\\\\\ A

A A
HEROES

:_Il. \ - : _ I':._.."' e _t..ﬁ};-: =

'y




,
L

SOMMAIRI

SOMMAIRE

Y
REGLES

1 - UNITES P.04
1.1 - UNITES D'INFANTERIES...............vvvvveen. . P.04
1.2 5VEHICULESILEGERS .\ s 8 n e o P.05
1.3-VEHICULESLOURDS...............cooveee. P.05
2 - RECRUTEMENT P.06
2.1 - TUILES DE RECRUTEMENT....................... P.06
2.2 - TUILES DE COMMANDEMENT................... P.06
2.3- HEROS & PERSONNAGES......................... P.06
2.4-OPTIONS DE RECRUTEMENT.................... P.06
3 - TOUR DE JEU P.O7
JEIPHASE|D:ORDREST=ARIS Sl & mir b P.07
DEROULEMENT DE LA PHASEDORDRE ....................... P.07
PIONS ORDRES NUMEROTEES ..........coovoeeeieeienann P.08
PIONSORDRESBLUFF ........cooeiiiiiiiii i P.08
PIONS ORDRES SPECIAUX........oovmieieieeeee e P.08
3.2-PHASED'ACTIVATION ...........oevvvee P.09
3.21 ACTION DE MOUVEMENT..........ccooveeennaeeennnn.. P.09

- MOUVEMENT DES UNITES D'INFANTERIE ............. P.09

- MOUVEMENT DES VEHICULES .................c0vnen... P.10

- PERCUTER UNE UNITE D'INFANTERIE................... P.10

- ECRASER LES EPAVES DE VEHICULES ................... P11

- POUSSER LES EPAVES DE VEHICULES................... P11
3.22ZONEDECONTROLE ..........cooovveeeiineeeeeennnes. P11
3.2.3 ACTION DETIR:. S S M o e . i Pi3

- TYPE'D'ATTAQUE 1k 8T ST i "0 W | P13

= LIGNE!DE-VUES 34 oS To= Sa il A =7 as P13

= PORTEE-N : St odm i e Wl Tal g W12 N P14
“/ARC/DE TIRT Ml =5 W10 Gen-- Tl 1 ) P14
=ACTIONDETIRALTERNATIVE ................cccnnnnn.. P14
“ARMEDEVEHICULE. ...t P14

- RESOUDRE UNE ACTIONDETIR.............c.ovee.... P14

- DEGAT SUR UN VEHICULELOURD. ...................... P15
~/COUP/DOUBLE® in A0 =] Fiuiwd Ty B 1! P15

33 PHASE DEIRESERVE =V i i Sh ey P.16
DEROULEMENT DE LA PHASE DERESERVE . ................... P16
4 - MARQUEURS & CARTES ACTION P.16
4.1 - MARQUEURS s s b P.16
MARQUEURS SUPPRESSED ..............coiiiiiiiiiiiiean. P.16
MARQUEURSACTIVATED ...........cooiiiiiii i P.16
4.2-CARTESACTIONS ........ooovviiiiiiiieiaenn.. P17
EFFETSDES CARTESACTIONS ...........ccooiiiiiiiiiiiinn. P17

- EVENEMENTDEBATAILLE. .............ooeviaann P17
=BONUS ALTERNATIE. ...........ooveoimeeenieeeeannnn.. P17
PRECISION SUR CERTAINES CARTES .........ovveeeeanann.. P17

Le Heroes System tactical scale™ Heroes of Normandie™ toutes
les images et illustrations, ainsi que le logo Devil Pig Games™ sont
les propriétés de Devil Pig Games Itd. Aucun usage commercial est
autorisé sans I'accord de Devil Pig Games. © Devil Pig Games 2021.

5 - CHAMP DE BATAILLE P13

5.1-EFFETSDETERRAINS ...............coceeeeiii.. P.18
BONUS/DEFENSIE . e B0 A LN e P18
EAU & o O L ey b T L Ay e e P18
INFRANCHISSABLE ;. .. .. ... co.iiiiiieeeoneeteunannnosionbonsees P18
INTERDIT A CERTAINEUNITES ........oiiiieiiiiianinn.. P18
OBSTACLESY S wigme. Pl el o e .. o . P18
PASSAGES DIFFICILES.. ........ccoiiieiiiiiiiiiiiitieineaeiannns P18
STRUCTURE S st I e S Pl B e 8 0 P19

5.2-ELEMENTSDETERRAIN.......................... P.19
BOCAGE o I o N s I v e L el Srotete s s e 08 P19
BOSQUETS ET.EORETS: . e, % & o d L P19
ROGHERSES. ettt (0l Sl 1 s e e e 0 L N el P19
MARES . e i I e o X coerte o o e P19

5.3- ELEMENTSDEFENSIFS ..............c..ecooonnn. . P19
POSITIONDEFENSIVE ..ottt P19

SACIBATIMENTS Sosl- Mo = o 10 W1 P19

6 - CAPACITES SPECIALES P21

6.1 - CHANGEMENTS DETAT .........ooovvvneinnnn... P.21
EMBUSCADE NSRS ER, s, o w7 50 S e P.21
EQUIPAGE: S Sl W] -« 670 5 o B TR P.21
TRERIED S I B L e S WS P.21

6.2 - CAPACITES SPECIALESDETIR ................. P.22
ARMESJTUMELEESTSE SoMiione =~ o s s = i1s "0 P.22
CHASSEURY DCGARS S ¥ = |, o 0 bt s L% P.22
DESTRUC THONY. S R e i a0, o e P.22
LANCE=FLAMME . 5 e 0 e B i i seietanie s P.22
OBSERVATEURD'ARTILLERIE. ..ottt P.22
PEREORANT & I i i e B e 4 . . T S P.22
PORTEEILIMITEES, 505 XM Mt " 0w B T SO I P.22
RAFALE L1 55 00000 e l's W A0S e o S ol s, P.23
SNIPER.... 0 el SN N O s s A o oo P.23
TIREFERAYANT I v LR bl B s e B o P.23
TIRDESUPPRESSION. ...t P.23
TIRENMOUVEMENT............oiiiiiiiii i P.24
TIRDIRECT .. X8 5 i . W R e -t Y. . P.24
TIR INDIRECT, /5. Nowssanl i F oo e . v, weth . il b = P.24
TIRDOPPORTUNITE. ...t P.25

6.3 - CAPACITES SPECIALES D'ASSAUT ............ P.25
ASSAUTESLT S 0 RVl o I BTN o S o Bt ot e P.25

6.4 - CAPACITES SPECIALES DE DEFENSE ......... P.27
ONDES'POSITIVES® s, .. . Mo, L N k... P.27

6.5 - CAPACITES SPE. DE COMMANDEMENT..... P.27
AUTONOME. [ #7 S8 0 8 ol A sy oo U A P.27
ORDRE", 55 ot S on W o . SRR TN 5 S, o LR R P.27
ORDREPERSONNEL. ..........cooiiiiiiiiiiii i P.27
SCOUN L e 8 SO, ol M o IO ool o P.27

6.6 - AUTRES CAPACITESSPECIALE .................. P.27
[IRANSBORT v 0 8 NS ANt ), i W M e, P.27




7 - OPTIONS DE RECRUTEMENT P.28
71-OPTIONDESOUTIEN ..............oeovveein.. P.28
7.2-OPTIONDEMATERIEL..............ovveeeen. P.28
AMMEOLL . .. P D N St L | il P.28
CULINHEDGEROWGC CUTTER........ ...ttt P.28
PANZERFAUSTS. . /. Fogo sl . BN 0 Py b = P.28
RIFLEGRENADE : ; w8 J 8 e o =, ™ P.29
STICKY BOMB/MAGNETICMINE . ...............cooeeeennn. P.29
GRENADESOM .. = 0T o @0 ] SCTAe B Sty - Sy o P.29
73-TRAITDECARACTERE ..............ccoocevveenn P.30
NETERAN, """ ol =y || 30 vl | sl T AT P.30
7.4 - OPTION D'ORDONNANCE ......................... P.30
BLOAPF. 4 N, LI e TR S s | P.30
CONCEALED.. . . 2200 o SR REEE. 0T, i P.30
IMPROVISATION .0 L9508 o R L P.30
PLANNING S 0 =" Do g Nl L B S L e P.30
7.5-PERSONNALISATION ..............oovvvieenn. P.31
BAZOOKAY. i s e, - - P MANBIS T, || o P31
ELAMBR .. . ||Fs] SC1 S ot i e . P.31
KINIEE) P08 v R - ¢ A L TR, < ) ) P.31
MBA0) 0 1 N7 ol N ) SN ENE ) s P31
BVERWAICH. . .. 5. e e, ot o B e e P.31
THOMBSON' = N T e o s i e o P.31
PANZERFAUST. .. ;. Sl ' Fler g Ul RS LY 5 e ™ - P.31
8 - AIDES DE JEU | L
8.1-SEQUENCEDEJEU................ovveven... P.32
8.2 - RAPPEL DES REGLESDEBASE................ P.33
8:3 - MOTS:CLES . | | S s s I el P.34
Lf‘!m
=

APERCU DU JEU

Dans Heroes of Normandie, vous prenez le commande-
ment des forces Américaines ou Allemandes, dans des
escarmouches ou tous les coups sont permis. Le scénario
gue vous choisirez déterminera les effectifs que vous
aurez sous votre commandement, ainsi que vos objectifs,
il ne vous restera plus qu'a obtenir la victoire!

Menez vos combats sur un champ de bataille constitué
de tuiles de terrain qui présentent des Eléments de
Terrain avec lesquels vos soldats devront composer.
Sur le terrain, vos forces sont représentées a l'aide

de pions Unité. Chaque pion présente l'intégralité des
informations nécessaires pour jouer cette Unité: Valeur
de Combat, Valeur de Défense, Valeur de Mouvement,
ainsi que les Capacités Spéciales que cette Unité peut
utiliser.

Afin de vous aider dans la constitution et l'organisation de
votre armée, Heroes of Normandie propose un systeme de
Tuiles et d'Options de Recrutement. Ces tuiles permettront
un meilleur suivi de vos forces armeées et de leurs
capaciteés.

A chague Tour de Jeu, vous utiliserez secrétement vos
Pions Ordre pour commander certaines de vos Unités
et déterminer l'ordre dans lequel elles agiront.

Chacune de ces Unités peut effectuer une Action de
Mouvement - afin d'occuper une position stratégigue
ou de capturer un objectif - ou attaquer I'ennemi en
réalisant une Action de Tir. Votre adversaire et vous
activerez vos Unités l'une aprés l'autre, en alternance.
Une fois tous vos pions Ordre activeés, le reste de vos
forces armées aura I'opportunité de manceuvrer.
Vous vous préparerez ensuite au tour suivant.

Mais Heroes of Normandie n'est pas gu'un jeu de combats
tactiques. Il sagit également d'un jeu d’action héroique.
Car vous ne commanderez pas gue de loyaux soldats,
mais également de courageux Personnages, des leaders
rusés dotés de talents propres. Les lubies et excentricités
des dieux de la guerre sont représentées par les Cartes
Action, qui peuvent vous accorder le petit avantage gu'il
VOUS manguait, ou retourner complétement l'issue de la
bataille a 'aide d'un stratagéme bien planifié.

Au final, c'est au commandant qui aura le mieux dirigé
ses troupes dans 'accomplissement de leurs objectifs que
reviendra la victoire. Alors lis donc, soldat, et prépare-toi
al'épreuve de la guerre.

Auteurs: Yann & Clem.
lllustrations: Maxime Simoneau, Pixel Vengeur,
Olivier Derouetteau, Yann & Clem
Edition & Graphisme: Jules Kanou & Clem.
Relecture: Bart de Vuyst, Bob King & Moomer Merci a eux!
Merci a Thia, Renaud et toute la Communauté.
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UNITES

1 - UNITES

Les unités sont les éléments combattants de votre armée.
Il peut s'agir de groupes de fantassins, de véhicules ou
de personnages seuls. Elles ont en commun de présenter
une ou plusieurs Valeurs de Défense, une Valeur de
Mouvement et des Valeurs de Combat. Ces unités sont
réparties en trois grandes familles, les |
les véhicules légers et les véhicules lourds.

Chaque famille a un type de défense. @ pour les
, violet @ pour les Véhicules Légers
et gris @ pour les Véhicules Lourds.

11

Ces pions représentent des groupes de soldats ainsi
gue certaines unités dotées de matériel spécifigue
comme les mitrailleuses, les armes antichars, les
canons, etc. Ces pions se reconnaissent a leur Valeur
de Défense inscrite dans un @

IIs possédent deux faces qui contiennent toutes les
informations dont vous aurez besoin. Le verso d'un
pion représente, le plus souvent, la méme unité que
son recto, avec des caractéristiques réduites (quand
lunité a subi un Pas de Perte).

La Valeur de Défense y est souvent supérieure, reflétant
une difficulté accrue pour toucher l'unité en raison de
ses effectifs désormais réduits.

W Cette a subi un pas de perte.

RECTO

face intacte

VERSO

face diminuée

Dans certains cas, comme les mitrailleuses, les deux
faces d'un pion représentent la méme unité dans des
états différents. On parle alors d’'une face « active»
et d'une face « inactive ».

RECTO VERSO

face active face inactive

TOUJOURS PLUS GROS:
Certaines §
comme les canons, occupent un
peu plus d'une case mais sont
considérés comme occupant une
seule case.

ROLE SUR LE CHAMP DE BATAILLE:

Les sont divisées en trois groupes,
différenciés par la couleur du liseré qui encadre lillus-
tration. De la couleur de I'armée pour les groupes de
soldats, en rouge pour les armes lourdes et en

pour les officiers et sous-officiers.

LISERE CAPACITES SPECIALES
BA&%FDEERISQ%LDN En . il signifie Ce piéon pgsselde plusLeullrsé
Aol ] que ce pion est un officier. capacites speciales symbolisées
de la 1° division d'infanterie. par des symboles:

NOM DE LUNITE
En rouge, il signifierait
que le pion a subi un
Pas de Perte. Ici, le

pion est sur sa Face (g B¢ oo it J ) résultat de son jet de dé(s)
Intacte. F ; contre un véhicule léger
Yoy . (toute cible dont la valeur de
= ‘ défense est inscrite dans un

/o) Ordre (x2) , Assaut %
I et Portée limitée (4 cases) =+ .
-/ VALEUR DE
I o COMBAT CONTRE LES

VEHICULES LEGERS
Ce pion ajoute 1 point au

bouclier violet).

—  \

VALEUR DE
MOUVEMENT
Ce pion peut se

déplacer de 4 cases.

~  PAS DE PERTE

Ce symbole signifie que le pion
doit étre retourné s'il subit un
Pas de Perte.

>/
VALEUR DE DEFENSE
VALEUR DE Ce pion posséde une valeur VALEUR DE
COMBAT CONTRE LES de défense inscrite dans un COMBAT CONTRE LES
bouclier puisque cest VEHICULES LOURDS

une unité dinfanterie. Lors dune
Action de Tir, pour lui causer
contre (toute un ou plusieurs Pas de Perte, un
cible dont la valeur de adversaire doit obtenir un résultat
défense est inscrite dans un final de 6 ou plus en additionnant
bouclier ). a son jet de dé sa Valeur de
Combat correspondante.

Ce pion ajoute 2 points au
résultat de son jet de dé(s)

X signifie que ce pion ne
peut causer aucun Deégat
aun véhicule lourd (toute
cible dont la Valeur de
Défense est inscrite dans
un bouclier £11s).




1.2 VEHICULES LEGERS

Ces pions, souvent de plus grande taille que les

, représentent des véhicules de transport,
de reconnaissance ou de soutien. Ils ont comme
caractéristigue commune un blindage trés léger, voire
inexistant. Ces pions se reconnaissent a leur Valeur de
Défense inscrite dans un bouclier violet @ . Ces pions
possedent deux faces, I'une représentant le véhicule en
bon état, I'autre représentant généralement I'épave du
veéhicule détruit. Les Véhicules Légers peuvent étre de
tailles différentes et occuper une ou deux cases. Dans
les deux cas, vous devez centrer le pion par rapport
alaou les cases qu'il occupe.

W Ce Véhicule Léger occupe plus d’'une case,
Il est centré sur la case qu'il occupe.

RECTO VERSO

face intacte face épave. -

W Ce Véhicule Léger occupe deux cases.

RECTO VERSO

face intacte Ten face épave

VEHICULE LEGER::
—O HIFZ &SI/1 Oj

 LISERE CAPACITES SPECIALES
En gris, il signifie que ce pion Ce pion posséde plusieurs
fait partie de larmée allemande. capacités spéciales symbol-
isées par des symboles :

Transport (7) 4%, Rafale *,
Tir de suppression & et
Tir en mouvement (-2) = .

BADGE DE DIVISION

Ce pion fait partie

de 'armée allemande. VALEUR DE COMBAT

CONTRE LES
VEHICULES LEGERS
Ce pion ajoute 2 points au
résultat de son jet de dé(s)
contre un Véhicule Léger
(toute cible dont la valeur
de défense est inscrite

NOM DE LUNITE
Le nom du véhicule.

L dans un bouclier violet).

LLINQ

r
[
4

S

1.3 VEHICULES LOURDS

Ces pions, de plus grande taille que I , représentent
les chars d’assaut et les véhicules lourdement équipés.

IIs ont comme caractéristique commune un épais blindage
qui leur permet d'ignorer la majorité des armes individuelles
utilisées par I

Ces pions se reconnaissent a leur Valeur de Défense
inscrite dans un ou plusieurs boucliers gris @ . Ce sont
des piéces maitresses sur le champ de bataille, mais elles
restent vulnérables si elles ne sont pas accompagnées
dinfanterie. Ces pions possédent deux faces, I'une repre-
sentant le véhicule en bon état, 'autre représentant
I'épave du vehicule Détruit.

VERSO

face intacte i face épave

Tous les Véhicules Lourds ont une arme principale dont les
valeurs de combat et les capacités spéciales sont (encadrées
en rouge). La plupart d'entre eux ont aussi une

(encadrée en ). Certains peuvent avoir plusieurs
armes principales. D'autres Véhicules Lourds n'ont gu'une
seule arme. Cest a |a fois leur arme principale et secondaire.

VEHICULE LOURD :
r—O PINAHD (W O—

VALEUR DE DEFENSE
(FRONTALE)
VALEUR DE DEFENSE
VALEUR DE DEFENSE (LATERALE)
(LATERALE)
VALEUR DE MOUVEMENT

NOM DE L'UNITE J Ce pion peut se déplacer

Le nom du véhicule. J = L de 4 cases.

Cette arme a un bonus
de +4 contre les Unités
, de +2 contre
les Véhicules Légers et ne
peut rien faire contre les
Véhicules Lourds.

Elle a aussi les capacités
spéciales Tir en
mouvement (-2) + , Rafale
= et Tir de suppression #.

BADGE DE DIVISION
Ce pion fait partie
de l'armée allemande.

ARME PRINCIPALE
Cette arme a un bonus
de +3 contre les
. de +5 contre
les Véhicules Légers
et de +4 contre les
Véhicules Lourds. Elle a
aussi la capacité spéciale
Destruction (2) »

| PAS DE PERTE
VALEUR DE e Ce symbole signifie que le

MOUVEMENT [ pion doit étre retourné s'il
Ce pion peut se J 5 = >
déplacer de 6 cases. | o : e laissant une épave sur le
> champ de bataille.
VALEUR DE DEFENSE
VALEUR DE Ce pion possede une Valeur VALEUR DE
COMEAT CONTRE LES de Défense inscrite dans un COMBAT CONTRE LES
UNITES D’ bouclier violet puisque c'est VEHICULES LOURDS
Ce pion ajoute 4 points un Véhicule Léger. Lors d'une X signifie que ce pion ne
au résultat de son jet de [_| Action de Tir, pour Iui causer |_| peut causer aucun Dégat
dé(s) contre un ou plusieurs Pas de Perte, a un Véhicule Lourd
(toute cible dont la valeur un adversaire doit obtenir (toute cible dont la valeur
de défense est inscrite un résultat final de 6 ou plus de défense est inscrite
dans un bouclier ). en additionnant a son jet dans un bouclier £ris).
de dé sa Valeur de Combat
correspondante.

VALEUR DE DEFENSE (ARRIERE)
LISERE Ce pion possede quatre valeurs de défense inscrites dans

des boucliers 2ris, puisque c'est un Vehicule Lourd. Pour
lui causer des Dégats, un adversaire de face doit obtenir
un résultat final de 9 ou plus en additionnant sa Valeur
de Combat correspondante a son jet de dé . Il devra
obtenir au moins 7 si le véhicule est touché sur le coté
et 6 s'il est touché a l'arriére.

En gris, il signifie que
ce pion fait partie de
I'armée allemande.

DESTRUCTION DES VEHICULES

Une fois Détruit, un véhicule (Léger ou Lourd) devient
le plus souvent une épave qui fait office d’Elément de
Terrain. Une épave peut étre retirée du terrain en cours
de jeu, dans certaines conditions.
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RECRUTEMENT - TOUR DE JEU

2 - RECRUTEMENT

Grace aux Tuiles de Recrutement, assembler une armeée
est un jeu d'enfants dans Heroes of Normandie. Elles
peuvent représenter tout un groupe de combat, ou un per-
sonnage unique tel gu'un héros ou un leader important.

2.1 TUILES DE RECRUTEMENT

Les Tuiles de Recrutement sont la base de votre armée,
autour de laguelle toutes vos options de recrutement
vont sarticuler. Une Tuile de Recrutement représente
un groupe de combat ou un personnage seul (officier ou
héros). Les illustrations vous indiquent quels pions et
marqueurs vous pouvez déployer lors d'une bataille si
cette tuile est présente dans votre composition d'armée.
La grande majorité des tuiles de recrutement ont un

ou plusieurs emplacements pour pouvoir y ajouter des
options de recrutement. Certains peuvent débloquer
des capacités spéciales s'ils sont remplis.

ATTENTION : Ces capacités spéciales ainsi déblo-
guées ne bénéficient qu'aux unités de I'option située
dans I'emplacement correspondant. S'il s'agit de la
capacité spéciale Ordre, elle bénéficie a toute I'armée.

TUILE DE RECRUTEMENT :

ISTIINEYDIVA
1IGEHIINESREGYAY

BADGE DE REGIMENT
Ici, le 16° régiment

dinfanterie.

CAPACITE SPECIALE POINTS DE RUPTURE

Ce bonus n'est accordé que si
'emplacement directement en
dessous est occupé par une
option de recrutement. Dans
certains cas, il ne bénéficie
quia l'option de recrutement
située en dessous. Si la tuile

BADGE DE DIVISION
Ici, la 1% Infantry Div.

Lorsque ce nombre de pions
est détruit (ici 3), la tuile
rapporte un certain nombre
de points de victoire a
votre adversaire (la valeur
est indiquée au dos de la
tuile, en rouge). Ceci sera

développé plus amplement
dans le Chapitre POINT
DE RUPTURE du livret de
scénarios (p.05).

de l'option de recrutement est

retournée car elle a atteint son

point de rupture, vous perdez
cette capacité spéciale.

NOM
Le nom du groupe
de combat que
la tuile représente.

COMPOSITION
DU GROUPE DE COMBAT
Le nombre et le type de pions qui
|Cc;]r3r?cl’i‘;ﬂ:;r|]z§tr°upe e combat.e colorées qui définissent

IRECONGLEAMBTUSLIR T quelles options de
& LAM TR recrutement peuvent étre
Les étoiles présentes dans la Lgslatfggs eas c.gteﬁ?dr‘gg- A
composition du groupe de combat llos P [ § 1qu i
ne sajoutent pas a celles présentes  fu cgcees [t se? e(sj Sll"' tes‘l
sur le pion de lofficier. Elles ne sont uIrI" L séau =i I:Ee| eba ‘é' e
1a que pour rappeler que cet officier es eercri]ﬁmueegodne I:STui?S dzs
rapporte deux pions d'Ordre grace a p Rq el
sa Capacité spéciale. J ecrutement. J

S
BANDES D'OPTION
Chaque emplacement
est entouré de bandes

cout
Exprimé en points
d'armée. Certains
scénarios vous
proposent de construire
votre armée en
dépensant des points  fed
darmée.

\ J U

Les Tuiles de Recrutement ont un codt en points d'armée.
Lutilisation des points d’'armée sera détaillée dans le

Chapitre 3- AFFRONTEMENTS LIBRES (Livret de scénarios
p.05). Si la Tuile de Recrutement apporte des margueurs,
ils peuvent étre utilisés par toutes les unités de la tuile
(y compris les options de soutien) partageant les bandes
colorées spécifiques a la Tuile de Recrutement.

2.2 TUILES DE COMMANDEMENT

Les tuiles dont le titre est encadré par des badges
sur fond de lauriers, sont appelées Tuiles de
Commandement et disposent de régles particuliéres.
Il s'agit le plus souvent de la tuile d'un personnage,
représentant un officier supérieur par exemple, mais
parfois de la tuile d'un groupe de combat.

T FIELRCON AR

- ""._'k*"”

Certaines de ces tuiles ne contiennent aucune unité.
Elles représentent les états majors qui ne sont pas
présents sur le champ de bataille.

2.3 HEROS & PERSONNAGES

Heroes of Normandie est un jeu de stratégie mais aussi
un jeu d'aventure. Et c'est pourquoi, des personnages
vont jouer un réle important lors de vos batailles. Les per-
sonnages peuvent étre de simples soldats, de célébres
héros, historigues ou fictifs, ou des officiers de terrain.
Comme dans les films, il y a deux sortes de person-
nages: les premiers roles et les roles secondaires. Cette
distinction n'entraine aucune régle particuliére. Les roles
principaux sont les seuls dont le portrait apparait sur
leur tuile de recrutement. lIs sont le plus souvent seuls
mais peuvent parfois étre accompagneés d'autres uniteés.
Les réles secondaires sont le plus souvent les officiers
du groupe de combat d’'une tuile de recrutement.

2.4 OPTIONS DE RECRUTEMENT

Des options de recrutement peuvent s'ajouter aux
Tuiles de Recrutement. Ces options seront des Unités
d'Infanterie, des véhicules, de I'équipement supplé-
mentaire, des traits de caractére ou des ordonnances
(voir chapitre 7 - OPTIONS DE RECRUTEMENT p.28).
Tout comme les Tuile de Recrutement, les options de
recrutement ont elles aussi un codt en points d’armée.




W Elles peuvent étre spécifiques a une tuile de recrutement

et arborer les mémes bandes colorées que celle-ci.

BANDES COLOREES SPECIFIQUES
A UNE TUILE DE RECRUTEMENT

Ameéricains (1ST ID - 16th Inf.Reg) / Allemands (Il. Bat. PZGR.-RGT.304-2.Panzer div)

LT RGN W AT |

|

BANDES COLOREES COMMANDEMENT

Ameéricains / Allemands

W Elles peuvent étre génériques et présenter des
bandes aux couleurs génériques.

BANDES COLOREES GENERIQUES

Ameéricains / Allemands

 |'option choisie doit étre de la bonne taille pour pouvoir
correspondre a l'emplacement de la Tuile de Recrutement.

* |es bandes colorées présentes de chague coté de l'option
doivent correspondre au moins a I'une de celles qui
encadrent 'emplacement.

3 - TOUR DE JEU

Heroes of Normandie se joue en plusieurs tours.
Chague tour se compose de trois phases:

« 3.1 PHASE D'ORDRE - au cours de laquelle
» vous assignez des Pions Ordre & vos Unités (voir p.07).

+ 3.2 PHASE D'ACTIVATION -au cours de
laquelle les Unités avec un Pion Ordre se déplacent
et attaquent (voir p.09).

« 3.3 PHASE DE RESERVE - au cours de la-
guelle vos autres Unités peuvent se déplacer,
» et vous vous préparez au prochain tour (voir p.16).

IMPORTANT : A l'issue de la Phase de Réserve, vérifiez
si I'un des joueurs remporte le scénario, ou Si vous
avez atteint la limite de temps du scénario. Dans le cas
contraire, commencez le tour suivant.

INITIATIVE

A chaque tour de jeu, I'un des joueurs aura I'Initiative
pour ce tour. L'Initiative est indiguée par le marqueur
Initiative présent sur la case adjacente au n° du tour en
cours, sur la piste Compte-Tour. Le joueur ayant I'Initiative
agit en premier lors de toutes les phases du tour. A la
fin du tour, I'Initiative passe au joueur suivant.

< PHASE D'ORDRE

DEROULEMENT DE LA PHASE D'ORDRE
Pendant la Phase d'Ordre, les joueurs assignent des Pions
Ordre a leurs Unités. Seules les Unités se voyant attribuer
un Pion Ordre seront en mesure de se déplacer et
d'attaquer pendant la Phase d'Activation (les autres
auront une chance d'agir lors de la Phase de Réserve,
n'ayez crainte). La Phase d'Ordre se décompose

en quatre étapes:

Résolvez tous les effets liés au Début
de la Phase d'Ordre: Certains effets en jeu sont
résolus au Début de la Phase d'Ordre. La premiére
chose que vous devez faire chaque tour est de
résoudre ces effets dans l'ordre suivant :

Capacités Spéciales (voir p.21).
Cartes Action (voir p.17).

Options de Recrutement (voir p.28).
Effets spécifiques au scénario.

BGIZER Prenez des Pions Ordre: Pour déterminer
le nombre de Pions Ordre Numérotés auguel vous
avez droit, comptez le nombre d’Etoiles d'Ordre
(quelle que soit leur couleur) présentes sur vos
Tuiles de Recrutement, sur certaines Unités et sur
certaines Options de Recrutement. Prenez toujours
ces Pions Ordre dans l'ordre croissant des numéros
(d’abord le 1, puis le 2, puis le 3, etc.).
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N Sivous avez 5 étoiles présentes sur vos Tuiles de Recrute-
ment, options et héros, prenez les Pions Ordre Numérotés d'l a
5. Cing unités pourront donc agir pendant la phase dActivation.

1*- IMPORTANT : Notez que lorsgu'une Etoile d'Ordre
est présente a proximité d'une Unité sur une Tuile de
Recrutement, Il s'agit d'un rappel de |la Capacité Spéciale
de I'Unité et non d'un Pion Ordre supplémentaire.

MORT SUBITE : Si un joueur n'a pas de Pion Ordre
a assigner a ses Unités (Pion Ordre Bluff excepté),
il perd immédiatement la partie.

PERTE D'ORDRE...

Quand vous perdez une Unité qui vous apportait un ou plu-
sieurs Pions Ordre, vous devez réduire d’'autant le nombre
de Pions Ordre Numérotés que vous prenez au début de
la Phase d'Ordre suivante (jamais pendant le tour en cours).

BEZER Placez les pions Ordre:

Le joueur qui a I'lnitiative place tous ses Pions
Ordre sur des Unités lui appartenant de facon

a pouvoir lire les numéros inscrits dessus. Puis son
adversaire fait de méme. Les Unités ayant «recu»
un Pion Ordre Numéroté ou Spécial pourront donc
agir pendant la Phase d'Activation. Toutes les
autres Unités pourront réaliser une Action de Mou-
vement pendant la Phase de Réserve si elles n'ont
pas recu de Marqueur Activated Pad.

POUR GAGNER DU TEMPS
Les joueurs peuvent décider de placer
leurs Pions Ordre simultanément.

CONSEIL: Choisissez les Unités auxquelles vous souhaitez
assigner des Pions Ordre, puis placez ces derniers de
facon a ce que vous soyez le seul a pouvoir lire les numéros
inscrits dessus. Prétez attention aux numeéros: vos Unités
s'activeront dans l'ordre croissant!

ATTENTION : Un Pion Ordre par Unité, pas plus!

T =3 PIONS ORDRE
\1) \4)

NUMEROTEES

Les pions Ordre Numéroté
permettent d'activer ses unités pendant la phase d/Activation.
Ils sont numérotés de 1a 10 et leur nombre dépend des
tuiles de recrutement et des capacités spéciales présentes
dans votre armeée. Une face présente le numéro du pion
Ordre, l'autre le symbole de votre armeée. C'est cette face
gue votre adversaire verra. il ne saura donc pas dans
guel ordre vos unités agiront.

o PIONS ORDRE BLUFF

En plus des Pions Ordre auxquels vous
avez droit, vous disposez aussi d'un
Pion Ordre Leurre pour surprendre votre adversaire.
Ce pion, dont le dos ressemble a un Pion Ordre Numéroté,
ne porte aucun numéro, est placé en méme temps gque vos
Pions Ordre Numérotés. Le Pion Ordre Bluff ne permet
pas d’activer une Unité, mais seme la confusion chez
votre adversaire en laissant croire a l'activation possible
de cette Unité.

s PIONS ORDRE SPECIAL
\!J Les Pions Ordre spécial peuvent étre
obtenus a I'aide de la carte Action 'l
Haut Commandement, avec une ordonnance ou une capacité
spéciale. Les Pions Ordre spécial peuvent étre activés
avant ou aprés n'importe quel autre pion Ordre.

./

lIs peuvent donc étre joués comme un Pion Ordre ayant
une valeur de 0. lIs ne peuvent toutefois pas interrompre
une activation en cours. Si les joueurs veulent activer un
Ordre Spécial en méme temps, le joueur qui a l'Initiative
révele son Ordre spécial en premier et le joue. Son adver-
saire joue ensuite le sien. Pour certaines régles particu-
lieres, on considere qu'un Pion Ordre Spécial a la méme
valeur gue le dernier Pion Ordre Numéroté réevelé.

LIMITE DE PIONS ORDRE

Vous ne pouvez jamais disposer de plus de 10 Pions
Ordre Numérotés, de 2 Pions Ordre spécial et de

2 Pions Ordre Bluff.

G Résolvez tous les effets liés a la Fin
de la Phase d’'Ordre : Certains effets en jeu sont
résolus alaFinde laPhase d'Ordre. Une fois tous
les Pions Ordres placés, vous devez résoudre ces
effets dans I'ordre suivant:

+ Capacités Spéciales (voir p.21).

+ Cartes Action (voir p.17).

+ Options de Recrutement (voir p.28).
« Effets spécifiques au scénario.




3.2 (7 PHASE D'ACTIVATION

Pendant la Phase d'Activation, les joueurs activent leurs
Unités et réalisent des actions chacun a leur tour.

En temps normal, seules les Unités ayant recu un Pion
Ordre Numéroté ou Ordre Spécial peuvent étre activées
pendant cette phase, mais certaines Cartes Action

ou Capacités Spéciales peuvent permettre a une Unité
d'agir malgreé tout.

* Le joueur ayant l'Initiative joue en premier. Il dévoile
tout d’'abord son Pion Ordre portant le numéro 1 et
peut ensuite activer I'Unité sur laguelle |le pion était
posé en realisant 1 action.

ATTENTION : N'oubliez pas de prendre en compte les
Unités avec des Pions Ordre Spécial et les capacités
spéciales Autonome & {8 (voir p.27) de certaines unités.

» Une fois que I'Unité a terminé son activation, le second
joueur dévoile son Pion Ordre 1 et active son Unite,
et ainsi de suite en respectant l'ordre croissant jusgu'a
ce gue toutes les Unités avec des Pions Ordre Nu-
merotés ou Ordre Spécial aient été activees. Laissez
les Pions Ordre a coté des Unités pour bien différencier
celles qui ont été activées durant cette phase de celles
qui pourront agir durant la Phase de Réserve.

e Lorsgu'un joueur n'a plus de Pion Ordre Numéroté
ou Ordre Spécial a dévoiler, son adversaire active
'une aprés l'autre ses Unités en respectant l'ordre
croissant.

e Siun Pion Ordre a été défausseé avant d’étre résolu
(parce que I'Unité qui en était dotée a été Détruite,
gu'elle a recu un Marqueur Activated , etc), le
joueur doit le révéler au moment de son activation
sans que rien ne se passe puis c'est a son adversaire
d'activer son Pion Ordre Numéroté suivant.

ACTIONS D'UNITE
L'Unité peut entreprendre I'une des 2 actions suivantes
guand elle est Activeée :

» 3.21- Action de Mouvement (voir p.09).
e 3.2.3-Action de Tir (voir p.13).

Votre unité peut ne rien faire, mais elle ne pourra
pas agir plus tard dans le tour.

3.2.1 ACTIONS DE MOUVEMENT
. Lorsgu’'une Unité effectue une Action de Mouve-
ment, elle peut parcourir un nombre de cases

égal ou inférieur a sa Valeur de Mouvement.

e Cette Action de Mouvement peut étre de O case.
On parle alors de Mouvement Nul.

* Les déplacements s'effectuent de maniére orthogonale
et diagonale.

 Alafin dune Action de Mouvement, deux Unités
ne peuvent pas partager la méme case.

TERRAIN ET MOUVEMENT

Certains Eléments de Terrain affectent le mouvement.
Ils sont décrits dans le Chapitre 5-CHAMP DE BATAILLE p.18.

PENALITES LIEES AUX
MARQUEURS SUPPRESSED :

(voir p.16). Chague marqueur inflige un malus
de -2 4 la Valeur de Mouvement. Si cette Valeur
tombe a zéro ou moins, I'Unité est Immobilisée.

- MOUVEMENT DES UNITES D'INFANTERIE

Une ne peut pas traverser les
ennemies ni les Véhicules, qu’ils soient

alliés ou ennemis. Les peuvent

traverser les alliées tant qu'elles

ne partagent pas la méme case a la fin de I'Action de

Mouvement.

Une peut
finir son Action de Mouve-
ment (qu’il soit nul ou non),
en diagonale dans la case.
Positionnez-la a 45° et de sorte
gue son centre coincide avec
celui de la case.

. ». VALEUR DE MOUVEMENT X

=l | Une Unité ayant une Valeur de Mouvement X
ne peut pas se déplacer. Elle ne peut pas bénéficier de
bonus liés a une Action de Mouvement. Aucune Carte
Action‘! ne peut lui faire faire une Action de Mouve-
ment. Elle est Détruite en cas de Mouvement Forcé.
Une unité ayant une Valeur de Mouvement notée X
peut toujours se réorienter. C'est une Action de
Mouvement, appelée Mouvement X.

ATTENTION : Une peut changer de

face au début ou a la fin de son Action de Mouvement,
méme s'il a un Mouvement Nul ou X (voir Changements
d'état p.21).
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ATT'ATT" A) CASES DECALEES

% BB F Seules les peuvent
A Al penétrer des cases décalées @).

% BB F‘ Ces cases ne sont pas alignées

A TTTATTAJ sur la grille générale ).

Si aucun élément interdit a I'unité ou obstacle infran-
chissable ne vient empécher I'Action de Mouvement,
une case décalée n'est accessible de la grille générale
gue par les cases completes lui faisant face (hors
diagonales), et par les autres cases décalées lui étant
adjacentes et inversement.

N Cases décalées:
mouvements autorisés en bleu, interdits en rouge.

- MOUVEMENT DES VEHICULES
La maniére dont se déplacent les \VVéhicules Lourds et
Légers dépend du nombre de cases qu'ils occupent.

MOUVEMENT DES VEHICULES D'1 CASE
Un véhicule qui occupe 1 case (une jeep Willys par exemple)
se déplace de la méme maniére qu'une

, bien que les Eléments de Terrain puissent avoir
des effets différents sur les Véhicules (voir p.18). Il peut
aussi changer d'orientation durant son déplacement,
comme une . Un Véhicule peut finir
son Action de Mouvement (qu’il soit Nul ou non),
en diagonale dans la case. Positionnez-la a 45° et de
sorte gue son centre coincide avec celui de la case.
C'est particulierement utile pour les Unités
avec un Arc de Tir Limité (voir p.14).

MOUVEMENT DES VEHICULES DE 2 CASES
71 Pour effectuer le déplacement d'un véhicule occupant

2 cases, comptez le nombre de cases en partant du
bord Avant du pion. Si vous souhaitez effectuer un recul,
comptez alors le nombre de cases en partant du bord
Arriére du pion. Les deux peuvent se combiner dans une
méme Action de Mouvement. Durant son Action de
mouvement, un véhicule peut pivoter de 45° gratuite-
ment a chague case parcourue.

TOUR DE JEU

< Un Véhicule peut aussi
pivoter sur lui-méme a
I'arrét (par 'avant ou par
l'arriere). Cela lui coUte 1
case de mouvement par
tranche de 45°.

W Il est possible a un Véhicule d’effectuer ou de terminer
son mouvement en diagonale, méme si les deux cases
de part et d'autre sont Interdites.

- Si un Véhicule termine son Action
de Mouvement en diagonale, il est
alors considéré comme n'occupant que
deux cases. Il se peut que des pions
se chevauchent dans ce cas de figure.

MOUVEMENTS FORCES
Certaines situations ou Cartes Action peuvent obliger
une Unité a se déplacer. Il s'agit de Mouvements Forces.
Contrairement au mouvement normal, les Mouvements
Forcés ne déclenchent pas d'actions spéciales liées au
mouvement, telles que Tir d'Opportunités € (voir p.24).
Si une Unité est sur sa Face Active (voir Changement
d'état, p.21) est forcée de se déplacer, elle est retournée
sur sa Face Inactive d'abord.

Si I'Unité est forcée de se déplacer hors du plateau ou
dans un Elément de Terrain Interdit, elle est Détruite.

- PERCUTER UNE UNITE D'INFANTERIE
Les Véhicules peuvent traverser une case contenant une
alliée ou ennemie. Si un Véhicule stoppe
son Action de Mouvement dans une case occupée par une
, celle-ci doit faire un Mouvement Forcé
Vers une case adjacente libre choisie par son propriétaire
puis elle recevra un Marqueur Suppressed. Si I
n'a aucune case libre ou étre repoussée (bord
de plateau, autre Unité, Zone de Controle, case Interdite,
etc.) ou gu'elle a une Valeur de Mouvement nulle (0 ou X),
elle est immédiatement Détruite et retirée du jeu.




- ECRASER LES EPAVES

Si un Véhicule Lourd entre dans une case 0CCUpée par une
Uniteé sur sa Face Epave, il lui inflige automatiguement

1 point de Destruction ‘¥ (voir p.22). Si, lors de son Action
de Mouvement, un Véhicule Lourd traverse plusieurs
cases occupées par une Unité sur sa Face Epave, il lui
inflige 2 points de Destruction & .

ATTENTION : Certaines Faces Epaves interdisent
I'entrée de toutes les Unités dans leurs cases, Infante-
rie comme Véhicule.

- POUSSER LES EPAVES DE VEHICULE

- Lors de son Action de Mouvement, un Véhicule Lourd
peut pousser d'une seule case les épaves des véhicules
détruits. Un Véhicule Léger occupant 2 cases peut pousser
de la méme facon I'épave d'un véhicule occupant 1 case.
Le joueur doit I'annoncer avant de réaliser son Action
de Mouvement. Déplacez I'épave dans la direction du
mouvement du véhicule. Une fois I'épave déplacée, le
vehicule doit arréter son Action de Mouvement. Vous
Ne pouvez pas pousser une épave si la case libérée par
elle (et donc nouvellement occupée par le véhicule qui
pousse) est interdite au véhicule qui la pousse.

/;' -
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Si I'épave est poussée dans une case 0CCUpée par une

, cette derniére doit se déplacer dans
une case adjacente. Ceci est un Mouvement Forcé.
Sil’ n'a aucune case libre ou étre
repoussée (batiment ou elle ne peut entrer, bord de plateau,
autre unité, zone de controle, case interdite, etc.) ou
gu’elle a une valeur de mouvement nul (0 ou X), elle
est immédiatement Détruite et retirée du jeu.

Vous ne pouvez pas pousser une épave dans un Elément
de Terrain interdit aux véhicules, légers comme lourds

a l'exception des cases eau (riviéres, marais...). Si la tota-
lité de I'épave se retrouve dans des cases eau, retirez-la
du jeu (elle a coulé).

N ci, Il'épave du Véhicule Léger
est poussé dans l'eau et coule.

CAPACITES SPECIALES DE MOUVEMENT
Certaines Capacitées Spéciales peuvent modifier une Action
de Mouvement, en particulier les deux suivantes

% ASSAUT : elle vous permet d'essayer de vous
deéplacer dans la case d'une Unité ennemie afin
d'initier un combat au corps-a-corps (voir p.25)

TIR EN MOUVEMENT : elle vous permet
de réaliser une Action de Tir au début, pendant ou
a la fin de votre Action de Mouvement.

Vous trouverez le détail concernant ces Capacités Spéciales
dans le Chapitre 6: Capacités spéciales p.21.

3.2.2 ZONE DE CONTROLE

Toute Unité exerce une Zone de Controle (ZdC) sur les
8 cases qui lui sont adjacentes et sur lesquelles elle a

une Ligne de Vue (LdV) Dégagée éou Réduite & (voir
Ligne de vue, p.13). Si une des cases lui est Infranchis-
sable (voir p.18), méme si I'Unité a une LdV dessus, elle

ne fait alors pas partie de sa ZdC.

< Dans cet exemple,
la haie est infranchis-
sable, donc l'espace
en haut a droite ne
fait pas partie de la
ZdC de l'unité.

Une peut entrer ou sortir librement
d'une ZdC adverse, méme si cela la fait entrer dans une
autre ZdC, mais elle ne peut pas se déplacer d'une case
de cette ZdC directement vers une autre case de celle-ci.

EXCEPTION : Elle peut tenter d’entrer dans la case
occupée par I'adversaire, mais doit pour cela remporter
un Assaut 3 (voir Assaut p.25).
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AN La ZdC d'une unité présente dans une case de la grille
générale s'étend aux cases de la grille générale, qu'elles soient
completes @) ou incompletes €.

D0 Zh0

N ZdC et mouvement :
mouvements autorisés en bleu, interdits en rouge.

ZDC & CASES DECALEES

N ZdC et mouvement :
mouvements autorisés en bleu, interdits en rouge.

ZDC & VEHICULES

Les Véhicules, gu'ils soient Légers ou Lourds possédent
M La ZdC d'une unité présente dans une cases décalée par eux aussi une Zone de Controle (ZdC), mais elle est
rapport d la grille générale ne s'étend qu'aux cases décalées ignorée par les Unités adverses lors de leur Action de

% adjacentes @Y et aux cases de la grille de base recouvertes Mouvement. Des Unités ennemies peuvent donc se

= par sa propre case €. deplacer librement dans les cases adjacentes a un Vehicule.
: Contrairement aux , les Véhicules
e ne sont pas affectés par les ZdC des

7 p—

e

PENALITES LIEES AUX
MARQUEURS SUPPRESSED :

(voir p.16). Les adverses
ignorent la Zone de Controle d'une Unité ayant
un marqueur Suppressed.

o o

74) [+

N ZdC et mouvement :
mouvements autorisés en bleu, interdits en rouge.

12




3.2.3 ACTIONS DE TIR

Pendant la Phase d'Activation, une Unité Activée qui
ne se déplace pas peut effectuer une Action de Tir.
Pour attaquer, I'Unité doit remplir 4 conditions:

* TYPE D'ATTAQUE
* LIGNE DE VUE

* PORTEE

* ARC DE TIR.

- TYPE D'ATTAQUE

Chaque Unité posséde une ou plusieurs Valeurs de
Combat. Pour pouvoir effectuer une Action de Tir,

il faut que I'Unité attaguante posséde une Valeur de
Combat de la méme couleur que la couleur de la Valeur
de Défense de la cible. Un "X" indique que le tir n'est
pas possible contre une cible ayant ce type de Défense.
Par exemple, les Véhicules Lourds ont une Valeur de
Défense grise, les Unités attaquantes doivent donc
utiliser une Valeur de Combat grise pour les attaquer,
et ainsi de suite. Si la Valeur de Combat grise de I'Unité
est marguée d'un "X", cette Unité ne peut pas du tout
attaguer les Véhicules Lourds.

ATTENTION : Si l'unité se déplace, vous devez
veérifier gue ses armes ont bien la capacité spéciale Tir
en mouvement # (voir p.24), ce qui est, pour les
veéhicules, souvent le cas des armes secondaires, mais
pas des armes principales.

= LIGNE DE VUE

Une Unité a besoin d'une Ligne de Vue (LdV) Dégagée
& ou Reéduite & sur une cible pour l'attaquer. Pour
vérifier que le tir est possible, il suffit de tracer une
ligne droite entre le centre de la case de I'Unité atta-
quante et le centre de la case de la cible :

. A Une LdV Dégagée Mdest une LdV qui ne
traverse aucun Obstacle (voir p.18).

Une LdV Réduite & est une LdV qui traverse
une ou plusieurs cases avec des Obstacles
qui réduisent la LdV (voir p.18).

og

. Une LdV Bloquée é est une LdV qui traverse
une ou plusieurs cases avec des Obstacles qui
bloquent la LdV.

La LdV peut aussi servir dans d’autres cas (Capacités
Spéciales, Personnalisations...) qui seront expliqués
plus loin.

OBSTACLES
Un Obstacle est tout ce qui peut bloguer ou réduire une
LdV. Les bloquent les LdV si I'Unité
attaguante et sa cible sont toutes deux des

. Tous les Veéhicules bloquent les LdV.

| : !
#- ‘[!'J‘[!'J‘[!'J‘-‘
el A — $

N Effets des différents types d'Unités sur la LdV : les Unités reliées
par des fléches vertes peuvent s'attaquer, tandis que celles
reliées par des fléches rouges ne le peuvent pas.

Les Eléments de Terrain avec un "X" dans le
symbole bloguent totalement les LdV qui les
traversent. Il n'est pas possible de tirer sur une
cible si un Elément de Terrain de ce type se

trouve entre les deux Unités.
A & Ceux avec une valeur négative
réduisent les LdV qui les traversent
(méme partiellement). Pour chaque case qui réduit
la LdV et qui est traversée par celle-ci, retranchez
la valeur inscrite dans le symbole du résultat
final du jet de dé. Ces malus sont cumulatifs.

ATTENTION : Les cases de I'Unité ciblée et de I'Unité
attaguante ne comptent pas.

Lorsgu'un Véhicule occupant au minimum deux cases
est la cible d'une Action de Tir, l'attaguant peut viser
le centre d'une des deux cases ou tout point compris
entre ces deux centres.
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Les véhicules lourds opposent une Valeur de Défense
différente selon I'angle du tir (utilisez les marquages
de cotés pour déterminer quelle Valeur de Défense
est prise en compte). Vous pouvez donc cibler la case
de votre choix de maniere a profiter de la Valeur de
Défense la plus faible.

- PORTEE

La plupart des armes n'ont pas de limite de portée (voir
Portée Limitée, p.22), mais au-dela de 7 cases, les tirs
sont considérés comme étant faits a Longue Portée et su-
bissent un malus de -2 au résultat final de leur jet de dé.
Pour compter le nombre de cases vers votre cible, vous
pouvez utiliser les diagonales et vous devez toujours
prendre le chemin le plus court. Ne comptez pas la case
de I'Unité qui tire.

ATTENTION : Si le calcul est litigieux quand il sagit
de viser un véhicule occupant deux cases, considérez
la distance la plus courte.

=-ARCDETIR

Une Unité peut uniquement tirer sur une Unité présente
dans son Arc de Tir. Lorsque rien n'est précise, les unités
ont un angle de tir de 360°.

- & Certaines armes possedent un
angle de tir limité. L'angle de tir

est représenté sur le pion via un
marguage rouge. Pour déterminer

Si une unité est dans l'angle de tir, la
ligne tracée entre le tireur et sa cible
doit étre comprise entre les deux
margues qui délimitent l'angle de tir.

TOUR DE JEU

ATTENTION : L'Arc de Tir et la LdV sont deux choses
différentes: I'Arc de Tir est uniquement appliqué sur les
Actions de Tir car une Unité a une LdV dans toutes les
directions mais peut seulement tirer dans son Arc de Tir!

= ACTIONS DE TIR ALTERNATIVES

Certaines Capacités Spéciales, Options de Recrutement
et Cartes Action peuvent modifier une Action de Tir ou
peuvent s'utiliser en remplacement d'une Action de Tir.
Dans ce cas, on parle d’Action de Tir Alternative.

A moins que cela ne soit indiqué, elle n'utilise pas les
Capacités Spéciales et Valeurs de Combat présentes
sur I'Unité, mais celles liées a la Capacité Spéciale ou
celles inscrites sur I'Option. Les Capacités Spéciales
pouvant déclencher une Action de Tir peuvent étre
utilisées pour déclencher une Action de Tir Alternative.

- ARMES DE VEHICULES

En restant immobiles, les Véhicules possédant plusieurs
armes peuvent utiliser toutes leurs armes durant une
méme Action de Tir et choisir la méme cible ou des cibles
différentes. Si plusieurs armes sont utilisées, les Action
de Tir ne sont pas effectuées simultanément, mais l'une
aprés l'autre, vous permettant de déclarer votre cible a
chague attaque. Si I'Unité se déplace, vous devez Vvérifier
gue ses armes ont bien la Capacité Spéciale Tir en Mouve-
ment ‘& (voir p.24), car vous ne pourrez utiliser gue les
armes posseédant cette Capacité Spéciale. Typiquement,
les armes de support comme les mitrailleuses la pos-
seédent tandis que des armes plus imposantes comme

les canons ne l'ont pas.

- RESOUDRE UNE ACTION DE TIR

Pour résoudre un tir, le joueur lance un dé. Il ajoute

au resultat obtenu la Valeur de Combat indiguée sur
son Unité en fonction du type de Défense dont dispose
sa cible (celle de la méme couleur que la Valeur de
Défense de la cible). Il ajoute aussi tout autre bonus
disponible (Capacité Spéciale, Carte Action, Options

de Recrutement, etc.) puis il soustrait les pénalités. Si le
résultat final est supérieur ou égal a la Valeur de Défense
de I'Unité visée, cette derniére subit un Pas de Perte. 71

PENALITES LIEES AUX
MARQUEURS SUPPRESSED :
(voir p.16). Chague margueur inflige
un malus de -2 a TOUS les jets de dé
de l'unité, dont I'Action de Tir.




A L'unité Allemande fait une action de tir contre I'unité Améri-
caine. Elle obtient 4 @ son jet de dé, y ajoute sa Valeur de Combat

contre les (+2) et un bonus de +1 apporté
par une option de matériel (Ammao) pour un résultat de 7.

L'unité Américaine a une Valeur de Défense de 4 et se trouve
dans un élément de terrain qui lui apporte un bonus de défense
de +2 pour un total de 6. L'Action de Tir est donc un succes.

LES EFFETS D'UN PAS DE PERTE

Si la cible présente ce symbole, I'Unité
est Détruite et retirée du champ de bataille.

=, Si la cible présente ce symbole, I'Unité subit un Pas
t‘x’, de Perte, c'est-a-dire que son pion est retourné.

¢ Sila cible est une )
elle n'est pas Détruite.

¢ Si un Véhicule Léger subit un Pas de Perte, il est
Détruit. Le pion Véhicule est retourneé sur sa Face
Epave (s'il n'en a pas, le pion est retiré du champ
de bataille) et devient un Elément de Terrain.

Si un Véhicule Lourd subit un Pas de Perte, il est nécessaire
de déterminer guelle partie du Véhicule subit un Dégat
en faisant un Jet de Localisation.

UNITES DETRUITES

Lorsgu'une est Détruite, retirez-la du
champ de bataille et placez-la sur la Tuile de Recrutement
ou I'Option de Recrutement correspondante.

Lorsgu'un Véhicule (Léger ou Lourd) est Détruit, il n'est
pas retiré du jeu sauf s'il ne posséde pas de Face
Epave. A la place, il est retourné sur sa Face Epave et
devient un Elément de Terrain (voir p.19). Une Epave
peut étre retirée du jeu en lui infligeant suffisamment
de Points de Destruction (voir p.22).

POINT DE RUPTURE

Lorsgu'une Unité est Détruite, cela a un impact sur le
groupe de combat dont elle fait partie. Si le nombre
total d'Unités Détruites est égal ou supérieur au Point
de Rupture de la tuile, ce groupe de combat est "cas-
sé". Retournez la Tuile de Recrutement ou I'Option de
Recrutement sur son verso (voir POINT DE RUPTURE du
livret de scénarios p.05).

TIR SUR UN VEHICULE
Certaines regles spéciales ne s'appliguent gu'aux Véhi-
cules lors d'une Action de Tir contre eux.

- DEGATS SUR LES VEHICULES LOURDS
Quand vous infligez un Pas de Perte a un Vehicule Lourd,
il n'est pas automatiqguement Détruit. Vous devez réaliser
un Jet de Localisation afin de déterminer quelle partie
du Véhicule est endommagée.

Pour déterminer la localisation des Dégats subis par
un Veéhicule Lourd, I'attaguant lance un dé et place
le Marqueur Dégat correspondant sur le Véhicule.

L'effet de chague Marqueur Dégat est indigué
par le symbole présent sur celui-ci.

1: Equipage
VOUS Ne pouvez tirer qu'avec une seule arme
de votre choix a chaque tour.

2: Chenilles

le véhicule ne peut plus réaliser d’Action de
Mouvement de la partie. S'il est en mouve-
ment, il doit s'arréter immédiatement.

B oudh: Coque _

posez deux Marqueurs Suppressed sur le
véhicule en plus de ce margueur Dégat. S'il est
en mouvement, il doit Sarréter immédiatement.

B: Arme principale
LArme Principale du véhicule est Détruite.

3: Destruction
Le véhicule est Détruit.
Retournez-le sur sa Face Epave.

IMPORTANT : Si le Véhicule recoit un second Margueur
Dégat du méme type, il est Détruit, de méme s'il recoit un
Coup Double W, Retournez le Véhicule sur sa Face Epave.

- COUP DOUBLE

Si le résultat du tir est supérieur ou égal au double de la
Valeur de Défense de 'unité visée (majorée de bonus

le cas échéant), l'unité ciblée est immédiatement détruite
et est retirée du jeu ou retournée sur sa Face Epave.
Cette régle s'applique aussi aux véhicules lourds.

8- - \ls4=@=@

M 1Pas de Perte.

vs4=@=@

N Coup Double (2 Pas de Perte).
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TOUR DE JEU - MARQUEURS & CARTES ACTION

3.3 [T PHASE DE RESERVE

Durant cette derniére phase de jeu, les Unités qui n'ont
pas recu de Pion Ordre (autre qu'un Pion Ordre Bluff)

et qui n'ont pas de Marqueur Activated peuvent effec-
tuer une Action de Mouvement (voir p.09). Certaines
Capacités Spéciales ou autres effets permettent d'autres
actions particuliéres. Puis les joueurs sont préts a passer
au tour suivant.

ATTENTION : Régle immuable de la Phase de Réserve,
aucune Action de Tir, ou d’Assaut ne peut étre effectuée
pendant cette phase ! La Phase de Réserve permet seule-
ment aux Unités n'ayant pas encore agi de réaliser une
Action de Mouvement.

DEROULEMENT DE LA PHASE DE RESERVE

Résolvez tous les effets liés au début
de la phase de Réserve dans cet ordre:

+ Capacités Spéciales (voir p.21).

+ Cartes Action (voir p.17).

+ Options de Recrutement (voir p.28).
« Effets spécifiques au scénario.

BEIZER Défaussez les pions Leurre placés sur
les unités de chaque joueur.

BEED Le joueur qui alinitiative joue en pre-
mier. Il doit réaliser les actions suivantes dans
cet ordre:

» Déplacer tout ou partie de ses unités n'ayant
pas de Pion Ordre (autre qu'un Leurre) ou de
Marqueur Activate i

+ Défaussez un (et un seul) Marqueur Suppressed
par unite.

G Une fois qu'il a fini, son adversaire
fait de méme.

Résolvez toutes les actions liées a la
fin de la phase de Réserve dans cet ordre:

» Capacités Spéciales (voir p.21).

+ Cartes Action (voir p.17).

+ Options de Recrutement (voir p.28).
« Effets spécifiques au scénario.

B Défaussez tous les pions Ordre.

Défaussez autant de cartes que vous
le voulez puis piochez-en autant que néces-
saire pour compléter votre main a concurrence
du nombre de cartes indiqué par le scénario.

G Déplacez le marqueur d'initiative d’'un
cran sur le compteur de tour et retournez-le
pour définir la nouvelle initiative > ) B8

4 - MARQUEURS & CARTES ACTION

4.1 MARQUEURS

MARQUEURS
SUPPRESSED

Ces marqueurs représentent I'état temporaire, physigue
ou psychologigue, d'une unité. IIs peuvent représenter
le fait d'étre pris sous un tir nourri, de subir une perte
de moral, de repousser ses limites ou tout simplement
d'avoir eu chaud aux fesses...

@-E Chague Marqueur Suppressed inflige un malus
de -2 a tous les jets de dés de I'Unité.

.‘-E Chague Marqueur Suppressed inflige un malus
de -2 a sa Valeur de Mouvement. Si la Valeur
de Mouvement tombe a zéro ou moins, I'Unité
est Immobilisée.

IMPORTANT :

e Les ayant recu au moins un Mar-
queurs Suppressed n'exercent plus de Zone de Controle.

¢ Une Unité qui recoit un Marqueur Suppressed durant
son Action de Mouvement termine celui-ci sans prendre
en compte la pénalité liée a ce Marqueur Suppressed.

MARQUEUR

& &
S ACTIVATED &

Certaines Cartes Action ou Capacités Spéciales, comme
Tir d’'opportunité €, activent les Unités qui n'ont pas de
Pion Ordre, qui n'ont pas de Marqueur Activated ou qui
ont recu un Pion Ordre mais n'ont pas encore éte
Activées. Placez, quand il vous I'est demandé, un Mar-
gueur Activated sur I'Unité concernée.

ATTENTION : Une Unité qui recoit un tel marqueur
perd, si elle en avait un, le Pion Ordre qui lui était
attribué (sans le révéler) et ne peut plus étre Activée, ni
effectuer d'action, sauf se défendre lors d'un Assaut pen-
dant ce tour. Elle ne pourra pas non plus faire d’Action
de Mouvement pendant la Phase de Réserve.

MARQUEURS ET GABARITS
IS seront détaillés dans les chapitres appropriés.




4.2 CARTES ACTIONS

Les Cartes Action pimentent le
jeu et rendent vos combats plus
héroiques. Chague joueur pos-
sede son propre deck de Cartes
Action spécifiques a la faction
qu'il mene a la bataille, repré-
sentant les tactiques uniques et
les avantages de cette faction.

Au début de la partie, vous allez piocher un certain
nombre de Cartes Action. A la fin de chaque Phase de
Réserve, vous piocherez autant de cartes que nécessaire
pour compléter votre main, vous n'avez donc aucune
raison de les économiser ! Il est méme plus avantageux
d'en utiliser autant que possible a chaque tour.

CONSEIL : si deux joueurs veulent jouer une Carte
Action '_l au méme moment, c'est le joueur qui
a l'Initiative qui résoud sa carte en premier.

EFFETS DES CARTES ACTION

Chague Carte Action peut étre jouée de deux facons diffé-
rentes : en tant qu'Evénement de Bataille ou pour un Bonus
Alternatif. Leffet de la carte dépend de la facon dont vous la
jouez. Vous ne pouvez pas utiliser a la fois I'Evénement de Ba-
taille et le Bonus Alternatif d'une carte lorsque vous la jouez.

= EVENEMENT DE BATAILLE

Chague Carte Action décrit une action spéciale ou un
évenement gue vous pouvez appliquer en jouant la
carte. Vous ne pouvez jouer un Evénement de Bataille
gue pendant les phases indiguées dans la description; en
revanche, vous pouvez jouer autant de cartes gue vous
le souhaitez pendant un méme tour. Vous pouvez méme
jouer plusieurs cartes dans le cadre d'une seule et méme
action. Lorsgue vous jouez un Evénement de Bataille,
suivez les instructions imprimées sur la carte, puis
défaussez la. Si le texte de la Carte Action contredit une
régle du jeu, c'est toujours le texte de la carte qui prime,
sauf pour la Régle Immuable de la Phase de Réserve.

- BONUS ALTERNATIF

Les Cartes Action présentent un Bonus Alternatif. Il s'agit
d'un modificateur qui peut s'appliguer a une action. Jouez
simplement la carte, appliqguez son bonus, puis défaussez la.

ATTENTION : Vous ne pouvez pas combiner différents
types de Bonus Alternatif pendant une méme action,
mais vous pouvez en jouer plusieurs du méme type.

CONSEIL : si vous décidez d'utiliser un Bonus Alternatif,
vous devez I'annoncer et jouer la Carte Action avant de
lancer les dés ou d'entamer une Action de Mouvement.

"+ Accorde un bonus de +X pendant un Assaut,
~ en attague ou en Défense.

-’;;_ w Accorde un bonus de +X sur une Action de Tir
" ou sur une Action de Tir Alternative.

Accorde un bonus de +X cases sur la Valeur de Mouve-
ment d'une Unité au cours d'une Action de Mouvement.

*.

-

T 3 Accorde un bonus +X a n'importe quel jet de dé.
PRECISIONS SUR CERTAINES CARTES

ACTION D’ECLAT : Un veéhicule lourd peut tirer avec
toutes ses armes sans malus. Une unité ayant déja la
capacité spéciale Tir en mouvement # ne peut pas
faire deux actions de tir.

DESERTION (US) : Cette carte peut étre jouée
sur une unité ayant déja au moins un C uniqguement
guand l'unité recoit un C supplémentaire.

GO GO GO!' / SCHNELL : ce mouvement
de 2 cases est un Mouvement Forcé et n'est pas
soumis aux malus liés aux .

INITIATIVE : Cette carte ne permet pas de prendre
I'Initiative sur un Ordre Spécial.

REACTIF : Vous pouvez jouer cette carte avant de
retirer du jeu une unité qui vient d'étre Détruite. Vous
ne pouvez pas déplacer un Ordre qui a déja éteé joue.

RENVOI : Cette carte permet de renvoyer n'importe
guel type de grenade, y compris la Geballte Ladung.

SECONDE CHANCE : Dans le cas ou vous aviez
lanceé plusieurs deés, vous devez tous les relancer.

SURPRISE : cette carte permet également de sortir
des batiments méme lors d'un Mouvement Forcé suite
a un assaut perdu. Pour entrer et sortir d'un batiment
par les fenétres pendant la méme Action de Mouve-
ment, il faut utiliser deux cartes Surprise. Si une unité
lance un assaut sur une unité située derriére une fe-
nétre, elle n'a pas besoin d’'une seconde carte Surprise
pour retourner sur sa case en cas de défaite.

FUITE : Silunité est sur sa Face Active, elle doit se retourner
sur sa Face Inactive avant de se déplacer. Son mouvement est
un mouvement forcé. |l prend en compte les malus liés au
terrain mais pas ceux liés a déventuels §. Si ce mouvement
oblige l'unité a quitter le plateau de jeu, elle est Détruite.

MINE (ALL) : Cette carte peut étre utilisée lors
de la Phase de Réserve.

FUREUR DU FUHRER (ALL) : Toutes les unités
gagnent la capacité assaut +2 ﬂ; et non un bonus
de +2 sur leur jet d'assaut.

HITLERJUGEND (ALL) : Si Iunité que vous remettez
en jeu compléte une tuile qui avait atteint son point de
rupture, retournez-la sur sa face sans points de victoire.
Vous pouvez regagner I'Ordre (ou la capacité spéciale)
gue la tuile débloquait le cas échéant et votre adversaire
ne marque plus les points de victoire correspondants.

-
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CHAMP DE BATAILLE

» - CHAMP DE BATAILLE

La nature du champ de bataille est un élément clé de
votre stratégie, affectant le mouvement autant que le
combat. Le champ de bataille est créé a l'aide d'une
combinaison de Plateaux de Terrain et de Tuiles de
Terrains, tel gu'indigué dans les scénarios gque vous
jouerez. Tout ce qui est sur le champ de bataille et qui
a un impact sur les affrontements, tels que des BOCAGES
ou des FORETS, est appelé Eléments de Terrain.

W Les grands Plateaux de Terrain correspondent a de
grandes surfaces de champ de bataille. En les combinant
de différentes maniéres, vous pouvez créer une trés
large variété de théatres d'opérations.

\ Les petites Tuiles de Terrain servent a modifier les
Plateaux de Terrain afin d'augmenter la variété des
champs de bataille.

Elles présentent souvent des Eléments de Terrain
tels que des Batiments, des bosquets, des rochers
ou encore des positions défensives qui peuvent
avoir des impacts tactiques sur le jeu.

5.1 - EFFETS DE TERRAIN ﬁ
Chague symbole expliqué ci-dessous signale les effets qui
définissent les différents Eléments de Terrain. s servent

a deéfinir les regles spéciales de chaque élément de terrain.

@ BONUS DEFENSIF

Toute unité présente dans cet
Elément de Terrain bénéficie du bonus si son type
de défense correspond a la couleur du symbole de
I'élément de terrain. Elle ajoute a sa Valeur de
Défense la valeur du bonus inscrite dans le symbole.

A= EAU

Pénétrer dans cet élément est interdit aux unités
n'ayant pas la capacité spéciale Amphibie = .
Les unités qui possédent cette capacité spéciale
peuvent s’y déplacer normalement. Les autres sont
automatiguement Détruites, si pour une raison
Ou une autre, elles doivent pénétrer, compléte-
ment ou partiellement, dans une telle case.

aa

INFRANCHISSABLE

Aucune unité ne peut pénétrer dans cet élément.
Toute unité est automatiguement détruite si,
pour une raison ou une autre, elle doit pénétrer,
complétement ou partiellement, dans une telle
case. S'il s'agit d'un veéhicule, placez son épave
le plus preés possible de I'élément infranchissable
sans qu'elle y pénétre.

PASSAGE INTERDIT
Il est impossible de passer entre les deux cases
liees par ce symbole. De plus, la LdV est bloquée.

INTERDIT A CERTAINES UNITES
Certaines unités ne peuvent pas pénétrer
dans cet élément. Le type d'unité concerné est
indigué par la couleur du ou des boucliers

gui accompagnent le symbole de sens interdit.

Exemples: interdit aux ;
interdit aux Véhicules Légers et Lourds.

Toute unité est automatiquement détruite si, pour
une raison ou une autre, elle doit pénétrer, méme
partiellement, une case qui lui est interdite. Sil sagit
d'un véhicule, placez son épave le plus prés possible
de I'élément infranchissable sans qu'elle y pénétre.

OBSTACLES
Cet élément blogue totalement les Lignes de Vue.

Cet élément réduit la puissance des
tirs qui la traversent. Pour chague
case traversee par une LdV ainsi réduite, retranchez
la valeur inscrite dans le symbole du résultat final
du jet de dé. Ces malus sont cumulatifs si la LdV
réduite traverse plusieurs cases (d'un ou plusieurs
éléments). La case prise pour cible ou la case ou
se trouve la cible ne compte pas.

Si le symbole est jaune, le malus n'est appliqué
gue si la cible est une

PASSAGE DIFFICILE

Deés gu'une unité entre ou traverse cet élément,
elle doit stopper son mouvement immédiatement.
Pour se déplacer a l'intérieur dune zone passage dif-
ficile, l'unité ne peut progresser que d'une case a la
fois et son mouvement se termine immédiatement.

| STOR,




th & sTrucTure
Certains éléments de terrain comme les
batiments ou les véhicules sont des structures.

Il faut leur infliger le nombre de points de
démolition inscrit dans le symbole pour les
détruire (voir Destruction, page 22). Une fois
ce nombre atteint, retournez I'élément de
terrain sur sa face en ruine ou retirez-le du
jeu dans le cas d'une épave de véhicule.

5.2 - ELEMENTS DE TERRAIN

Les effets des éléments de terrain sont appliqués a
I'ensemble des cases signalées par le contour coloré
de I'élément de terrain ou a I'ensemble de la tuile de
terrain sur lequel il est imprimé. Chague élément de
terrain est signalé par un ensemble de symboles qui
résument ses effets. Pour gu'une unité puisse bénéficier
des bonus apportés par un élément de terrain, elle
doit se trouver entierement dans cet élément.

IMPORTANT : ET SI ?

Certains symboles d'élément de terrains particuliers
peuvent ne pas correspondre a ceux listés dans leur
description. Ce qui est imprimé sur 'Elément

de Terrain prime sur la description.

BOCAGE

Interdit aux véhicules - Passage
difficile - Obstacle - Bonus défensif
(infanterie)

Le bocage est le symbole de I'enfer
gue les combattants, surtout du
cOté américain, ont eu a affronter
lors de la bataille de Normandie.
Il s'agit de murs séparant deux
champs ou encadrant une route. Ces murs sont constitués
darbres dont les racines enserrent des pierres, des rochers
et d'autres racines et qui se révélérent quasiment
indestructibles et particulierement efficaces en tant
gue dispositifs défensifs.

BOSQUETS ET FORETS

Interdit aux véhicules - Passage
difficile - Obstacle - Bonus défensif
(infanterie)

Un bosgquet ou une forét est
toujours un endroit idéal pour
se cacher ou pour cueillir des
champignons.

Les cases du cceur d'une forét
sont interdites aux véhicules.

ROCHERS

Interdit aux veéhicules - Passage difficile
- Obstacle - Bonus défensif (infanterie)
Les amas de rochers sont parfaits
pour se cacher et interposer un
obstacle entre vous et guelgu'un qui
tente de vous tirer dessus. De plus,
en les soulevants, vous pouvez trou-
ver de charmantes petites bétes...

MARE

Passage difficile - Eau

Une petit plan d'eau, parfait
pour pécher ou se noyer.

POSITIONS DEFENSIVES

Bonus défensif (infanterie) - Interdit
aux vehicules légers et/ou lourds -
Obstacles (variables)

Les positions défensives (sacs
de sable, trous d’homme, etc.)
prennent de nombreuses formes.
La plupart sont interdites aux
Véhicules Légers et certaines a tous les véhicules.
Certaines réduisent les LdV. Dans ce cas, la totalité
de la tuile de terrain géne la LdV, et pas seulement
l'illustration de I'élément de terrain.

Une unité présente a l'intérieur d’'une position défensive
bénéficie d'une protection, sauf si l'unité qui tire est, elle
aussi, a l'intérieur. Il en va de méme pour un assaut.

Certaines d'entre elles permettent aux

d’effectuer des tirs d’'opportunité € (voir p.24).pendant
la Phase d’Activation. Les tirs d’'opportunité, accordés
par cet élément de terrain, ne peuvent pas étre dirigés
contre des unités présentes a l'intérieur.

5.4 - BATIMENTS

(Variable) Bonus défensif-
Interdit aux véhicules
Iégers et/ou lourds -
Obstacles - Structure

Les batiments sont un
élément essentiel de
Heroes of Normandie.
IIs apportent une ex-
cellente protection et
sont donc souvent des
objectifs de scénarios.
Ils sont de plusieurs
tailles et de plusieurs
sortes, mais partagent
une base de régles
communes.

aa
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REGLES CHAMP DE BATAILLE - CAPACITES SPECIALES

BATIMENTS & LIGNE DE VUE

La plupart des batiments bloguent totalement la LdV.
Dans ce cas, l'illustration est prise en compte et non la
tuile entiere o Le marguage rouge blogue la LdV des
unités situées a l'intérieur @).

Une ouverture est une partie
d'un mur extérieur qui ne
présente pas de marquage
rouge et qui est traversée par
une fléche bleue ou blanche.

On ne peut entrer dans un bati-
ment que par les cases pointées
d'une fleche bleue (les portes).
La demi-case n'est pas prise en
compte pour le mouvement.

BATIMENTS & ACTION DE MOUVEMENT
La ZdC d'une unité est limitée par les murs
et les fenétres des batiments.

Une unité présente a lintérieur dun batiment bénéficie d'un
bonus a sa Valeur de Défense, sauf si lunité qui tire est, elle
aussi a lintérieur. Il en va de méme pour un assaut.

BATIMENTS & ACTION DE TIR

T Pour tirer depuis un pé}ti-
ment, il faut que l'unité se
trouve dans la case
adjacente a l'ouverture par

laguelle il veut tirer. Sa LdV N\ La Zone de Controle d'une unité adjacente d une fieche
est limitée par les mar- bleue pointant dans ou hors d’un batiment (unités o & 0)
gquages rouges encadrant s'étend aux cases pointées par la fleche et peut donc empécher
I'ouverture. la sortie 0 et l'entrée 0 du batiment.

AN Pour tirer sur une unité a l'intérieur d'une maison, celle-ci A\ Si deux batiments sont adjacents, seules les
doit se trouver sur une case immédiatement adjacente a une peuvent passer entre eux. Elle peuvent méme sy arréter.
ouverture o Une unité, située a I'extérieur du batiment et
adjacente a une ouverture, peut tirer sur les unités présentes
alintérieur du batiment, tant que les marguages rouges et
d'éventuels murs intérieurs ne bloguent pas sa LdV 0
Une unité, située a I'extérieur du batiment peut en retour étre
prise pour cible par une unité a l'intérieur du batiment sur
laquelle elle a une LdV.

Dans les deux cas, la cible a I'intérieur du batiment
bénéficie du bonus de défense apporté par le batiment.

A\ Si deux batiments sont diagonalement adjacents, les véhicules
peuvent passer ou s'arréter entre eux.
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6 - CAPACITES SPECIALES

Les capacités spéciales sont les éléments qui vont
différencier vos unités et leur apporter a chacune
une spécialité. Elles sont classées par famille:

+ 6.1 - LES CHANGEMENTS D'ETAT.

+ 6.2 - CAPACITES SPE. DE TIR.

+ 6.3 - CAPACITES SPE. D'ASSAUT.

+ 6.4 - CAPACITES SPE. DE DEFENSE.

+ 6.5 - CAPACITES SPE. DE COMMANDEMENT.
+ 6.6 - AUTRES CAPACITES SPECIALES.

6.1 - LES CHANGEMENTS D'ETAT

Pour «activer» ou «désactiver» ces capacités spéciales,
il faut retourner l'unité lors d'une Action de Mouvement,
au début ou a la fin de celui-ci.

C) FACE ACTIVE / FACE INACTIVE ®

Une Unité peut changer de face au début ou a la fin de
son Action de Mouvement, méme si elle a un Mouvement
Nul ou X.

* Une unité ne peut volontairement changer d'état
gu'une seule fois au début ou a la fin de son Action
de Mouvement.

* Une unité possédant une de ces capacités spéciales
peut se déployer sur la face de son choix.

» Une unité sur une face ne bénéficie pas des capacités
speéciales et valeurs de l'autre face.

@ @ EMBUSCADE

Une fois embusquée (retournée sur sa
Face Active), l'unité applique les régles suivantes:

* Une unité embusquée ne peut pas étre prise pour
cible par une Action de Tir.

* Une unité embusquée ignore les Gabarits d'explosion.
* Une unité embusquée ne bloque pas les LdV.

* Une unité embusquée peut étre engagée dans un
assaut. Elle est alors retournée.

* Une unité embusquée doit d'abord se retourner sur
sa Face Inactive si elle veut engager une autre unité
en assaut.

¢ Une unité embusquée qui réalise une Action de Tir
se retourne sur sa Face Inactive. Ceci est un mouve-
ment force.

» Seul le propriétaire d'une unité embusquée peut
consulter sa face cachée.

Pour repérer une unité embusquée il faut avoir une LdV
dégageée. Si I'unité se trouve dans un Elément de Terrain
il faut avoir une LdV Dégagée éet se trouver a 2 cases
(ou moins) d’elle. Retournez alors le pion sur sa face
inactive. Ceci est un Mouvement Force.

ATTENTION : Les conditions de retournement d'une
unité embusqguée sont Vvérifiées a chague case parcourue
par I'unité embusqguée ou a la fin de I'Action de Mouvement
de toute autre unitée.

» Une unité embusquée ne peut étre retournée ou
repérée gu'une seule fois par Action de Mouvement.

* Une unité embusquée repérée lors de son Action de
Mouvement conserve la Valeur de Mouvement de
sa face embusquée jusgu’a la fin de son activation.

» Deux unités embusquées peuvent
Se repérer mutuellement.

» Les Véhicules Lourds ne peuvent pas repérer
les unités embusquées.

@ @ EQUIPAGE
Pour activer cette capacité SpéCia|e,

I'unité doit finir son mouvement dans un véhi-
cule lourd ou léger.

» Retournez le pion et laissez-le sur le véhicule. Lunité
ajoute alors ses capacités spéciales a celles du
véhicule. Lunité ne compte pas dans la capacité de
transport' £ (ici 2) du véhicule et les véhicules sans
cette capacité spéciale peuvent accueillir une seule
unité avec équipage @ L'unité ne peut pas étre la
cible d'une Action de Tir tant gu’elle est dans le
Vvehicule.

» Pour quitter le véhicule, elle doit obligatoirement
commencer son Action de Mouvement en se retournant
sur sa Face Inactive.

 Si le véhicule est Détruit, I'unité doit étre placée sur
une case adjacente a I'épave sur sa Face Inactive.
Placez sur elle un marqueur Suppressed . Cestun
mouvement force.

@ (R) TREPIED
Une fois votre unité retournée, ses proprié-

tés changent. Cela peut étre une mitrailleuse ou
un mortier mis en position.
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REGLES

"APACITES SPECIALES

6.2 - CAPACITES SPECIALES DE TIR

ARMES JUMELEES
Lors d'une Action de Tir, lancez deux dés
et conservez le meilleur résultat.

celle qui fait I'Action de Tir) recouvertes méme
partiellement par le Gabarit sont touchées

par le jet de flammes. Le Gabarit est affecté
par les Obstacles. |l est également bloqué, des
le moment ou il passe par le centre d'une case

occupeée par un vehicule.

|
|
|

CHASSEUR/DCA

Vous trouverez les régles et Unités d'Aviation
dans des extensions de Heroes of Normandie.
Les régles seules peuvent étre consultées sur
le site de Devil Pig Games.

,-& : E} - DESTRUCTION

: " Les unités possédant cette capacité spéciale
peuvent détruire les structures &l . Si une structure
0U une uniteé située dans une structure est visée par
un matériel ou une unité possédant cette capacité
spéciale, lors d'une Action de Tir ou d'un assaut, la
structure peut recevoir des points de destruction.

| Si I'Action de Tir est dirigée contre une unité et non

\ contre la structure directement, résolvez l'attaque

Les unités touchées recoivent, en plus des_
eventuels dégats, 1 marqueur Suppressed .

ATTENTION : Une avec cette capacité
spéciale est retirée du jeu si elle perd un assaut, mais
est retournée si elle est détruite par une Action de Tir.

« LANCE-FLAMMES ET ELEMENTS DEFENSIFS

contre l'unité avant de déterminer si la structure
recoit ou non des points de destruction. Aprés
avoir résolu I'éventuelle Action de Tir contre une
unité, lancez un nombre de dés égal a la valeur
indiquée sur le symbole ¥ (ici 3). Chaque résultat
égal ou supérieur a 4, vous permet de:

placer un marqueur Destruction
(sur sa face 1 point de destruction)

ou en retourner un sur
sa face 2 points de destruction.

Si le nombre de points de destruction des mar-
queurs atteint la valeur de la structure &l (ici 3),
celle-ci est Détruite. Retirez I'épave du jeu ou
retournez la tuile de terrain.

Si l'unité est sur une case adjacente a une position
défensive ou une tranchée ou a l'intérieur de celle-ci,
elle peut utiliser sa capacité spéciale Lance-flammes
pour ne viser que les unités présentes a l'intérieur
de I'élément. Les unités prises sous le Gabarit ne
bénéficient pas du Bonus de Défense accordé par
I'élément. Le Gabarit est contenu dans I'élément

et n'affecte pas les cases en-dehors.

 LANCE-FLAMMES ET BATIMENTS

Pour pouvoir tirer a I'intérieur d'un batiment, il faut
gue l'unité se trouve dans une des cases adjacentes
a une ouverture. Toutes les unités présentes dans le
batiment sont touchées par les flammes et ne béné-
ficient pas des Bonus de Défense du batiment.

OBSERVATEUR D'ARTILLERIE

Si vous avez au moins un observateur d'artillerie

o2 Lors de la destruction d'un batiment, retournez-le avec une LdV Dégagéee @sur I'ntercase visée
[ sur sa face en ruine. Toutes les par le Gabarit d'un Tir Indirect @, vous réduisez
: présentes dans celui-Ci recoivent 1 marqueur d1 Intercase la distance de dispersion.

e Suppressed |25 Le joueur ayant linitiative déploie

': en premier toutes ses unités dans les ruines du ; PERFORANT

— batiment. Une fois qu'il a fini, son adversaire 5 Ajoutez 1 au résultat du dé quand vous devez
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fait de méme. Tous les vehicules sont détruits.
Placez leur épave dans les ruines du batiment.

| LANCE'FLAMMES - action de tir alternative
Une unité équipée de lance-flammes utilise un
Gabarit spécial. Lunité utilise les Valeurs de
Combat du Gabarit quand elle se sert de son
lance-flammes. Le gabarit apporte aussi la
capacité spéciale Tir en mouvement (-1) 4.

Quand l'unité fait une Action de Tir, placez la plus
petite extrémité du gabarit au centre de la case
occupée par le pion ou sur le point rouge pré-
sent sur le pion, et dirigez-le dans la direction de
votre choix en respectant les éventuels angles
limités de tir. Toutes les unités (a I'exception de

déterminer la localisation des dégats infliges
a un Véhicule Lourd.

li;ﬁ 2% PORTEE LIMITEE
L

L Lunité ne peut pas tirer sur une cible
située au-dela du nombre de cases/intercases
indiqué.

* Si le symbole est llll? cette capacité spéciale

concerne les Actions de Tir qui ciblent des cases.

* Si le symbole est ""') cette capacité spéciale

concerne les Actions de Tir qui ciblent les intercases.




Meéme si I'espace entre une intercase de la grille de base
et une intercase de la grille décalée est différent, consi-
dérez-les comme étant identiques pour calculer la portée.

24 4% Siun triangle rouge est placé derriere

s &4 'epictogramme, cela signifie que vous
ignorez les Obstacles qui bloguent ou
reduisent les LdV.

/M RAFALE
Lors d'une Action de Tir, une unité qui possede
cette capacité peut diviser sa Valeur de Combat
(modifiée par d'éventuels bonus ou malus) entre
plusieurs cibles tant qu'elle consacre au moins
un bonus de +1 a chaque cible (elle doit donc
effectuer un jet pour chaque cible). Le joueur
doit 'annoncer avant d'effectuer son premier tir
et ne peut viser que des unités situées a 2 cases
(ou moins) les unes des autres et qui sont du
méme type ( , Véhicules Légers ou Véhi-
cules Lourds). Lunité qui tire doit évidemment
avoir une LdV Dégagée &ou Reduite & sur
chacune de ses cibles.

ad

Chague tir est affecté par
les Obstacles rencontrés.

N ci, la MG42 fait un tir en rafale et commence par l'unité 0
Lunité 0 est a moins de 2 cases de 'unité o
et l'unité est a 2 cases de ['unité 0 La MG42 ne peut pas
inclure l'unité dans sa rafale car elle est a plus
de 2 cases des autres unités ciblées.

PRECISION : Ies capacités spéciales Rafale
et Tir de suppression 4® peuvent se combiner.

SN IPER - action de tir alternative
Le sniper ne peut prendre pour cible que des
. Le joueur lance un dé sur
le tableau ci-aprés 7.
A A Ce jet de de est affecté par les
margueurs et les Obstacles.

* 1: Aucun effet _

» 2-3: Placez 1 marqueur Suppressed
sur l'unité ciblée.

* 4-5: Infligez un Pas de Perte a l'unité visée.

« 6+:Infligez un Pas de Perte a l'unite visée
et placez 1 marqueur Suppressed |3 dessus
si elle n'a pas été Détruite.

Si un tableau de tir est présent sur la Tuile de Recrutement
du personnage, il remplace celui-ci. Si le symbole est
présent sur une face embusquée @J Vvous ne retournez
pas le pion sur sa Face Inactive aprés une Action de Tir.

& TIR EFFRAYANT

‘." Apres avoir échoué lors d'une Action de Tir (ni
Pas de Perte, ni Marqueur Suppressed , ni
margueur dégat), vous pouvez placer 1Marqueur
Suppressed% sur votre cible.

ATTENTION : Cette capacité spéciale ne peut pas
s'utiliser avec la capacité spéciale Rafale.

TIR DE SUPPRESSION

Cette capacité spéciale est une des plus importantes
du jeu. Elle permet de mettre provisoirement hors de
combat des unités bien protégées ou de préparer un
assaut en leur infligeant un malus. Les régles normales
de I'Action de Tir sont appliguées, mais vous devez
multiplier par deux la Valeur de Combat de l'unité
ainsi que tout autre bonus (tous !) auguel elle a droit.

Si le résultat est supérieur ou égal a la Valeur de
défense de la cible, ameélioree d'éventuels bonus de
défense, cette derniére ne subit pas de dégat, mais
recoit a la place 1 marqueur Suppressed {::5. Sile
résultat est supérieur ou égal a 2 fois la Valeur de
défense de la cible, améliorée déventuels Bonus de
Défense, elle recoit 2 marqueurs Suppressed | (et
ainsi de suite). Il n'y a pas de maximum au nombre de
marqueurs Suppressed {3 guUNe unité peut recevoir.

PENALITES LIEES AUX
MARQUEURS SUPPRESSED .

Chague marqueur inflige un modificateur

de -2 a TOUS les jets de dé(s) de I'unité, a I'exception des
jets de dispersion, de localisation des dégats des Véhi-
cules Lourds et de destruction. Ce malus ne se retranche
pas de la Valeur d'Attaque de l'unité, mais du résultat final.

.. s Chague marqgueur inflige aussi un modificateur
de -2 a la valeur de mouvement. Si cette valeur
tombe a zéro ou moins, l'unité est immobilisée.
Une unité ayant recu un marqueur Suppressed . lors
de son Action de Mouvement finit son Action de Mouve-
ment sans appliguer le malus lié au marqueur. Les unités
adverses ignorent la Zone de Controle d'une unité ayant
un marqueur Suppressed .
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REGLES

@. TIR EN MOUVEMENT

L'unité peut faire une Action de Tir pendant
son Action de Mouvement. Le tir en mouvement
s'effectue apreés étre entré dans une case ou
avant de quitter une case. Le malus indiqué
dans le symbole se retranche de la Valeur d'At-
taque de l'unité (et non du résultat final).

c A ‘9 %@ w TIR DIRECT- action de tir alternative

Avec cette capacité spéciale, vous
devez viser une intercase. |l n'y a pas de

w w limite de portée, ni de malus associé. Vous

devez avoir une LdV Dégagée &ou
Réduite &% sur lintercase visée.

Prenez le Gabarit et placez-le sur I'Intercase.
Utilisez les Valeurs de Combat correspondant
a la couleur de la Capacité Spéciale.

Vous ne pouvez pas placer un gabarit a l'intérieur
d'un batiment.

Q Les unités et structures présentes sous le gabarit,
méme partiellement, sont touchées par I'explosion.

"APACITES SPECIALES

% TIR INDIRECT
action de tir alternative

& & Cette capacité spéciale fonctionne de la
méme facon que Tir direct, mais vous
pouvez faire un tir indirect a la place si vous

navez pas de LdV Dégagée @sur lintercase
ciblée. Sinon, vous pouvez faire un tir direct.

Un tir indirect ne touche pas obligatoirement
l'intercase visée et peut dévier.

Référez-vous au schéma de dispersion indigué
sur le Gabarit et lancez un dé:

o Sur un résultat d1a4, le tir est dévié dans la direc-
tion du chiffre indigué sur le Gabarit de dispersion
du nombre d'intercases inscrit dans le symbole.

o Sur un résultat de 5 ou 6, le tir est réussi et touche
I'intercase visée initialement.

Les jets de disper-
sion ne sont pas
affectés par les
marqueurs

Suppressed .
Q &b & Les malus apportés par les Obstacles qui
génent la LdV sur l'intercase visée sont pris en compte.
Les unités a l'intérieur d'un batiment ne sont pas
affectées par une explosion située a I'extérieur. A Les malus apportés par les Obstacles qui
génent la LdV ne sont pas pris en compte.

Q Les unités embusquées ne sont jamais affectées
par les Gabarits d’'explosion.

Si un véhicule lourd est touché par un gabarit
utilisez sa Valeur de défense latérale.

Vous ne pouvez pas utiliser la capacité spéciale
Tir Indirect depuis l'intérieur d'un batiment.

IMPORTANT : Résolvez chaque touche individuellement.

DISPERSION ET CASES DECALEES

E": « Si la dispersion fait passer le gabarit d'intercases
- décalées a la grille générale, le joueur qui fait
: I'Action de Tir choisit ou le gabarit se place .
-

=

IMPORTANT : Résolvez chague touche individuellement.
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TIR D'OPPORTUNITE
Uniguement pendant la Phase d’Activation:

* Une unité non-activée peut faire une Action de Tir
a n'importe quel moment de I'Action de Mouvement
d'une unité ennemie.

Lunité visée n'arréte pas son mouvement méme
si elle subit un Pas de Perte et elle conserve la
Valeur de Mouvement de sa face intacte
jusgu’a la fin de son activation.

» Elle peut aussi faire cette Action de Tir sur une unité
ennemie apres I'Action de Tir de celle-ci.

Si ['unité tire, elle perd le Pion Ordre gu'elle
possédait (si elle en possédait un) et recoit
un Margueur Activate ,-*

6.3 - CAPACITES SPECIALES D'ASSAUT

% )v{e ASSAUT

Seule une unité, ayant la capacité spéciale
Assaut, peut engager un corps-a-corps contre
une ou un Véhicule ennemi.
Dans la grande majorité des cas un veéhicule

ne posséde pas cette capacité. Les unités n‘ayant
pas cette capacité spéciale pourront se défendre,
mais ne lanceront gu'un seul dé. Une croix en
valeur de combat indigue que l'assaut n'est

pas possible contre une cible ayant ce type

de défense sans matériel ou capacité spéciale.

REGLES D’ASSAUTS

Durant son Action de Mouvement une unité ayant la
capacité spéciale Assaut peut tenter d'entrer dans une
case occupée par une unité ennemie (appelée le défenseur).
Il faut néanmoins que l'unité en attaque ait une Valeur
de Combat contre le type de défense du défenseur de O
ou plus (donc pas X). Que I'assaut soit réussi ou non,

il met fin a I'Action de Mouvement de ['unité.

» Un assaut ne peut étre lancé que depuis une case
libre ou occupée par un véhicule allié possédant
la capacité spéciale Transport (voir p.27). Cette case
doit étre adjacente au défenseur.

» Lattaquant doit respecter les régles de déplacement
expliguées dans le chapitre Action de Mouvement
et il faut que sa Valeur de Mouvement lui permette
d’'entrer DANS la case de son adversaire.

* Les ZdC ennemies n'empéchent pas une unité
d'entrer dans une case ocCcupée par une unite
ennemie si ce mouvement entraine un assaut .

Pour symboliser IAssaut en cours,
placez le pion qui attague a
cheval sur le pion qui défend.

Ceci vous permettra aussi de vous rappeler quelle case
I'Unité attaguante occupait avant 'Assaut. On appelle
cette case "Case de départ de I'Assaut”. Tant que
Assaut n'est pas résolu, I'Unité attaquante n'est pas
considérée comme étant dans la case du défenseur,
mais est considérée comme ayant quitté sa case.

N Lunité Américaine entre dans les ZdC des unités o et 0
avec le mouvement 1. Elle peut mener un assaut sur l'unité 0
tout en se déplacant dans la ZdC de l'unité o car cette Action

de Mouvement est un assaut.

- RESOLUTION DE LASSAUT

« Lattaguant lance 2 dés & @&, garde le meilleur
résultat et y ajoute sa Valeur de Combat correspondant
au type d’unité ennemie (contre I , les Véhi-
cules Légers ou les Véhicules Lourds). Il ajoute aussi
tout autre bonus disponible (capacité spéciale, carte
Action, option de recrutement, etc.) et soustrait les
pénalités éventuelles.

* Ledefenseur lance 1dé @ (2 si l'unité a la capacité
spéciale Assaut) et garde le meilleur résultat.
Il ajoute son Bonus de Combat correspondant, le
bonus de défense apporté par I'Elément de Terrain
dans lequel il se trouve, sauf si I'attaquant et le
Défenseur sont présents dans la méme position
défensive ou dans la méme piéce d’'un batiment,
ainsi que tout autre bonus disponible (capacité
spéciale, carte Action, option de recrutement, etc.).
Il soustrait les pénalités éventuelles.

Si le défenseur est un Véhicule Lourd ayant deux armes,
vous devez utiliser la Valeur de Combat de I'’Arme Secon-
daire. S'il n'a pas d’Arme Secondaire, il perd l'assaut et

prend un dégat automatique (déterminer la localisation).

ATTENTION : Une unité ayant une croix en Valeur
de Combat contre la défense de son assaillant et aucun
matériel ni capacité spéciale utiles est immédiatement
détruite ou prend un dégat automatique s'il s'agit d'un
Véhicule Lourd (déterminer la localisation).

Le joueur qui obtient le plus haut résultat gagne I'assaut.
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AN Lattaquant lance 2 dés, il obtient 6 et 1.
Il choisit le 6, y ajoute sa Valeur de Combat de +2 contre les
et un autre bonus de +1 grace a la carte
Tout Terrains pour un total de 9.

Le défenseur lance 2 dés, il obtient 3 et 2.
Il choisit le 3, y ajoute sa Valeur de Combat de +2 contre les
et le bonus de +2 apporté par 'Elément de
Terrain dans lequel il se trouve pour un total de 7.
Lattaquant gagne donc I'assaut.

- VICTOIRE DE LATTAQUANT

LE DEFENSEUR EST UNE UNITE D'INFANTERIE
Lunité doit immédiatement reculer dans l'une des trois
cases situées a l'opposé de I'attaquant. Si aucune de
ces trois cases n'est accessible, I en
défense est immeédiatement Détruite. Ce recul est un
mouvement forcé et n'est donc pas considéré comme
une Action de Mouvement.

Une unité qui recule peut entrer dans la ZdC d'une unité
adverse, mais est Détruite si elle doit se déplacer a I'inté-
rieur d'une ZdC adverse.

< Lunité ne peut pas
faire le mouvement de
recul o car Le Recon
Group I'en empéche.

Le mouvement 0 est
interdit, le passage est
interdit. Le mouvement
0 la ferait se déplacer
alintérieur de ZdC de
l'unité Américaine 0
L'unité est donc Détruite.

FO

APACITES SPECIALES

Si I'unité en défense possede ce symbole,
elle est Détruite et son pion est retiré du jeu.

m Si le symbole est présent sur l'unité en défense,
ti& elle subit un Pas de Perte, c'est-a-dire que son
pion est retourné.

Une fois le défenseur éliminé ou la retraite (mouvement
forcé) du défenseur résolue, I'unité attaquante doit
obligatoirement prendre sa place si la case est toujours
accessible, sinon l'unité attaguante revient sur la derniere
case occupée avant I'assaut.

LE DEFENSEUR EST UN VEHICULE LEGER
Si le Véhicule Léger en défense posséde ce symbole,
il est Détruit et son pion est retiré du jeu.

_’—\; Si le Véhicule Léger en défense posséde une
ti_‘f, Face Epave, il est retourné sur place. Il devient
alors un élément de terrain.

Lunité attaquante doit retourner sur la case de départ
de l'assaut si elle ne peut pas pénétrer la case occupée
par I'épave. Un Véhicule Léger qui perd un assaut ne
recule jamais.

LE DEFENSEUR EST UN VEHICULE LOURD
Si le véhicule en défense est un Vehicule
Lourd, il faut déterminer alors la localisa-
tion des dégats. Dans tous les cas l'unité
attaguante doit retourner sur la case de
départ de l'assaut (Mouvement Forcé).
Un Veéhicule Lourd qui perd un assaut

ne recule jamais.

- VICTOIRE DU DEFENSEUR

Lattaguant subit un Pas de Perte ou un Dégat (déterminer
alors la localisation des dégats) comme expliqué dans
Victoire de l'attaquant.

LATTAQUANT EST UNE UNITE D'INFANTERIE
Lunité attaguante reste sur la case de départ de I'assaut.
Ceci est un mouvement forcé. Le défenseur ne bouge pas.

LATTAQUANT EST UN VEHICULE

Si I'attaquant est un véhicule, sous forme d'épave ou

non, il prend la place du défenseur si ce dernier est une
. Le défenseur est alors repousseé dans

une case adjacente libre choisie par son propriétaire.

Ceci n'est pas une Action de Mouvement, mais un

Mouvement Forcé. Si le défenseur est un veéhicule,

l'attaguant retourne sur la case de départ de I'assaut

(Mouvement Forcé).

EN CAS D'EGALITE

En cas d'égalité le défenseur reste sur sa case si l'at-
taquant est une ou si le défenseur
est un véhicule. Lunité attaquante est repoussée sur
la case de départ de l'assaut, ceci est un Mouvement
Forcé. Aucun Pas de Perte n'est appliqué.




Si l'attaguant est un véhicule et le défenseur une

, lattaguant prend alors la place du défenseur
qui est alors repousseé dans une case adjacente libre
choisie par son propriétaire. Ceci n'est pas une Action
de Mouvement, mais un Mouvement Forcé.

ASSAUT ET UNITES AVEC UN ANGLE

DE TIR LIMITE (voir Arc de tir, p14)

Si une unité avec un arc de tir est prise d'assaut par une
unité adverse depuis une case située hors de son arc de
tir, vous devez lui assigner 1 marqueur Suppressed
avant de résoudre l'assaut.

PENALITES LIEES AUX MARQUEURS
SUPPRESSED : chague margueur inflige un
malus de -2 a TOUS les jets de dé(s) de l'unité.

6.4 - CAPACITES SPECIALES
DE DEFENSE

§ ONDES POSITIVES
Quand votre Véhicule Lourd est touchg, votre
adversaire doit lancer 2 dés pour la localisation
des Dégats et vous choisissez le résultat.

6.5 - CAPACITES SPECIALES
DE COMMANDEMENT

@ AUTONOME

Cette unité n'a pas besoin de Pion Ordre
pour agir. Vous pouvez décider de l'activer a
nimporte quel moment de la Phase d’Activation
(donc avant les Ordres Spéciaux, peu importe qui
a l'lnitiative). Cela ne peut toutefois pas interrompre
une activation en cours. Placez un Marqueur
Activate P dessus pour signaler son activation.

ORDRE(S)

Cette capacité spéciale apporte un ou
plusieurs Pions Ordre supplémentaires. La
guantité dépend du nombre d'étoiles dans le
symbole. Si 'unité subit un Pas de Perte ou si
elle est Détruite, ajustez votre nombre de Pions
Ordre au début de la prochaine Phase d'Ordre.

ORDRE PERSONNEL

L'unité apporte un Pion Ordre supplémentaire.Tou-
tefois, vous devez obligatoirement |ui attribuer un
Ordre (Numéroté, Spécial ou Leurre) a chaque tour.

<. scout
"8"  Apres avoir déployé votre armée, hors du
champ de bataille ou dans votre zone de déploie-
ment, les unités possédant cette capacité spéciale
peuvent faire une Action de Mouvement égale au
chiffre inscrit dans le symbole. Cette Action de
Mouvement ignore les passages difﬁcilesﬁ'.

"'

» Ce mouvement peut se faire sans dévoiler a votre
adversaire la Face Inactive de l'unité, si celle-ci
a la capacité spéciale Embuscade @ :

 Elle ne doit cependant pas terminer son mouvement
dans une case adjacente a un objectif (principal,
secondaire ou bonus) ou dans la zone de I'objectif
lui-méme (batiment par exemple).

* Elle ne peut pas non plus effectuer d’Action de Tir
ou d'assaut 3 pendant cette Action de Mouvement.

« Un véhicule ayant la capacité spéciale Transport &
(ici Transport 2) et voulant utiliser sa capacité spéciale
Scout < (ici Scout 3) ne peut embarquer avec lui que
des troupes ayant la capacité spéciale Scout - . Les
unités embarguées ne peuvent pas utiliser leur propre
capacité spéciale Scout +5- .

6.6 - AUTRES CAPACITES SPECIALES

Egi Egi TRANSPORT
Ce véhicule peut transporter des
. Utilisez le baréme suivant pour
déterminer combien d’'unités peuvent embarquer :
Les unités sur une face portant ce symbole
et les Personnages comptent pour 1.

’_"‘\Y Les unités sur une face portant ce symbole
L comptent pour 2.

Les véhicules possédant la capacité spéciale
Transport ne peuvent pas transporter plus
d'un pion d’'infanterie suffisamment large
pour occuper plus d'une case, (€ comme

les canons par exemple).

Durant la Phase d’Activation ou de Réserve, une

peut entrer ou sortir d'un véhicule au
début ou a la fin de son mouvement, depuis ou vers
une case adjacente. Une unité dans un véhicule ne peut
pas étre ciblée par une Action de Tir, ni étre affectée par
un Gabarit d’'explosion, ni étre la cible d'un assaut ﬁ.

» Une unité a bord d'un véhicule peut recevoir un Ordre.
Elle peut tirer depuis le véhicule ou sortir de celui-Ci.
Calculez la LdV de l'unité embarquée a partir d'une des
cases occupées par le véhicule. Les
ne bloguent pas les LdV des unités embarquées.

 Les unités d’'arme lourde (liseré rouge) ne peuvent
pas tirer depuis un veéhicule, a moins gu'elles ne
possedent la capacité spéciale Tir en mouvement # .
Dans ce cas, la pénalité liée a cette capacité spéciale
n'est pas appliquée.

* Une transportée par un véhicule
n'exerce plus de Zone de Controle tant gu'elle est
dans le veéhicule.

* |l est possible de mener un assaut ﬁ depuis un vehicule
possédant la capacité spéciale Transport, de méme
gue d'y effectuer une retraite en cas d'assaut perdu,
gue l'unité soit attaquante ou en défense. - Suite.
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OPTIONS DE RECRUTEMENT

1 Si le véhicule est Detruit, les troupes a lintérieur ne

| subissent pas de Dégat mais doivent étre redéployées sur
| des cases libres adjacentes a I'épave. Ceci est un Mouve-

‘ ment Forcé. Elles doivent étre déployées sur leur Face

’ Inactive quand le véhicule est Détruit. Elles ne peuvent

| pas étre redéployées dans une case appartenant a une ZdC

T ennemie. Cest le joueur possedant ces unités qui choisit

, ou les redeployer. Placez 1 marqueur Suppressed iy sur
chacune d'elles. Sil n'y a pas de case libre, I'unité est

| Détruite dans I'explosion.

7 - OPTIONS DE RECRUTEMENT

7.1 - OPTIONS DE SOUTIEN

Ce sont des , des canons ou des
véhicules qui s'ajoutent au groupe de combat présent
sur la Tuile de Recrutement. Comme pour les Tuiles
de Recrutement, les illustrations présentes sur les
options de soutien vous indiguent quels pions et
margueurs vous pouvez déployer lors d’'une bataille si
cette tuile est présente dans votre composition d’'armée.

Si la tuile de soutien apporte des margueurs (matériel,
trait de caractere..), ils ne peuvent étre utilisés que par
les unités qui sont présentes sur |'option elle-méme.

OPTION DE RECRUTEMENT (SOUTIEN) :
—O 30 CGAL SOWAD oj

~ Nom
(inscrit en blanc) Ici, une
section avec une calibre 30.

COMPOSITION
DU GROUPE DE COMBAT
Le nombre et le type de pions

BANDES qui composent le groupe de
D'OPTION combat. Cette escouade est
Chague option composée d'une Fire Team,
est entourée de e ——y dune Support Team et dune
bandes colorées qui | 230/ CAESOUAD mitrailleuse de calibre 30.
définissent dans quels Py e o\
emplacements de T H I
Tuile de Recrutement
7 ) ASUEeme POINTS DE RUPTURE
ry Lorsque ce nombre de pions
_— est détruit (ici 2), la tuile est
B retournée et rapporte un
— certain nombre de points de
rm victoire a votre adversaire
- EXprimé en (Ia valeur est indiquée au
Y S e dos de la tuile, en rouge).
— points d'armeée.
as J
-

7.2 - OPTIONS DE MATERIEL

Les Options de Matériel représentent I'équipement
particulier de vos groupes de combat.

ATTENTION : Seules les Unités portant les bandes
colorées spécifiques a la Tuile de Recrutement ot 'Option

de Matériel est placée peuvent en bénéficier. Cela inclut

les Unités de la Tuile de Recrutement elle-méme, ainsi
gue celles des Tuiles de Soutien attachées a la Tuile de
Recrutement. Les autres Unités, arborant des bandes
colorées différentes, ne peuvent pas en bénéficier ou
utiliser cette Option.

28

EXCEPTION : si I'Option de Matériel est sur une
Tuile de Commandement, toutes les Unités de votre
armee peuvent en béneficier.

Si votre armée inclut des Options de Matériel, prenez le
nombre de margueurs indigués et posez-les sur I'0Option
de Matériel. Chaque marqueur est utilisable une fois
pendant la partie. Une fois tous les margueurs utilisés,
vous ne pourrez plus utiliser I'0Option de Matériel.

IMPORTANT : Vous devez annoncer que vous allez
utiliser un marqueur avant votre action et avant tout
jet de dé (les votres ou ceux de votre adversaire).
Vous pouvez utiliser jusqu'a 3 marqueurs identiques
au cours de la méme action, a moins gque I'Option de
Mateériel ne précise gu'il s'agit d'une Action de Tir
Alternative.

OPTION DE RECRUTEMENT (MATERIEL) :

NOM
(inscrit en rouge)
Ici, Ammo (munitions)

BANDES D'OPTION
Chague option est entourée de
bandes colorées qui définissent

dans quels emplacements de
Tuile de Recrutement elles
peuvent étre placées.

EFFET
Ici, prenez 3 marqueurs

L COOT . Ammo et placez-les sur
Exprimé en points d'armée. T'option.

( J
AMMO (Munitions)

Réservé a l'infanterie

Cette option vous accorde 3 marqueurs
Ammo qui apportent un bonus de +1 a votre

jet de dé lors d'une Action de Tir (Alternative
ou non) contre une

CULIN HEDGEROW CUTTER

Réservé aux veéhicules lourds

Cette option vous accorde 2 marqueurs
Passage. Pendant I'Action de Mouvement
d'un Véhicule Lourd, vous pouvez lui faire
traverser un bocage. Placez un marqueur
Passage sur la case traversée par le
véhicule. Une fois que vous n‘avez plus
de margueur Passage, on considére que
le Culin Hedgerow Cutter est détruit.

Vous pouvez aussi défausser tous les pions barbelés traver-
SEs par votre véhicule lors d'une Action de Mouvement.

PANZERFAUST

Réservé a l'infanterie / action de tir alternative
Cette option vous accorde 3 marqueurs
Panzerfaust. La portée maximum d'un
Panzerfaust est de 4 cases " .

Les bonus de combat sont inscrits sur leurs verso.
Les Panzerfaust ont la capacité Destruction 2 = .




RIFLE GRENADE (Grenades a fusil) GRENADES ET ELEMENTS DEFENSIFS

Loy

Réservé a l'infanterie / action de tir alternative W Les unités présentes dans I'élément et prises sous un
Cette option vous accorde 3 marqueurs Gabarit d'explosion situé a I'extérieur sont affectées par
Grenades a fusil. Vous pouvez tirer une la déflagration mais bénéficient du Bonus de Défense
grenade a fusil a une portée maximale accordé par I'élément . Si une unité est sur une case
de 7 intercases *" . adjacente a une position défensive ou une tranchée,
elle peut lancer une grenade a l'intérieur, directement
Les bonus de combat sont inscrits sur leurs dans une case (et non une intercase) . L'explosion
verso. Les grenades a fusil ont la capacité est contenue dans I'élément et n'affecte pas les cases
spéciale Tir indirect&. en-dehors. Les unités présentes dans I'élément ne bé-

néficient pas du Bonus de Défense X.

-~

STICKY BOMB / MAGNETIC MINE
(Bombe collante)

Réservé a l'infanterie / action de tir alternative
Cette option vous accorde 3 marqueurs
Mine magnétique ou 3 marqueurs Bombe
collante. La portée maximum d'une Sticky
Bomb est de 1cases .

o e B

Les bonus de combat sont inscrits sur leurs
verso. Elles explosent en fin de Phase de
Réserve.

GRENADES A

Réservé a I'infanterie / action de tir alternative GRENAD ES ET BAT'MENTS

Cette option vous accorde 3 marqueurs Les unités situées a l'intérieur d'un batiment ne sont |
Grenade. Ces marqueurs n'ont pas de régles pas affectées par un Gabarit d'explosion, si celui-Ci

particulieres. Vous pouvez utiliser une grenade est placé sur une intercase située hors du batiment.
a une portée maximale de 2 intercases Za .

< Pour lancer une grenade
a lintérieur d'un Dbati-
ment, il faut que l'unité
se trouve dans une des
cases adjacentes a une
ouverture délimitée

par les bandes rouges et
pointées par des fleches.

Vous pouvez tirer par-dessus les Eléments
de Terrain tant que la portée le permet.

Les bonus de combat sont inscrits sur leurs
verso. Placez le Gabarit correspondant sur
l'intercase visée. Il n'y a jamais de dispersion.
Les unités présentes sous le gabarit, méme
partiellement, sont affectées par le tir. Résolvez chaque
touche individuellement.

LRI LI R R

Toutes les unités présentes dans le batiment sont touchées
par la grenade et ne bénéficient pas du Bonus de |
Défense normalement accordé par le batiment. 4

k1

r
I

< Lors du jet d'une
grenade depuis un
batiment, la premiére
intercase est celle

¥ située sur la demi-case
devant l'ouverture.

5
I

TRALATD
I1d SNOLLJO

ll‘ N

GRENADES ET CASES DECALEES

M Lunité 0 bénéficie du Bonus de Défense accordé par

I'Elément de Terrain. Gréce au bonus alternatif de la carte

Action ’_. , l'attaque a un total de 7 et est donc supérieure a la
défense augmentée du bonus.

< Méme si lI'espace

entre une intercase

de la grille de base

et une intercase de la

Lunité 0 nest pas dans un Elément de Terrain mais le grille décalée est dif-
total de l'attague est inférieur @ sa Valeur de Défense. férent, considérez-les

Le bonus alternatif de la carte Action ’_. ne bénéficie qu'a une comme identiques

des deux attagues et ne s'applique donc pas a l'unité 0 pour calculer la portée.
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OPTIONS DE RECRUTEMENT

REGLES

7.3 - TRAITS DE CARACTERE

| Les traits de caractére représentent les spécialités
de certains soldats ou troupes d'élite.

EXCEPTION:: Si le trait de caractére apporte un ou plu-
sieurs margueurs, il bénéficie a toutes les unités de votre
armeée s'il est placé sur une Tuile de Commandement.

ATTENTION : Sinon, seules les unités portant les
bandes colorées speécifiques a la Tuile de Recrutement

| ou le trait de caractére est placé peuvent en bénéficier.

! Les autres unités, arborant des bandes colorées diffé-
rentes, ne peuvent pas bénéficier ou utiliser cette option.

, Si des margueurs sont présents sur la tuile de l'option,
| prenez-en le nombre correspondant et placez-les sur

1 l'option de recrutement.
|
|

OPTION DE RECRUTEMENT
(TRAIT DE CARACTERE) :

| — 0 VETERAN O—

NOM
(inscrit en rouge)
Ici, Vétéran.

BANDES D'OPTION
Chague option est entourée de
bandes colorées qui définissent

dans quels emplacements de
Tuile de Recrutement elles  (‘'g—g JRE*r-
peuvent étre placées. "\.

| EFFET

Ici, prenez 3 marqueurs
CoOT Véteranet placez-les sur

Exprimé en points d'armée. % I'option.

VETERAN (vétéran)

Ce trait de caractére vous accorde 3 marqueurs
Vétéran. Chaque marqueur vous permet de
relancer nimporte guel jet de dé(s), le votre
comme celui de votre adversaire, dont le

% résultat ne vous plait pas. Vous devez conser-
- Ver le nouveau résultat. Vous pouvez utiliser
: un marqueur Vétéran sur un jet de dé(s) que
e vous venez de relancer.
7 —
=
QUI Y A-T-IL DERRIERE?
OPTION DE TRAIT DE ORDRE
MATERIEL CARACTERE I PERSONNALISATIONS
AMerIﬂnds AHerIands Ci T

Ameéricains Ameéricains
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7.4 - ORDONNANCES

Les ordonnances représentent la planification et la stra-
tégie mises en place par le quartier général. Il s'agit de
bonus qui profitent a toute votre armée. Notez qu'elles
affichent des bandes d'options d'une couleur qui les ré-
servent genéralement a des Tuiles de Commandement
ou de haut commandement.

OPTION DE RECRUTEMENT
(ORDONNANCE) :

——O DBIUF O——

BANDES D'OPTION
Chaque option est entourée de
bandes colorées qui définissent

dans quels emplacements de
Tuile de Recrutement elles
peuvent étre placées.

NoM
*—o (inscrit en jaune)
Ici, Planning.

|' BLUFF,

EFFET
Ici, vous disposez d'un

1
COOT *—=0 i i
Exprimé en points d'armée. e B;”J{égﬁg Iteornﬁntawe

BLUFF (confusion)
Cette ordonnance vous apporte 1 marqueur

Ordre Bluff supplémentaire. Vous ne pouvez
pas posséder plus de 2 marqueurs Ordre Bluff.

CONCEALED (Embusqué)

Réservé a l'infanterie

Cette ordonnance vous apporte 2 marqueurs
Embusqué. Ces marqueurs fonctionnent
comme la capacité spéciale Embuscade @ !

Lors du déploiement, puis au début de
n'importe quelle phase de Réserve
(avant de déplacer vos unités), vous
pouvez attribuer un marqueur Embus-

= & queé atoute gui
répond aux conditions d'activation de 'embuscade
e et qui n'a pas éteé activée.

B placez I'unité a coté de sa tuile de recrutement.
Placez sur l'unité le petit marqueur portant la
meéme lettre que le marqueur Embusqueé.

. Remplacez l'unité par le marqueur Embusqué et

¢ Pendant une Phase de Réserve, a la fin de I'Action
de Mouvement d'une de vos unités, vous pouvez
la remplacer par le marqueur Embusqué si les condi-
tions le permettent.

* Une fois l'unité débusquée, remplacez le marqueur
Embusqué par l'unité correspondante et reprenez
le margueur Embusqué. Vous pourrez vous en Servir
de nouveau des la Phase de Réserve suivante.




IMPROVISATION

Vous pouvez piocher 1 carte de plus que le
nombre maximum autorisé, mais vous devez
ensuite en défausser 1. La directive improvi-
sation peut étre utilisée au début de la partie.

PLANNING (planification)
Cette ordonnance vous apporte 1 Pion
Ordre Numéroté supplémentaire.

ATTENTION : Vous ne pouvez pas avoir
plus de 10 Pions Ordres Numérotés.

7.5 - PERSONNALISATIONS

Les personnalisations sont des options de recrutement
d'un genre spécial. Seuls les personnages peuvent utiliser
une personnalisation. Un personnage est |le pion principal
d'une Tuile de Recrutement (et non d'une option). Ce peut
étre un «premier role» ou l'officier ( ) dune Tuile
de Recrutement.

Si la personnalisation apporte des margueurs (comme les
grenades), leur utilisation est limitée au nombre de ces
marqueurs.

Les personnalisations apportant un ou plusieurs marqueurs,
peuvent bénéficier a toutes les unités de votre armée
Si elles sont placées sur une Tuile de Commandement.

Un personnage dans un véhicule ne fait pas bénéficier
celui-ci de ses personnalisations.

OPTION DE RECRUTEMENT
(PERSONNALISATIONS) :

—O [l 06—

NOoM
(inscrit en Blanc)
Ici, Bazooka.

BANDES D'OPTION
Chague option est entourée de
bandes colorées qui définissent

dans quels emplacements de
Tuile de Recrutement elles
peuvent étre placées.

EFFET
Ici, prenez 2 marqueurs
Bazooka et placez-les sur

T
Exprimé en points d'armée. i l'option.

: :

BAZOOKA

Réservé aux personnages / action de tir alternative
Cette personnalisation (arme de tir) vous
apporte 2 marqueurs Bazooka. Le Bazooka
fonctionne de la méme facon que les unités
du méme nom.

FLAMER (Lance-Flames)

Réservé aux personnages / action de tir alternative
Cette personnalisation (arme de tir) vous
apporte la capacitée speciale lance-flames

KNIFE (Couteau)

Réservé aux personnages

Cette ordonnance vous apporte 1 marqueur
Couteau qui apportent un bonus de +2 a votre
jet de dé pendant un assautﬁ.Défaussez un
marqueur Couteau pour ajouter son bonus au
résultat de votre jet de dé pendant un assaut.

MP40

Réservé aux personnages / action de tir alternative
Cette personnalisation (arme de tir) vous
apporte les Capacités Portée limitée 4 7*
et Tir de suppression £* . Lorsque le person-
nage utilise le MP40 référez-vous aux
valeurs inscrites sur l'option.

OVERWATCH (Tir d'Opportunité)

Réservé aux personnages / action de tir alternative
Cette personnalisation vous apporte la
capacitée spéciale Tir d'opportunité €3 .

THOMPSON

Réservé aux personnages / action de tir alternative
Cette personnalisation (arme de tir) vous
apporte les Capacités Portée limitée 4

et Tir de suppression £* . Lorsque le person-
nage utilise la Thompson référez-vous aux
valeurs inscrites sur l'option.

PANZERFAUST

Réservé aux personnages / action de tir alternative
Cette personnalisation (arme de tir) vous
apporte 1 marqueur Panzerfaust. Lorsque
le personnage utilise le Panzerfaust référez-
VOUS aux valeurs inscrites sur le marqueur
de loption.

Hd
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REGLES

AIDES DE JEU

8 - AIDES DE JEU

8.1-SEQUENCES DE JEU

1- PHASE D’'ORDRE
Résolvez tous les effets liés au Début
de la Phase d'Ordre dans cet ordre:

Certains effets en jeu sont résolus au Début de la
Phase d'Ordre. La premiére chose que vous devez
faire chaque tour est de résoudre ces effets dans
I'ordre suivant:

» Capacités Spéciales (voir p.21).

+ Cartes Action (voir p.17).

» Options de Recrutement (voir p.28).
« Effets spécifiques au scénario.

HGEIZEA Prenez des Pions Ordre:

Pour déterminer le nombre de Pions Ordre Numeé-
rotés auquel vous avez droit, comptez le nombre
d’Etoiles d'Ordre (quelle que soit leur couleur)
présentes sur vos Tuiles de Recrutement, sur certaines
Unités et sur certaines Options de Recrutement.
Prenez toujours ces Pions Ordre dans l'ordre croissant
des numéros (d’abord le 1, puis le 2, puis le 3, etc.).

BEZER Placez les pions Ordre:

Le joueur qui a I'lnitiative place tous ses Pions
Ordre sur des Unités lui appartenant de facon

a pouvoir lire les numéros inscrits dessus. Puis son
adversaire fait de méme. Les Unités ayant «recu»
un Pion Ordre Numéroté ou Spécial pourront donc
agir pendant la Phase d'Activation. Toutes les
autres Unités pourront réaliser une Action de
Mouvement pendant la Phase de Réserve si

elles n‘'ont pas recu de Marqueur Activated ﬂ

G Résolvez tous les effets liés a la Fin
de la Phase d'Ordre dans cet ordre:

Certains effets en jeu sont résolus a laFinde laPhase
d'Ordre. Une fois tous les Pions Ordres placés,
vous devez résoudre ces effets dans I'ordre suivant:

» Capacités Spéciales (voir p.21).

+ Cartes Action (voir p.17).

Options de Recrutement (voir p.28).
« Effets spécifiques au scénario.

/‘DEFﬁ“cES

2- 7 PHASE D'ACTIVATION

Les Unités avec un Pion Ordre Numéroté
ou Spécial peuvent réaliser une Action de
Mouvement ou une Action de Tir.

[Z PHASE DE RESERVE

Résolvez tous les effets liés au début
de la phase de Réserve dans cet ordre:

+ Capacités Spéciales (voir p.21).

+ Cartes Action (voir p.17).

+ Options de Recrutement (voir p.28).
« Effets spécifiques au scénario.

HEIZER Défaussez les pions Leurre placés
sur les unités de chaque joueur.

BEZER Le joueur qui a I'Initiative joue en
premier. Il doit réaliser les actions suivantes
dans cet ordre:

» Déplacer tout ou partie de ses unités
n'ayant pas de Pion Ordre (autre qu'un
Leurre) ou de Marqueur Activate .

+ Défaussez un (et un seul) Marqueur
Suppressedé par unité.

G Une fois qu'il a fini, son adversaire
fait de méme.

EEEEA Résolvez toutes les actions liées a la
fin de la phase de Réserve dans cet ordre:

Capacités Spéciales (voir p.21).
Cartes Action (voir p.17).

Options de Recrutement (voir p.28).
Effets spécifiques au scénario.

Défaussez tous les pions Ordre.

HEIZEA Défaussez autant de cartes que vous
le voulez puis piochez-en autant que nécessaire
pour compléter votre main a concurrence du
nombre de cartes indiqué par le scénario.

G Déplacez le marqueur d'initiative d'un
cran sur le compteur de tour et retournez-le
pour définir la nouvelle initiative.

Vous pouvez démarrer un nouveau tour!




8.2-RAPPEL REGLES DE BASE
ACTION DE MOUVEMENT
EEIER Annonce de I'Action de Mouvement

» Possibilité de Tir en Mouvement #& .
» Possibilité d'utilisation d'En Alerte @
(si Tir en Mouvement).

AT Déplacement d'1 case ou Changement
d’Etat (si début ou fin de I'Action de Mouvement)

« Vérification si I'Unité embusquée &
se déplacant est repérée.

» Possibilité de Tir en Mouvement #& .

« Possibilité d'utilisation d'En Alerte &) .

» Répétez cette séquence de déplacement
jusgu’a la fin de I'Action de Mouvement.

EEIZER Fin de I’Action de Mouvement

« Résolution de I'Assaut 3, le cas échéant.
« Veérification si des Unités embusquées &
adverses sont repeérees.

ACTION DE TIR

BGEIEER Annonce du type de tir (normal
ou de Suppression §*) et de la cible.

Calcul de la Valeur de Combat modifiée

e Valeur de Combat de I'Unité.
» Malus lié¢ au Tir en Mouvement & (si I'Unité
utilise la Capacité Spéciale Tir en Mouvement).
» Ajout de bonus divers (Option de Matériel,
Cartes Action...).
« Doubler le bonus actuel (si I'Unité utilise
la Capacité Spéciale Tir de Suppression £*).
« Répartir le bonus actuel (si 'Unité utilise
la Capacité Spéciale Rafale ™).
« et d'1deé (2 dés si 'Unité a la Capacité
Spéciale Armes Jumelées ).

EEIZER Résultat du meilleur jet de dé +
valeur de combat modifiée

Application des malus au résultat du
jet de dé final (Marqueur Suppressed ,
portée, Obstacles, Cartes Action ...)

G Appliguez les éventuels Pas de Perte
ou attribuez les éventuels marqueurs.

PENALITES LIEES AUX
MARQUEURS SUPPRESSED

A7

@-E Chaque Marqueur Suppressed inflige
un modificateur de -2 a TOUS les jets de
dé(s) de l'unité, a I'exception des jets de
Dispersion et de Destruction.

Ce malus ne se retranche pas de la Valeur
de Combat de I'Unité mais du résultat final.

‘-E Chague marqueur inflige aussi un modificateur
de -2 a la Valeur de Mouvement. Si cette valeur
tombe a zéro ou moins, I'Unité est Inmobilisée.

+ Une Unité ayant recu un Margueur Suppressed
-1 lors de son Action de Mouvement la finit
sans appliguer le malus lié au marqueur.

* Les Unités adverses ignorent la ZdC d’'une
Unite ayant un Marqueur Suppressed ggj .

Une unité recoit un ou plusieurs margueurs
Suppressed quand :

* Un Véhicule termine son Action de Mouvement
dans la case qu'elle occupe.

» Le Véhicule dans lequel elle est embarqguée
est Détruit.

« Elle subit un Tir de Suppression £* .

* Elle est prise sous un Gabarit de lance-flammes

« Elle subit les effets d'une Carte Action B .

TIR A LONGUE PORTEE

Et.ﬂ. Au-dela de 7 cases, les tirs sont considérés
5" comme étant faits a Longue Portée et subissent
un malus de -2 au résultat final de leur jet de dé.

LIGNE DE VUE

e Une LdV Dégagéeé est une LdV qui ne
traverse aucun Obstacle (voir p.18).

e Une LdV Réduite& est une LdV qui traverse
une ou plusieurs cases avec des Obstacles qui
réduisent la LdV (voir p.18).

e Une LdV bloquée& est une LdV qui traverse
une ou plusieurs cases avec des Obstacles qui
bloguent la LdV.
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8.2-MOTS-CLES

> Action de Mouvement
Action entreprise par une Unité pour
se déplacer en Phase d'Activation
ou en Phase de Réserve.

> Action de Tir

Action entreprise par une Unité pour
tirer sur une autre Unité en Phase
d'Activation uniquement.

> Action de Tir Alternative
Action de Tir provenant d'une
Capacité Spéciale, d'une Carte Action
# ou d'une Option de Recrutement
gue I'Unité peut utiliser a la place
d'une Action de Tir. Cette Action ne
peut pas bénéficier des Capacités
Spéciales de I'Unité (sauf exception).

? > Arme Lourde

équipée d'une arme
lourde (mitrailleuse avec support, lance-
flammes, mortier,...). Elle est signalée
par un liseré rouge.

> Arme Principale
LArme Principale d'un Véhicule Lourd.
Elle est signalée par un liseré rouge.

> Arme Secondaire
L'Arme Secondaire d'un Véhicule Lourd.
Elle est signalée par un liseré jaune.

> Bonus de Défense
Bonus accordé a la Valeur de Défense

d'une Unité.
g > Changement d’état
e Capacite Spéciale qui permet a une
: Unité de pouvoir se retourner une fois
e par Action de Mouvement, au début
: ou a la fin, pour changer d'état (passer
= de la Face Active a la Face Inactive

par exemple).

> Dégat

Dommage subi par un Véhicule Lourd
recu apres un Pas de Perte. Il faut réaliser
un Jet de Localisation pour déterminer

le lieu et les effets du Dégat.

> Détruite

Une Unité Détruite est retirée du jeu.
Cela peut causer la rupture du groupe
de combat si le Point de Rupture

est atteint.
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> Effets de Terrain

Effets particuliers qui déterminent la
nature d'un élément de Terrain ainsi
gue ses régles spécifigues.

> Eléments de Terrain

Zone imprimée sur un plateau de
terrain ou une tuile de terrain,
délimitée par un contour spécifique
0u contenu dans une tuile de terrain
et définie par un ou plusieurs Effets
de Terrain.

> Emplacement
Permet d’ajouter une Option a la Tuile

de Recrutement dans laquelle il se situe.

> Face Active

Pour les Unités pouvant changer
d'état, la face qui présente leur Face
Active (Capacités Spéciales actives,
déploiement d'’Armes Lourdes...)

> Face Diminuée
La face d'une Unité ayant déja subi
un Pas de Perte.

> Face Epave
La face d'un Véhicqle
représentant son Epave.

> Face Inactive

Pour les Unités pouvant changer
d'état, la face qui présente leur Face
Inactive (Capacités Spéciales non ac-

tives, Armes Lourdes non déployées...)
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> Face Intacte
La face d'une Unité n'ayant subi
aucun Pas de Perte.

> Gabarit

Elément en carton représentant un tir
particulier (comme un lance-flammes)
ou une explosion. Toutes les Unités
recouvertes, méme partiellement, par
un Gabarit sont affectées par lui.

> Initiative

Le joueur qui I'a, joue en premier
a chaque Phase. Elle sert aussi

a départager certains litiges.

> Intercases

L'intersection des coins de quatre
Cases qui peut étre ciblée par certains
Matériels ou Capacités Spéciales.

> Ligne de Vue (LdV)
Permet de savoir si une Unité est
visible par une autre. Elle peut étre:

« {MDégagée: I'Unité est visible.

o & Réduite: 'Unité est visible mais
I'Action de Tir subira un malus.

« #Bloquée: I'Unité n'est pas visible.

> Marqueur Activated
Marqueur servant a signaler gu'une
Unité a été Activée sans l'aide d’'un
Pion Ordre.

OMAHA BEACH,
L4 Biz KEC ONE
EST SUR LE couP..




> Marqueur Suppressed > Phase de Réserve

Marqueur signalant I'état de stress Phase du jeu pendant laquelle
d'une Unité ou une situation difficile les joueurs font faire une Action
dans laquelle elle se trouve. de Mouvement ou certaines autres
|l sSaccompagne d'un malus de -2 actions particuliéres a leurs Unités
a tous ses jets de dé(s) et a sa n'ayant pas été Activées durant
Valeur de Mouvement. la Phase d'Activation.

> Mouvement Forcé > Pions Ordre Bluff

Une Action de Mouvement provoquée Pions Ordre n'entrainant

par une situation particuliéere. Si ce pas dActivation et servant
mouvement est impossible, 'Unité est a tromper 'adversaire.
Détruite. Ce mouvement ne permet

pas de déclencher la Capacité Spéciale > Pions Ordre Numéroté

En Alerte @ Pions Ordre portant un numeéro
et permettant dActiver les Unités
> Obstacles dans l'ordre croissant.
Effets de Terrain qui bloguent
ou réduisent la LdV d'une Unité. > Pion Ordre Spécial
Pions Ordre ne portant pas de
> Pas de Perte numéro et permettant d’Activer une
Dommage subi par les Unites. Unité hors de la séquence normale
Quand une Unité en subit un, des Pions Ordre Numérotés.
elle est soit retournée sur sa Face
Réduite, soit retournée sur sa > Tuile de Commandement
Face Epave soit Détruite. Tuile de recrutement particuliére
représentant un officier supérieur.
> Phase d’Activation Elle est signalée par des lauriers
Phase du jeu pendant laquelle les encadrant le titre de la tuile.
joueurs activent les Unités auxquelles
ils ont attribué des Pions Ordre. > Tuile de Recrutement
Tuile représentant un personnage et/
> Phase d’Ordre 0uU une section composée de plusieurs
Phase du jeu pendant laquelle Unités. Elle a un colt exprimé en
les joueurs attribuent leurs points d'armée.

Pions Ordre a leurs Unités.

> Valeur de Combat

Le bonus apporté par I'Unité a son
jet de dé lors de son Action de Tir.
Il varie selon |a Valeur de Défense
de la cible.

> Valeur de Défense

Le score a égaler lors d'une Action
de Tir pour infliger un Pas de Perte
a I'Unité ciblée.

> Valeur de Mouvement

La valeur inscrite dans la fleche bleue
indigue le nombre de cases qu'une
Unité peut parcourir lors d'une Action
de Mouvement.

> Zone de Controéle (ZdC)

Les cases adjacentes et accessibles
a une Unité et sur lesquelles celle-ci
a une LdV Dégagée ou Réduite.

Les Véhicules ignorent les ZdC

des autres Unités et les leurs sont
ignorées par les autres Unités.

> Unité Activée

Une unité qui a déja agi. Elle est
signalée par un Pion Ordre Numéroté ou
Spécial révélé, ou par la présence d'un
Marqueur Activated.

> Unité Non-Activée

Une unité qui n'a pas déja agi.

Elle est signalée par un Pion Ordre
Numéroté ou Spécial non révélé, ou
par I'absence de Marqgueur Activated.
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