiguent un
intervalle dhex de bord de plateau par lequel une
unité guittant le plateau rmpporte une médaille
Lorsgu'une unité quitte le plateau entre les pions
Exit (ou en passant parun hex ol se trouve un pion
Exit), elle remporte une médaille 0 S

= Lorsque les régles de soins hospitaliers s'appliquent, une
infanterie activée sur I'hiipital, sans ennemi adjacent,
peut récupérer des figurines perdues. Cette unité ne peut
bouger ou combattre ce tour-la.

Récupérer

= Lancez b dés. Pour chague symbole correspondanta I'unité
et pour chague étoile, 1 figurine perdue est replacée dans
1'unité. L'unité ne peut regagner plus de figurines que son
nombre initial.

= Tener les figurines dans votre main fermée, & environ 30 cm
au-dessus du champ de bataille, puis laisser tomber les figurines

=+ Si une figurine tombe sur un hex infranchissable, ocoupé ou
en-dehors du plateau, elle est perdue ; retirez 1a oules figurines
concernées, sans gu'elles ne rapportent de médaillea 1'ennemi

= Sinon, le parachutage est réussi : ajoutez le nombre de figurines
nécessaires pour compléter 'unité dans son hex d'atterrissage

= lIne unité ne peut pas bouger ou combatire pendant le tour ol elle
a atterri

= Une seule fois pendant 1a partie, vous pouvez faire arriver
de nouvelles unités blindées sur le champ de bataille

= Ces unités doivent &tre activées de fagon normale,
selon les régles

= Elles doivent arriver par le bord du plateau adverse

= Elles doivent s'arréter sur un hex de la ligne de depart
et peuvent combattre et faire une Prise de Terrain,
mais pas une Percée de Blindés

» 5i ces unités sont forcées en retraite, elles doivent aller
vers le camp du joueur qui les contrdle

* lorsgue les regles de renforcement d'effectif s'appliquent, tout
veéhicule en ayant la capacité peut renforcer toute unité amie
adjacente ayant subi des pertes

» Retirez autant de véhicules que vous ajoutez de figurines a l'unité
que vous renforcez. Ladversaire ne remporte aucune médaille a
cette occasion

« Une unité ne peut pas étre renforcée au-dela de son effectif
initial

» Niles véhicules de soutien, ni les unités renforcées b
ne peuvent combattre ce tour-c "




= Standard ou Breakthrough : chaque joueur reoit 2 cartes : : f
# Overlond : chaque Général recoit 1 carte i a = Les hlindés et véhicules ne peuvent se dED:latEr que de

= 5¢ jouent principalement en combinaison avec une carte de Commandement = [ 2 hex au maximum

8l = Les symboles Combat de rue ou Ténacilé permettent une : d = lls peuvent tout de méme faire une Prise de terrain ou
utilisation alternative dela carte | 4 une Percée de blindés, le cas echéant

* Les bonus de dés foumnis par une tarte sont cumulatifs = Sil'intégralité de leur mouvement se fait sur route, ils

peuvent se déplacer d'un hex supplémentaire, pour un

Toute carte joue est défaussée maximum de 3 hex

1+ Le seul mogen de reprendre une carte Combat en fin de tour est de jouer une e ; "
Reconnaissance (pas une Reconnaissance en Force) = Les Alliés, comme 'Axe, ne lancent plus qu'un dé par

= Mélangezla pioche et la défausse lorsqu'une Action héroique estjouée 3 g hex en cas d'Attaque arienne
1‘;&“_ - e 5 = oy - - .

* Lessymboles du dé correspondant a I'unité ciblée ne i
sont pris en compte gu'en combat rapproché | ACTIONS N°28

= La grenade est prise en compte dans tous les cas = | (A VE] Yll{)

= Lorsque 'étoile provogque une perte, elle compte aussi
dans tous les cas

= La carte Tir de Barrage n'est pas affectée

AN

ACTIONS N°29 ACTIONS N°30
(A VENIR) (A VENIR)

hex adjacents
« Durent 2 tours complets : aprés gue chague joueur a joud

un 17 tour, retowrnez les marqueurs ; chaque joueur joue
encore un tour, puis ils sont retirés

» LIne unité entrant dans un hex de fumée dait stopper

» Une unité combattant depuis./vers un hex de fumée
combata -1dé

» Lafumeée blogue la ligne de mire, méme pour

I'artillerie a |




= Interdiction au sol
= Mitraillage

= Appui aérien
= Mitraillage

= Embarqué (action libre)
» Appui aérien
= Mitraillage

= Interdiction au sol

= Mitraillage

= Reconnaissance
= Sauvetage

= Mitraillage

s o = Interdiction au sol

= Embarqué (action libre)
= Kamikaze
= Mitraillage

) TOUTE LA GUERRE >

Yakovlev Yak-1
Yakovlev Yak-9
= Appui aérien
« Mitraillage

Yakovlev Yak-7

¢ Interdiction au sol
= Mitraillage

TOUTE LA GUERRE >
OCTOBRE 19425

TOUTE LA GUERRE »
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= Déclenchee par Sortie aérienne ou un équivalent
= Lorsque jouée pour un avion déja en jeu, supprime le testaérien

= Un avion en vol doit Etre active a chague tour ou étre retiré sans
donner de médaille

# Un avion en vol est activé par un ordre d'une carte Section
eorrespondante, Ordre du (G, une étoile obtenue sur Action
héraique ou par Attague aérienne (ou un équivalent)

= Unavion en vol doit réussir un test aérien dés gu'il est activé

S R e

=)
3.4 w0

AVION EN VOL _Ji

= Un avion en vol maximum par camp, a tout moment

» Peutse déplacer jusqu'a 4 hex et faire une seule action
spéciale & chagque tour

= Peut survoler tout hex mais doit finir le mouvement dans un
hex libre d'unité

# Une unité au sol ne peut entrer dans/traverser un hex occups
par un avion

= Ne bloque pas la ligne de mire et n'empéche pas un ennemi
adjacent au sol de tirer sur une unité distante

|
3
7

| =
¥

Action Spéciale
» Toute unité ennemie activée qui débute son tour adjacente

a un avion ne peut bouger, mais peut combattre ; ne compte
pas pour le Test Aérien

« Toute unité ennemie activée qui entre dans un hex adjacent
a un avion doit stopper et ne peut combattre ce tour-1a

Action Spéciale

» Lancez 2 dés contre un navire ou une unité ennemie
adjacente ausol, ignorez les protections du terrain

» Tout coup au but élimine 'unité entiére

. = L'avion est perdu et retiré ; 'adversaire gagne 1 médaille
&1 au moins 1 grenade a été obtenue

= Drapeaux et étoiles obtenus sont ignorés

P T

AVION AU SIII.,-"
SUR UN PORTE-AVIONS

&%

s ety

» Décolle en utilisant Sortie aérienne ou 1 activation ; si par
activation, faites un test aérien

« Estattagué comme comme les autres unités, est éliminé par
une grenade

= Ne peut directement étre pris pour cible sur le porte-avions,
est perdu si le navire coule

= Ne peut utiliser/étre pris pour cible par Embuscade

= Bloguelaligne de mire et empéche un ennemi adjacent
de tirer sur une unité distante

e R e

=
Yoo i

= Lancezautant de dés qu'indique par la valeur de test aérien du
terrain survolé, +1 dé par unité ennemie adjacente au sal /+2
dés par avion ennemi adjacent

= 5i au moins 1 de ses unités est adjacente 3 l'avion, l'adversaire
lance les dés du test aérien

= 5i au moins 1 grenade est obtenue, 'avion est perdu et retiré du
plateau. L'adversaire gagne 1 médaille uniquement si une de
ses unités etait adjacente a I'avion au moment du test aérien

bl

Action Spéciale

: ' = Lavion annule les protections du terrain pour toutes les
unités ennemies adjacentes attaquées en combat rapproché
par des troupes au sol

Action Spéciale
Sivotre avion estadjacent a au moins L unité ennemie
lorsque vous piochez votre carte de commandement,
vous pouvez piocher 2 cartes au lieu d'une, en choisir
1 et défausser I'autre




Action Spéciale
l'avion peut servir a retirer du plateau une unigue unité
d'infanterie amie adjacente, ayant 1 seule figurine, sans
danner de médaille a I'adversaire. [l est considéré
comme ayant terminé sa sortie aérienne et est retiré du
plateau, sans donner de médaille a l'adversaire.

R i B O N

MITRAILIAGE

_ Action Spéciale

= Lancez 1 dé contre 3 unités ennemies maximum occupant
des hex adjacents, le ong du trajet de 1'avion, en ignorant
Tes protections du terrain

. » Unsymbole d'unité, une grenade ou une étoile estun

coup au but
= Un drapeau ne peut pas étre ignoré




