r MIMES : @uand une unitd enkre
danz un champ elle dait ='arreter,
ct subit des pertes par un dé,
a2G, HOPITAL, DEPOT :
mouvement = 1

GREMADE = retraite comm: DRAPEAL
La derniére Figurine d'une unit I'INFANTERIE ne
peut Etre détruite que sur combak rapprochée.

MEMOIRE

REGLE AVANCEE

TIR HORMAL: zur un ordre d'activation, elle peut alars tirer zur une cible dans le seckeur CORCEIRE, Rt

ARTILLERIE

subit paz les malus du terrain ek des obstacles. Un seul tir par tour possible.

= INTERDICTION: tir d'artilleric sur lequel on remplace un dé de dégats par une interdiction automatique

pour ['unité visée d'étre ackivée pour un kour, coute une munition de maing que le tir normal.
FUMEE: tir spécial, bloque la vue derridre I'hexagone cible, dure 1 tour,

unités figurines mouvement combat retraite régles spéciales budget
T, i I'hdite ezt détruite, lancea deux dis pour wair i le commandant 2 surpde, il
OFFICIER O 4 P'unitd dinfanteric Maccusillant peat ignerer un couletihey | EUMESUT une ébaile zinen il recule, sa destruckion rapporks une médaille. S T
a drapean ek combak 3 +1 dé au combat = e déplace zans activation. Me zubit paz les tirs & distance. Sl s¢ trouve dans le
mime hexagone qu'une unitd adwerse il est tud,
1 bat, . by . . -
INFANTERIE 1 k k\&x k\ 2 -;:fr:o:-.bat 3."2.” 1hex prise de terrain possible apres un combat rapproche 5
1+cambat, . | prize de terrain possible aprés un combat rappraché, peut combattre sur un
Fhexs !
INFANTERIE PARTISANS FFI k\k\k\ 2 sans cambat 3r2n LR changement de terrain 5
1 bat, o : ; . -
INFANTERIE IRREGULIERE IR kkk 2 ,;:fr:q:_lb“ 3."12"1'1 2 hexs prize de kerrain possible aprés un combat rapproche 4
INFANTERIE MECANISEE 1M, i ; = T e
G : prize de terrain possible apres un combat rapproche, le pion vehicule Ekruit
IME k\k\ k‘ +21 ::\nufr f.'::-:::ll 3'{2"{1 LHE en PREMIER cumul avec élite possible [2+combat ek 3 sans combat, budget +1] E
{ou moto ou cavalerie) o
peut enlever lez barbels aprés avair combattu dans le méme taur, DOT déminer
1 B [sinon il subit les effets du champ de mines] ou peut miner [zur deux activationz]
INFANTERIE GENIE G 2 __H:fm al; ; S_FE_” 1hex =il peut combattre, peut poser un ponk sur brois activations [une fois par partic) E
k\k\k A, ou détruire un pant sur une ackivation ok une ftoiled3dis, combat rapproché sans
maluz de terrain et d'obstacles.
prise de berrain possible aprés un combat rapprachs, peut combattre sur un
PARAS IPr IPG kk&\ 2+combat 3;"2 2 hex max | changement de kerrain, le cumul para + ré’glcs spé’ciales du gé’nic possible E
[bBudget +1], sauk adraportic possible
INFANTERIE D'ELITE IE k k\k k Z+combat 352 1 hex prize de terrain possible aprés un combat rapproché B
BLINDES* B m F+cambat 3#3!‘13 1 hex percé'e de blindi possible = prise de kerrain + combat + nouvelle prize de terrain T
3r3/3 prise de terrain possible aprés un combat rapprachd, ignore les terraing [sauf
i 3 bat > 1h 5 o i i ¥ o
DLESOR > IEa = el iii i avec -1 contre les blindis e collines) et abstacls en combat rapprochi 7
BLINDES CHASSEUR DE CHAR*TOY M F+combat 37343 1hex percée de blindd possible = prise de terrain + combat + nouvells prise de kerrain B
BLINDES LOURDS* BL m F+cambat 3;3#3 1 hex perc&'e de blind# possible = prise de terrain + combat + nouvelle prize de terrain B
BLINDES LEGERS” Ble ii F+combat ; 313}"3 i 1hex perc&'e de blindé possible = prise de terrain + combat + nouvelle prize de terrain 5
avec -1 cantre les blindés
! g o
BLINDES D'INFANTERIE BI *“ 2+combat 5 3l:3llrl3 S 1 hex prise de kerrain possible apres un combat rapproche g
avec -1 conkre les blindés
31211 __3 h;:-: R régles que les blindds [mime =i historiquement ¢lle peut comporter des
RECOMNAISSANCE® R 4+combat = .-ur_ltra.rcau. unitdz d'infanteric], prise de terrain pessible aprés un combat rapprochd, pas de 3
] avec -1 contre les blindés ;r;;:': prize de blindé, sa destruction ne rapporte pas de médaille.
S hex max,
RECONNAISSANCE LOURDE AL A 3533 g sur::lr::reau. mimes ri?les ?l.: Ies..lf-Iir:ﬂdé';;.p;if-:’dedte:rain F-ossibl-: aprés un C,D:bat-'d . 4
aveclieankrdles bliidas Etaile, rapprochd, pas de prise de blindé, =2 destruction ne rapporte pas de médaille.
i grenade
ARTILLERIE m 4 P . =5 dis le kir normal conzemme 2 munitions [m] . Fumés une munition, Interdiction, coute
HORS CARTE E::;Ii:::z :-::r:n_g;gcér’al. "::'_ lff;::_u:-;r;connal e P une munition de moins que le tir normal. Lartilleric lourde peut toucher deux 1|"r|“|
:normale ou lourd E:I B Al B hexagones contigus mais consomme 33 munitions.
3 - touchée par I'Skaile. Peut s'empiler avec une unité d'infanterie, dans ce cas, =l
ARTILLERIE ANTI-CHARS AC 2 zans combat 474/4/4 contre blindés 1hex b b B

4

peut tirer, #a force remplace celle de 'infanteric danz le combat of char.

*TABLEAL DES MODIFICATIONS PAR PAYS DES BLINDES (il wllit slfs-wnller ) ET FECONNAISSANCE
ALLERAAGHEA05304 1=+ 1 dé contre les blindés [+Ibudget]; 194523+ 1 case de portée [+1budget]; RECONNAIEZANCE LOURDE

RO AUME UM et azsimilés: 13440452 RECOMNMAIZSANCE LOURDE

FRAMCE : 13533/ 3=> -1 de mouvement [-lbudget] zauf moyens; 1343514 5=>RECONNAIZEZANCE : -1 de mouvement [-1budget]

TALIE : 1341/42=>RECONMAIZEANCE : -1 de mouvement [-1budget]

ETATE-URNIE : RECORMMAIZEANCE : -1 de mouvement [-1budget)




