Le monde de Dust: 1936-1947

LY o
Bienvenue soldats. Je vais vous raconter pourquoi
cette guerre mondiale dure depuis trop longtemps et
8 pourquoi nous devons la gagner. Voici un résumé des
événements les plus importants de la derniére décade.

Juillet

Un vaisseau spatial extraterrestre sécrase en Antarctique. Il

n'y a qu'un seul survivant, enfermé dans un sarcophage.

1937
Juillet
Les forces japonaises envahissent la Chine continentale. La

““‘-1‘.:5 seconde guerre mondiale commence en Asie.

1938

Mars

Des militaires allemands découvrent le vaisseau crashé dans
les terres de la Reine Maud, en Antarctique. Le sarcophage
extraterrestre est ramené en Allemagne par un sous-marin.

Avril

Le Blutkreuz Korps est fondé a Berlin sous la direction du
baron Leopold Von Thaler. Son objectif est [étude et l'utili-
sation de la technologie extraterrestre.




Septembre

La Pologne est envahie par 'Allemagne. La Grande-
bretagne, la France, I'Australie et la Nouvelle-Zélande
entrent en guerre.

Mars

Le Blutkreuz Korps parvient a libérer l'extraterrestre
enfermé dans le sarcophage. Il prend le nom de Kvasir. Les
recherches sur les applications militaires du VK s’accélérent.

Juin
Paris tombe et la premiére bataille d’Angleterre commence
le mois suivant.

Septembre
L’Allemagne, I'Ttalie et le Japon signent le pacte tripartite.
Les fondations de I'Axe sont posées.

Décembre
Les forces britanniques, indiennes et australiennes reprennent
I'Egypte, aux mains des Italiens, capturant Tobrouk au passage.

L 1941
Juin

Les Allemands envahissent 'URSS au cours de lopération
Barbarossa, avancant a grande vitesse. Les troupes russes
subissent de lourdes pertes. Il semble que la patrie ne sera
sauvée quen versant abondamment le sang de ses enfants.

Octobre
Larmée allemande, impossible a arréter, capture la ville de
Kharkov durant la premiére bataille pour cette ville.

Décembre
La marine japonaise attaque Pearl Harbor. Les Etats-Unis
entrent en guerre.

Bataille de Moscou. Uarmée allemande est arrétée a
quelques kilomeétres de la capitale, défendue par les
troupes & ski soviétiques. Puis le terrible hiver russe
entre en action, les Allemands mourant littéra-
lement gelés. Les troupes soviétiques, entrainées

et équipées pour le froid, commencent leur offensive
destinée 4 reconquérir le terrain perdu au profit des
envahisseurs allemands.

Février
Les forces japonaises attaquent Darwin, en Australie et
bombardent la ville de Santa Barbara, en Californie. Le
sol des Etats-Unis est vulnérable 2 une attaque.

Avril
Le Lieutenant-Colonel Jimmy Doolittle conduit le premier
raid aérien américain sur Tokyo.

Mai

Deuxiéme bataille de Kharkov. La ville reste aux envahisseurs.

Juin

Aot
La bataille de Guadalcanal, dans les iles Salomon, ouvre la
voie a loffensive américaine dans le Pacifique.

La bataille de Stalingrad commence. Contre toute attente,
larmée soviétique tient bon face aux forces de I'Axe et
conserve une bande de terre sur la rive occidentale de la
Volga. Depuis cette position, elle lance des contre-attaques
quotidiennes qui sont repoussées par les envahisseurs.

Octobre
Deuxieme bataille d’El Alamein. Les troupes alliées
connaissent leur premiére victoire face a I’Afri/eakorps.

Les Allemands effectuent les premiers tests des nouveaux
PanzerKampfLéufer, des marcheurs de combats blindés,
dans Stalingrad. Ces véhicules démontrent leur utilité en
combat urbain. Leur mobilité et puissance de feu dépassent
tout ce que peut mettre en face I'armée rouge. Grice a eux,
les forces allemandes parviennent & retourner lentement la
situation en leur faveur, méme si la production est limitée
par la difficulté de trouver du VK en Antarctique.

Novembre
Lopération Torch débute avec le débarquement des troupes
alliées au Maroc, en Algérie et en Tunisie.

Opération Uranus. Contre-attaque de 'armée rouge pour
encercler les Allemands dans Stalingrad. Méme avec les
armées a sa disposition, 'URSS ne parvient pas a encercler
la ville. Les pertes allemandes sont élevées, mais les forces
de I'’Axe parviennent 2 tenir grice a leurs marcheurs.
Depuis des positions fortifiées, les nouveaux marcheurs de
I'Axe, les Ludwig, massacrent les T-34 soviétiques. Il est
désormais clair pour le haut commandement allemand que

ces nouvelles machines changeront le cours de la guerre, qui

rendront & ’Allemagne sa supériorité.

Le Deutsches Afrikakorps reprend Tobrouk aux Britanniques et pousse %%

vers le canal de Suez.

Juillet

Les troupes britanniques, indiennes, australiennes, néo-zélandaises

et sud-africaines stoppent 'avance de I'Afrikakorps durant la
premiére bataille d’El Alamein.
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Février
LUS Army connait sa premiére défaite face 2 'armée
allemande 2 la bataille du Col de Kasserine, en Tunisie.

L’armée allemande prend Stalingrad, méme si les russes
occupent toujours la rive orientale de la Volga. La victoire
laisse un gott amer aux envahisseurs. Ils y ont perdu

plus d’hommes qu’au cours de toutes les autres batailles
depuis le début de la guerre. UAxe ne se remettra jamais
complétement des pertes de Stalingrad.

Malgré la défaite, les Russes capturent un marcheur
Luther neuf, ainsi que l'atelier de la Sixiéme Armée
allemande, avec mécaniciens et ingénieurs. Ces prisonniers
se révéleront cruciaux pour la réalisation du premier
marcheur soviétique.

Lors de la troisieme bataille pour la ville, l'armée rouge finit
par reprendre Kharkov, puis la reperd avec de lourdes pertes.
Les marcheurs allemands se montrent décisifs, alors que les

Soviétiques peinent 4 trouver une parade.

Mars

Pour compenser les pertes subies au cours de I'hiver, le
Blutkreuz Korps teste le Wiederbelebungsserum (sérum de
réanimation) sur les soldats allemands tombés au combat.
Juste apres la troisiéme bataille de Kharkov, le Deuxi¢éme
Régiment de Gardes soviétiques est le premier a faire

face aux zombies. Leffet sur des soldats russes terrifiés est
dramatique. Méme les vétérans aguerris fuient le champ
de bataille. Les troupes allemandes subissent également de
lourdes pertes a cause des zombies, qui ne sont pas encore
totalement sous contrdle. S’ils ne sont pas trés a 'aise en
utilisant cette nouvelle arme, les généraux allemands ne
peuvent ignorer son efficacité. Le Blutkreuz Korps décide de
limiter l'utilisation des zombies a ses propres opérations.

Suite a ces événements la Szavka, le haut commandement
soviétique, lance une série de nouveaux programmes de
recherches militaires avancées.

Avril

Adolf Hitler organise une grande parade 4 Berlin pour
célébrer son anniversaire, ainsi que la prise de Stalingrad.
11 est abattu par un sniper durant le défilé. Quelques
personnes bien renseignées relient I'assassinat au Blutkreuz
Korps, mais les investigations tournent court. Personne ne
sait plus trop qui est aux commandes de I'Allemagne, qui
senfonce dans le chaos. Ses forces militaires reculent sur
tous les fronts.

Le Smersh est fondé & Moscou. 'URSS dispose désormais
d’une agence centrale d’espionnage et de contre-espionnage.
Beaucoup pensent quelle existe depuis longtemps, mais
personne ne peut le confirmer. Les personnes concernées
ont disparu, a l'exception d’un petit nombre de dignitaires
qui refusent de commenter. Les assassins a la solde de la
nouvelle agence se rendent célébres en placant la carte d’une
reine de cceur dans les mains de leurs victimes.

Mai

Les restes de U'dfrikakorps et de 'armée italienne se rendent
aux Alliés en Afrique du Nord. La guerre y est terminée...
pour le moment.

Aprés une prise de pouvoir bréve mais sanglante a Berlin,
I’Amiral Karl Dénitz prend le contrdle de I’Allemagne.

Le Maréchal Erwin Rommel est en charge de I'armée. A
travers le Reich, les Nazis sont arrétés et les unités SS sont
dissoutes ou intégrées a 'armée réguliére.

Juin

L’Axe est constitué autour de 'Allemagne, et ’Amiral
Dénitz nommé « Protecteur de ’Axe ». Le drapeau du
nouveau bloc est la croix de chevalier (Rifterkreuz) en noir
sur fond rouge.

Juillet

La bataille de Koursk révele qu’a courte portée, les
marcheurs allemands ne peuvent pas encaisser la puissance
de feu des derniers chars russes. La précision des armes

de I'’Axe ne fait pas le poids face a la multitude de chars et
canons ennemis. Les marcheurs seront désormais réservés
aux opérations commandos et aux combats urbains. Ces
machines sont puissantes, mais potentiellement fragiles.

Des chars classiques continueront a étre utilisés pour
les batailles en terrain dégagé.

Les troupes alliées débarquent en Sicile. Cest le

premier territoire de I’Axe envahit. En quelques
semaines, les Alliés se rendent maitres de I'ile.

Aout

Exploitant son succes a Koursk, 'armée rouge lance

la quatrieéme bataille de Kharkov. Elle parvient a
reconquérir ce qui reste de la ville. Malgré la défaite
de I'’Axe, les Soviétiques ne parviennent pas a
exploiter leur victoire. Le front se stabilise en une série
d’attaques et de contre-attaques. Une longue période
de guerre de tranchée commence.

Septembre

Les forces alliées débarquent sur la péninsule italienne.
L’Allemagne occupe Rome et en prend le controle.
LTtalie fait désormais intégralement partie de I'Axe.



Octobre

Début des négociations secrétes entre 'Axe et les Alliés
pour négocier une paix séparée sur le front de 'Ouest.

Novembre

Les forces de ’Axe se mettent en position défensive sur
tout le front de 'Est et repoussent les nombreuses attaques
soviétiques au prix de lourdes pertes de chaque coté.

Décembre

A cause du cessez le feu 2 'Ouest, les armées de 'Axe

se tournent vers I'Est. Lorsque Staline apprend les
négociations de paix secrétes, il coupe tout lien avec les
Alliés. Les Russes se sentent trahis et jurent de se venger.
Les communications avec les Occidentaux sont rompues.

Les négociations de paix entre I'’Axe et les Alliés tournent
court. Aucun des deux camps ne parvient & sentendre et
toute discussion est arrétée lorsque le principal négociateur
allemand est retrouvé mort dans sa chambre d’hétel. De
nombreux observateurs pensent que le Smersh a joué un role
dans cet assassinat présumé. Les hostilités reprennent entre

I'Axe et les Alliés.

1944

Janvier

Bataille de Monte Cassino, les Alliés essayent de remonter
a travers |'Ttalie pour prendre Rome. Malgré de nombreux
assauts, cette forteresse montagneuse se révele imprenable.

Loffensive d’hiver soviétique débute autour de Leningrad
et de Novgorod. Aprés quelques succes, elle sécrase sur les
lignes allemandes. 'armée rouge creuse des tranchées.

A San Juan en Argentine, dans un laboratoire secret, des
scientifiques allemands construisent une nouvelle bombe au
VK. Elle explose au cours d’un incident, qui déclenche un
tremblement de terre qui fait 10.000 victimes. Ce type de
recherche est définitivement banni par 'Axe.

Les forces alliées débarquent a Anzio. Incapable de réaliser
une percée, la téte de pont alliée est attaquée jour et nuit
pendant quatre mois. Les soldats alliés doivent se battre
avec les marcheurs allemands au corps 4 corps.

Mars

Opération U-Go : les Japonais attaquent I'Inde, controlée
par les Britanniques, mais sont arrétés & Imphal et Kohima.
Lopération Ichi-Go, menée en paralléle en Chine, est une
réussite. Lempire du soleil levant étend ses possessions dans

le Sud de la Chine.
Mai

Les forces de I'’Axe reprennent loffensive lors de la
cinquié¢me bataille de Kharkov et semparent de la moitié de
la ville. Dans les ruines de la cité sont apercus les premiers
prototypes de marcheurs soviétiques. Ils ne sont pas aussi
efficaces que les modéles allemands, mais Iécart se réduit
rapidement.

Juin

Les forces alliées finissent par percer & Monte Cassino et a
Anzio, prenant Rome au passage, la seule capitale de 'Axe a
étre tombée a ce jour.

Lopération Overlord commence par le débarquement allié
en Normandie, sur la cote frangaise.

Les forces américaines capturent I'ile de Saipan dans le
Pacifique et mettent leurs bombardiers 4 portée du Japon.
Ce dernier demande une aide militaire aux Allemands.
’Axe envoie en sous-marins des pilotes et leurs marcheurs,
ainsi que les plans pour fabriquer ces derniers.

Juillet

Au cours d’une opération audacieuse, les troupes soviétiques
prennent d’assaut les garnisons francaises et britanniques

a Madagascar. Staline tient ainsi sa promesse de 'année
précédente, se venger des Alliés en attaquant 12 ol on ne
l'attend pas. Il capture au passage une base qui servira

de point de départ a la recherche de VK en Antarctique.
LUnion Soviétique est désormais en guerre avec les Alliés.

Aoit
Le Japon lance le programme « Samourai d’Acier » pour
développer ses propres marcheurs.

Les troupes alliées percent le front normand et libérent
Paris, avant de libérer toute la France.
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Septembre

Les pertes de 'Axe en Normandie ne peuvent pas étre
facilement remplacées a cause des envois de marcheurs vers
le Japon. Cela permet aux Alliés d’atteindre la frontiere
allemande, aprés le succés de lopération Market Garden. La
chute de I'Allemagne pour Noél semble assurée.

Octobre

Apres la bataille du Golf de Leyte, les forces américaines
débarquent aux Philippines. Les succes initiaux sont contre-
carrés par les marcheurs japonais.

Décembre

Les Alliés sont pris par surprise lors d’'une impressionnante
offensive allemande dans les Ardennes. Leurs forces sont
repoussées en France.

Janvier

La seconde bataille de France commence sous la poussée

de 'armée allemande renaissante. Au cours d’'une opération
spéciale, le capitaine Joe Brown de TASOCOM sempare de
la technologie du VK, aux mains de 'Axe.

Le Japon capture Chongqing. Les communistes sont désor-
mais les principaux adversaires de I’Axe en Chine.

Les troupes japonaises envahissent Ceylan avec I'assistance
des marcheurs allemands. L'ile tombe rapidement.

Mars

La premiére base alliée est construite en Antarctique. Les
scientifiques trouvent rapidement du minerai VK et la
recherche sur de nouvelles technologies débute aussitot.

Juillet

Depuis Ceylan, les forces japonaises menacent les lignes

de ravitaillement des armées alliées en Asie du Sud-Est.
Les Etats-Unis décident d’utiliser une bombe nucléaire au
VK contre I'ile, avant de lancer I'assaut. Le résultat dépasse
I'imagination. La terre se fend et locéan engloutit plus de
90% de l'ile. Les Alliés bannissent 'utilisation de ces armes.

Aout

Terrifié par cette nouvelle arme, le Japon rejoint I'Axe.
Lempereur Hirohito a désormais un réle symbolique, le vrai
pouvoir étant entre les mains du Protecteur Dénitz.

La sixiéme bataille de Kharkov commence. ’Axe sempare
de ce qui reste de la ville. Apres six violentes batailles, il faut
beaucoup d’imagination pour considérer ce qu’il en reste

comme une ville. Pas un seul batiment ne tient debout.

Septembre
Les combats en France sont féroces alors que les forces
alliées sont repoussées lentement vers la Normandie.

Octobre
Les Japonais attaquent I’Australie et la Nouvelle-Zélande.

Novembre

L'URSS et la Chine communiste unissent leurs forces,
formant le Sino-Soviet Union. La pression de I'Axe a
I'Ouest et a 'Est et des Alliés au Sud, force la main des
deux chefs militaires : Jos¢phe Staline et Mao Zedong. Pour
ce dernier, I'alliance est également motivée par la nécessité

m. d’une aide pour triompher dans la guerre civile en Chine.




Décembre

Les forces de '’Axe envahissent le Népal et le Tibet. Leurs

adversaires restent médusés.

Pour la premiére fois depuis des années, il n’y a pas d'offen-
sive d’hiver soviétique. Elle serait bien trop cotteuse. Le
SSU a cependant d’autres objectifs.

Mars

Le Smersh organise une série de révolutions marxistes en
Amérique du Sud. Dés que le régime tombe, les troupes du
SSU arrivent, suivies de scientifiques chargés de trouver de
nouvelles sources de VK.

Mai
Apres avoir perdu la deuxiéme bataille de France, 'armée
alliée évacue pour la Grande-bretagne.

Lors de la septiéme bataille de Kharkov, le SSU reprend
la ville. Les escouades d’infanterie soviétiques utilisent des
lance-flammes pour contrer la menace des zombies.

Juillet

Lors de l'opération Red Sun, le SSU débarque en Alaska

et en Floride, au cours de la méme nuit. Il occupe une

large portion de la cote de I’Alaska. En Floride, les Alliés
réagissent plus rapidement et 'avancée soviétique est arrétée
dans les Everglades par le Corps des Marines américains.

Aout
Leur situation s’aggravant, les Alliés décident de former un
gouvernement unifié. Le troisiéme bloc est né.

Les forces alliées lancent un assaut massif sur les réserves de
VK de '’Axe en Antarctique lors de lopération Highjump.

Septembre
Une nouvelle Afrikakorps (NDAK) débarque en Libye et
dans le golfe de Guinée. La guerre en Afrique reprend.

Octobre

Au cours de lopération Red Sea, les forces du SSU
débarquent sur la cote Est de I'Islande, qui était pietrement
défendue par I'Axe et les Alliés. Les deux autres blocs
étaient attentistes depuis longtemps sur ce front. Larrivée
d’un troisi¢me participant ne change pas grand-chose.

Décembre
L’ Organisation des Nations Neutres (NNO) est créée a
Bangkok, en Thailande.

1947

Janvier

L’Axe lance une offensive massive sur tous les fronts. Pour

la premiére fois depuis des années, le SSU doit faire face

a une offensive d’hiver. Les lignes sont percées a plusieurs

endroits, au Nord a coté de Leningrad et a Zverograd au

Sud. Le SSU réagit rapidement mais '’Axe fait preuve

d’une énergie renouvelée, inédite depuis les premiers jours

de Barbarossa.
Ca c’est I'histoire, soldats,
le futur dépend de vous. Il

est temps d’aller gagner
cette guerre!

1936-1947
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Les forces alliées

Les puissances occidentales constituent la plus
importante alliance politique et militaire au
monde. Elles disposent des plus grandes armées
etflottes ainsi que du plus grand nombre d’avions.

Le centre névralgique de la production militaire

alliée est la ville de Detroit. Elle est rattrapée par
Montréal, alors que le Canada devient le nouveau

centre de production du Commonwealth britannique.

Ces usines, ainsi que des centaines d’autres sur la planéte,
produisent des armes a une vitesse impressionnante.

Malgré tout, les ressources sont étirées au maximum. Les
Alliés doivent en effet se battre sur trop de fronts. Leurs
forces sont présentes depuis les étendues de '’Antarctique

jusqu'a ’Alaska, de I'Afrique du Nord a I'Australie, dans les

B

marais de Floride et les jungles de Bornéo, ou
encore dans les montagnes des Andes. Aucun
endroit ma échappé a la dévastation de la
guerre, qui sest répandue sur toute la planéte.

|
'/ Alors que 1947 commence, les Alliés sont

#¥ dans une situation dangereuse. Leurs citoyens
@ sont fatigués de cette guerre sans fin, méme sils
/ travaillent jour et nuit pour la gagner. Les soldats
%’  aussi sont fatigués, mais ils savent que des centaines
de millions d’hommes et de femmes comptent sur eux
pour protéger leur mode de vie et leur liberté. Tout est fait
pour que cette guerre se termine, mais les Alliés n’accepte-
ront rien de moins que la capitulation sans condition des
tyrannies qui menacent leurs démocraties.

La Taskforce allice

Joe attaque une

position fortifiée pres
de Zverograd.




LASOCOM : le Commandement des Opérations 3 . et
Spéciales Alliées i 3

Un des plus puissants atouts que possédent les Alliés est ECHELLE A L B
FASOCOM, le Commandement des Opérations Spéciales 100% % m— R

Alliées. Cette organisation secréte protege les citoyens et
les militaires de toutes e~ =
les nations alliées contre

des menaces inconnues

dans l'histoire de 'humanité. Lobjectif de 'TASOCOM est
tres clair : il ne suffit pas que la guerre se termine au plus
vite, elle doit étre gagnée a tout prix. Et c’est bien ce que

IASOCOM compte faire.

Cette organisation a vu le jour lorsque les Etats-Unis et
la Grande-bretagne décidérent de combiner I'Office of
Strategic Services américain (OSS) et le Special Opera-
tions Executive britannique (SOE), bien avant que les
Alliés décident d’unir leurs destins. Depuis sa création,
ASOCOM a été rejoint par toutes les principales puis-
sances alliées : les USA et la Grande-bretagne, comme
fondateurs, ainsi que la France, le Canada, Australie, la
Nouvelle-Zélande, le Brésil et le Mexique. Ces huit nations
sont les fondatrices du bloc allié et en sont les pays les
plus puissants. UASOCOM s’est choisi comme embléme

un octogone, chaque coté représente un des huit membres Equipage : 2 (pointeur, pilote) Armes :

fondateurs. Ce symbole a inspiré 'architecture du nouveau  Poids: 20,65 tonnes - canon OQF 17 pdr

QG militaire allié dans le Kansas, connu tout simplement Longueur: 6,30 m - mitrailleuse cal .50 AA

comme I'Octagon (Octogone). Largeur:2,16 m - mitrailleuse cal .30
Hauteur:4,95 m Blindage : 50 mm

Vitesse : 32 km/h
Autonomie : 300 km
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Les forces de I’Axe

logique et des applications qui en découlent,
depuis les super singes jusqu’aux zombies.

Lorsque le pacte tripartite fut signé en 1940,
aucun participant ne savait comment tout cela
évoluerait. Aujourd’hui, Hitler et Mussolini
sont morts. LAllemagne, le Japon et I'Ttalie
sont unis sous un méme drapeau, obéissent a
un seul homme et I'’Axe est maitre de I'Europe
ainsi que de 'Extréme Orient.

Les soldats de '’Axe vont se battre jusqu’au
bout contre les dangers du communisme
international et de l'exploitation capitaliste du
peuple. Seul un chef fort comme le Protecteur
Doénitz peut les mener  la victoire et 4 la paix,
une paix qui durera un millier d’années.

Ces objectifs méritent que lon se batte, au besoin
Le bloc controle certes moins de territoires que les Alliés jusqu'a la mort. Mais ce que les soldats de I'’Axe ignorent,
ou le SSU, mais sa puissance militaire est indiscutable. La  cest que les Vrills risquent de revenir... bient6t. Et lorsqu’ils
découverte par I'Allemagne du Vril-Kultur I'a placé bien le feront, seule la puissance combinée de toute la planéte
loin devant le reste du monde en mati¢re d’avancée techno- pourra sauver I'humanité.

Le Kampfgruppe de I'Axe
Stefan repousse une attaque

alli¢e a I’Est de Zverograd
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Alors que débute 'année 1947, I’ Axe vient de lancer la plus
grande offensive militaire de tous les temps, attaquant tous
ses ennemis, sur tous les fronts

de la planéte. L'Axe n'a plus -
beaucoup de temps. Le bloc -t
doit unifier la planéte, ou périr

en essayant.

Le Blutkreuz Korps
Dans cette guerre pour la
domination du monde, 'Axe dispose d’'un atout majeur, le
Blutkreuz Korps,le Corps de la « Croix de Sang ». Cette
puissante organisation posséde les secrets de Kvasir, le défunt
Vrill, ce qui donne a I’Axe un avantage immense dans la

compréhension des applications du VK. e

100%
Les informations que posseéde le Blutkreuz Korps le pousse
a terminer cette guerre au plus vite, comme vainqueur bien
str. Parce qu’il sait ce qui va se produire ensuite, plus que
n'importe qui sur la planéte, méme les dirigeants de I'Axe.

I1 nexiste pas, sur toute la planéte, d'organisation plus secréte
que le Blutkreuz Korps. Peu de gens connaissent son exis-
tence, méme dans les rangs de ’Axe, mais il a changg la vie

. il

de millions de personnes. On pourrait méme dire qu’il a i - ;

changé le monde entier. Et il ne compte pas s’arréter la. Egmga%g;s(fggﬁgs '-Aglr:)}jgle 818cm FRRo
Longueur: 5,62 m - mitrailleuse MG 44 AA

Largeur: 3,84 m Blindage : 60 mm
Hauteur:4,73 m a Vitesse:25km/h
1 1omie : 260 k

Les forces de I’Axe




Les forces de I’'Union
Sino-Soviet (SSU)

L'Union Sino-Soviet (SSU) a été forgée par
la guerre et baptisée dans le sang des travail-
leurs et des paysans, morts par millions pour
libérer leurs fréres des chaines esclavagistes du
capitalisme. Aucun autre bloc n'a autant souffert,
compté autant de victimes, ni perdu autant de territoires
et des ressources.

le monde. Les travailleurs séchinent sans
reliche pour construire de nouvelles usines,
fabriquer de nouvelles machines de guerre,
qui ont déja laissé leur marque sur ce conflit.
Leur conception progressiste les place 4 la
pointe de la technologie du combat moderne.

Nous voila en 1947 et avec cette nouvelle année vient une
aube nouvelle. Cette année verra le SSU triompher des

Malgré cela, le SSU est maintenant plus fort que jamais, forces réactionnaires de U'Axe et des Alliés. Une marée
unissant les peuples russes, chinois, asiatiques, africains rouge balayera la surface du monde entier, apportant la
et sud-américains en une force irrépressible qui libérera liberté et mettant fin 4 la tyrannie, pour toujours.

Le Battlegroup Koshka du
SSU engage les forces de I'’Axe

dans les environs de Kharkov.




Le Smersh

La création du Smersh (un acronyme pour Smert’
Shpionam, Mort aux Espions) donna au SSU les moyens de
rivaliser avec le Blutkreuz Korps de I'Axe, tant sur le terrain
que dans les laboratoires. Les agents du Smersh ont acquis
les dernieres technologies de I'’Axe et des Alliés directement
sur le champ de bataille et ont recueillis les renseignements
qui ont permis 4 'armée rouge de capturer des ateliers

de mécaniciens, des centres de maintenance et des bases
d’approvisionnement qui contenaient des secrets techniques
encore plus précieux.

Fait peut étre encore plus crucial, les agents du Smersh ont
été responsables des révolutions en Amérique du Sud qui
donnérent au SSU le controle des mines de VK

de la cordillére des Andes. Des rumeurs courent
également sur 'implication du Smersh dans de
nombreuses opérations secrétes. Ses assassins sont
craints, 4 raison, par tous les éléments réactionnaires
a travers le monde.

Le temps est venu, la révolution populaire doit
sétendre a la planéte entiére et le Smersh est prét
pour mener les travailleurs et les paysans a la
victoire finale.

Equipage: 1 (pilote)
Poids : 16,15 tonnes
Longueur: 2,28 m
Largeur:3,36 m
Hauteur: 3,75 m

ECHELLE A

100%

Armes:

- canon VK-916 45mm

- Sulphur Thrower

Blindage : 30 mm + 15 mm

Vitesse : 27 km/h
Autonomie : 400 km

Les forces du SSU






Introduction a Dust Tactics

La Seconde Guerre mondiale vient de devenir bien plus
dangereuse ! Avec la prolifération des marcheurs de combat
et des armes au VK comme les lasers, les armures lourdes
et les réacteurs dorsaux, il faut un commandant talentueux
pour remporter des victoires tout en conservant ses troupes

en vie. Dust Tactics vous met aux commandes de soldats et
de marcheurs au cceur d’une bataille. Pourrez-vous obtenir
le meilleur de vos troupes pour vaincre lennemi ? Etes-vous
de taille pour Dust Tactics ? Trouvez un adversaire, mobilisez
vos forces, et découvrez-le !

Jouer a Dust Tactics

Une partie de Dust Tactics simule toute une bataille, de la
premiére balle tirée jusqu’a la victoire d’un camp.

Commencer une partie

Avant de commencer une partie, les joueurs doivent choisir
un scénario a jouer et mettre en place le plateau de jeu selon
les instructions du scénario. Les nouveaux joueurs devraient
utiliser le scénario Rencontre (voir page 35).

Les joueurs choisissent ensuite leurs armées. Les nouveaux
joueurs devraient utiliser les armées proposées dans les
boites de démarrage. Si ces derniéres ne sont pas dispo-
nibles, les joueurs devraient choisir une force de 50 points
(voir page 34) pour leur premiére partie.

Plateau de jeu
Le plateau de jeu de Dust Tactics est subdivisé en cases.

La plupart des unités occupent une case, en plagant toutes
les figurines de 'unité dans cette case.

Les Grands Véhicules et les Grands Aéronefs occupent
deux cases, les Immenses Véhicules quatre cases. Dans

de nombreux cas, les pattes, armes et autres équipements
d’un véhicule dépasseront des bords des cases. Ignorez-les
lorsqu’il faut déterminer quelles cases il occupe.

Jouer la partie
La partie se joue durant un nombre déterminé de tours. A
chaque tour, les joueurs suivent ces étapes :

1. Lancez l'initiative pour déterminer quel joueur
commence.

2. Le premier joueur active une de ses unités.
3. Le deuxi¢me joueur active alors une de ses unités.

4. Les joueurs continuent a alterner l'activation de leurs
unités jusqu’é ce que toutes les unités aient été activées.

Schémas clés

Les dés Dust

Dust Tactics utilise des dés pour déterminer si vos
troupes réussissent a tirer, se mettre a couvert et aider
un camarade blessé. Chaque dé posséde deux faces avec
un symbole d’armée ()] pour les Alliés, 5& pour
I'Axe, f] pour le SSU), deux faces avec un symbole
cible [, et deux faces avec un symbole bouclier [§].

Généralement, quand vous aurez besoin de déter-
miner un résultat, il vous sera demandé de lancer

un certain nombre de dés et de compter ceux qui
présentent le symbole d’armée ). Le nombre total
de succes indique le degré de réussite. Pour réaliser
des actions plus faciles, vous devrez ajouter au total

le nombre de symboles cible [ (quand vous essayez
de toucher quelque chose) ou bien les symboles
bouclier E (quand vous voulez vous protéger),

ce qui vous donne deux fois plus de chances de réussir.

Les dés Dust classiques

A lorigine, le jeu Dust Tactics utilisait des dés avec deux
faces [ et quatre faces ] Si vous utilisez ces dés,
chaque fois que les régles vous demandent d’'obtenir le
symbole de votre armée, comptez les symboles cible E
comme des réussites. Lorsque les régles comptent a la
fois le symbole d’armée et un autre symbole comme un
succes, comptez les . comme des réussites.

Fin de la partie
Le jeu se termine a la fin d’un tour lorsque :

- Toutes les unités, sur le plateau, d’'un joueur sont détruites,
- L'un des joueurs réalise son objectif de scénario, ou
- Le scénario atteint sa limite de nombre de tours.

A ce moment, les joueurs vérifient qui a gagné (page 34).

Tous les schémas de

ce livre ont été congus
pour illustrer facilement
comment fonctionnent les
regles de Dust Tactics.

Les éléments les plus UNIZEALLIE

communs dans les schémas
sont présentés ici.

UNITE/AXE

Dust Tactics



Cartes d'unité

Les cartes d’unité jouent un role fondamental dans Dusz Tactics. Cette section explique lorganisation des deux faces d’une
carte d’'unité typique et ce que signifient les différentes caractéristiques et informations.

Nom de l'unité et description Regles spéciales
Nom de l'unité et une description, ou Les regles spéciales de l'unité, avec une courte explication au dos de la carte.
encore sa désignation officielle. Certaines régles sont utilisées une ou deux fois par partie. Elles possédent une

case a cocher pour les marquer lorsquelles sont utilisées. Voir pages 96 a 105.

Symbole du @ Alliés

Bloc Symbole de type
Indique 4 quel ' Axe 11 indique le type de troupes qui constitue I'unité :
bloc appar- @ Infanterie (escouades, armes lourdes et héros).

tient 'unité. :
i ° Ssu @ Véhicules (marcheurs et tanks).
@ Aéronefs (avions et hélicopteéres).

Valeur de Mouvement
Représente le nombre de cases sur

FAKVELI le ne :
RED ARMY lesquelles 'unité peut se déplacer en
CLOSE:COMBAT SQUAD une action. Voir page 19.

= SULPFHUR JET: FLAME -

Valeur de Marche

|| rait a c6té de 'arme sur la photo au dos

Nombre de cases parcourues si l'unité
W !\ { Rl - ‘ \ A -" fait une Marche. Voir page 19.
winee| 1 [T 3 1 008 e e s R a2 I
6 B b, bk b by b G b R kG| = — Valeur d’Armure
' Indique la valeur de blindage de
TASR 44 242 - = = === - = Punité. Voir page 27.
Laila T4 A La gl s EANVL, A T 4120 - JRE
slacnialta ety i A : Tableau d’armes
Il représente les armes portées par
— - — — > — l'unité et leurs effets. La premiére ligne
indique les différentes valeurs d’armure
Description de I'arme et chaque ligne d’arme indique sa
Le nom d’une arme ainsi que le nombre portée et son efficacité contre chaque
d’exemplaires dans 'unité. Chacune type de cible. Voir page 22.

posséde une lettre de code, qui appa-

de la carte. Certaines armes disposent “ﬁuﬂ:[‘ﬂﬂn

d’une quantité limitée de munitions, " i :
elles posseédent donc des cases a cocher . e PAMTERKAMPFLAUFER Wi A
lorsquelles ont été utilisées. Voir page 101. [ i [ THNK. EINTER)

Notes

Indique si une unité occupe deux ou
quatre cases (véhicule ou aéronef).
Voir pages 19 et 20. Indique également
un héros.

Suivi des dommages
Pour les armes de soutien, héros et véhi- o LAMEVEHICLE

cules. Une case pour chaque touche que I Wi
I'unité peut encaisser avant d€tre détruite.
Voir page 30. Les autres unités d’infan-
terie sans Suivi et Capacité de dommages Capacité de dommages

perdent une figurine par touche encaissée. Indique les dommages que peut encaisser une unité avant d’étre
détruite. Voir page 30.




Photo de l'unité

Utilisez-la pour identifier vos figurines et 4 quelle unité
elles appartiennent. Les armes de 'unité sont indiquées
avec des lettres de code qui correspondent aux armes
présentes sur le recto de la carte de l'unité.

Valeur en points d’armée

Elle représente la valeur correspondant a 'unité. Lors
de la création d’une armée, vous recevrez une somme
de points d’armée a dépenser. Voir page 34.

Symbole du Bloc
Indique a quel Bloc

appartient 'unité.

Regles spéciales
Bréve explication des
régles spéciales de
l'unité. Voir pages 96
a 105.

Noter les cartes

Des unités peuvent
encaisser de multiples
dommages avant détre
détruites, certaines ne
possédent qu’une quantité
limitée de munitions. La
carte posseéde des cases &
cocher pour consigner les
dégits regus, les munitions
consommées et les régles
spéciales utilisées. Les
cartes de Dust Tuctics sont
recouvertes d’'un vernis
spécial qui leur permet détre
utilisées avec un marqueur
effacable 4 sec. Vous pouvez
également glisser la carte
dans un protege-carte. 11
suffit de cocher les cases
avec un marqueur effacable
a sec, puis quand la bataille
est terminée, il vous suffit
d’essuyer les marques des
coches et vous étes préts
pour la prochaine bataille.

Nom et description
de l'unité

Nom de 'unité et une
courte description ou
désignation officielle.

FAKYELI

RED ARMY CLOSE-COMBAT SQUAD

FLAME: Target Linits get no Saves inom this weapon
Limits hit by this sty ame autgemafically \-.p;qu-ri

Code de l'unité
Unique a l'unité. A
utiliser pour acheter les
figurines, ou lorsque
vous les recherchez

sur Internet.

Valeurs d’armures

Les diftérents types d’armures sont les suivantes :

Infanterie

1: Soldats sans armure dont la seule protection est un casque.
2: Soldats qui portent une armure légere.

3 : Soldats en armure lourde.

4 : Soldats qui portent une armure trés lourde.

Véhicules

1: dépourvus de blindage, tels que des jeeps ou des camions militaires.
2: 4 Iépreuve des balles, mais rien de plus.

3 : chars et marcheurs légers, qui sont rapides et agiles.

4 : dotés d’un blindage moyen, comme les tanks des années 1940.

5 : chars et marcheurs lourds.

6 : chars et marcheurs trés lourds.

7 : forteresses mobiles qui bénéficient de 'armure la plus lourde.
Aéronefs

1 : soldat volants, hélicoptéres et avions lents.

2 : d’attaque au sol.

3 :lourdement blindés.
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Jet d'initiative
Au début de chaque tour, chaque camp lance trois dés.
Celui qui obtient le plus de [tg gagne I'initiative et choisit
quel joueur commence. S’il y a égalité, celui qui a obtenu
le plus de [ gagne I'initiative. S'il y a encore égalité, les
joueurs relancent tous leurs dés.

Activation

Le joueur qui a été sélectionné pour commencer doit
choisir d’activer une de ses unités (ou de passer §il le peut).
Une unité activée posséde deux actions. Une fois qu'elle a
effectué ses actions, elle ne peut en effectuer d’autre avant
le prochain tour. Aprés que le premier joueur ait activé sa
premiére unité, le second joueur active une de ses unités.
Tournez sa carte ou placez un jeton dessus pour indiquer
que lelle a été activée. Les joueurs alternent l'activation de
leurs unités jusqu’'a ce que toutes les unités aient été acti-
vées. Si un joueur a activé toutes ses unités et que l'autre en
a encore 2 activer, l'autre joueur continue d’activer ses unités
jusqu'a ce quelles aient toutes été activées. Une fois que
toutes les unités ont été activées, le tour est terminé. Les
joueurs replacent leurs cartes dans leur position initiale et
un nouveau tour commence par un autre jet d’initiative.

Passer

Si un joueur posséde moins d’unités (en comptant a part
les héros qui ont rejoint une unité) qui nont pas encore été
activées que son adversaire, il peut choisir de passer plutot
que d’activer une unité.

Activer une unité

Une unité activée exécute deux actions. Lorsqu’une unité
est activée, le joueur doit déclarer toutes les actions prévues
pour cette unité, en incluant les actions spéciales, les
compétences et les armes spéciales qu’il souhaite utiliser,
avant d’effectuer les actions.

Les actions qu'une unité peut effectuer sont les suivantes :
* Rien (page 19)

*  Mouvement (page 19)

*  Marche (utilise deux Actions) (page 19)

* Attaque (page 22)

* Attaque soutenue (utilise deux Actions) (page 27)

*  Spécial (pages 94 a4 105)

Une unité peut effectuer n'importe quelle combinaison
d’actions, sauf celle de deux actions Mouvement ou celle de
deux actions Attaque. Une unité doit effectuer une action
Marche au lieu de deux actions Mouvement, ou une action
Attaque soutenue au lieu de deux actions Attaque.

Pas plus de trois actions

Certaines actions spéciales et compétences (voir pages
94 2 105) permettent aux unités de faire trois actions au
lieu de deux. Ces effets ne sont pas cumulatifs, ainsi, une
unité ne peut jamais effectuer plus de trois actions lors
d’une activation.

Activations

Le joueur de I’Axe a les Ghosts
et un Ludwig. Le joueur

allié a les Bot Hunters, les
Grim Reapers et un Pounder.
Le joueur alli¢ remporte
Uinitiative et oblige le joueur
de I’Axe a commencer.

(1 9% joueur de I’Axe active
les Ghosts, les déplace dans la
case arbre et attaque les Bot
Hunters.

1 N e
LES{GHOSTS]
MOUVI_:'MEN;!&_AITAQUE

e

E Le joueur allié active alors
les Grim Reapers et effectue
une attague soutenue contre |

les Ghosts.
E Le joueur de I’Axe

ne souhbaite pas activer le

LEJOUEUR/AXE|PASSE

Ludwig a cet instant. Il ne
lui reste qu'une seule unité
a activer, alors que le joueur
Allié en a deux, il peut donc
passer et choisit de le faire.

Le joueur alli¢ soubaiterait attendre que le Ludwig soit
activé, mais il lui reste plus d’unités a activer que le joueur de
[’Axe, il ne peut donc pas passer. Il déplace les Bot Hunters dans
Larbre, préts pour le prochain tour.

" POUNDERL.
I MOUVEMENT/&ATTAQUE;

XY
BOTHUNTERSO ﬁa

MOUVEMENT & RIEN.

E Le joueur de I'Axe doit maintenant activer le Ludwig. 11
peut soit sortir et tirer sur les Bot Hunters, et se donner comme
cible au Pounder, ou effectuer des actions Rien et rester en
sécuriteé. 1l choisit de se déplacer et de tirer sur les Bot Hunters.

E Le joueur alli¢ active le Pounder, le déplace et attaque le
Ludwig, ce qui met fin au tour.




Lunité activée peut choisir de dépenser son action pour ne rien faire.

Actions Mouvement et Marche

La valeur Mouvement d’une unité indique le nombre de
cases quelle peut parcourir pour chaque action Mouvement.
Elle n'est pas obligée de se déplacer de son mouvement
maximal. La direction vers laquelle elle fait face n'a pas d’im-
portance. Une unité peut se déplacer vers I'avant, 'arriére ou
sur les cotés, puis terminer son mouvement face a n'importe
quelle direction. Le mouvement en diagonale est autorisé.
La premiére case en diagonale compte pour un. Chaque
case supplémentaire de déplacement en diagonale compte
pour deux. §’il reste moins de deux cases de mouvement a
une unité, elle ne peut pas faire de mouvement en diagonale.

Actions Marche

Une unité effectuant une Marche (deux actions) se déplace
du nombre de cases indiquées par sa valeur Marche 4 la
place de sa valeur Mouvement pour 'activation en cours.

Actions Mouvement

Un Ludwig possede un Mouvement de 2 et une Marche de 4.
Les cases blanches indiquent les endroits o1l il peut se déplacer
s’il décide deffectuer une action Mouvement. Les cases vertes
indiquent les endroits oil il peut se déplacer s’il décide d effectuer
une action Marche.

Le IS-48 se déplace d’une case en diagonale en arriere.

Déplacer les grands véhicules et aéronefs
Les grands véhicules et aéronefs occupent deux cases. Si
une grande figurine se déplace latéralement, 'autre moitié
de la figurine se déplace dans la case adjacente précédem-
ment occupée par la figurine.

Déplacements latéraux des grands véhicules

Un IS-48 posséde une valeur de Mouvement de 1. 1 se déplace
latéralement a 'angle du bitiment et fait terminer sa face
arriere sur la case d il est parti sa face avant.

Si un grand véhicule se déplace en diagonale, tout le véhi-
cule se déplace sur la diagonale (en avant ou en arriére).

Jet d’Initiative « Actions Rien « Actions Mouvement « Actions Marche

Déplacement en diagonale des grands véhicules
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Déplacer les véhicules immenses

Un véhicule immense occupe quatre cases. Quand il se
déplace choisissez un coin du véhicule et déplacez le d’'une
case. Le véhicule peut pivoter dans les quatre cases qu’il
occupe aussi bien avant qu’apres le déplacement.

=ma

Déplacer les véhicules immenses
Le Punisher se déplace d’une case en diagonale, puis pivote.

Les aéronefs doivent se déplacer

Un aéronef doit faire un Mouvement ou une Marche
comme premiére action 4 chaque activation, 2 moins d’étre
un hélicoptere. La plupart des aéronefs ne peuvent donc pas
faire une Attaque Soutenue. Ce mouvement permet de faire
un tour pour revenir au point d'origine.

. A ot
Déplacements a travers d’autres unités
Linfanterie et les véhicules ne peuvent pas entrer ou passer
a travers une case occupée par 'infanterie ou un véhicule
ennemi, mais peuvent entrer dans une case occupée par un
aéronef ennemi. Un aéronef ne peut pas entrer dans une
case occupée par un aéronef ennemi. Un véhicule ne peut

pas passer & travers un autre véhicule ami. Hormis cette
exception toute unité peut passer a travers une autre unité
amie, mais ne peut pas terminer son mouvement dans la
méme case que l'autre unité amie.

Déplacements a travers les terrains
Dans Dust Tactics, il existe neuf types de terrains.

Case vide
Toute unité peut entrer dans une case vide et tout type
d'obstacle peut occuper ces cases.

Case d’arbre
Elle représente un grand arbre ou un groupe de petits. Les
unités peuvent se déplacer a I'intérieur et a travers.

Case de décombres

Elle symbolise un tas de gravats. Un Wheeled Vehicle (véhi-
cule a roues) ou Tracked Vehicle (véhicule a chenilles) ne peut
pas y entrer. Les autres unités ('infanterie et les marcheurs)
peuvent se déplacer a I'intérieur et  travers.

Case de construction

Elle représente une installation comme un silo & grains, un
réservoir ou tout autre fabrication artificielle, en dehors d’'un
batiment. Une unité ne peut pas y entrer.

Case de marécage
Elle représente des eaux peu profondes, comme des marais
ou de la vase. Un Véhicule ne peut pas y entrer. Les autres

unités peuvent se déplacer a 'intérieur et a travers.




Déplacements de l'infanterie a travers les batiments
Les Faceless Death ne peuvent pas se déplacer a travers les
murs, hormis par une ouverture. Ils peuvent sortir par louver-
ture en face d eux, le long du bitiment, ou par l'ouverture en
diagonale derriére eux.

Case d’eau
Elle représente des eaux profondes. Les unités ne peuvent
pas y entrer.

Caisse de munition

Toute unité peut entrer dans une case avec une caisse de
munition. Un véhicule peut choisir de la détruire en entrant
dans la case, elle est alors retirée de la partie.

Piege antichar
Les véhicules ne peuvent pas entrer dans une case avec un
Piége antichar. Les autres unités peuvent s’y déplacer.

Murs et batiments

Une unité ne peut pas traverser un mur, qu’il fasse partie
d’un batiment ou soit isolé, mais peut se déplacer a travers
les ouvertures appropriées. Les petites ouvertures sont
inférieures a la largeur d’une case. Les grandes ouvertures
font une case. Les ouvertures énormes font deux cases ou
plus. Uinfanterie peut traverser n'importe quelle ouverture.
Un véhicule nécessite une grande ouverture. Un véhicule
immense a besoin d’'une ouverture énorme. L'infanterie peut
monter ou descendre d’'un étage ou sur le toit pour une case
de mouvement.

Déplacements a travers les angles
Linfanterie peut se déplacer en diagonale a travers I'angle
d’une case occupée par une unité ennemie ou qui contient
un terrain infranchissable, mais elle ne peut pas se déplacer
en diagonale entre deux cases de ce type. Un véhicule ne
peut pas se déplacer en diagonale a travers 'angle d’une case
occupée par une unité ennemie ou qui contient un terrain
infranchissable.

Déplacements des aéronefs au-dessus des

terrains

Les aéronefs volent au-dessus du champ de bataille,

ils peuvent donc se déplacer a travers tous les terrains.
Les aéronefs ne peuvent jamais entrer dans des terrains
ou des batiments et sont placés au-dessus d’eux plutot
qu’'a l'intérieur.

Déplacements de l'infanterie a travers les angles
Etantdel ‘infanterie, les Bot Hunters peuvent se déplacer
latéralement ou en diagonale a travers les coins sur la gauche.
1Is ne peuvent pas se déplacer en diagonale a travers 'angle
entre les deux cases dans lesquelles ils ne peuvent entrer, ainsi
ne peuvent pas se faufiler entre le Ludwig et le bitiment.

LUDWIG

K X X

Déplacements des véhicules a travers les batiments
Comme tout véhicule, le Ludwig a besoin d une grande ouver-

ture pour se déplacer a travers un mur.

ol i It
EUS NSRS, SNG4

Déplacements des véhicules a travers les angles
Grand'ma ne peut pas se déplacer en diagonale a travers
Langle. Elle doit effectuer une action Marche pour se déplacer
en allant tout droit, puis en tournant sur la droite.
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Pour effectuer une attaque, suivez ces
étapes dans l'ordre :

1 — Vérifier le champ de tir (page 22)
2 — Vérifier la portée (page 23)

3 — Vérifier la ligne de vue (page 24)
4 — Déclarer les cibles (page 26)

5 — Jets de toucher (page 27)

6 — Jets de sauvegarde (page 29)

7 — Subir les dommages (page 30)

Vérifier le champ de tir
Le Pounder a une tourelle, il
peut donc tirer avec son 17
pdr dans toutes les directions.
Méme tourné dans le mauvais
sens, il peut faire une Attaque
Soutenue contre le Ludwig
avec cette arme. Le Ludwig
ne peut attaquer que dans

son arc avant avec ses canons
8.8cm (mais il peut attaquer
dans toutes les directions avec

sa MG 44).

Comme le Pounder est en
debhors de son champ de tir, le
Ludwig doit faire une action
Mouvement avant de pawvoir
effectuer une action Attaque.

Actions Attaque et Attaque soutenue

1) Vérifier le champ de tir

La plupart des soldats et héros peuvent attaquer dans n'importe quelle
direction. Les Support Weapon (arme de soutien) notées « Front » ne
peuvent attaquer que dans I'arc de 45° dans la direction ou elles font face.

Les armes des Véhicules et Aéronefs peuvent avoir quatre champs de tir :

* Les armes en tourelle (Turret) peuvent tirer dans toutes les directions.

* Les armes frontales (Front) attaquent dans un arc de 45° dans la direc-
tion dans laquelle le véhicule fait face.

* Les armes de co6té (Side) tirent sur les 180° du c6té du véhicule (mais
pas sur les cases juste devant ou derriére lui).

* Les armes arriéres (Rear) attaquent dans un arc de 45° opposé 2 la
direction dans laquelle le véhicule fait face.

Noubliez pas que les unités peuvent terminer leur mouvement face a

r’importe quelle direction. Quand vous déplacez des unités qui possedent

un champ de tir limité, dirigez-les vers leur cible. Si elles ne sont pas

orientées vers la cible lorsquelles souhaitent faire feu, elles devront d’abord

effectuer une action Mouvement pour changer de direction.

Portée
Elle représente la portée maximale, en
cases, jusquou cette arme peut faire feu.
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Tableau d’armes
Chaque arme posséde une ligne dans le tableau d’armes qui décrit ses

performances et son efficacité.

Champ de tir

ﬂ - Le champ de tir décrit
. larc de tir dans lequel
'unité peut utiliser
cette arme.
* Tourelle (Turret) :

360° (tout autour).
* Front : 45° devant.

» Coté (Side) : 180°

L
BN

Dés de combat et dommages
Indique les dés a lancer pour toucher les
différents types d’unités (nombre avant
la barre oblique), ainsi que la quantité
de dommage qu’inflige chaque touche
(nombre apres la barre oblique).

Nombre de dés sur un coté du

Le Pounder a une Armure véhicule 4. On véhicule.

peut voir sur le tableau que contre cette * Arriére (Rear) : 45°
cible, le Ludwig a 2 dés pour toucher, et vers larriére.

que chaque touche non sauvée fera 4 points
de dommages.




2) Vérifier la portée

La portée se mesure en cases. Une arme ne peut attaquer
qu'une cible qui est a sa portée. Consultez la portée pour
chaque arme sur le tableau d’armes de la carte de l'unité.

IUESIGHOSTTS]

Portée minimale (#-#)

Les mortiers et autres armes d’artillerie lancent leurs obus
dans les airs, en suivant un arc de cercle, pour anéantir la
cible dans une gigantesque explosion plutot que de tenter
une frappe directe. Ils ne peuvent faire feu trop prés deux-
méme car ils risquent de se toucher accidentellement.

Ces armes voient leur portée notée par une portée minimale

et une portée maximale, séparées par un tiret.

La portée peut également étre mesurée en diagonale, la
premiere diagonale compte pour une case et les diagonales
supplémentaires comptent pour deux cases.

Vérifier la portée

fuusts avec une porte’e de 3.
Ceux—ci peuvent atteindre
les cases en blanc, ce qui leur

mais pas les Bot Hunters.

8tG 47 avec une portée de 4

de 6. Ces armes peuvent
atteindre les cases en vert, ce
qui leur permet d’attaquer le
Pounder et les Bot Hunfters.

Combat rapproché (C)

Les armes de combat rapproché (ou de corps-a-corps) ne
peuvent étre utilisées que contre des cibles dans une case
adjacente, et sont identifiées par une portée C (Range C).
Les autres types d’armes sont désignés comme étant des
armes 2 distance. Les régles pour les armes de combat

rapproché sont a la page 31.

7/ 6 5 4 /il a4
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Portée minimale

Les roquettes Nebelwerfer 42
du Lothar ont une portée de
4-14. Elles ont une portée

: - Minimale de 4 cases, mais

D @ /; leur portée de 14 leur permet
datteindre presque tout le
champ de bataille au-dela.

Elles peuvent attaquer les
cibles dans les cases blanches,
mais pas dans les rouges.
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Les Ghosts soubaitent prendre
pour cible les Bot Hunters et le
Pounder. Ils ont deux Panzer-

permet d’attaquer le Pounder,

1Is possedent également quatre

et une MG 48 avec une portée
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Vérifier la ligne de vue

Le Pounder peut prendre pour cible les Faceless Death car il
peut tracer une ligne ininterrompue entre sa case et la case des
Faceless Death.

3) Vérifier la ligne de vue

Une arme doit avoir une ligne de vue vers la cible quelle
veut attaquer. Pour établir une ligne de vue, un joueur doit
tracer une ligne imaginaire & partir de n'importe quel point
de la case de l'unité attaquante, vers n'importe quel point
de la case de l'unité ciblée. Si toutes les lignes imaginaires
tracées a partir de la case de 'attaquant vers la case de la
cible traversent ou efleurent des cases bloquantes, alors la
ligne de vue est bloquée.

Si je peux te voir, tu peux me voir

Quelle que soit la situation, si une unité ennemie posseéde
une ligne de vue vers une unité amie, cette unité amie
posséde également une ligne de vue vers cette unité
ennemie. En d’autres termes, une unité posséde toujours

Le Pounder peut également cibler les Ghosts (bien qu’il y ait
moins de lignes possibles entre eux), mais ne peut pas prendre
pour cible le Ludwig car un arbre bloque la ligne de vue.

une ligne de vue vers une unité qui lui tire dessus.

Ligne de vue a travers les unités

Une case qui contient une unité d’Infanterie ne bloque pas
la ligne de vue, mais une case qui contient un véhicule (ami
ou ennemi) bloque ligne de vue.

Ligne de vue vers les aéronefs

Un aéronef peut voir et étre vu depuis n'importe ou sur le
plateau de jeu. Mais un aéronef ne peut pas voir ou étre vu
par une unité située immédiatement derriére un terrain qui
pourrait bloquer la ligne de vue a une unité véhicule. Et il
ne peut pas voir ou étre vu par une unité a I'intérieur d’un
batiment 4 moins que l'unité puisse étre vue ou regarde a
travers une ouverture au bord de sa case.

Ligne de vue a travers les unités

blogue leur ligne de vue.

Les Grim Reapers et les Gunners peuvent attaquer les Fakyeli et le Matrioshka car les unités
d’infanterie comme les Gunners et les Fakyeli ne blogquent pas la ligne de vue.

1is ne peuvent pas attaquer les Red Thunder ou le IS-48 car le Matrioshka, qui est un véhicule,

e — -
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BAZOOKA JOE

Ligne de vue a travers les terrains
Une case arbre bloque la ligne de vue des unités situées de
lautre coté, mais pas des unités a l'intérieur.

Les constructions, les murs et les batiments bloquent la
ligne de vue, hormis par des ouvertures. Une unité a I'inté-
rieur d’'un batiment ne peut attaquer une unité a lextérieur
de ce batiment que si I'unité attaquante est adjacente a
Touverture par laquelle elle attaque.

Ligne de vue a

travers un terrain

Le Ludwig possede une ligne
de vue vers les Bot Hunters
puisqu’il peut tracer une ligne
depuis sa case vers leur case et
qui ne traverse pas un terrain
bloquant.

Le Ludwig ne peut pas voir
les Grim Reapers puisque
Larbre lempéche de tracer une
ligne de vue depuis sa case
vers la case des Grim Reapers.

Le Ludwig peut voir Bazooka
Joe puisqu’il est dans la case
arbre et non derriére.

Une unité a lextérieur d’'un batiment ne peut attaquer une
unité a l'intérieur de ce batiment que si I'unité ciblée est
adjacente a l'ouverture par laquelle I'unité attaque.

Les autres terrains ne bloquent pas la ligne de vue.

Ligne de vue a travers la fumée

Les cases qui contiennent de la fumée bloquent la ligne de
vue vers les unités situées de 'autre coté, mais les unités a
lintérieur de la fumée peuvent étre vues normalement.

Ligne de vue a travers
les ouvertures

Les Faceless Death peuvent
attaquer les Bot Hunters qui
sont adjacents a l ouverture,
mais pas les Grim Reapers
qui sont plus loin dans le
batiment.

Les Ghosts peuvent atta-
quer les deux unités Alliées a
['intérieur du batiment, ou
les lignes de vue ne sont pas

bloquées.

" WIATRIOSHKARES e
Py N AR

s

S REDTHUNDER

Actions Attaque




4) Déclarer les cibles

Aprés avoir vérifié la portée et la ligne de vue, un joueur
doit déclarer la cible de chacune de ses armes, et déclarer
les compétences utilisées. Une unité peut choisir de ne pas
utiliser certaines armes ou compétences. Toutes les attaques
sont considérées comme simultanées. Si une cible est
détruite avec la premiére arme, les autres armes sont tout
de méme utilisées dans I'attaque. Si une arme a munitions
limitées (tel un Panzerfaust) est utilisée, ces munitions sont
perdues, méme si I'unité cible est détruite avant.

Les joueurs doivent considérer quelles cibles attaquer avec

quelles armes, pour ne pas gaspiller de précieuses ressources.

Soldats avec plusieurs armes

Chaque soldat encore en vie dans une unité d’infanterie ne
peut utiliser qu'une arme a distance et une arme de combat
rapproché (page 31) pour chaque Action Attaque. S’il a
plusieurs armes a distance 4 disposition, il doit choisir celle
utilisée a chaque Action Attaque.

Les armes de soutien (plusieurs figurines sur le méme socle,
Support Weapon) ont un soldat par point de dommage
restant. Deux hommes sont nécessaires pour tirer avec
I'arme de soutien. Seul le troisi¢me ou le quatriéme soldat
de l'unité peut faire feu avec d’autres armes si I'arme de
soutien est utilisée. Chaque fois qu'un joueur attaque

avec une arme de soutien, il choisit quelles sont les armes
utilisées par les membres de I'unité. Le joueur peut choisir
différentes combinaisons d’armes a chaque attaque.

Les héros, par définition héroiques, peuvent utiliser toutes
leurs armes en méme temps.

Equipage d’un véhicule (Vehicle Crew)
Lorsqu’ils sont a portée, les équipages des véhicules peuvent
utiliser leurs propres armes plutét que celles du véhicule.

Quand un véhicule doté d’'un équipage attaque, il peut
choisir de le faire avec les armes du véhicule ou avec les
armes de Iéquipage. S’il choisit d’attaquer avec les armes de
équipage, il peut ouvrir le feu avec une arme pour chaque
point de capacité de dommage qu'il reste au véhicule.

Unités avec plusieurs armes

Un joueur peut choisir une cible différente pour chaque
arme que l'unité utilise. Un véhicule doté de plusieurs
armes, une escouade composée de plusieurs soldats, peuvent
attaquer différentes cibles, ou combiner toutes leurs armes
contre une cible unique, ou faire une combinaison entre
séparations et regroupements comme le souhaite le joueur.

Unités avec plusieurs armes

Chagque soldat ne peut faire feu quavec une arme quand il
attaque, ainsi deux Ghosts choisissent de faire feu avec leurs
armes antichars Panzerfaust sur le Pounder, tandis que le reste
de l'escouade ouvre le feu avec leurs fusils d’assaut StG 47 et la
mitrailleuse MG 48 sur Bazooka Joe.

Bazooka Joe survit et est activeé, il contre-attaque les Ghosts.
Comme cest un héros, il peut utiliser son lance-grenades M7 et
son pistolet .45 ACP en méme temps.

Lorsque le Pounder (qui a également survécu) est activé plus
tard dans le tour, il tire avec toutes ses mitrailleuses sur les
Ghosts, pendant qu’il ouvre le feu avec son canon 17 pdr sur le

Ludwig.

Equipage d’un véhicule

Le Red Rain a un mortier BR-468 et trois membres d équipage avec des PPSh-48. Les Ghosts sont trop pres pour le mortier,
il attaque donc avec les PPSh-48. Puisqu’il a déja pris un point de dommages et qu’il ne lui reste que deux points de capacité
de dommages, il ne peut faire feu quavec deux mitraillettes PPSh-48 sur les Ghosts.

RED RAIN
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Toucher l'infanterie
Les Ghosts tirent sur les
Red Thunder, une escouade
avec une Armure infanterie
2. En consultant la ligne
de la mitrailleuse MG 48
des Ghosts dans le tableau
d’armes, on voit quelle
possede une valeur de 8/1
contre une valeur Armure
infanterie 2. Cela signifie
qu’ils obtiendront huit dés
pour la mitrailleuse.

1is disposent également de
quatre fusils d’assaut StG 47
d’une valeur de 3/1 contre
une valeur Armure infanterie
2, ce qui leur donne douze

dés en plus, pour un total de
vingt. Les Ghosts auraient pu
tirer avec leurs Panzerfaust
au lieu de leurs StG 47, mais
comme ils ne possédent qu'une
valeur de 1/4 contre une
Armure infanterie 2 et que
munitions sont limitées, ils les
gardent pour un marcheur.

5) Jet pour toucher Action Attaque soutenue

Consultez le nombre de dés 4 lancer pour chaque arme Une unité qui effectue une action Attaque soutenue peut
sur le tableau d’armes de la carte de l'unité. Pour ce faire, relancer tous les dés qui nont pas réussi a toucher.

croisez la ligne de I'arme avec la valeur Armure de la cible.  Normalement, cela signifie relancer les résultats [& et [8.

Le nombre qui préceéde la barre oblique est le nombre de
dés 4 lancer. Lancez le nombre de dés indiqué, comptez une
touche pour chaque [&24 obtenus.

Toucher un véhicule
Au tour suivant, les Ghosts tirent sur Grand'ma, qui a Armure véhicule 3. La MG 48 et
le §tG 47 ont un tiret dans la colonne 4 des Armures de véhicule, ils ne peuvent donc pas
lendommager. Leur seule option est d utiliser leurs Panzerfaust, qui ont une valeur de 1/4.
8’ils tirent leurs trois précieux Panzerfaust, ils lanceront trois dés.

*:ND’M

Attaque soutenue

Plus tard dans le tour, le
Ludwig est activé et fait

une Attague soutenue contre
Grand'ma. Ses canons de

8.8 cm lancent deux dés
contre I’ Armure véhicule 3
de Grand'ma. Il touche avec
lobtention d’un B4, et rate
avec un € Comme il  fait
une Attaque soutenue, il peut
relancer le dé qui a raté. La
relance donne un o (une
autre touche), ce qui fait que
le Ludwig obtient un fotal de
deux touches.

1
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Armes a gabarit

Les Fakyeli attaquent les
Grim Reapers et les Bot
Hunters. Iis tirent sur les Bot
Hunters avec leurs fusils a
pompe, gardant leur Sulphur
Thrower pour les Grim
Reapers. Le Sulpbur Thrower
a une valeur de / 1 contre
les Armures infanterie 3, ils
lancent donc un dé par figu-
rine ciblée. Iy a trois Grim
Reapers, ce qui fait qu’ils

lancent trois dés pour toucher.

"—BOT'HUNTERSj GRI 'REAPERS

GRAND'MA

Lors de lactivation SSU, Koshka (en train de ) KN-478, SMERSH LIGHT WALKER
piloter Grand'ma) ouvre le feu avec son canon ;

VK-916 et son Sulphur Jet sur le Pounder. Ce
dernier a Armure véhicule 4, donc le canon va
lancer un dé. Le Sulphur Jet a une valeur de “f/g,
il lance également un dé.

Armes a gabarit (Blast Weapon)

Certaines armes explosent en un énorme souffle ou
propagent un combustible qui briile dans une zone.
Ces armes ont un ¥ avant la barre oblique. Quand
une arme 2 gabarit tire, lancez un dé pour chaque
figurine dans l'unité ciblée, et non pas un nombre de
dés prédéfinis. Si larme présente plusieurs W, lancez
un dé par W pour chaque figurine dans lunité ciblée. Les
armes de soutien ont plusieurs figurines sur un méme socle,
lancez un dé par figurine sur le socle.

toute unité, méme amie, situées dans les cases entre I'unité
attaquante et 'unité ciblée.

Le jet suit le chemin le plus court possible (mesuré comme

Lance-flammes (Flame Weapons) un mouvement ou une portée), et ne peut passer qu'au
Les lance-flammes projettent un combustible bralant, travers des cases ol I'unité attaquante a une ligne de vue
mortel pour leur cible et tout ce qui se trouve sur le chemin. vers [a cible. Le joueur qui tire peut choisir parmi les plus
Les lance-flammes sont des armes & gabarit qui attaquent courts chemins possibles, s'il y en a plusieurs.

Lance-flammes

Le Fireball a un Napalm
Thrower avec Portée 3. S’il
cible les Ghosts, a une case de
distance, il n'attaquera queux.
S’il cible les Faceless Death, il
tirer a travers les Bot Hunters
ou les Ghosts, touchant ceux
qui sont sur son chemin. §’il
cible le Ludwig, il peut tirer a
travers les Ghosts et les Face-
less Death pour le toucher.

8’ soubaite toucher le Hans,
il lui faudra toucher les Bot
Hunters puisqu’ils se trouvent

FIREBALL

sur le plus court chemin vers
la cible. Puisqu’il ne soubaite
pas faire rotir ses propres
troupes, le joueur Allié cherche
une autre cible.
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6) Jets de sauvegarde
Une sauvegarde de couvert représente la possibilité que des
éléments de terrain absorbent les tirs de I'attaquant.

Sauvegarde de couvert

Une unité est a couvert si 'attaquant ne peut pas tracer une
ligne depuis n'importe quel point de sa case vers chaque
point de la case (ou cases pour les grosses unités) de la cible
sans traverser ou effleurer une case bloquante.

Une unité d’infanterie est également a couvert si elle occupe
une case munie d’une caisse de munitions, d’'un piége anti-
char, d’un arbre, de débris, de batiments ou de fumée. Un
véhicule est également 4 couvert s’il occupe une case munie
d’un arbre, de batiments ou de fumée.

' BAZOOKA JOE,

Sauvegarde de couvert
Le Ludwig touche le Pounder

deux ﬁ;is awvec ses canons 8.8

SAUVEGARDE
DE(COUVERT;

cm. Il est a couvert puisqu’il
nest pas possible de tracer une
ligne depuis w’importe quel
point de la case du Ludwig
vers chaque points de la case
du Pounder sans traverser

le batiment. Le joueur Allié
lance un dé par touche, il
obtient . Le Nd annule
une touche sur un véhicule a
couvert, le Pounder nest donc
touché quune seule fois.

Le Ludwig touche aussi
Bazooka Joe trois fois avec sa
mitrailleuse, donc le joueur
Allié lance trois dés et obtient
O[] Puisque Bazooka
Joe est a couvert, cela annule
deux touches, ce qui ne laisse
qu'une seule touche sur lui.

AIDECOUVERT:

A découvert

Lorsque le Pounder riposte,
le Ludwig n'a pas de couvert,
puisquune ligne peut étre
tracée depuis le Pounder vers
chaque coin de la case que le

Ludwig occupe.

Sila cible est une unité d’infanterie a couvert, le joueur
ciblé lance un dé pour chaque touche recue. Chaque &g ou
[®] annule une touche.

Si la cible est un véhicule a couvert, le joueur ciblé lance
un dé pour chaque touche regue. Chaque [\ annule une
touche.

Sauvegarde d’infanterie

Les unités d’infanterie peuvent trouver un couvert méme
sur un terrain apparemment dégagé. Si la cible est une
unité d’infanterie qui ne bénéficie pas d’une sauvegarde
de couvert, elle a toujours une sauvegarde d’infanterie. Le
joueur ciblé lance un dé pour chaque touche que son unité
d’infanterie a recu. Chaque [l annule une touche.

Sauvegarde d’infanterie
Les Bot Hunters ne sont pas

a couvert. 8i le Ludwig les
attaque, ils ne bénéficient pas

d’une sauvegarde de couvert.
= “LUDWIGr== s e
&= | Cependant, les uniteés d’in-

fanterie, méme a découvert,

ont toujours une sauvegarde
d’infanterie sur un jet de B

Awvec un jet de [ (8] B, les

Bot Hunters annulent deux
fouches, et encaissent donc un
point de dommage.
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7) Infliger les dommages

Répartissez chaque touche qui n'a pas été sauvegardée sur
les figurines, une a la fois. Résolvez chaque touche avant de
passer a la suivante. Chaque touche sur une unité d’infan-
terie élimine une figurine. Le joueur qui contrdle I'unité
choisit quelles figurines sont retirées. Cochez une case sur
le suivi des dommages d’une arme de soutien, pour chaque
touche encaissée. Les touches sur les héros, véhicules et
aéronefs provoquent une quantité de dommages qui dépend
de 'arme utilisée. Dans le tableau d’armes, le nombre situé
apres la barre oblique désigne la quantité de dommages
causés (2 coté de celui qui a indiqué avant le nombre de

dés a lancer). Cochez une case sur le suivi des dommages
pour chaque point de dommage encaissé. Lorsque toutes les
cases sont cochées, le héros, véhicule ou
aéronef est éliminé et retiré du champ de
bataille.

Dommages sur

un véhicule

Les Red Thunder obtiennent
une touche sur un Pounder
Allié avec un PTRS-47.

En recoupant la ligne du
PTRS-47 avec I'’Armure
véhicule 4 du Pounder, cela
donne une valeur de 1 /4

Le joueur Allié coche donc
quatre cases sur le suivi des
dommages du Pounder.

Les Red Thunder ont égale-
ment obtenu une touche sur
Bazooka Joe avec un PPSh-
48. Joe rate sa sauvegarde
d’infanterie, il a une Amure
infanterie 2 contre laquelle
un PPSh-48 fait 5/1. Donc
le joueur coche une case sur le
suivi des dommages de Joe.

Dommages sur une escouade d’infanterie

Apres toutes les sauvegardes du joueur SSU, le Hotdog a tout
de méme obtenu une touche avec sa mitrailleuse et deux avec
son Lance-Flammes sur les Fakyeli. Le joueur SSU retire
donc trois figurines de l'escouade, ce qui lui en laisse deux de
son choix.

FAKYELI
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Armes a mort instantanée

Certaines armes possédent un [\ pour valeur de dommage.
Cela indique que la figurine qui a été touchée coche toutes
les cases sur son suivi des dommages (si elle en possede
une), elle est immédiatement éliminée et retirée du champ

de bataille.
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Armes de combat rapproché

Certaines armes nécessitent que 'unité attaquante et l'unité
ciblée soient adjacentes (méme en diagonale). Ces armes
sont considérées comme des armes de combat rapproché
(ou de corps-a-corps) et sont identifiées par la portée C.

Résoudre les attaques a distance en premier
Une unité peut attaquer avec ses armes a distance, puis ses
armes de combat rapproché dans la méme action Attaque.
Résolvez les armes a distance en premier, sans oublier de
retirer les pertes.

Résoudre simultanément le combat rapproché
Une fois les pertes des armes a distance retirées, I'unité
attaquante résout ses attaques avec ses armes de combat
rapproché. Avant que ces pertes ne soient retirées, I'unité en
défense riposte avec ses armes de combat rapproché, contre
I'unité attaquante. Les pertes de toutes les armes de combat
rapproché sont ensuite retirées en méme temps.

Pas de sauvegarde contre le combat rapproché
Il 'y a pas de sauvegarde de couvert ou d’infanterie contre
les touches effectuées par des armes de combat rapproché.

Attaque soutenue et combat rapproché

Une unité qui fait une Attaque soutenue doit choisir entre
utiliser ses armes a distance ou de combat rapproché, mais
pas les deux. Si elle utilise des armes de combat rapproché
dans une Attaque soutenue, l'unité en défense riposte avec
ses armes de combat rapproché comme d’habitude, mais
neffectue qu'une action Attaque normale.

Armes de combat rapproché standard

Les soldats sont équipés de couteaux, baionnettes ou
grenades. Ils trouvent toujours un moyen de venir a bout du
pire adversaire, coin¢ant une grenade dans le joint hydrau-
lique d’un marcheur ou la trappe d’un tank.

En réponse, les pilotes essayent tout simplement de les
écraser ! Un soldat d’infanterie ou un véhicule (mais pas
un aéronef) peut toujours effectuer une attaque en combat

rapproché en utilisant une arme de combat rapproché stan-
dard avec le tableau d’armes suivant :

Attaques a distance
Une escouade de Ghosts
attaque des Gunners qui sont

ATTAQUES. A
DISTANCE

dans louverture de la porte
d’un batiment, dans une case
adjacente. Les Ghosts tirent
avec leurs 8tG 47 et leur MG
48 et obtiennent trois touches.
Comme les Gunners bénéfi-
cient du couvert de louverture
(ils sont dans un batiment),
ils lancent leurs sauvegardes
de couvert et annulent deux
touches, perdant seulement un
soldat.

Combat rapproché

Les Ghosts attaquent main-
Lol E; tenant avec leurs armes de
RARRROCHE combat rapproché, les Gunners
ripostent avec les leurs. Les
deux escouades ont des armes

de combat rapproché standard.

Les Ghosts lancent cing dés et
obtiennent deux touches. Les
Gunners qui ont survécu aux
tirs des StG 47 et de la MIG
48 lancent leurs quatre dés en
méme temps, ils obtiennent
deux touches.

Le joueur de I’Axe retire deux
Ghosts et le joueur Allié retire
deux autres figurines des
Gunners.
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Attaque de réaction

Une Attaque de réaction interrompt 'activation d’une unité
ennemie pour permettre a votre unité d’'ouvrir le feu. Une
fois que le joueur adverse a terminé sa premiére action, vous
pouvez déclarer qu'une de vos unités qui n'a pas encore été
activée et qui se situe & quatre cases ou moins de l'unité en
cours d’activation, va tenter une Attaque de réaction. Une
Attaque de réaction ne peut cibler que 'unité que votre
adversaire a activé, et aucune autre. Aprés avoir annoncé
'unité qui va tenter 'Attaque de réaction, lancez deux dés :

*  Sur lobtention de [ B, l'unité réussit et peut étre
activée pour une action Attaque soutenue ou pour une
action Mouvement puis Attaque. Laction Mouvement
ne peut étre utilisée que pour faire pivoter la figurine, et
un grand véhicule ne peut pas finir son mouvement plus
loin de l'unité attaquante que la ot il a commencé.

*  Sur un seul [, Punité réussit et est activée pour une
action Attaque.

> Sl ICS deux dCS obtiennent ou l’unité est activée
>
pour une action Rien.

*  Une fois que I'unité qui a réagit termine ses actions,
l'unité ennemie reprend avec sa deuxieme action.

Que vous réussissiez ou non, tenter une Attaque de réaction
active votre unité, elle ne peut donc pas eftectuer d’autres
actions pendant ce tour.

Réaction a une Marche

Si l'unité adverse effectue une Marche et que vous tentez
une Attaque de réaction, I'unité effectue une premiére
action Mouvement normale avant '’Attaque de réaction,
puis elle termine sa Marche ensuite.

Pas de réaction a une Attaque soutenue
Vous ne pouvez pas déclarer une Attaque de réaction contre
une unité qui effectue une Attaque soutenue.

Pas de réaction a une Action Rien
Vous ne pouvez pas tenter une Attaque de réaction contre
une unité qui effectue une action Rien en deuxiéme action.

Réaction a des Actions supplémentaires

Certaines regles spéciales permettent a des unités d’effectuer
trois actions quand elles sont activées. Si une unité effectue
une Attaque de réaction contre une telle unité, elle aura lieu
immeédiatement avant la derniére des trois actions.

Pas d’attaque de combat rapproché en réaction
Les unités qui effectuent une Attaque de réaction ne
peuvent pas utiliser des armes de combat rapproché (celles
dotées d’une portée C) dans le cadre de cette action.

Pas de réaction pour les aéronefs
Les aéronefs ne peuvent jamais effectuer d’Attaque
de réaction.

Attaque de réaction

Le Matrioshka espérait tirer sur le Hotdog au cours de son
activation, mais le Hotdog est activé avant. Le joueur Alli¢
déclare que le Hotdog va attaquer puis se déplacer.

n Le Hotdog fait son Attaque, qui tue deux Red Thunder.

E Le Matrioshka se situe a quatre cases du Hotdog, le
Joueur SSU peut donc déclarer une Attaque de réaction pour
essayer de le toucher avant qu’il ne fuie. Il lance deux dés et
obtient un [ et un [&Y, ce qui permet au Matrioshka de

faire une action Attaque.

Le Matrioshka fait son

e

1 Reren crtadis 0
=

H LeHotdog bouge™
et va se cacher

- z

Les canons Dual 152mm ML-20S8 peuvent endommager le
Hotdog, mais les mitrailleuses DShK 12.7mm non. Norma-
lement, les mitrailleuses devraient tirer sur Bazooka Joe,
mais puisqu’il s'agit d’'une Attaque de réaction, elles doivent
ouvrir le feu sur le Hotdog ou pas du tout.

B Le Matrioshka rate le Hotdog, qui effectue donc son

Mouvement et se cache.

IMATRIOSHKA




Réaction a une attaque de combat rapproché
Les Fakyeli declarent qu’ils vont effectuer un Mouvement
puis une Attaque.

n Les Fakyeli effectuent leur Mouvement.

E Le joueur allié¢ sait que les Fakyeli peuvent éliminer

les Grim Reapers avant que ces derniers ne ripostent en
combat rapproché. Il déclare qu’ils vont tenter une Attaque de
réaction. Le résultat est [LY g ce qui permet d effectuer une
Attaque soutenue avant que les Fakyeli n'attaquent.

8i le résultat wavait eu qu'un seul B3, les Grim Reapers
nauraient effectué quune Attaque au lieu d’une Attaque
soutenue. Si aucun navait été obtenu, ils se seraient
activé pour une Action Rien.

[ es Grim Reapers effectuent leur Attaque de réaction (une

Vi
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Les Gri
itaque soutenue de réaction

Attaque soutenue), ce qui tue deux des Fakyeli.

B Les trois Fakyeli restant terminent leur activation par
leur Attaque. 1ls abattent deux des Grim Reapers avec leur
Sulphur Thrower et Shotguns.

ﬂ Une fois que les Fakyeli ont attaqué avec leurs armes

a distance, les deux camps attaquent avec leurs armes de
combat rapproché. Ces attaques sont simultanées, si bien que
le dernier Grim Reaper est éliminé mais emporte un Fakyeli
de plus avec lui.

GRIM
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Réaction a une attaque de flanc avec un marcheur
Le Pounder sactive et le joueur allié¢ déclare qu’il va se
déplacer et attaquer. Cela met le joueur de I’Axe face a un
dilemme. 1l peut essayer deffectuer une Attaque de réaction
sur le Pounder avant que ce dernier wattaque. Ou il peut
attendre, en espérant que le Pounder rate, pour s’activer et
lattaquer. Pour rendre le choix plus difficile, le Pounder est
en dehors du champ de tir des canons du Ludwig, le joueur

de I'Axe sera obligé d obtenir B4 BY afin de pouvoir pivoter

puis attaquer avec son Attaque de réaction. Toute autre

résultat ne lui permettra pas d ouvrir le feu sur le Pounder
awvec ses canons (il pourrait utiliser sa MG 44 avec un 5g),
mais cela lui fera tout de méme utiliser son activation. Si la

situation était inversée, le Pounder serait dans une meilleure

position puisque sa tourelle rotative lui permettrait de tirer
en arriere sans avoir a se déplacer, de sorte qu'un seul Bl
serait suffisant pour lui permettre d effectuer une attaque.

1 ki
= iy
POUNDERE

= o

Attaque de réaction
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Scénarios Dust Tactics

Mise en place de la partie

Avant de débuter une partie, les joueurs choisissent un
scénario et mettent en place le plateau de jeu selon ses
instructions. Le scénario Rencontre, page suivante, est
recommandé pour les nouveaux joueurs. Si vous souhaitez
laisser le hasard choisir, lancez deux dés :

Résultat

BE-BE
®E
Of®
BE

Mise en place du terrain
Chagque joueur choisit un plateau et le place tel qu’indiqué

Scénario

1 : Rencontre

2 : Prendre la poussiere
3 : Leurre

4 : Ravitaillement

5 : Attaque en régle

dans le scénario. Les joueurs lancent le jet d’initiative (page
18). Celui qui l'emporte choisit par quel coté du plateau ils
vont commencer. Les joueurs placent tour a tour un élément
de terrain sur le plateau, en commencant par celui qui a
I'initiative. Ils continuent jusqu’a ce que chacun ait placé
deux tuiles de terrain et un piége anti-char. Les éléments

de terrain ne peuvent pas étre placés de maniere a bloquer
les ouvertures des batiments. Certains scénarios précisent la

Generalmagjor

Sigrid von Thaller

mise en place du terrain. En ce cas, mettez le en place selon
ces instructions plutot que d’utiliser la méthode ci-dessus.

Choisir votre armée

Pour vos premiéres parties, utilisez les figurines des boites
d’armées. Une fois que vous serez familiarisés avec le jeu,
agrandissez votre collection et construisez une force person-
nalisée. Lorsque qu’ils utilisent des armées personnalisées,
les joueurs s’accordent sur la taille de 'armée qu’ils vont
utiliser (mesurée en points d’armée). Chaque unité posséde
un cout en points d’armée indiqué sur sa carte. Plus le cott
est élevé, plus I'unité est puissante. Un joueur peut faire
entrer en jeu n'importe quelle unité de son camp, 4 condi-
tion que le total de points d’armée ne dépasse pas la limite
convenue. Pour les missions de ce livre, une limite entre 50
et 100 points fonctionne bien.

Jouer la partie
Vous étes maintenant prét pour jouer la partie. Lancez le jet
d’initiative (voir page 18) et commencez a jouer.

Entrer sur le plateau

Au début de la partie, il n'y a pas d’unité sur le plateau. Lors
de la premiére activation d’une unité, sa premiére action
doit étre un Mouvement ou une Marche grice a laquelle
elle entre par le bord du plateau. Le scénario indique quelles
cases peuvent-étre utilisées pour entrer. Les Grands Véhi-
cules et les Immenses Véhicules doivent entrer entiérement
sur le plateau en se déplagant de deux cases (généralement
en effectuant une Marche) lors de leur premiére activation
avant de faire quoi que ce soit d’autre.

Réserves

Certains scénarios permettent de faire revenir des unités
éliminées en jeu en tant que réserves. Chaque fois qu'une
unité est éliminée, le joueur qui la posséde peut choisir de la
placer en réserve jusqua ce qu’il ait atteint le nombre auto-
risé d’unités en réserve. La méme unité peut étre placée en
réserve plusieurs fois si elle ne cesse de se faire éliminer. Les
unités placées en réserve sont des unités fraiches sans aucun
dégit et réapprovisionnées de toutes leurs munitions. Un
héros ne peut jamais étre placé en réserve, 2 moins que le
scénario le spécifie. Un joueur peut choisir de déplacer une
unité de la réserve sur le plateau en l'activant & n’importe
quel tour apres celui ou elle a été éliminée. Sauf indication
contraire, les réserves entrent par les mémes cases que celles
utilisées initialement par son armée.

Fin de la partie
Le jeu se termine 4 la fin d’un tour lorsque :

* Toutes les unités d’un joueur sur le plateau sont éliminées,
* Un des joueurs réalise son objectif du scénario, ou
* Le scénario atteint son dernier tour.

Le joueur qui a éliminé toutes les unités de I'ennemi ou a
rempli son objectif gagne la partie. Si aucun des deux camps
n'a remporté la victoire par Iélimination de lennemi ou par
la prise d’'objectif, les deux camps totalisent les points des
unités qu'ils ont éliminés de 'armée ennemie (les réserves
éliminées comptent comme des unités supplémentaires
éliminées) et le joueur qui a éliminé le plus de points
d’armée gagne.
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Scénario 1 : Rencontre

Les lignes de front sont fluides. Deux armées cherchent
a exploiter la situation pour se rencontrer et sefforcent a
éliminer immédiatement 'armée ennemie.

Plateau de jeu
Placez les plateaux de jeu de maniére & ce que leurs grands
coOtés se touchent.

Déploiement
L’armée de chaque joueur entre sur le plateau de jeu par les
cases de son plus long coté.

Objectifs
Il 'y a pas d’objectifs spécifiques a remplir. Chaque joueur
tente d’éliminer autant d'ennemis que possible.
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Durée de la partie
La partie dure 8 tours.
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Scénario 2 : Prendre la poussiere

Suite a une percée, les assaillants approchent d’un dépot de
ravitaillement qui contient des stocks de poussiere VK de la
plus haute importance. Les défenseurs doivent conserver le
controle de cette ressource précieuse.

énarios

Sc

Plateau de Jeu
Placez les plateaux de jeu de maniére a ce que leurs grands
cotés se touchent.

Déploiement
Larmée de chaque joueur entre sur le plateau de jeu par les
cases de son plus long coté.

Objectifs

Placez un objectif (@) dans chacune des cases du centre
du plateau de jeu avant de placer des éléments de terrain.
Les joueurs ne peuvent pas placer un terrain infranchissable
dans ces cases. Pour prendre un objectif, un joueur a besoin
d’une unité (autre qu'un Aéronef) sur une case objectif a la
fin d’un tour & partir du troisi¢me, a condition qu’il ny ait
pas d’unités ennemies & une portée de deux cases. Silun
deux prend l'objectif, il gagne la partie.
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Réserves
Chaque joueur peut placer deux unités éliminées en réserve.

Durée de la partie

L Plateau)2
La partie dure 8 tours. i




Scénario 3 : Leurre

Le plan est simple : une attaque frontale pour distraire l'en-
nemi pendant qu'un autre groupe le déborde et le détruit.

Entrée Joueur 2

Plateau de Jeu
Placez les plateaux de jeu de maniére a ce que leurs grands
cotés se touchent.

Le Joueur 2 place un 0bjelctif
Déploiement dans cette zone !
Larmée de chaque joueur entre sur le plateau de jeu par les

cases de son plus court coté.

Entrée Réserves Joueur 1
Plateau 2
Entrée Réserves Joueur 1

ObjeCtifS Moitié table Joueur 2
Aprés avoir mis en place les éléments de terrain, les joueurs
placent chacun un objectif dans le méme ordre que les
éléments de terrain. Ils ne peuvent pas étre placés sur un
terrain infranchissable. Pour prendre un objectif, un joueur
a besoin d’une unité (autre qu'un Aéronef) sur une case
objectif a la fin d’un tour & partir du troisiéme, a condition
qu’il 'y ait pas d’unités ennemies 4 une portée de deux
cases. Si 'un d’eux prend lobjectif situé sur la moitié du
plateau de jeu qui appartient a 'adversaire, il gagne la partie.

Moitié table Joueur 1

Le Joueur 1 place un objectif
dans cette Zone

Plateaull

Réserves

Chaque joueur peut placer deux unités éliminées en réserve.
Ces unités entrent sur les cases par les plus courts bords du
plateau de jeu de leur adversaire. Entrée Joueur 1

Entrée Réserves Joueur 2

Durée de la partie
La partie dure 8 tours.
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Scénario 4 : Ravitaillement

Vos hommes ont faim et vous étes a court de munitions.
Des ravitaillements ont atterri dans un désert situé entre
vous et l'ennemi. Récupérez-les avant qu’il ne le fasse.

Plateau de Jeu
Placez les plateaux de jeu de maniére a ce que leurs grands
coOtés se touchent.

Déploiement
Larmée de chaque joueur entre sur le plateau de jeu par les
cases de son plus long coté.

Objectifs

Apres la mise en place des éléments de terrain, les joueurs
placent chacun un objectif dans la moitié du plateau de jeu
qui leur appartient, mais pas sur un terrain infranchissable.
Si un joueur a une unité (autre qu'un Aéronef) sur une case
objectif 4 la fin d’un tour & partir du troisiéme, 4 condition
qu’il n'y ait pas d’unités ennemies 4 une portée de deux
cases, il marque des points de victoire 4 chaque tour qu'il le
tient. Un joueur gagne deux points de victoire (PV') pour
la détention de lobjectif sur la moitié du plateau de jeu qui
appartient a I'adversaire, ou un point de victoire pour celui
qui est sur sa propre moitié du plateau de jeu. Un joueur
gagne s'il marque un total de cinq points de victoire. =3

Réserves Plateau/2
Chaque joueur peut placer deux unités éliminées en réserve. .
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Scénario 5 : Attaque en regle

Lennemi met en service une nouvelle technologie que vos
experts veulent examiner. Des renforts sont expédiés dans
votre région pour mener a bien la récupération.

Plateau de Jeu
Placez les plateaux de jeu de maniére a ce que leurs grands
coOtés se touchent.

Déploiement
Parmée de chaque joueur entre sur le plateau de jeu par les
cases de son plus long coté.

Objectifs

Apres la mise en place des éléments de terrain, les joueurs
placent chacun un objectif (pas sur un terrain infranchis-
sable). Si un joueur en controle un sur la moitié du plateau
de jeu de I'adversaire avec une unité (autre quun Aéronef)
ala fin d’un tour a partir du troisiéme, 4 condition qu’il

n'y ait pas d’'unités ennemies a une portée de deux cases, il
marque deux points de victoire 4 chaque tour qu’il le tient.
Un joueur marque aussi un point de victoire pour chaque
unité qu'il élimine. Les Héros comptent eux-méme pour un
point de victoire, peu importe qu’ils aient rejoint une unité,
qu’ils pilotent un véhicule, ou qu’ils soient seuls.Un joueur
gagne s'il marque un total de sept points de victoire, ou

s'il possede le plus de points de
victoire a la fin de la partie.

Réserves
Chagque joueur place toutes ses
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Dust Tactics Battlefield est le méme jeu que Dust Tactics,
mais il se joue sur une table en trois dimensions plutét que
sur un plateau quadrillé et les distances sont mesurées avec
un métre et non avec des carrés. Les mécaniques de base
des deux jeux sont identiques, méme si quelques régles ont

Jouer a Dust Tactics Battlefield

Le processus pour jouer & Dust Tuctics Battlefield est quasi-
ment identique a celui de Dusz Tuactics.

Commencer une partie

Avant de commencer, les joueurs doivent choisir un
scénario et mettre en place le terrain selon ses instructions.
Les nouveaux joueurs devraient utiliser le scénario Bataille
ouverte (voir page 65). Les joueurs choisissent ensuite leurs
armées. Les nouveaux devraient utiliser les armées propo-
sées dans les boites de démarrage. Sinon, une force de 50
points est idéale (voir page 63) pour une premiére partie.

Table de jeu

Dust Tactics Battlefield est le méme jeu que Dust Tactics joué
sur une table avec un terrain en trois dimensions. Il n'y a pas
de carrés, ce qui laisse plus de liberté. La plupart des joueurs
utilisent une table de 180 cm x 120 cm.

Mesures

Avant la partie, les joueurs doivent se mettre d’accord sur
le systéme de mesures qu'ils vont utiliser. Soit le systéme
métrique (en centimeétres) soit le systéme impérial (en
inches). Le jeu mesure les mouvements et les portées en
unités de 10 cm ou de 47, ce qui facilite l'utilisation des
deux systémes.

Les mesures prises depuis une figurines d’infanterie partent
du bord du socle. Celles prises depuis un véhicule ou un
aéronef partent de la caisse de la figurine ou d’une tourelle.
Les bras, jambes, chenilles, armes, sacs a dos ou tout autre
équipement sont ignorés lors des mesures ou lorsquon
regarde vers ou depuis une figurine.

Jouer la partie
La partie se joue durant un nombre déterminé de tours. A
chaque tour, les joueurs suivent ces étapes :

1. Lancez l'initiative pour déterminer quel joueur
commence.

L
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été adaptées pour convenir aux batailles sur terrain en trois
dimensions. Une fois que vous serez familiarisé avec Dust
Tactics, le passage vers Battlefield sera rapide. Quelques
nouveaux éléments de régle, comme la Suppression, y font
également leur apparition.

Les dés Dust

Dust Tactics utilise des dés pour déterminer si vos
troupes réussissent 4 tirer, se mettre 4 couvert et aider
un camarade blessé. Chaque dé posséde deux faces avec
un symbole d’armée [ (€ pour les Alliés, 5& pour
I'Axe, fd] pour le SSU), deux faces avec un symbole
cible [, et deux faces avec un symbole bouclier [8].

Généralement, quand vous aurez besoin de déterminer
un résultat, il vous sera demandé de lancer un certain
nombre de dés et de compter ceux qui présentent

le symbole d’armée [ Le nombre total de succes
indique le degré de réussite.

Pour réaliser des actions plus faciles, vous devrez ajouter
au total le nombre de symboles cible [ (quand vous
essayez de toucher quelque chose) ou bien les symboles
bouclier [8] (quand vous voulez vous protéger),

ce qui vous donne deux fois plus de chances de réussir.

2. Le premier joueur active une de ses unités.
3. Le deuxi¢me joueur active alors une de ses unités.

4. Les joueurs continuent a alterner l'activation de leurs
unités jusqu’a ce que toutes les unités aient été activées.

Fin de la partie
Le jeu se termine & la fin d’un tour lorsque :

- Toutes les unités, sur le plateau, d'un joueur sont
détruites,

- Lun des joueurs réalise son objectif de scénario, ou
- Le scénario atteint sa limite de nombre de tours.

A ce moment, les joueurs vérifient qui a gagné (page 63).

Dust Tactics Battlefield



Cartes d’unité

Les cartes d’unité jouent un réle fondamental dans Dust Tactics Battlefield. Cette section explique lorganisation des deux
faces d’'une carte d’unité typique et ce que signifient les différentes caractéristiques et informations.

Nom de l'unité et description
Nom de l'unité et une description, ou
encore sa désignation officielle.

Symbole du @ Alliés
Bloc

Indique a quel ' Axe
bloc appar-

tient 'unité. ° ssu

GRENADE »

@ GUNNERS

1“’ RANGER COMBAT SQUAD

= M9 BAZDOKA: GRENADE -
« UNDER-BARREL GRENADE LALNCHER:

2” le l;l I"f]II'I l/] - =

Regles spéciales
Les regles spéciales de l'unité, avec une courte explication au dos de la carte.
Certaines régles sont utilisées une ou deux fois par partie. Elles possédent une
case a cocher pour les marquer lorsquelles sont utilisées. Voir pages 96 a 105.

Symbole de type

I1 indique le type de troupes qui constitue I'unité :
q typ pes q

@ Infanterie (escouades, armes lourdes et héros).

@ Véhicules (marcheurs et tanks).

@ Aéronefs (avions et hélicopteéres).

=

T
£

[/2 15 ]2 1/2 Ls I.r_] lals lakq - = -

Description de I'arme

Le nom d’une arme ainsi que le nombre
d’exemplaires dans 'unité. Chacune
posséde une lettre de code, qui appa-

|| rait a c6té de 'arme sur la photo au dos

de la carte. Certaines armes disposent
d’une quantité limitée de munitions,
elles posseédent donc des cases a cocher

lorsqulelles ont été utilisées. Voir page 101.

Dénomination particuliére
Indique si un véhicule ou un aéronef est
Grand ou Immense, ou un héros.

Suivi des dommages
Pour les armes de soutien, héros et véhi-
cules. Une case pour chaque touche que

Voir page 57. Les autres unités d’infan-
terie sans suivi et capacité de dommages

I'unité peut encaisser avant d€tre détruite.

perdent une figurine par touche encaissée.

Valeur de Mouvement
Représente le nombre de cases sur
lesquelles 'unité peut se déplacer en
une action. Voir page 43.

2
4
2

Valeur de Marche
Nombre de cases parcourues si l'unité
fait une Marche. Voir page 43.

Valeur d’Armure

Indique la valeur de blindage de
Tunité. Voir page 46.

Tableau d’armes
Il représente les armes portées par
l'unité et leurs effets. La premiére ligne

indique les différentes valeurs d’armure
et chaque ligne d’arme indique sa
portée et son efficacité contre chaque

type de cible. Voir page 46.
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Capacité de dommages
Indique les dommages que peut encaisser une unité avant d’étre

détruite. Voir page 57.




Photo de l'unité

Utilisez-la pour identifier vos figurines et 4 quelle unité
elles appartiennent. Les armes de 'unité sont indiquées
avec des lettres de code qui correspondent aux armes

Valeur en points d’armée

Elle représente la valeur correspondant a 'unité. Lors
de la création d’une armée, vous recevrez une somme
de points d’armée a dépenser. Voir page 63.

présentes sur le recto de la carte de l'unité.

Symbole du Bloc
Indique a quel Bloc

appartient 'unité.

Regles spéciales
Bréve explication des
régles spéciales de
l'unité. Voir pages 96
a 105.

Noter les cartes

Des unités peuvent
encaisser de multiples
dommages avant détre
détruites, certaines ne
possédent qu’une quantité
limitée de munitions. La
carte posseéde des cases &
cocher pour consigner les
dégits regus, les munitions
consommées et les régles
spéciales utilisées. Les
cartes de Dust Tuctics sont
recouvertes d’'un vernis
spécial qui leur permet détre
utilisées avec un marqueur
effacable 4 sec. Vous pouvez
également glisser la carte
dans un protege-carte. 11
suffit de cocher les cases
avec un marqueur effacable
a sec, puis quand la bataille
est terminée, il vous suffit
d’essuyer les marques des
coches et vous étes préts
pour la prochaine bataille.

Nom et description
de l'unité

Nom de I'unité et une
courte description ou
désignation officielle.

GUNNERS

RANGER COMBAT SQUAD

GREMADE: Tarmet Infantry pet no Cover Save from this
wergaion [t still hase an Infaning San)

Code de l'unité
Unique a l'unité. A
utiliser pour acheter les
figurines, ou lorsque
vous les recherchez

sur Internet.

Valeurs d’armures

Les diftérents types d’armures sont les suivantes :

Infanterie

1: Soldats sans armure dont la seule protection est un casque.
2: Soldats qui portent une armure légere.

3 : Soldats en armure lourde.

4 : Soldats qui portent une armure trés lourde.

Véhicules
1: dépourvus de blindage, tels que des jeeps ou des camions militaires.
2: 4 Iépreuve des balles, mais rien de plus.
3 : chars et marcheurs légers, qui sont rapides et agiles.
4 : dotés d’un blindage moyen, comme les tanks des années 1940.
5 : chars et marcheurs lourds.
6 : chars et marcheurs trés lourds.
7 : forteresses mobiles qui bénéficient de 'armure la plus lourde.
Aéronefs
1 : soldat volants, hélicoptéres et avions lents.

2 : d’attaque au sol.

3 :lourdement blindés.
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Jet d'initiative
Au début de chaque tour, chaque camp lance trois dés.
Celui qui obtient le plus de [tg gagne I'initiative et choisit
quel joueur commence. S’il y a égalité, celui qui a obtenu
le plus de [ gagne I'initiative. S'il y a encore égalité, les
joueurs relancent tous leurs dés.

Activation

Le joueur qui a été sélectionné pour commencer doit
choisir d’activer une de ses unités (ou de passer §il le peut).
Une unité activée posséde deux actions. Une fois qu'elle a
effectué ses actions, elle ne peut en effectuer d’autre avant
le prochain tour. Aprés que le premier joueur ait activé sa
premiére unité, le second joueur active une de ses unités.
Tournez sa carte ou placez un jeton dessus pour indiquer
que lelle a été activée. Les joueurs alternent l'activation de
leurs unités jusqu'a ce que toutes les unités aient été acti-
vées. Si un joueur a activé toutes ses unités et que l'autre en
a encore 2 activer, l'autre joueur continue d’activer ses unités
jusqu'a ce quelles aient toutes été activées. Une fois que
toutes les unités ont été activées, le tour est terminé. Les
joueurs replacent leurs cartes dans leur position initiale et
un nouveau tour commence par un autre jet d’initiative.

Passer

Si un joueur posséde moins d’unités (en comptant a part
les héros qui ont rejoint une unité) qui nont pas encore été
activées que son adversaire, il peut choisir de passer plutot
que d’activer une unité.

Activer une unité

Une unité activée exécute deux actions. Lorsqu’une unité
est activée, le joueur doit déclarer toutes les actions prévues
pour cette unité, en incluant les actions spéciales, les
compétences et les armes spéciales qu’il souhaite utiliser,
avant d’effectuer les actions.

Les actions qu'une unité peut effectuer sont les suivantes :
* Rien (page 43)

*  Mouvement (page 43)

*  Marche (utilise deux Actions) (page 43)

* Attaque (page 46)

* Attaque soutenue (utilise deux Actions) (page 51)

*  Spécial (pages 94 a4 105)

Une unité peut effectuer n'importe quelle combinaison
d’actions, sauf celle de deux actions Mouvement ou celle de
deux actions Attaque. Une unité doit effectuer une action
Marche au lieu de deux actions Mouvement, ou une action
Attaque soutenue au lieu de deux actions Attaque.

Pas plus de trois actions

Certaines actions spéciales et compétences (voir pages
94 2 105) permettent aux unités de faire trois actions au
lieu de deux. Ces effets ne sont pas cumulatifs, ainsi, une
unité ne peut jamais effectuer plus de trois actions lors
d’une activation.

Activations ok TR A
Le joueur de I’Axe a les Ghosts e = 158

et un Ludwig. Le joueur $ s WLESIGHOSTS
allié a les Bot Hunters, les
Grim Reapers et un Pounder.
Le joueur alli¢ remporte

Uinitiative et oblige le joueur
de [’Axe a commencer.

K. joueur de I’Axe active
les Ghosts, les déplace derriere
les arbres et attaque les Bot
Hunters.

E Le joueur allié active alors
les Grim Reapers et effectue
une Attague soutenue contre

les Ghosts.
3] Le joueur de I’Axe

ne souhbaite pas activer le
Ludwig a cet instant. Il ne

lui reste qu'une seule unité ;
LUDWIG,

a activer, alors que le joueur S MOUVEMENT: RJATTAQUE
allié¢ en a deux, il peut donc o)

passer et choisit de le faire.

Le joueur alli¢ soubaiterait attendre que le Ludwig soit
activé, mais il lui reste plus d’unités a activer que le joueur de
[’Axe, il ne peut donc pas passer. Il déplace les Bot Hunters dans
les arbres, préts pour le prochain tour.

S MOUVEMENT&'ATTAQUE

- POUNDERES
MOUVEMENT&:
ATTAQUELS

BOT/HUNTERS
MOUVEMENT/&RIEN,

ot

A: Joueur de I’Axe doit maintenant activer le Ludwig. I/
peut soit sortir et tirer sur les Bot Hunters, et se donner comme
cible au Pounder, ou effectuer des actions Rien et rester en
securité. 1l choisit de se déplacer et de tirer sur les Bot Hunters.

E Le joueur alli¢ active le Pounder, le déplace et attaque le
Ludwig, ce qui met fin au tour.




Lunité activée peut choisir de dépenser son action pour ne

Actions Mouvement et Marche

La valeur de Mouvement d’une unité indique la distance .
qulelle peut parcourir lors de chaque action Mouvement Distance de Mouvement
(voir tableau ci-contre). Les figurines ne sont pas obligées Les valeurs de Mouvement et de Marche d’une unité
de se déplacer au maximum de leur distance. donnent la distance 4 laquelle elle peut se déplacer.
o ) " ) Chaque point dans ces valeurs permet de bouger de 10
Lorientation de la figurine ne compte pas pour le dépla- o et A 2
= 3 cm ou de 4” (suivant le systéme de mesure utilisé). Le
cement, un véhicule ou un aéronef peut donc avancer de . . ;
=3 M N , tableau suivant convertit ces valeurs en distances.
face, de c6té, en arriére et sorienter dans n'importe quelle
direction a la fin de son mouvement, tant que cette rotation N .
naugmente pas la distance parcourue. Valeur Centimetres Inchs
Mouvement parcourus  parcourus
Action Marche 1 10cm A
Une unité qui effectue une action Marche se déplace de sa 2 20 cm 8"
valeur de Marche et non pas de sa valeur Mouvement (voir y
tableau ci-contre). 3 30cm 12
- - e 4 40 cm 16"
Les aéronefs doivent se déplacer
Les aéronefs doivent effectuer une action Mouvement b 50cm 20
ou Marche comme premiére action a chaque activa- 6 60 cm 24"
tion, & moins de posséder la compétence Hélicoptere. 7 70 28"
De fait, la plupart des aéronefs ne peuvent pas choisir de cm
faire une Attaque soutenue. Ce déplacement obligatoire 8 80cm 32"
peut les ramener 4 la place qu'ils occupaient au début de 12 120 cm 48"
leur activation.
24 240 cm 96"

Actions Mouvement et Marche
Le Ludwig a Mouvement 2 et Marche 4. Cela signifie qu’il peut
faire un Mouvement maximum de 20 cm (ou 8”) et une deuxiéme
action. Ou faire une Marche de 40 cm (ou 16).

Sk

.‘ﬁ"’, POUNDER

Dans le cas présent, le Ludwig décide de faire un Mouvement, suivi

par une Attaque sur le Pounder caché dans les bois. 1 -

ey
i N SRS T
llLUQWlCi' h""q.-___—.u—"'-r parcourue.
4

%
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Jet d’initiative ¢ Action Rien « Action Mouvement « Action Marche

1l peut sorienter
dans w'importe quelle
direction a la fin de
son Mouvement, si
cela n'augmente pas
la distance maximale
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Linfanterie reste groupée

Les membres d’une unité d’infanterie doivent terminer ce que chaque figurine tienne au moins partiellement sous
leurs déplacement 2 15 cm maximum les uns des autres. En  un gabarit dexplosion (vous en trouverez un a imprimer a la
d’autres termes, toute I'unité doit étre placée de maniere a fin de ce livre).

Infanterie groupée
Unité d’infanterie, les Ghosts doivent terminer leur dépla-
cement a 15 cm les uns des autres. Ils peuvent cependant

prendre d’importe quelle formation dans cette limitation.

- 33 : . % ) =

]
\ Les Ghosts commencent leur mouvement en
1 formation dispersée pour le terminer en ligne de
| combat, a couvert derriére les piéges antichars.

Se déplacer a travers d’autres unités
Une figurine ne peut pas terminer son déplacement avec ennemis mais peuvent se déplacer sous un aéronef ennemi.
son socle recouvrant celui d’'une autre unité, méme partiel-
lement. De méme, elle ne peut pas terminer son déplace-
ment sur une autre figurine.

Un véhicule ne peut pas traverser un véhicule ami, mais en
dehors de cette régle n'importe quelle figurine peut traverser
une figurine amie.

Les figurines d’infanterie ou de véhicules ne peuvent pas

passer a travers les figurines d’infanterie ou de véhicules

Pas de déplacement a travers
les unités ennemies

Le Hotdog ne peut pas traverser des
ennemis, il ne peut pas remonter la rue.

Se déplacer a travers des unités amies
Le Hotdog peut traverser librement l'infanterie amie il

peut donc traverser les Gunners le long de la rue, tant que
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Se déplacer a travers les éléments de terrain

. ,ﬁ, POUNDER }

Le Pounder a une valeur de Mouvement 3. Le joueur alli¢ veut lui faire traverser la forét pour attaquer le tank lourd

Véhicule chenillé a travers un élément de terrain

aurait pu se déplacer dans les bois sans encombre.

Traverser les éléments de terrain

Lorsquelle entre, traverse, ou sort d’'un élément de terrain,
une figurine ne peut se déplacer au maximum qu’a valeur

de Mouvement 2 ou Marche 4. Ces éléments peuvent étre
des arbres, haies, ravins, riviéres, marécages, tas de caisses,
décombres et I'intérieur des batiments. Si une figurine a
déja excédé ces valeurs lorsqulelle atteint élément de terrain,
elle doit stopper son déplacement et attendre sa prochaine
activation avant de continuer.

Véhicule chenillé

Un véhicule chenillé (Tracked) lance un dé lorsqu’il entre,
traverse ou sort d’un élément de terrain. Sur un résultat
ou [8, le véhicule est libre de terminer son déplacement.
Sur un résultat @, le véhicule senlise et ne peut plus bouger
jusqu'a la fin de son activation.

Véhicules semi-chenillés et a roues

Un véhicule semi-chenillé (Half-tracked) ou a roues
(Wheeled) lance un dé lorsqu’il entre, traverse ou sort d’'un
élément de terrain. Sur un [£3, le véhicule peut terminer son
déplacement. Sur un résultat @ ou [8], le véhicule senlise
et ne peut plus bouger jusqu’a la fin de son activation.

Zones de terrain

Les foréts et autres éléments similaires sont représentés par
les Zones de terrain, ayant un socle unique qui représente
la zone couverte par le terrain, avec quelques arbres répartis
dessus. Les joueurs peuvent déplacer ces arbres ou éléments
sur le socle pour permettre a leurs figurines de traverser la
Zone et ainsi de passer la forét.

; Apreés avoir essayé de détruire le Pounder avec une action Attaque, le
Karl Marx fait une action Mouvement pour reculer hors de vue dans les
bois. Véhicule chenillé (Tracked) il doit lancer un dé pour se déplacer dans
B un terrain. Il obtient un @ et reste coincé sur une souche d arbre, ce qui
[ /oblige a arréter son déplacement. Si le résultat avait été pS] ou =l i

Karl Marx. Comme une figurine est limitée a valeur de Mouvement 2 pour traverser un terrain, le marcheur ne peut pas
atteindre l'autre coté de la forét a moins de faire une Marche. Le joueur décide de faire une Marche pour se placer au bord
de la forét et s’arréter a couvert avant d'engager le Karl Marx au tour suivant.

KARL MARX §
i

Terrain infranchissable

Certain terrains tels que les murs des batiments, falaises ou
eaux profondes sont infranchissables. Les unités ne peuvent
pas les traverser.

Obstacles antichars

Les obstacles antichars sont particuliers : ils sont infran-
chissables pour les véhicules mais pas pour I'infanterie, qui
est ralentie comme pour un terrain normal.

Murs et batiments

Les unités ne peuvent pas traverser les murs d’'un batiment,
mais peuvent passer par les ouvertures assez larges pour
quelles passent. Uinfanterie peut passer par les fenétres
mais pas les véhicules.

Déplacement vertical

Les unités d’infanterie peuvent monter et descendre les
étages dans un batiment. Mesurez simplement la distance
verticale parcourue et ajoutez la a la distance horizontale.

Aéronefs au-dessus des terrains

Les aéronefs volent au-dessus du champ de bataille, ils
peuvent donc survoler les terrains et batiments. Ils peuvent
terminer leurs déplacements n’importe ou dans leur zone de
mouvement, tant que leur socle peut tenir suffisamment plat
sur le champ de bataille.

Les aéronefs ne peuvent jamais rentrer dans un terrain ou
un batiment et sont placés au-dessus plutdt qu’a lintérieur.
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Pour effectuer une attaque, suivez ces
étapes dans l'ordre :

1 — Vérifier le champ de tir (page 46)
2 — Vérifier la portée (page 47)

3 — Vérifier la ligne de vue (page 48)
4 — Déclarer les cibles (page 50)

5 — Jets de toucher (page 51)

6 — Jets de sauvegarde (page 54)

7 — Subir les dommages (page 56)

Vérifier le champ de tir
Le Pounder a une tourelle, il
peut donc tirer avec son 17
pdr dans toutes les directions.
Méme tourné dans le mauvais
sens, il peut faire une Attaque
soutenue contre le Ludwig
avec cette arme. Le Ludwig
ne peut attaquer que dans

son arc avant avec ses canons
8.8cm (mais il peut attaquer
dans toutes les directions avec
sa MG 44).

Comme le Pounder est en
dehors de son Champ de Tir, le
Ludwig doit faire une action
Mouvement avant de pouvoir
effectuer une action Attaque.

Portée
Elle représente la portée maximale
jusquou cette arme peut faire feu.

Actions Attaque et Attaque soutenue

1) Vérifier le champ de tir

La plupart des soldats et héros peuvent attaquer dans n'importe quelle
direction. Les Support Weapon (arme de soutien) notées « Front » ne
peuvent attaquer que dans I'arc de 45° dans la direction ot elles font face.

Les armes des véhicules et aéronefs peuvent avoir quatre champs de tir :

* Les armes en tourelle (Turret) peuvent tirer dans toutes les directions.

* Les armes frontales (Front) attaquent dans un arc de 45° dans la
direction dans laquelle le véhicule fait face.

* Les armes de co6té (Side) tirent sur les 180° du c6té du véhicule (mais
pas sur les cases juste devant ou derriére lui).

* Les armes arriéres (Rear) attaquent dans un arc de 45° opposé a la
direction dans laquelle le véhicule fait face.

Noubliez pas que les unités peuvent terminer leur mouvement face a

r’importe quelle direction. Quand vous déplacez des unités qui possedent

un champ de tir limité, dirigez-les vers leur cible. Si elles ne sont pas

orientées vers la cible lorsquelles souhaitent faire feu, elles devront

d’abord effectuer une action Mouvement pour changer de direction.

| Le Lud'wzgpeut tirer dans la zone en i
blanc avec ses canons de 8.8 cm. ;

Tableau d’armes

Chaque arme posséde une ligne dans le tableau d’armes qui décrit ses

performances et son efficacité.

Champ de tir

Le champ de tir décrit

larc de tir dans lequel

'unité peut utiliser

cette arme.

* Tourelle (Turret) :
360° (tout autour).

* Front : 45° devant.
» Coté (Side) : 180°

Dés de combat et dommages
Indique les dés a lancer pour toucher les
différents types d’unités (nombre avant
la barre oblique), ainsi que la quantité
de dommage qu’inflige chaque touche
(nombre apres la barre oblique).

Nombre de dés sur un coté du

Le Pounder a une Armure véhicule 4. On véhicule.

peut voir sur le tableau que contre cette * Arriére (Rear) : 45°
cible, le Ludwig a 2 dés pour toucher, et vers l'arriére.

que chaque touche non sauvée fera 4 points

de dommages.




2) Vérifier la portée Portée d’attaque
Une arme ne peut attaquer une cible que si cette derniére Chagque point de portée donne 4 une arme 10 cm ou de

esé lﬁ %c,)rtée. Regarélei Ia;iplc])rt(é;: RO " arme;ur = ! 4” de portée (suivant le systeme de mesure utilisé). Le
tab e L S e e & Sornparez 4 aveelid tableau suivant convertit ces valeurs en portées.

portée d’attaque sur le tableau ci-contre pour savoir jusquol
une arme peut tirer. La portée est mesurée depuis toute
figurine qui attaque vers la figurine la plus proche de I'unité
visée. Ce qui signifie que dans une méme unité certaines
figurines seront a portée et d’autres non. Elles devront 2
attaquer une autre cible, ou pas du tout. Les distances pour 3
I'infanterie sont prises de bord de socle a bord de socle. Les
distances pour les véhicules et aéronefs sont faites depuis la 4 40 cm 16"
6
8

Portée Centimeétres Inchs
1 10 cm 4"

20 cm 8"
30cm 12"

caisse, la coque ou une tourelle. 60 cm 24"

Portée minimale (#-#) 80 cm 39"

Une arme d’artillerie tire en arc de cercle pour anéantir

sa cible dans une grosse explosion plutét que de tenter un 10 100 cm 40

tir direct. Elle ne peut pas tirer trop prés sous peine de se 12 120 cm 48"
toucher accidentellement. Ces armes voient leur portée 14 140 cm 56"
notée par une portée minimale et une portée maximale, .
séparées par un tiret. 16 160 cm 64

Combat rapproché (C) 18 180 cm 774
Les armes de combat rapproché (ou corps-a-corps) ne 20 200 cm 80"
peuvent étre utilisées que contre des cibles trés proches et ”
sont définies comme ayant une portée C. Les autres types = el G &

d’armes sont désignés comme armes a distance. Les régles 24 240 cm 96"

pour les armes de combat rapproche sont page 59.

Vériﬁer la portée entre I'infanterie
Le Fakyeli attaque les Zombies avec son KS-18 shotgun. Sa portée de 2 permet de toucher
8 (les cibles jusqu'a 20 cm (ou 8”). Mesurant depuis le socle du Fakyeli vers les socles des

i Zombzes, trois sont a portée, le Fakyeli peut donc attaquer 'unité de Zombies.

Actions Attaque

PORTEE 2 z

ll i r u b -
E zomBuss 4 3

_..',._

§ Vérifier la portée entre véhicules
Le Hermann tire sur le Babushka avec son laser. La portée est mesurée depuis le point le plus proche de la caisse
(ignorant le canon qui dépasse) vers le point le plus proche de la caisse du Babushka (ignorant également ses canons).

marcheur et le point le plus proche du socle du soldat. " . & 4 i BABUSHKA
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Vérifier la ligne de vue 1 Le Pounder peut cibler les Ghosts
Le Pounder ne peut pas car il peut tracer une ligne inin-
cibler le Ludwig car le | §| terrompue vers la téte ou le corps
d au moins une figurine.

LUDWIG

batiment cache sa coque,
laissant seulement ses

canons visibles. * ’i |

_-.."-'- -
- FLAKBOYS
G - '-ﬂ-'-'-: : F

i

Le Pounder peut cibler les Flak
Boys parce qu’il peut tracer une
ligne ininterrompue entre sa i
tourelle et les figurines de l'unité.

3) Vérifier la |igne de vue une unité, et d’autres non et devront attaquer une autre
Une arme doit avoir une ligne de vue vers la cible quelle unité ou pas du tout.

veut attaquer. Pour Iétablir, un joueur doit tracer une ligne  g; je peux te voir, tu peux me voir

imaginaire & partir de n’importe quel point du corps, téte,
caisse, tourelle, vers n'importe quel point du corps, téte,
caisse ou tourelle de la figurine ciblée.

Quelle que soit la situation, si une figurine ennemie a une
ligne de vue vers une figurine amie, cette figurine amie a
également une ligne de vie vers la figurine ennemie. En
La meilleure maniére pour le faire est de se mettre au d’autres termes, une figurine a toujours une ligne de vue
niveau de la figurine et de voir ce quelle peut voir. Si toutes ~ vers un ennemi qui l'attaque.

les lignes imaginaires, depuis la figurine qui attaque vers
celle ciblée, passent ou touchent un terrain, véhicule ou
aéronef, alors la ligne de vue est bloquée. Cela signifie que
certaines figurines dans une unité ont une ligne de vue vers

[N - e T CT—
Ligne de vue a travers les unités

l Les Flak Boys peuvent tirer sur Koshka car ils

ont une ligne de vue vers sa téte et ses épaules

au-dessus du Viadimir Lenin. Ils nont pas de

ligne de vue vers le marcheur Nadya car ils ne

peuvent pas voir sa caisse avec le tank devant.

Ligne de vue a travers les unités
Une figurine d’infanterie ne bloque pas la ligne de vue, mais
un véhicule ou un aéronef bloque la ligne de vue.

° VLADIMIR LENIN

RED THUNDER |
—h

J | Méme si les Red Thunder sont entre les Flak Boys et Kos/aka, ils ne bloquent pas {
la lzgne et se jettent a terre pour se mettre a l'abri.

FLAK BOYS
.
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Ligne de vue et forét
Le Luther a une ligne de

wvue vers les Red Thunder

dans les bois car ils sont a
moins de 10 cm de la lisiére
la plus proche. 1l peut
également voir les Steel
Death derriére la ligne
d’arbres parce qu’ils sont a
moins de 10 cm a travers
les arbres.

Le Ludwig ne peut pas
(N voir le Nadya ou le Melor
parce qu’ils sont trop loin

| derriére ln ligne d’arbres et
la lisiére des bois.
- o etk I

Ligne de vue a travers les bois Ligne de vue a travers la fumée
Les bois et autres arbres sont des zones de terrain. La ligne  La fumée et les fumigénes sont des Zones de terrain.

de vue entre une unité a l'extérieur d’un bois et une unité La ligne de vue entre une unité a lextérieur de la zone
a l'intérieur ou de l'autre coté est bloquée a moins qu’une de fumée et une unité a l'intérieur ou de 'autre coté est
ou les deux unités soient a porté 1 (10 cm) de la lisiére que ~ bloquée & moins qu'une ou les deux unités ne soient a
coupe la ligne de vue. La ligne de vue a l'intérieur d’une portée 1 (10 cm) de la lisiere que coupe la ligne de vue.
grande forét est bloquée apres la portée 3 (30 cm). Ligne de vue vers un aéronef

Ligne de vue a travers les batiments Les aéronefs volent bas pour éviter les nouvelles armes
Les batiments sont également des Zones de terrain. La antiaériennes, utilisant leur moteurs directionnels pour
ligne de vue entre une unité a lextérieur et une unité a 'in-  profiter du terrain. Les aéronefs sont traités de la méme

térieur ou de l'autre coté est bloquée a moins qu'une ou les  maniére que les véhicules, excepté le fait qu’ils sont

deux unités ne soient a portée 1 (10 cm) du mur que coupe  au-dessus du champ de batailles sur leurs socles de volants.
la ligne de vue. La ligne de vue a 'intérieur d’un grand

batiment est bloquée aprés la portée 3 (30 cm).

Actions Attaque
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Ligne de vue et batiments
Les Steel Death peuvent voir les Flak Boys a

travers les fenétres du bitiment (mais un est

caché car sa téte et son corps sont cachés). Ils ne
peuvent pas voir les Ghosts a l'arriére du bati-
ment car ils sont a plus de 10 cm du mur le plus

proche par lequel pas

se la ligne de vue.

i
| FLAK BOYS

r:'. .'1 wf .'-l'_;l-__
Les Steel Fist peuvent voir les Ghosts et les Flak
' Boys car ils sont a moins de 10 cm du béitiment.




4) Déclarer les cibles Unités avec plusieurs armes

Aprés avoir vérifié la portée et la ligne de vue, un joueur Un joueur peut choisir une cible diftérente pour chaque
doit déclarer la cible de chacune de ses armes, et déclarer arme que 'unité utilise. Un véhicule doté de plusieurs

les compétences utilisées. Une unité peut choisir de ne pas ~ armes, une escouade composée de plusieurs soldats, peuvent
utiliser certaines armes ou compétences. attaquer différentes cibles, ou combiner toutes leurs armes

contre une cible unique, ou faire une combinaison entre
séparations et regroupements comme le souhaite le joueur.

Toutes les attaques sont considérées comme simultanées. Si
une cible est détruite avec la premiére arme, les autres armes
sont tout de méme utilisées dans I'attaque. Si une arme

a munitions limitées (tel un Panzerfaust) est utilisée, ces
munitions sont perdues, méme si I'unité cible est détruite
avant.

Les joueurs doivent considérer quelles cibles attaquer avec
quelles armes, pour ne pas gaspiller de précieuses ressources.

Soldats avec plusieurs armes

Chaque soldat encore en vie dans une unité d’infanterie ne
peut utiliser qu'une arme a distance et une arme de combat
rapproché (page 59) pour chaque Action Attaque. S’il a
plusieurs armes & distance a disposition, il doit choisir celle
utilisée a chaque Action Attaque.

Les armes de soutien (plusieurs figurines sur le méme socle,
Support Weapon) ont un soldat par point de dommage
restant. Deux hommes sont nécessaires pour tirer avec
l'arme de soutien. Seul le troisiéme ou le quatrieme soldat h
de l'unité peut faire feu avec d’autres armes si I'arme de i PrEIT ;
soutien est utilisée. Chaque fois qu'un joueur attaque
avec une arme de soutien, il choisit quelles sont les armes i e .

utilisées par les membres de I'unité. Le joueur peut choisir Unités avec plusieurs armes

différentes combinaisons d’armes a chaque attaque. 8| Chague soldat ne peut faire feu qu'avec une arme quand

. i I . - il attaque, ainsi deux Ghosts choisissent de faire feu avec
Les héros, par définition héroiques, peuvent utiliser toutes i el

A o leurs armes antichars Panzerfaust sur le Pounder, tandis
leurs armes en méme temps. /

fi que le reste de l'escouade ouvre le feu avec leurs fusils d’as-
Equipage d’un véhicule (Vehicle Crew) 8 saut StG 47 et la mitrailleuse MG 48 sur Bazooka Joe. Ce
Lorsqu’ils sont & portée, les équipages des véhicules peuvent [ dernier survit et est activé, il contre-attaque les Ghosts.
utiliser leurs propres armes plutot que celles du véhicule. W Comme cest un héros, il peut utiliser son lance-grenades

M7 et son pistolet .45 ACP en méme temps. Lorsque le

Quand un véhicule doté d’'un équipage attaque, il peut ) :
8 Pounder (qui a également survécu) est activé plus tard

choisir de le faire avec les armes du véhicule ou avec les
armes de Iéquipage. S’il choisit d’attaquer avec les armes de
Iéquipage, il peut ouvrir le feu avec une arme pour chaque
point de capacité de dommage qu'il reste au véhicule.

dans le tour, il tire avec toutes ses mitrailleuses sur les
Ghosts, pendant qu’il ouvre le feu avec son canon 17 pdr
sur le Ludwig.
e
ES CURSED
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Equipage d’un véhicule
Le Red Fury peut soit utiliser son canon de 100mm BS-38 soit les trois pistolets mitrailleurs PPSh-48 de I équipage. Plutot
que de tirer un gabarit d explosion avec son canon principal, le joueur préfeére mitrailler les mort-vivants. Comme le véhi-



Jet pour toucher l'infanterie

Les Ghosts tirent sur les Red Thunder, une escouade avec
une Armure infanterie 2. En consultant la ligne de la
mitrailleuse MG 48 des Ghosts dans le tableau d’armes, on
voit quelle possede une valeur de 8/1 contre une Infanterie
2. Cela signifie qu’ils obtiendront huit dés pour la mitrail-
leuse. 1ls disposent également de quatre fusils d’assaut StG
47 d’une valeur de 3/1 contre une Infanterie 2, ce qui leur
donne douze dés en plus, pour un total de vingt.

,.;. I — :."7 ;
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5) Jet pour toucher

Consultez le nombre de dés 4 lancer pour chaque arme Action Attaque soutenue

sur le tableau d’armes de la carte de 'unité. Pour ce faire, Une unité qui effectue une action Attaque soutenue peut
croisez la ligne de I'arme avec la valeur Armure de la cible. relancer tous les dés qui nont pas réussi a toucher.

Le nombre qui précede la barre oblique est le nombre de Normalement, cela signifie relancer les résultats El] et E

dés a lancer. Lancez le nombre de dés indiqué, comptez une
touche pour chaque g obtenus.

Jet pour toucher un véhicule
Les Ghosts tirent sur le Matrioshka, un vébicule avec Armure 5. La MG
48 et les StG 47 ont un tiret sur la colonne Armure vébicule 5, signifiant
qu’ils ne peuvent pas l'endommager. Leur seule option est d’utiliser leurs
armes antichars Panzerfaust, qui sont notées 1/4. Sils décident d’utiliser
leurs trois précieux Panzerfausts, ils lanceront trois dés.

\
e

‘ Attaque soutenue
Plus tard, le Ludwig est activé et fait une Attaque soutenue. Ses canons 8.8 cm lancent deux dés contre I’Armure vébicule 5 g

du Matrioshka. Il fouche avec l'obtention d’un B, et rate avec un €3 Comme il fait une Attaque soutenue, il peut relancer
le dé qui a raté. La relance donne un B4 (une autre touche), ce qualt que le Ludwig obtient un total de deux touches.

— e ——— o —— —— ]
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Armes a gabarit

Certaines armes explosent en un énorme souffle ou Les figurines qui ne sont pas en ligne de vue du centre du
propagent un combustible qui brile dans une zone. Ces gabarit ne sont peuvent étre touchées et ne comptent pas
armes ont un W avant la barre oblique. comme étant sous le gabarit. Si des figurines d’unités diffé-

rentes sont sous le gabarit, lancez les dés séparément pour
chaque unité, en faisant le compte du nombre de touches
sur chaque unité.

Lorsque vous attaquez avec une arme a gabarit, placez le
centre du gabarit d’explosion (vous en trouverez un a photo-
copier 4 la fin de ce livre) sur n'importe quel point a portée,
dans le champ de tir et la ligne de vue de l'unité. Si les figurines sont sur différents niveaux d’un batiment, le
joueur qui attaque décide 4 quel niveau le gabarit touche. Si
le centre du gabarit est a l'extérieur, seules les figurines au
niveau du sol sont touchées.

Plutot que de lancer un nombre défini de dés, les armes
a gabarit lancent un dé par figurine, incluant les figurines
amies, qui a son socle (pour l'infanterie) ou corps, sa caisse

ou tourelle (pour un véhicule ou un aéronef) au moins Si le tableau d’arme donne un ¥ pour linfanterie et un

partiellement sous le gabarit. Si 'arme posséde plusieurs nombre pour les véhicules, le joueur qui attaque décide

W, lancez un dé pour chaque ¥ pour chaque figurine. Les lequel il va utiliser. Il peut soit attaquer 'infanterie en

armes de soutien ont plusieurs figurines sur le méme socle,  utilisant le gabarit d’explosion, soit tirer une munition

lancez un dé pour chacune sur le socle. perce blindage contre le véhicule (laissant I'infanterie hors
de danger. = o

T =
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Armes a gabarit

r:'__:_: Le Hans tire ses Panzerwerfer sur les Grim Reapers. Le joueur de I’Axe place le centre du
gabarit d'explosion dans la portée 6 (60 cm) de l'arme et en ligne de vue du Hans. Comme les
trois Grim Reapers sont sous le gabarit, le joueur lance trois dés contre eux.

V2" Le gabarit dexplosion recouvre également deux Gunners, le joueur de I’Axe lance donc égale-
| ment deux dés contre eux.

{89 L£s GunnEers

Types de cibles différentes
8i le Hans avait placé le gabarit sur les Gunners, il aurait pu toucher le Steel Rain. Mais
comme les deux Panzerwerfer ont une valeur de 3 /¢ contre une Armure vébicule 4, plutot
quun W, lexplosion ne l'aurait pas endommage.

| Sile Hans voulait attaquer le Steel Rain, il devrait le prendre pour cible directement et alors
ne bénéficierait pas du gabarit contre les Gunners.
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": o Ey ESCURSED LT "R S Le gabarit de flamme touche ou

ST recouvre deux Faceless Death et
Armes lance-flamme
Le Hotdog tire son Napalm Thrower sur les Faceless Death. |
Le joueur allié place le gabarit de flammes portée 2 de

trois Cursed, donc le joueur allié
A lance deux dés contre les Faceless
Death et trois de plus contre

les Cursed.

maniére a ce qu’il touche la caisse du Hotdog et passe a
travers les Faceless Death.

R e e e

HOTHING e
Armes lance-flammes - iV VI5E DIV ENERT
Un lance-flamme tire un jet enflammé, meurtrier contre TR, d L i - B
sa cible mais aussi contre tout ce qui se trouve en chemin. h v i - 4
Un lance-flamme (noté Flame dans les régles spéciales de :
la carte d’unité) est une arme a gabarit qui utilise différents  champ de tir. A la différence d’un gabarit normal, seules les
gabarits de flammes. Il y en a deux, un pour les portées 1 et figurines en ligne de vue de celle qui attaque peuvent étre
lautre pour les portées 2 et 3. touchées et comptent comme étant sous le gabarit. Celles
qui ne sont pas en ligne de vue ne peuvent étre touchées.

Lorsque vous attaquez avec un lance-flammes, placez le
q q P
gabarit pour qu'il touche le socle de la figurine d’infanterie ~ Comme les autres armes a gabarit, les lance-flammes

qui attaque, ou la caisse ou la tourelle d’un véhicule qui lancent un dé pour chaque figurine sous le gabarit. Mais,
attaque (ou au bout de I'arme lance-flamme pour celles qui  a I'inverse des autre armes a gabarit, un lance-flammes ne
ont portée 3), de maniére a ce que le gabarit pointe versle  peut pas toucher les figurines hors de la ligne de vue de celle
centre de la figurine et qu'il soit intégralement dans son qui attaque, donc ne lancez pas de dés pour ces figurines.

L, TEETETL = F ]

Les lance-flammes ne tirent pas autour des coins R e N ‘@F "?’;:‘?AL’;L

Le Fireball attaque les Steel Tornado avec son Heavy i . - - -*::-."-"I'-j' 13 g -' X
Napalm Thrower. Comme le troisieme soldat est derriére le a £ %
batiment, donc hors ligne de vue, le Fireball ne peut pas le

& roucher. Ce qui laisse deux cibles sous le gabarit. Le Heavy
Napalm Thrower fait Wk /4 contre Armure infanterie 4,

Y donc le joueur allié lance quatre dés pour toucher (deux pour

chaque soldat qu’il peut toucher).

L] #
1 GAB%RIT LAMMES

LES GUNNERS [&
Les lance-flammes touchent aussi les unités amies

Malheureusement les Gunners sont entre le Fireball et les Steel

doit donc attaquer cette figurine, lancant deux dés car I'arme est

3 T ‘
_! - RMEAREN h#;ﬁ' i ﬁ notée lvlt/N contre les unités Armure infantez’ie Zs : o4
e g e ek PR i -. S Gy
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} Tornado, donc le gabarit en recouvre un également. Le joueur allié [
|

Actions Attaque - Lance-flammes
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Sauvegardes de couvert

Le Wildfire a touché les Panzers quatre fois avec sa quad .50 cal. Deux des soldats ont

leurs corps au moins partiellement cachés par le batiment, donc sont a couvert. Comme ils @ WILDFIRE
représentent au moins la moitié de I'unité, tous ses membres sont considérés a couvert. ‘

Le joueur Axe lance quatre dés (un par touche),
annulant une touche par B4 ou |Q obtenu. Le
résultat est B B O €3, trois touches sont annu
lées, les Panzers nencaissent quune touche.

6) Jets de sauvegarde Si la cible est une unité d’infanterie 4 couvert, le joueur
Une sauvegarde de couvert représente la possibilité que des  ciblé lance un dé pour chaque touche regue. Chaque [&2g ou
éléments de terrain absorbent les tirs de I'attaquant. [®] annule une touche.

Sauvegardes de couvert Si la cible est un véhicule & couvert, le joueur ciblé lance
Une figurine est 4 couvert si celle qui I'attaque ne peut un dé pour chaque touche reque. Chaque [i&d annule une

tracer de ligne depuis au moins un point de son corps, téte, ~ touche.
caisse ou tourelle, vers tous les points du corps, téte, caisse
ou tourelle de la cible sans passer par un terrain ou de le
fumée. S’il n'y pas de ligne de vue vers une figurine, elle est
a couvert. Si au moins la moitié¢ des membres d’une méme
unité sont a couvert d’une figurine qui les attaque, toute
I'unité est & couvert face a cet attaquant.

Une unité peut étre a couvert de certaines figurines dans
'unité adverse, mais pas toutes. Dans ce cas, le joueur qui
attaque doit lancer les dés séparément contre les figurines
qui bénéficieront du couvert et celles qui ne I'auront pas.

Sauvegarde de couvert partiel d’'une unité
Deux des Panzers survivent et tirent sur le Wildfire. Un des
sur«)iwmts a une ligne de vue de’gage’e vers le Wildﬁre, mais le

Le joueurAxe dozt separer les dex des deux tireurs, Le joueur allié lance deux dés (un pour chaque touche du
obtenant deux touches avec chacun. Comme le Wildfire soldat de gauc/)e). Comme cest un vébicule, il annule les
nest pas a couvert du soldat a droite, toutes ses touches touches grice au couvert sur un B dvec un résultar de
comptent. Il bénéficie d’un couvert contre les tirs du soldat et E, le couvert annule une touche, ce qui en laisse trois

de gauche. qui passent sur le Wilt{ﬁre
ol i el W e LMY Lo T e e




Sauvegarde de couvert

Ce Flamm-Luther nest pas a
couvert car son corps entier est
visible, méme si ses bras et jambes
sont partiellement cachées.

Couvert dans une zone de terrain
Une figurine au moins partiellement ou derriére une zone

de terrain est a couvert car le terrain la cache partiellement.

Couvert des armes a gabarit

Les armes a gabarit sont comme toute autre arme : la cible
est 4 couvert si 'attaquant ne peut pas voir tout le corps,
téte, caisse ou tourelle de sa cible.

Sauvegardes contre les armes a gabarit

Ce Flamm-luther est a couvert car
larbre cache en partie son corps.

Le Nikita attaque avec un gabarit d explosion grice a ses lance-gre-
nades de 120 mm. Il recouvre a la fois les Grim Reapers et les

Gunners, causant trois touches sur chaque. Les Grim Reapers sont a
couvert du Nikita, donc ont une sauvegarde de couvert, les Gunners
ne sont pas a couvert et ont donc juste une sauvegarde d’infanterie.

Ce Flamm-~luther est également a
couvert car le rocher cache la partie
in fe’rieure de son corps.

Sauvegardes d’infanterie

Les unités d’infanterie sont habituées a trouver du couvert,
méme dans ce qui semble étre un terrain dégagé. Si la cible
est une unité d’infanterie qui n'a pas de sauvegarde de
couvert, elle a malgré tout une sauvegarde d’infanterie. Le
joueur ciblé lance un dé pour chaque touche encaissée par
son unité d’infanterie. Chaque [ annule une touche.

GABARIT

D’EXPLOSION

e
Sauvegarde d’infanterie

ils annulent une touche, ce qui en laisse deux qui passent.

-y = _a w

Y Comme les Gunners ne sont pas a couvert, ils ont une sauvegarde

d’infanterie, annulant les touches sur . Awec un jet de E E,

= @ LES GUNNERS .
T I 'q._-_-‘_.r'
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Dommages sur une escouade d’infanterie

I laissant deux figurines de son choix.

7) Infliger les dommages

Répartissez les touches non sauvegardées sur les figurines,
une 2 la fois. Résolvez chaque touche avant de passer a la
suivante.

Effets des touches sur les escouades d'infanterie
Chaque touche assignée & une figurine d’une escouade d’in-
fanterie élimine cette figurine. Le joueur qui controdle les-
couade choisit a quelles figurines sont assignées les touches.
Une touche sur une escouade d’infanterie peut étre assignée
a n’importe quelle figurine dans l'unité car on considére
qu'un autre soldat ira au besoin récupérer une arme spéciale
importante. S’il n'y a plus de figurines dans 'unité touchée

Apres que le joueur alli¢ ait réalisé toutes ses sauvegardes, le Ludwig tirant
sur les Death Dealers a fait une touche avec son double 8.8 cm et deux avec
N sa mitrailleuse MG 44. Le joueur allié retire trois figurines de l'escouade,

susceptibles détre des cibles valides (hors de ligne de vue, de
portée, du champ de tir, ou hors d’un gabarit dexplosion),
les touches restantes sont annulées.

Si une unité touche a la fois avec une arme & gabarit et
d’autres armes a tir direct, les touches du gabarit doivent
étre assignées en premier.

Effets des touches sur les armes de soutien
Cochez une case sur la carte d’unité d’'une arme de soutien
d’infanterie pour chaque touche encaissée. Lorsque toutes
les cases sont cochées, 'arme de soutien est éliminée.

Assignation des touches
sur l'infanterie
Les Steel Tornado on fait trois touches

eux sont des cibles valides, le joueur de
I’Axe doit choisir. S’il veut minimiser
ses pertes et ne se soucie pas de perdre
larme antichar Panzerschreck, il peut
assigner les deux premiéres touches aux
soldats visibles [ et [F) . Puis, comme

| il n’y a plus de cibles valides, les fouches
9 restantes nont aucun effet.

T

el

1l peut également décider de garder le Panzerschreck pour
pouvoir attaquer le Nastasia, il assigne alors la premiere
sur les Stormtroopers. Seuls deux dentre touche au soldat [FY et les deux autres aux soldats derriére le
coin marqués [ (on présume qu'un dentre eux se précipite
pour récupérer le Panzerschreck que le soldat désormais
tombé détenait avant).
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Touches sur les héros

Le Babushka obtient deux fouches sur Bazooka Joe et les
Death Dealers. Le joueur allié décide d’allouer la premiére
a Bazooka Joe. Comme les Gatlings du Babushka ont une
valeur 9/ contre 'armure d’infanterie 2, le joueur allié o BABUSHKA
coche deux cases sur le suivi des dommages de Joe. Réalisant
quune deuxiéme touche éliminerait le héros, le joueur allié
met la deuxiéme touche sur un Death Dealers, éliminant
cette figurine.

(%)

8 BAZOOKA JOE |

Touches sur les héros, véhicules et aéronefs Epaves de véhicules

Les touches sur les héros, véhicules et aéronefs peuvent Les véhicules éliminés sont laissés sur la table comme
causer des dommages différents suivant 'arme utilisée. En épaves, devenant des terrains pour le reste de la partie. Les
comparant la valeur d’armure et celle de I'arme utilisée sur épaves donnent du couvert aux troupes et ralentissent le

son tableau d’armement vous trouverez la quantité de dom- mouvement comme n'importe quel autre terrain.
mages infligée. Le nombre apres le trait oblique I'indique.
Cochez une case sur le suivi des dommages pour un héros,
véhicules ou aéronef pour chaque point de dommage infligé.
Lorsque toutes les cases sont cochées, le héros, véhicule ou
aéronef est éliminé. Retirez les héros et aéronefs de la table,
mais laissez les véhicules comme épaves. Signalez-les avec
de la fumée faite de coton ou d’une autre maniére pour

Armes a mort instantanée

Certaines armes ont N pour valeur de dommage. La
figurine touchée coche alors toutes les cases sur son suivi
des dommages (si elle en a

un), et est immédiate-
ment éliminée.

montrer que le véhicule a été détruit.

Actions Attaque
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Dommages sur un véhicule

Les Red Thunder touchent le Bulldog avec leur PTRS-47.
1 En croisant la valeur du PTRS-47 avec ['armure de 5
| du Bulldog, on obtient 1/3, donc le joueur allié doit cocher §
| trois cases sur le suivi des dommages du marcheur. '
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Tir de suppression

Le Konigsluther a déja pris une touche et a un marqueur
Sous le feu lorsque le Lavrentiy Beria le touche a nouveau.
Le Konigsluther survit, mais ayant pris une autre touche,
remplace son marqueur existant parun Suppression.
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Les touches causent la Suppression

Les soldats d¢lite ne gaspillent pas leur vie et se mettent a
couvert sous un feu nourri. Inhiber de la sorte un ennemi
que vous ne pouvez pas détruire est une tactique efficace.
Toute unité affectée par une touche résultant d’'une action
attaque ou attaque soutenue, méme si cette touche a été
sauvegardée, recoit un marqueur Sous le feu (Under Fire).
Si elle a déja un tel marqueur, elle le remplace par un
marqueur Suppression (Suppressed). Lorsqu'une unité a un
marqueur Suppression, elle ne peut en recevoir un autre.

Suppression automatique pour dix touches

Une unité touchée dix fois en une seule attaque ou attaque
soutenue, méme si les touches sont sauvegardées, recoit
directement un marqueur Suppression (qui enléve alors un
éventuel marqueur Sous le feu).

Effets d’étre Sous le feu
Si une unité a un marqueur Sous le feu lorsquelle s’active,
lancez deux dés. Si vous obtenez au moins un [y, retirez

E

TNl e
ffets de la Suppression
Lorsque le Konigsluther s’active, le joueur Axe lance deux dés. Ne

[ parvenant pas a obtenir un seul B4, le marcheur garde sa Suppression,

B8 1vec une seule autre action disponible, le joueur décide de reculer derriere
le bois, hors de vue, le temps que le pilote retrouv

le marqueur Sous le feu. Ce marqueur n'a pas d’effet sur
I'unité. I1 sert simplement de rappel et prévient qu'une unité
est proche de la Suppression.

Effets de la Suppression

Une unité avec un marqueur Suppression ne peut pas se
battre, ni méme répliquer a une attaque de corps a corps.
Chaque fois qu'une unité avec un marqueur Suppression
s'active, lancez deux dés. Si les deux obtiennent , retirez
tous les marqueurs de Suppression de l'unité. Si seulement
un dé obtient &, remplacez tous les marqueurs Suppres-
sion avec des marqueurs Sous le feu. Si l'unité a toujours
un marqueur Suppression aprés avoir lancé les dés pour
lenlever, sa premiére action du tour doit étre une action
Rien. Si une unité avec un marqueur Suppression tente
une Attaque de réaction, elle lance les dés comme décrit
ci-dessus. Si elle a toujours un marqueur Suppression aprés
avoir fait le jet, elle lance un seul dé au lieu de deux pour
voir si elle peut réaliser son Attaque de réaction.

e R N [ T
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e son sang froid.

53




Armes de combat rapproché

Certaines armes nécessitent que l'attaquant et sa cible
soient a4 5 cm ou moins l'un de l'autre. Elles sont appelées
armes de combat rapproché (ou de corps a corps) et sont
identifiées comme ayant une portée C.

Les attaques de tir en premier
Une unité peut attaquer avec ses armes de tir puis ses

armes de combat rapproché dans la méme action d’attaque.

Résolvez les attaques de toutes les autres armes d’abord, en
retirant les pertes éventuelles.

Le combat rapproché est simultané

Une fois que les pertes des autres armes ont été résolues,
I'unité qui attaque effectue ses attaques avec ses armes de
combat rapproché. Avant que les pertes ne soient infligées,
I'unité qui se défend réplique avec ses propres armes de
combat rapproché contre 'unité qui attaque.

Les pertes de toutes les armes de combat rapproché sont
alors retirées simultanément.

Pas de sauvegarde contre le combat rapproché
Les unités touchées par des armes de combat rapproché ne
bénéficient pas de sauvegarde de couvert ou d’infanterie.

Attaque soutenue et combat rapproché

Une unité faisant une attaque soutenue doit choisir entre
utiliser ses armes de tir ou de combat rapproché. Si elle
utilise ces derniéres, I'unité qui se défend réplique également
avec ces méme armes, mais fait une simple action d’attaque.

Armes de combat rapproché standard :

Les soldats ont toujours des couteaux, baionnettes et
grenades. Ils sont généralement trés débrouillards lorsqu’il
s’agit de mettre & mal un adversaire redoutable, coingant
une grenade derriére le joint hydraulique d'un marcheur
ou déchenillant un char. Pour se défendre, un pilote de
marcheur n’hésitera pas a essayer de les écraser !

Un soldat d’infanterie ou un véhicule (mais pas un aéronef)
peut toujours faire une attaque de combat rapproché en
utilisant une arme standard. Elle remplace alors une autre
arme de combat rapproché. Les armes standard ont les
caractéristiques suivantes :

Attaques de combat rapproché
Une escouade de Death Dealers attaque les
Ghosts avec ses armes de tir, puis avec celles
de combat rapproche.

Les Death Dealers utilisent leurs fusils M1, bazooka
et mitrailleuse Victory contre les Ghosts faisant trois
| touches. Les Ghosts sont a couvert, réussissent deux

sauvegardes et donc ne perdent quun soldat.

R e b ot e

e ey "ol e

Résolution du combat
rapproché
Les Death Dealers attaquent
ensuite avec leurs armes de combat
rapproché et les Ghosts répliquent
avec les leurs. Les deux escouades
utilisent l'arme standard, soit
un dé par soldat. Les cinq dés des
Death Dealers font deux touches.
Les quatre Ghosts restant lancent "
K
B

quatre dés en méme temps, faisant
deux touches également. Le joueur |
allié retire deux soldats et le joueur

"::E-!j Axe retire deux autres Ghosts.
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Attaque de réaction

Une Attaque de réaction interrompt 'activation d’une unité
ennemie pour permettre a votre unité d’'ouvrir le feu. Une
fois que le joueur adverse a terminé sa premiére action, vous
pouvez déclarer qu'une de vos unités qui n'a pas encore été
activée et qui se situe a portée 4 (40 cm) ou moins de l'unité
en cours d’activation, va tenter une Attaque de réaction.
Une Attaque de réaction ne peut cibler que l'unité que votre
adversaire a activé et aucune autre. Aprés avoir annoncé
'unité qui va tenter 'Attaque de réaction, lancez deux dés :

*  Sur lobtention de [ B, l'unité réussit et peut étre
activée pour une action Attaque soutenue ou pour une
action Mouvement puis Attaque. Laction Mouvement
ne peut étre utilisée que pour faire pivoter la figurine, et
un grand véhicule ne peut pas finir son mouvement plus
loin de l'unité attaquante que la ot il a commencé.

*  Sur un seul B, I'unité réussit et est activée pour une

action Attaque.

- Sl ICS dCIlX dCS obtiennent ou l'unité est activée
>
pour une action Rien.

*  Une fois que I'unité qui a réagit termine ses actions,
l'unité ennemie reprend avec sa deuxieme action.

Que vous réussissiez ou non, tenter une Attaque de réaction
active votre unité, elle ne peut donc pas eftectuer d’autres
actions pendant ce tour.

Réaction a une Marche

Si l'unité adverse effectue une Marche et que vous tentez
une Attaque de réaction, I'unité se déplace comme si elle
faisait une action Mouvement normale avant I’Attaque de
réaction, puis elle termine sa Marche ensuite.

Pas de réaction a une Attaque soutenue
Vous ne pouvez pas déclarer une Attaque de réaction contre
une unité qui effectue une Attaque soutenue.

Pas de réaction a une Action Rien
Vous ne pouvez pas tenter une Attaque de réaction contre
une unité qui effectue une action Rien en deuxiéme action.

Réaction a des Actions supplémentaires

Certaines regles spéciales permettent a des unités deffectuer
trois actions quand elles sont activées. Si une unité effectue
une Attaque de réaction contre une telle unité, elle aura lieu
immédiatement avant la derniére des trois actions.

Pas d’Attaque de combat rapproché en réaction
Les unités qui effectuent une Attaque de réaction ne
peuvent pas utiliser des ar