


Introduction

Des maisons en ruine d’'un petit village européensables brulants d’Afrique du Nord,
en passant par les plages mortelles d’'une fle [sgagde au milieu du Pacifique,
Valor & Victory vous mets aux commandes des armes et des combattant
de la deuxiéeme guerre mondiale.
Valor & Victory est un systeme de jeu facile & apprendre, facilaitriser
et rapide a jouer sur le theme de la deuxiéme gueondiale.
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1. Pions et Marqueurs

1.1 Pions unités et armes de soutierlLes pions sont utilisés pour
représenter les unités combattantes et les armesuteen. Chaque pion
représente un squad, un demi-squad, un chef (oo),héne arme de
soutien, un véhicule blindé (AFV), un véhicule rdimdé, un canon
d’artillerie ou anti-char. Une unité d'infanterieex un « E » dans le coin
droit en haut du pion est une unité d’élite.
1.1.1 Squad. Les squads forment les unités de base des unités
combattantes. Sur un pion squad est imprimé delrousttes qui
représentent de 8 a 12 hommes sur le terrain.
1.1.2 Demi-squad.Un pion demi-squad représente de 2 a 5 hommes et
n'a qu’une seule silhouette sur le pion.
1.1.3 Chef.Un pion chef représente un seul homme. Un pion otef
gu’une demi-silhouette mais posséde un modificadeucommandement
imprimé en haut & gauche sur le pion. Un pion gieaft-étre parfois
utilisé pour représenter un héro, mais seulement indications
imprimées dans le scénario.
1.1.4 Arme de soutienll y a trois types d’armes de soutien : Léger (L),
Lourd (H) et Usage Unique (X). Une arme de soutieit étre portée, et
utilisée, par une unité d’infanterie (Exceptiores larmes de soutien a
usage unique (X) ne sont pas placées avec, oupbdéss par, les
unités).
1.1.5 Canon.Un pion canon représente un canon d’artilleriecanon
anti-char ou un canon anti-aérien. Un pion candniraprimé avec la
silhouette du canon correspondant et le c6té dan pip se trouve la
bouche du canon représente le front de I'unité.canon posséde son
propre équipage et n'a pas besoin d'un pion d'ir€iae pour étre
opérationnel. Les gros canons ont « 0 » en Pointidavement et ne
peuvent étre déplacés gu’en étant tractés parnitéede transport.
1.1.6 AFV.Un AFV représente un char, un canon autotractésemi-
chenillé ou une voiture blindée. Un pion AFV estpiimé avec la
silhouette de I'’AFV correspondant et le c6té dunma se trouve I'avant
du véhicule représente le front de l'unité. Un ARéut avoir un
armement principal et plusieurs mitrailleuses, d&eint indiqué sur le
pion. Un AFV posséede un équipage inhérent et n&ah@soin d’'un pion
d’infanterie pour étre opérationnel.
1.1.7 Véhicule.Un véhicule représente une jeep, un camion ouaoine
type d’unité de transport non blindé. Un pion vélecest imprimé avec
la silhouette du véhicule correspondant et le cidtépion ou se trouve
'avant du véhicule représente le front de l'unithh véhicule peut étre
armé de mitrailleuses et dans quelques rares aascdhon. Un véhicule
posséde un équipage inhérent et n'a pas besoin plam d'infanterie
pour étre opérationnel.

1.2 Caractéristiques des unités et armes de soutidres caractéristiques
des unités sont imprimées sur les pions. Si le pusséde un tiret (-) a la
place de sa puissance de feu ou d'une capacit@®uien ne soit imprimé
a un endroit particulier du pion, cela indique dienpent que cette unité
n'est pas armée avec cette arme particuliére oellguie posséde pas cette
capacité.
1.2.1 Puissance de Feu contre Personnel (PFBx Puissance de Feu
contre Personnel (PFP) doit étre utilisée pour tantre des cibles du
type infanterie, véhicule non-blindé ou canon. LEPP'a pas d'effet
contre les AFV (Exception : Combat rapproché). [P Ri'un canon est
imprimé sous sa puissance de feu anti-char. Les A&\es véhicules
peuvent avoir jusqu’a deux puissance de feu camfiaaterie dues a leurs
mitrailleuses. La PFP d'une mitrailleuse d’un AFM d’un véhicule
imprimée sur un cercle blanc signifie que cetterailieuse peut tirer
dans toutes les directions (360°). La PFP d'uneaifiduse imprimée
sans ce cercle blanc signifie que la mitrailleusgeut tirer que sur une
cible présente dans Champ de Tir Frontal du véhi¢GITF, voir 7.4
Champ de Tir Frontal).
1.2.2 Puissance de Feu contre Blindé (PFBla Puissance de Feu
contre Blindé (PFB) doit étre utilisée pour tirentre des cibles du type
AFV, véhicule blindé et canon. Un AFV avec sa PRipiimée sur un
cercle blanc posséde une tourelle et peut tireic @ armement
principal (utilisant soit un tir anti-char (AT) goun tir anti-personnel
(AP)) dans toutes les directions. Un ARdnsce cercle blanc sous sa
PFB ne peut tirer que sur une cible présente d&wasn@ de Tir Frontal
du véhicule.
1.2.3 Portée.La portée est le nombre d’hex dans lequel une ypaté
tirer en utilisant sa PFP ou sa PFB. Un canon a&ade limite de portée
dans ce jeu. Toutes les mitrailleuses des AFV stwéhicules ont une
portée maximale de 8 hexagones. Les mortiers smadnes de soutien
de type tir indirect et ont une portée minimale2deexagones (voir 12.6
Mortiers).
1.2.4 Caractéristique de Perteles unités d'infanterie, les véhicules
non-blindés et les canons ont une caractéristiqgee pérte. La
caractéristique de perte d'un pion est sa capac#drvivre quand on lui
tire dessus avec une PFP.
1.2.5 Facteur de blindage.Seulement pour les AFV. Le facteur de
blindage d’'une unité est utilisé quand on tire seite unité avec une
FPB. Si 'AFV a deux facteurs de blindage, celuidéssus est pour le
blindage frontal, celui du dessous pour le blindageere. Si un seul
facteur de blindage est indiqué, il sert aussi lpeur le blindage avant
que pour le blindage arriére.
1.2.6 Bouclier.Seuls certains canons possédent un bouclier. Ggliéou
fournit une protection supplémentaire aux servahtsanon quand ils
sont pris pour cible au travers du Champ de Tintalodu canon.
1.2.7 Modificateur de CommandementNe concerne que les chefs. Ce
modificateur peut étre utilisé pour modifier camgjets de dés.




1.2.8 Points de MouvementPour les AFV et les véhicules. Le nombre
de points de mouvement détermine la distance qui mercourir le
véhicule.

1.2.9 Classe de TransportNe concerne que les véhicules de transport.
La classe de transport indique le nombre et le typeités transportées
par ce véhicule.

1.3 Marqueurs. Les marqueurs sont utilisés pour noter des infaonatau
cours de la partie. Quand un marqueur doit étdesétpour indiquer un
certain statut, il doit étre placé au dessus detéuaffectée.

Marqueurs de jeu.

2. Cartes

2.1 Cartes.Des cartes géomorphiques sont utilisées pour rempeEs le
champ de bataille. Elles peuvent étre positionndgss un trés grand
nombre de possibilités. Chaque scénario indiquecdetes utilisées ainsi
que leur positionnement relatif.

2.2 Hexagones.Chaque hexagone sur la carte est numéroté et ces
hexagones sont utilisés pour réguler les mouvementss combats. Les
demi-hex sur le bord des cartes sont jouables riemesnt.

2.3 Terrain. Chaque hex contient un type de terrain ou un olesthe type
de terrain est celui qui prédomine dans cet hex.eRemple, un hex peut
étre a découvert (aucun obstacle particulier),daisnstruit, raviné, etc...
Certains cotés d’hex présentent également desatésstaels les murs ou
les haies, obstacles qui peuvent affecter ainsi leie mouvements que les
combats.

3.Dés

3.1 DésLes joueurs auront besoin de deux dés a 6 faceagqeer a Valor

& Victory.

3.2 Lancer les désQuand les régles demandent de lancer les dés, 2 dés
sont lancés et leurs résultats sont additionnéan@les regles demandent
de lancer un dé, un seul dé doit étre utilisé.

4. Scénarii

4.1 Généralités.Chaque scenario est une partie a part entiére. tAdan
commencer la partie, les joueurs choisissent unasité positionnent les
cartes et les pions comme indiqué dans les inginscdu scénario. Une
partie se termine quand tous les tours indiquéessaénario ont été joués.
4.2 Ordre de Bataille (OB).L'OB d’'un scenario détaille toutes les unités,
armes de soutien, artillerie, support aérien, ffodfions et localisations
autorisées a chaque camp.

4.3 Régles Spéciales de Scénaridn scénario donnera parfois certaines
modifications de regles ou de nouvelles régles.r€gkes dites de scénario
prennent le pas sur les régles normales.

4.4 Conditions de victoire.Le scénario indique les conditions de victoire
pour chague camp. Un joueur devra remplir toutesdamditions de victoire
décrites pour gagner la partie. Une partie se teraisur un nul si chaque
camp a rempli certaines conditions de victoire gamg autant les remplir
toutes.

5. Séquence de jeu

5.1 Tours de jeu.Les parties sont divisées en tours de
jeu. Chaque tour de jeu est subdivisé en deux sggrde
joueur plus un segment de fin de tour. Chaque segdee
joueur est également divisé en un certain nombre de
phase. Un tour se termine aprés la fin du segmeriind
de tour et un nouveau tour commersauf si le tour

précédent était le dernier (comme indiqué paréaago).
5.2 Initiative. Le scénario indique quel est le joueur qui commelace
partie et ce joueur devient le joueur A pour leaesde la partie.

5.3 Segment du joueur A.lLe joueur A entame son tour, en suivant la

séquence de phases ci-dessous.
5.3.1 Phase de Commandemente joueur A rallie automatiquement
toutes ses unités clouées les retournant facdeviib joueur A place ses
marqueurs de barrage d’artillerie et de chassemblaodiers dans les hex
visés, vérifie la précision et résout ces attaqimss les hex cibles. Le
joueur A peut échanger ou transférer des armeoulies entre unités
d’infanterie situées dans les mémes hex. Le jodepeut séparer des
sqguads en demis-squads ou combiner deux demissgietique en un
seul squad, a condition que ces unités soientéestdans le méme hex
avec la présence d'un chef.
5.3.2 Phase de TirLe joueur A choisit ses unités qui vont tirerpéut
choisir de tirer des obus fumigene avec ses AFVis(€n ont la
possibilité) ou avec ses canons ou mortiers. Lesumui tirent sont
marquées avec un marqueur « Fire ».
5.3.3 Phase de Mouvement.e joueur A peut déplacer toutes ses unités
qui ne sont pas surmontées d'un marqueur « Fites.unités qui se
déplacent sont indiquées en plagant un marqueuoveM sur elles. Les
unités d’infanterie qui se déplacent peuvent placefumigéne avant que
d’entamer leur mouvement. Le joueur A déclare ®uses unités
d’infanterie qui effectuent un mouvement d’assaair(6.4 Mouvement
d’Assaut de I'Infanterie), et I'indique en placasur elles un marqueur
« Assault Move ». Ces marqueurs sont 6tés quandté'uermine ce
mouvement spécial et est alors remplacé par unueargc Move ». Le
joueur A déclare et résout toutes les « attaquiem@» de ses blindés
(voir 17.0 Attaque a Fond des Blindés). Le joueupdiit effectuer des
tirs d’opportunité (voir 13.8 Tir d’'Opportunité) sles unités du joueur A
qui se déplacent a portée et en Ligne de Vue (Ld®/ses unités. Les
unités qui effectuent un tir d’opportunité sontiqeées par un marqueur
« Fire ». Les unités d’infanterie armée d’une nillease comme arme de
soutien et qui effectuent un tir d’opportunité pent/établir un couloir de
feu (« Fire Lane ») (voir 13.81 Couloir de Feu dégrailleuses). Le
joueur B 6te tous les marqueurs « Fire Lane » dwjéa fin de tous les
mouvements et tirs d’'opportunité.
5.3.4 Phase de Tir Défensil.e joueur B peut tirer avec toutes ses unités
qui ne sont pas surmontées d’'un marqueur « Fites.unités qui tirent
sont indiquées avec un marqueur « Fire ».
5.3.5 Phase d’Avance et d’Assaut.e joueur A peut faire avancer tous
ses unités d'infanterie d’'un hex, quelque soitdétau terrain (sauf s'il
est interdit pour une unité de rentrer dans ce thypex), méme si elle est
surmontée d'un marqueur «Fire» ou «Move ». Lastés qui
n'avancent pas peuvent conduire un Corps a comsecaon hex adjacent
et occupé par I'ennemi, méme si elles sont surnesntfun marqueur
« Fire » ou « Move ».
5.3.6 Phase de Fin de Segmerite joueur A peut tenter de rallier tous
ses unités clouées (voir 21.0 Ralliement des Uriiésiées). Les deux
joueurs Otent tous les marqueurs « Fire » et « Mode leurs unités.
Tous les marqueurs « Smoke 2 » sont remplacésgsak @moke 1 », et
les « Smoke 1 » sont 6tés. Tous les tireurs d’élitéfs (voir 20.0 Tireur
d’élite) peuvent étre retirés de la carte.

5.4 Segment du joueur BLe segment du joueur est répété dans l'ordre ci-

dessus pour le joueur B.

5.5 Segment de Fin de TourLe marqueur de tour est avancé d’'une case

sur la fiche scénario, sauf s'il s’agissait du driour.

6. Mouvement

6.1 Généralités.Les unités sont déplacées d'un hex a la
fois, en dépensant des points de mouvement aut far e
mesure qu’elles entrent dans les hex jusqu'a celgue
joueur désire s’arréter ou que l'unité ait dépenss ses
points de mouvement. Les unités peuvent étre dépdac
individuellement ou en pile sans dépasser les dsnit
d’empilement (voir 6.9 Limites d’empilement). Lesités qui se déplacent
en pile doivent commencer et finir leur mouvemeargembles. Si les unités
qui se déplacent en pile ne sont pas du méme lg/pmjeur devra faire trés
attention aux coQts du terrain, aux restrictionatet points de mouvement
dépensés par chaque unité. Chaque unité ou pile tdoniner son
mouvement avant d’'une autre unité ou pile puissedéplacée.
6.2 Effets du Terrain sur les MouvementsQuelques obstacles présents
dans cet hex, augmenteront selon leur nature, febr® de point de
mouvement dépensé pour entrer ou se déplacer dedaves unité
traversant un obstacle sur un cété d’hex (telsrless ou les haies) devra
payer un colt de mouvement supplémentaire, en qaluprix du terrain
présent dans I'hexagone pénétreé.
6.3 Points de MouvementLe nombre de points de mouvement varie selon
les unités.
6.3.1 Points de Mouvement (PM) de I'InfanterieLes chefs onsix (6)
PM. Les squads et demi-squads en posségigsite (4). Un squad ou
demi-squad qui commence et finit son mouvementilenapec un chef
voit son allocation en PM passesia (6). Si le chef est cloué ou éliminé




lors du mouvement (voir 13.8 Tir d’Opportunité)ute unité se déplagant
en pile avec ce chef perd le bonus de mouvemefiuriiié se déplagant
en pile avec ce chef & déja dépassé son allocdgomouvement au
moment du tir d’opportunité, elle doit cesser sooumement dans cet
hex; sinon, elle peut continuer jusqu'a sa capacitaximale de
mouvement.

6.3.2 Points de Mouvement de Véhicules, AFV et Cans.
L’allocation en PM des véhicules et des AFV esialde et est indiqué
sur leur pion. Les canons ayant 1 PM peuvent éépladés d'un
hexagone par tour de jeu, quelque soit le coledain, tant qu'il n'est
pas interdit pour le canon. Quand un canon entns da nouvel hex, il
peut changer d'orientation en tant que part du rament (voir 7.0
Orientation des Unités).

6.4 Mouvement d’Assaut de I'Infanterie. Les unités
d’infanterie peuvent utiliser un mouvement spécial
appelé Mouvement d’Assaut. Les unités d'infanterie
utilisant ce mouvement d’assaditvisent par deuxleur
allocation de points de mouvement. Cette réductien
PM est appliquéavant que 'unité se déplace ou avant
que toute autre réduction en PM ne soit appliquéeti@ unité. Quand une
unité d'infanterie utilise ce mouvement d’assalle est indiquée avec un
marqueur « Assault Move » et gagne par conséquentadificateur de +1
sur le couvert pour mouvement précautionneux, ars gle tous les
modificateurs dus au terrain. Le marqueur « Assslioive » est 6té des le
mouvement fini et est remplacé par un marqueur wevio
6.5 Véhicule et changement d’orientationQuand un véhicule se déplace,
il peut changer d’'orientation, jusqu’a un maximurmis cétés d’hex par
hexagone. Le premier coté d’hex est gratuit et ehaypivant colte 1 PM
supplémentaire. Par exemple, un véhicule entre tass de route auquel
il fait face pour 1 PM, il peut alors changer déniation d’'un coté d’hex
gratuitement, ou changer de 2 cétés d’hex pour 1sBpplémentaire (total
2 PM) ou changer de 3 c6tés (demi-tour) pour 2 BppEmentaires (total
3 PM).
6.6 Mouvement minimum Une unité (qui n'a pas « 0 » imprimé en PM)
peut toujours se déplacer d’un hexagone, quelqitidescodt réel, tant que
cette unité est autorisée a se déplacer et querdéui est pas interdit.
6.7 Hexagones amisLes unités peuvent passer au travers d’hex comtena
des unités amies, de fortifications et des emplacésnpréparés, mais ne
peuvent pas Y finir leur mouvement si leur présesrtfeeint 'empilement
maximum.
6.8 Hexagones ennemifes unités ne peuvent en aucun cas pénétrer dans
un hex contenant des unités ennemies sauf poumgmus Corps a corps
(voir 15.0 Corps a Corps) ou une attaque a fond a0 Attaque a fond
des blindés).
6.9 Limites d’empilement. Un joueur peut avoir jusqu'a deux AFV,
véhicules ou canons dans un hex ou quatre unitéfanterie et un AFV,
véhicule ou canon. Au maximum trois de ces unitégfathterie peuvent
étre des squads. Une unité d'infanterie partagean€me hex qu’un AFV,
véhicule ou canon est placée sous le pion de c¥t &#€hicule ou canon.
Une unité d'infanterie transportée est placée asuedu pion de transport
et seul le véhicule est compté dans les limitemgiEement.
6.10 Entrer et sortir de la carte.Quand une unité entre en jeu sur une
carte, I'hex ou demi-hex de bordure sur lequel eliére compte comme
étant son premier hex de mouvement. Quand une soitéd’'une carte et
quitte le jeu, elle ne peut plus y rentrer.

7. Orientation des unités

7.1 Orientation. Les unités d’infanterie n'ont pas d’'orientatiorljes
peuvent se déplacer et tirer dans toutes les dinsctles AFV, les
véhicules et les canons sont considérés fairedfaa®té d’hex paralléle au
c6té de leur pion vers lequel est pointé leur avant

7.2 Direction du Mouvement.Une unité d’infanterie ou un canon peuvent
se déplacer dans n'importe quelle direction. Un A6 un véhicule ne
peuvent se déplacer que droit devant eux dans #aguel ils font face. Un
AFV ou un véhicule peut faire marche arriere etrenta reculons
directement dans I'hex derriére eux, au double @it cnormal de
mouvement.

7.3 Changement d’orientation.Un AFV, un véhicule ou un canon peut
rester dans son hex et changer son orientation dersla phase de
mouvement comme seule action. Ce changement dfatien constitue un
mouvement et I'unité est indiquée comme ayant bqagéd'obtention d'un
marqueur « Move ».

7.4 Champ de Tir Frontal (CTF). Les AFV, les véhicules et les canons
possedent un Champ de Tir Frontal (CTF) et ne peuir@r que sur une
cible qui se trouve dans leur CBBuf si 'armement avec lequel ils tirent
est monté sur une tourelle. L'orientation du vékgcdéfinit son CTF
comme indiqué sur le diagramme ci-apres. Le CTprsnge en suivant
le méme schéma jusqu’aux bords de carte(s).

8. Unités de transport

8.1 Généralités.Un véhicule ou un AFV classé comme transport déini
peut transporter des unités d'infanterie et traetercanon. Une unité
transportée est placée au-dessus du pion trangpolensemble est
considéré comme une seule unité.

8.2 Classe de transport.Chaque unité de transport a une classe de
transport signalée par la combinaison d’une lettrdune chiffre (ou lettre)
imprimée sur le pion au-dessus des PM. La clasgeadsport indique le
type et le nombre d’unités que peut transportee aetité.
8.2.1 Limites de transport. Une unité de transport peut transporter un
squad ou un demi-squad, un chef et une arme déesopar guantité
indiquée dans la classe de transport. Par exersplen transport est
« T2 », il peut transporter au maximum 2 squadsixdehefs et deux
armes de soutien. Si l'unité est « TH », l'unitépeait transporter qu’un
demi-squad, un chef et une arme de soufi#gnplus de transporter des
passagers, un transport peut tracter un canontraesports de classe
« TH » ne peuvent pas tracter de gros canons @gant « 0 » en PM).
8.3 Charger et Décharger.Une unité d’infanterie ou un canon peuvent
étre chargé ou déchargé d'un véhicule de transmoupant le méme hex
lors de la phase de mouvement. Une unité (trarspa transporteur) ne
peut pas chargest décharger au cours du méme tour ; chague unité ne
pouvant faire qu’'un chargement ou qu’un déchargetoesnd’'un tour. Une
unité d'infanterie ne peut pas se déplacer avatelchargée ou aprés son
déchargement (sauf en cas de violation de limigmpilement). Une unité
d’infanterie ou un canon peut se déplacer d’undmes son déchargement
si sa nouvelle comptabilisation dans I'nex fait dadimite d’empilement
est dépassée. Le véhicule de transport peut sacdgvanbu apres avoir
chargé ou déchargé, mais pas aeapres. Quand une unité est déchargée
d’'un transport, qu’elle se déplace ou non d'un ledie, est indiquée avec un
marqueur « Move ».
8.4 Empilement.Un véhicule transportant une unité est considérénee
un seul véhicule en ce qui concerne les limitesngiiement. Un véhicule
peut entrer dans un hex en dépassant les limiegsplement pour charger
(uniquement) une unité, mais aprés le chargembax lhe pourra pas étre
en dépassement de limites d’empilement.
8.5 Combats.Les unités de transport peuvent tirer normalemegre en
transportant des unités. Les unités d'infanteriangportées peuvent
effectuer des tirs contre personnel, mais pas idescontre blindé. Les
canons ne peuvent jamais tirer en étant tractéan@Qune unité de
transport est clouée ou éliminée, toutes les unitéasportées sont
également clouées ou éliminées ; elles subissentéime sort que leur
transporteur.

9. Ligne de Vue (LdV)

9.1 Généralités.La LdV entre deux unités est une ligne droite cpui plu
centre de I'hex (petit point blanc) du tireur pdmir au centre de I'hex ou
se trouve la cible. Une LdV est réciprogue ; ciesdifre que si une unité
amie voit une unité ennemie, cette unité ennemielwmité amie. Si la




LdV est bloquée, I'unité ne voit pas et ne peutalpas tirer sur l'unité
ciblée.

9.2 Terrain bloquant. Les hexagones, en fonction de leur type de terrain
peuvent bloguer la LdV. Si une LdV passe par unlagugue morceau
d’hex considéré comme bloquant, la LdV est blogué®e unité ne peut
pas voir ou attaquer une autre unité si la LdVbdsguée. Une unité peut
voir, et attaquer, dans un hex de terrain bloquaais pas au-dela de cet
hex. Des unités dans un hex bloquant peuvent vairee normalement en
dehors de cet hex.

9.3 GénesUn obstacle de terrain classé comme géne ne bjmagia LdV,
mais peut modifier le mouvement et le combat. lfftsesont cumulatifs.

9.4 LdV sur c6té d’hex.Une LdV sur c6té d’hex consiste en toute LdV qui
est tracée exactement le long (ou sur) d'un cokéxd'qui sépare deux
hexagones et non pas une LdV qui traverse seuleorerfou plus) coté
d’hex. Si une LdV sur c6té d’hex contient au moimshex bloguant de
chaque cété de cette LdV, elle est considérée cobiotpée. Si sur au
moins un des deux cotés de la LdV, il y a une g@tepas de terrain
bloguant), la LdV n’est pas bloquée mais est gé&iéen modificateur de
+1 est appliqué sur toute attaque croisant ce ddEx. Si un des deux
cOté de la LdV est bloqué ou géné et que l'autte &3t libre de tout
obstacle ou géne, la LdV n’esitbloquéeni génée.

L'unité A a une LdV sur les unités B, D et H, eewersa. Puisque 'unité A est adjacente aux hamsurant 'hexagone Al, elle n'est pas génée pttaquer ;
elle peut tirer par-dessus la haie sans problémecdntraire, les tirs aboutissant dans cet hex éefms unités B, D et H auront le modificateur éag de +1 de
la haie. Si l'unité A veut tirer sur H, elle aura modificateur de +3, parce que la LdV passe paisthex de verger. L'unité D a une LdV sur lesési, B, F et]
H. Elle ne peut pas voir I'unité C & cause du b=isC2 qui bloque la LdV, ni les unités E et G eakdV est bloquée par la colline. L'unité D peuirlunité F

parce que la LdV est tracée le long d'un cété d’baite B4 (un verger) et C3 (une colline). Un micdteur de géne de +1 sera appliqué au tir puis@Be
contient un terrain bloquant et B4 une géne. L'@rGt uniquement a une LdV sur les unités B, E ée§.unités E, F et G sont sur la méme colline etadent
normalement se voir, mais la LdV entre F et G éxju¥e par le bois en D5 (qui est a la fois un tiexorét et de colline niveau 1). L'unité H a uréquent une|
LdV sur les unités A, D et F. Si I'unité H voulaier sur I'unité D, dans I'hex de construction &3, I'attaque aura un modificateur de +5 (+2 pouagser au

travers de deux hex de verger et +3 pour I'hexatestruction).




10. Terrain

10.1 Généralités.Un hex de terrain est défini par le terrain préohamt
dans I'hex. Un hex peut contenir de petits détsthétiques qui n'affectent
en rien ni ne définissent le type de terrain deX’ljpar exemple un arbre
solitaire ne constitue pas un hex de forét). Leedyde terrain affectent le
mouvement des unités en ce sens que les unitésndel&penser plus de
Points de Mouvement (PM) pour y pénétrer. Dansagestcas, les combats
seront également affectés par I'application de fizadeurs appliqués sur
le jet de dés de l'attaquant.

10.2 Terrain a découvert.Une unité devra dépenser un PM pour entrer
dans un hex de terrain a découvert. Ce genre dlbegrrain ne bloque pas
les LdV et n'a aucun effet sur les combats.

10.3 Plage.Ce terrain est considéré comme du terrain a décbudne
unité devra dépenser un PM pour entrer dans urdbedage. Cet hex ne
bloque pas la LdV et n'affecte pas les combats.

10.4 Route.Une unité doit dépenser un PM pour entrer dansaxnde
route. Ne blogue pas la LdV et n'affecte pas lesluats.

10.5 Pont.Un hex de pont est considéré comme un hex de esute qui
concerne les mouvements. Une unité doit payer urpBi entrer dans un
hex de pont. Cet hex annule les riviéres et campeux les mouvements.
Cet hex ne blogue pas la LdV et ne fournit aucuogeption aux unités s’y
trouvant.

10.6 Constructions.Une unité doit dépenser deux PM pour entrer dans u
hex ayant une construction. Un véhicule ne peuteerttans un hex de
construction que si une route y est également préseSi I'hex de
construction ne contient pas de route, les véhicoéepeuvent pas y entrer.

Les hex de constructions bloquent la LdV et fouga une protection de
+3 aux unités occupant ces hex.

10.7 Forét et Jungle.Une unité doit payer deux PM pour entrer dans un
hex de forét ou de jungle. Ces hex bloquent la let\fournissent un
couvert de +2 aux unités occupant I'hex.




10.8 Riviére et ravin Une unité d’infanterie doit dépenser deux PM pour
entrer dans un hex de riviére ou de ravin. Touwtesalitres unités devront
dépenser trois PM. Ces hex ne bloquent pas la Lid¥wnissent une
protection de +1 a toute unité s’y trouvant.
10.9 Collines (niveau 1 et 2)Un hexagone de colline représente une zone
ayant une certaine élévation de terrain par rapportalentours (niveau du
sol). Un hex de colline de niveau 1 est marrorr @aun hex de colline de
niveau 2 est marron foncé. Un hexagone de colkng ggalement contenir
un autre type de terrain (par exemple une foréte Unité qui entre sur un
hex de colline (c'est-a-dire qui passe du niveasalau niveau du d'un
hex de niveau 1 & un hex de niveau 2) doit dépems@&Men supplément
du colt normal de I'hex. Par exemple, si un hexcaléne de niveau est
aussi un hex de terrain a découvert, une uniténgtpgnt depuis un hex au
niveau du sol devra payer 2 PM pour y entrer — 1@@Mr I'hex de terrain
a découvert et 1 PM pour passer du niveau 0 awamivie Une unité
descendant d’'une colline (du niveau 1 au niveaouwavancgant sur une
méme hauteur de colline ne paye que le colt nadmétrrain présent dans
cet hex. Un véhicule ou un canon ne peuvent pasepairectement d'un
hex au niveau du sol & un hex de colline de ni&aw vice-versa. Les
unités d'infanterie devront dépenser tous leurscation en PM pour passer
du niveau 0 au niveau 2 ou vice-versa et ne potgpraucun cas utiliser
un mouvement d’'assaut. Les collines bloguent la.Ld¥e unité sur une
chaine d’hex adjacents de colline (un plateau) @ LV sur des unités
présentes sur cette méme colline ou sur une aolfirrecde méme niveau,
sauf s'il existe d’autres terrains bloguant entiese
10.10 Canal, Mare et Marais.Aucune unité n’est autorisée a entrer dans
un hex de canal, de mare ou de marais. Les urgtgeunvent traverser un
canal que par un hex de pont. Ces hexagones dé& denaare ou de
marias ne bloquent pas la LdV et n'ont aucun affieties combats.
10.12 Verger, Meules de foin et PalmeraiéJne unité entrant dans un hex
de verger, de meules de foin ou de palmeraie deay&r un PM. Ces
hexagones ne bloquent pas la LdV mais sont une gfémedifient tous les
jets d’'attaques qui tracent une LdV dans ou aletsagux par +1.
10.13 Zone cultivéell y a deux types de zones cultivées : champ lebou
ou cultures hautes. Un scénario joué sur une caméenant ce type de
terrain dira s'il s'agit d’'un champ labouré ou détares hautes. Un champ
labouré est un terrain a découvert (c'est-a-diras saeffet sur les
mouvements et les combats), alors que des culhaetes sont des zones
dites saisonniéres. Une unité entrant dans uneadtieée (champ labouré
ou cultures hautes) devra dépenser un PM. Lesreslhautes ne bloguent
pas la LdV mais sont une géne et modifient dons tesi jets d'attaque qui
tracent une LdV dans ou au travers eux par +1.
10.14 Murs et HaiesLes murs et les haies sont des obstacles se tséiuian
les cotés d’hex uniqguement. Une unité franchissarmnur ou une haie doit
payer un PMen plusdu codt normal du terrain pénétré. Les murs et les
haies ne bloguent pas la LdV mais sont une géneodifient tous les jets
d’attaques qui tracent une LdV au travers ou lg ldieux par +1, en plus
de toutes autres protections et modificateurs diss lalV qui pourraient
s’appliquer. Les unités adjacentes a un c6té deauude haies ignorent
cette géne quand elles tirent au travers de ceomute cette haie : elles
sont considérées comme tirant par-dessus ce maettel haie. Les unités
tirant exactemenilie long d’'un c6té de mur ou de haie appliquent toujours
ce modificateur de géne, méme si l'unité faisantdst adjacente au coté
d’hex en question.
10.14.1 Bocagelne regle spéciale de scénario peut indiquer gae |
haies d'une carte sont des bocages, terrain spéeifile la région de
Normandie. Les bocages bloquent la LdV (c'est-a-girune unité peut
voir dans un hex de bocage, mais pas au-deld),ffettent les
mouvements et les combats de la méme facon geailes normales.

11.Fumigene

11.1 GénéralitésL'Ordre de Bataille (OB) d'un scénario

indique si des fumigénes sont disponibles et erlegque

quantité le (ou les) joueur(s) en aura(ont) a digjom.

Une régle spéciale de scénario peut aussi indiquér

existe une restriction sur l'usage des fumigéness L

joueurs sont responsables pour tenir compte du reemb
de facteurs de fumigénes dépensés. Quand un jalEuisé son allocation
de fumigéne, il ne peut plus en placer de nouvednxseul pion fumigéne
peut étre placé ou occuper un hexagone a un matoang.
11.2 Placement de fumigene par linfanterie.Une unité d'infanterie,
avant son déplacemenpeut placer un fumigéne dans son hex ou dans un
hex adjacent. Quand de l'infanterie place un fumégdans un hexagone,
un marqueur « Smoke 1 » est placé dans cet hexagonr facteur de
fumigéne est retiré de l'allocation en fumigengalieur.
11.3 Placement de fumigéne par Mortier, Canon et A% Un mortier sur
carte (voir 12.65 Obus fumigéne), un canon ou urV Advec canon
(voirl6.6 Obus fumigéne) peut lancer un obus fumgégén lieu et place
d’'un tir normal lors de la phase de tir. L'unitéatit doit avoir une LdV sur
I'hex-cible ou un observateur si I'unité tirant est mortier qui tire sans

LdV sur I'hex-cible. Quand un mortier, un canonwuAFV place un obus
fumigéne, un marqueur « Smoke 2 » est placé ddmx-tible et deux
facteurs de fumigeéne sont retirés de I'allocatinritenigéne du joueur.

11.4 Placement de fumigéne par artillerie hors-cae. De lartillerie
hors-carte peut placer des fumigénes lors de lagptia commandement en
lieu et place d’'un barrage d’artillerie normal. jucédure pour utiliser de
I'artillerie hors-carte pour placer des fumigénest éndiquée dans le
paragraphe 18.7, Barrage de Fumigenes. Quand dilefiee hors-carte
lance un fumigéne, un marqueur « Smoke 2 » esgplans I'hex-cible
cible et deux facteurs de fumigéne sont retiréfadlecation en fumigéne
du joueur.

11.5 Effets du fumigéne.La fumée provoquée par un fumigene est une
géne a la LdV. Un marqueur « Smoke 1 » ajoute udifinateur de +1 et
un marqueur « Smoke 2 » ajoute un modificateur 2lesur toute attaque
dont la LdV arrive ou passe par I'hex de fumée,cet en plus des
modificateurs normaux de protection du terrain. fuemigénes n’ont pas
d’effet sur les mouvements.

12. Armes de soutien

12.1 Généralitésll Il y a trois types d’armes de soutien : Lége), Lourd
(H) et Usage Unique (X). Le type d’arme de sougshindiqué sur le pion.
Les armes de soutien légeres incluent les mitusidle légeres, les armes
anti-char (bazooka, panzerschreck, etc.) et leellammes. Les armes de
soutien lourdes comprennent les mitrailleuses mogeret lourdes et les
mortiers légers. Les armes de soutien a usage enigmprenant les
panzerfaust, les grenades et les charges de diémolit

12.2 Portage.Un squad ou un demi-squad peut transporter une aen
soutien. Un chef ne peut transporter qu'une armgodéen Iégeére (L). Un
pion arme de soutien est placé sous le pion unité lay transporte
(Exception : les armes de soutien & usage uniqusone pas placés ni
attachés a une unité spécifique). Si une unitétrqmisporte une arme de
soutien est éliminée, cette arme est égalementinélen Les armes de
soutien ne comptent pas dans les limites d’empitenidne unité peut se
déplacer normalement en transportant une armeudiesdégere. Un squad
ou un demi-squad transportant une arme de soudiedd (H) réduit son
allocation en PM de 1.
12.3 Utilisation d’'une arme de soutienUne unité peut utiliser une arme
de soutien par tour. Si cette arme peut étre éilisussi bien pour du tir
contre personnel que pour du tir contre blind§pieeur dont l'unité tire
devra préciser quel type d'attaque il méne. Un doueut additionner la
PFP d'une arme de soutien légére ou lourde a garepFP. Un demi-
squad ne peut ajouter a sa propre PFP que la RFfe¢ drme de soutien
légére. Quand un chef tire avec une arme de solééggne (L) ou qu'un
demi-squad tire avec une arme de soutien lourdgeil@)’utilisent que la
PFP de I'arme de soutienSi une cible est hors de portée pour une unité
mais que I'arme de soutien est a portée, seul&fade I'arme de soutien
sera utilisée. Si une unité utilise un mortier pfaire un tir indirect, seul la
PFP du mortier est utilisée.
12.4 Echange ou Transfert.Des unités d'infanterie occupant le méme
hexagone peuvent échanger ou transférer des armemutien en leur
possession lors de la phase de commandement dedeur. Les pions des
armes de soutien sont simplement transférés d'oité & I'autre tant que la
capacité de transport des armes de soutien n'sstgpassée.
12.5 Armes de soutien a usage unique (XLes armes, comme leur nom
I'indique ne servent qu’une fois et leur pion et 6u jeu aprés utilisation.
Ce type d’arme comprend les panzerfaust, les gemnatiles charges de
démolition. Ces armes a usage unique ne sontauaspiortées par une unité
spécifique. Quand I'OB d’'un scénario indique qutamp est équipé avec
des panzerfaust, des grenades ou des charges détid@me bon nombre
de pions de ces armes doit étre placé devant keujoau ils resteront
jusqu’a leur utilisation.
12.5.1 Panzerfaust et Grenades Anti Tank (AT)Les panzerfaust et
les grenades anti-tank sont des armes a chargseccentre les blindés,
transportables par 'homme. Un panzerfaust ou useagle AT ne peut
étre utilisé que pour effectuer une attaque cdritnglé, contre une cible
légale dans un hex adjacent (c'est-a-dire, un ARY véhicule ou un
canon). Les panzerfaust et les grenades AT n'ontiraeffet sur les
unités d’infanterie. Apres utilisation, le pion ganfaust ou grenade AT
est 6té du jeu.
12.5.2 GrenadesLes grenades sont des petits explosifs contrepees
transportées par des unités d'infanterie. Les glemare peuvent étre
utilisées que contre des cibles adjacentes etulrpsm grenade peut étre
utilisé par unité qui lance et par attaque. Cenaptes ne peuvent pas étre




utilisées pour effectuer des attaques contre bdindguand un pion
grenade est utilisé par une unité attaquante,tlelgedé d’'attaque est
modifié par un -1. Quand une grenade est utilisée yme unité se
défendant au Corps a corps, le Nombre pour Tuefatiaquant est
modifié par -1 (c'est-a-dire qu’'un Nombre pour Tder6 devient un 5).
Une unité peut utiliser une arme de soutien toutitdisant une grenade
(en plus de sa PFP inhérente). Des grenades peétventtilisées par les
passagers d'un AFV qui méne une attaque a fona (D Attaque a
Fond des Blindés) contre la cible de cette attéqgiemd. Le pion grenade
est 6té du jeu apres son utilisation.
12.5.3 Charges de DémolitionLes charges de démolition sont des sacs
de toile remplis d’explosif. Une charge d'explosé peut étre utilisée
que contre des cibles dans un hex adjacent. Ungeclde démolition ne
peut pas étre utilisée pour une attaque contrel®liUne unité utilisant
une charge de démolition ajoute la PFP de la chiasgepropre PFP. Une
unité ne peut pas se servir d'une arme de soutiendjelle utilise une
charge de démolition et ne peut se servir que dsmde charge de
démolition par attaque. Les charges de démolitemvent étre utilisées
au corps a corps par les deux camps pour accleitrd®FP. Une charge
de démolition peut étre utilisée par les passadjers AFV qui méne une
attaque a fond (voir 17.0 Attaque a Fond des Bihaéntre la cible de
cette attaque a fond. Le pion charge de démoliisindté du jeu aprés
son utilisation.
12.6 Mortiers. Les mortiers sont des armes a tir indirect quirfmsent un
soutien d’artillerie sur carte. Les mortiers s@# $eules armes a tir indirect
sur carte. Les mortiers moyens et lourds ne sontrgarésentés sur carte ;
ils sont considérés comme soutien d’artillerie fuage.
12.6.1 Restrictions de tir.A cause de la nature méme du tir en cloche
des mortiers, ils ne peuvent jamais former un geodp feu avec des
unités d'infanterie, et une unité d'infanterie neup jamais ajouter sa
propre PFP a celle du mortier. Cependant, des ensrtitués dans le
méme hex peuvent combiner leur PFP en un seul deamartillerie
quand ils attaquent la méme cible. Un chef occufambiéme hex peut
utiliser son modificateur de commandement poutdtate du mortier.
Les mortiers ne peuvent pas effectuer de tir d'ojppité. Les mortiers
ne peuvent pas tirer depuis des constructions suaiekers.
12.6.2 LdV et Tir Indirect. Si une unité utilisant un mortier a une LdV
sur sa cible, aucun observateur n’est nécessaitmeSunité utilisant un
mortier ne voit pas sa cible, une unité alliée robouée doit servir
d’observateur et avoir une LdV sur 'hex-cible. Bi,I'unité maniant le
mortier, ni une unité alliée non clouée ne posstedV sur I'hex-cible,
le mortier ne peut pas attaquer cet hexagone.
12.6.3 Modificateurs de terrain. Les terrains ou les génes entre le
mortier et sa cible n'ont pas d’effet sur I'attacuie mortier, pas méme
les éventuels obstacles sur c6té d’hex. Seul kaiterde I'hex-cible
modifie I'attaque d’'un mortier.
12.6.4 Dommages contre infanterieLes dommages assenés par une
attaque de mortier sur de l'infanterie dans les dexorét ou de jungle
sontdoublés
12.6.5 Portée Minimum.Les mortiers ont une portée minimum de 2 hex
(indiquée sur leur pion sous la forme d'un expost2 & coté de la
Portée de I'arme), et ne peuvent pas tirer surciess plus proches que
ce minimum.
12.6.6 Obus FumigénesUn mortier peut tirer des obus fumigénes en
lieu et place d'une attaque normale. Les mémesséeglie pour un tir
normal s'appliquent pour un tir de fumigene (cé&stire que l'unité
maniant le mortier ou un observateur allié doitiauoe LdV sur I'hex-
cible). Le mortier place automatiquement un marquefmoke 2 » dans
I'hex-cible ; aucun jet de dés n’est nécessairanité maniant le mortier
est indiquée par un marqueur « Fire » et deux paletfumigénes sont
o6tés de l'allocation en fumigéne du joueur.
12.6.7 Tir de Mortier contre Véhicules.Quand un tir de mortier touche
un hex contenant un ou plusieurs véhicules, ipa chance pour que ce
tir touche et détruise ces unités. Un résultat de noins sur un jet de
dés indique une touche sur véhicule ; effectuepuséparé pour chaque
véhicule. Les modificateurs de protection pouratierrdans I'hex cible
s’appliquent sur ce jet « pour toucher ». Une teucbntre un véhicule
non blindé le détruit automatiquement. Une toucbetre un AFV est
résolue en croisant la PFP du mortier avec le bijadarriere du véhicule
sur la table d’Elimination des Blindés pour obtdainombre & faire pour
éliminer le blindé. Un nouveau jet de dés don€ékultat est inférieur ou
égal a ce nombre détruit la cible.

13. Principes de Base du Combat

13.1 GénéralitésLes unités combattantes attaquent les
unités cibles en utilisant leur Puissance de Feureo
Personnel (PFP) ou leur Puissance de Feu contidéli
(PFB). Chaque unité ne peut attaquer qu’une seige f
par tour. (Exceptions: Corps a corps et Tir
d’opportunité final contre l'attaque a fond d’'un A

13.2 Tirs Directs et Tirs Indirects. Pour simplifier les regles, dans Valor
& Victory, on considére que tous les tirs sur catat des tirs directs a
I'exception des tirs de mortier (voir 12.6 Mortierdiéme les tirs des
canons d’artillerie, qui sont généralement connomroe étant des tirs
indirects, sont utilisés et résolus comme desdiiescts. On suppose qu'ils
sont utilisés pour le mieux et qu'ils tirent a veier des cibles dans leur
LdVv.

13.3 Portée et LdV.Une unité peut tirer sur une cible si elle a ud¥ let
qgu’'elle est a portée. La portée est le nombre @&beres entre le tireur et la
cible, hex de la cible compris. Un canon n’a pasirdiée de portée et peut
cibler toute unité sur carte tant qu'il a une Lddhrbloquée sur sa cible.
13.4 Modificateurs de protection.Le modificateur de protection d’un hex
cible est ajouté au jet de dés de lattagquant. Le#és dans des
fortifications ou retranchements (voir 19.0 Focdfiions et
Retranchements) ajoutent le modificateur de lesitipm forte au jet de dés
de l'attaquant. Les hex et les cotés d’hex quiiendraient des génes entre
le tireur et la cible modifieront également le gkt dés d'attaque, et les
modificateurs de géne sont cumulatifs.

13.5 Bouclier du Canon.Un bouclier de canon fournit une protection
supplémentaire aux servants inhérents du canons reaulement si
I'attaque arrive par le Champ de Tir Frontal duaaet seulement si le
canon n'est pas en déplacement. Les canons ayabburlier peuvent
ignorer le premier point de perte d'une attaqueredRersonnel et s'ils sont
attaqués par un tir contre blindé, le bouclier fituun modificateur de
protection de +1. Ce modificateur de protectionrpdes attaques contre
blindé s’ajoute aux modificateurs de protection mpleuterrain ou pour les
fortifications (voir 19.0 Fortifications et Retrdmements) occupés par
I'unité canon.

13.6 Modificateurs de commandementUn chef dans le méme hex
gu’une unité attaquante ou qu’'un groupe de fewqattat peut modifier le
jet de dés d'attaque (contre Personnel ou contmdé) avec son
modificateur de commandement. Un seul modificateicommandement
peut s'appliquer a chaque tir et un chef ne peutlifieo qu'une seule
attaque par tour. Un chef peut modifier sa progtaxjae.

13.7 LdV et Tirs au travers d’Hex OccupésLes unités n'ont pas d’effet
sur la LdV ou sur les combats. Des unités peuvanet une LdV et tirer au
travers d’hex occupés par d'autres unités, amieseomemies, sans
probleme.

13.8 Tir d'Opportunité. Le tir d’opportunité est une forme de tir défénsi
qu’'un joueur peut utiliser pendant la phase de rament du joueur
adverse. Quand une unité se déplace (c'est-aire @ans un nouvel hex)
toute unité ennemie, qui n'est pas déja marquéenpanarqueur « Fire »,
et qui a une LdV sur cette unité peut effectuer atiaque de tir
d’opportunité sur cette derniére. Le joueur voulaffectuer un tir
d’opportunité peut stopper l'unité en déplacemeritporte ou pendant
son mouvement mais apres qu’elle soit entré dansoumel hex. Si le fait
d’entrer dans un nouvel hex fait perdre la LdV unité voulant faire feu,
I'attaque par tir d’'opportunité ne peut pas aviaul Si I'unité se déplagant
entre dans un hex contenant d’autres unités gabnepas en mouvement,
seule I'unité en déplacement est prise comme eibfeut étre affectée par
un tir d’'opportunité. Si l'unité est clouée ou imbilcsée (ne concerne que
les AFV) alors gu’elle se déplace au travers d’'er &llié en dépassement
de limites d’empilement, elle est éliminée (pourwedeur compléte de
capacité de perte, si applicable). Toute unitééeibyjui peut encore se
déplacer (c'est-a-dire non clouée), en incluanufet®s qui se déplacent en
pile, peuvent le faire aprés la résolution du tiopgortunité. Un tir
d’opportunité contre Personnel se déplacant eaiteér découvert recoit un
modificateur de -1 sur le jet de dés et de -2 eodérs unités dans un hex
adjacent et ce, quelque soit le terrain. Les unipdis effectuent un tir
d’opportunité sont indiquées par un marqueur « ¥ire

13.8.1 Couloir de Feu des MitrailleusedJn joueur
peut établir un couloir de feu quand une unité
d’infanterie fait un tir dopportunité avec une
mitrailleuse. Les couloirs de feu sont volontairés
joueur n'est pas obligé d’établir un couloir de.feas
couloirs de feu ne sont pas créés par dautres tirs
contre Personnel ; seul un tir d’opportunité avétaitleuse peut établir
un couloir de feu. Les mitrailleuses des AFV et @&sicules ne peuvent
pas créer des couloirs de feu. Le couloir de fedevdhex du tireur a
I'hex ou se trouve la cible du tir d’opportuniténUnarqueur « Fire
Lane » est placé sur chaque hex, le long de la ledVincluant I'nex
cible (mais pas I'hex du tireur). Le nombre de maxq nécessaires est
donc celui de la distance entre le tireur et lde¢test-a-dire que si la
distance était de 4 hex, 4 marqueurs « Fire Laserent placés). Le
couloir de feu doit étre rectiligne, chaque marquéant placé I'un apres
l'autre de fagon adjacente. Un seul marqueur « |[Eree » peut occuper
un hex a un moment donné, méme si plusieurs nigais tirent au
travers du méme hex. Toute unité d’'infanterie, deon ou de véhicule
non blindé qui entrerait dans un hex de couloifedeest immédiatement
attaqué en utilisant la ligre4 de la table des Combats contre Personnel.
Aucun modificateur de protection ne peut s’appligdes unités étant




considérées comme entrant délibérément dans umicalé feu. Les
unités occupant déja un des hex du couloir de ¥emtequ'il ne soit créé
ne sont pas affectées ; une unité est affectéersent en entrant dans un
couloir de feu. Les marqueurs « Fire Lane » sofs étla fin de la phase
de mouvement courante.

Exemples de couloir de feu

13.9 Cohérence des Squads et des demi-Squa@uiand un Squad est
réduit & un demi-squad, ou se scinde volontaireraerg demi-squads, les
demi-squads doivent étre du méme type que celsigdad original (c'est-

a-dire qu'un squad de fusiliers Allemands (Rifleyas réduit a un demi-
squad de fusiliers allemands, ou se séparera emstjuads de fusiliers
allemands). La méme regle s’appligue quand il §’agi recombiner 2

demi-squads en un seul squad ; les 2 demi-squadsnti@tre du méme

type que le squad reformé. Un joueur ne peut cornareavec des demi-
squads que si 'OB du scénario l'indique.

14. Combat contre Personnel

14.1 Tir contre Personnel.Les tirs contre personnel doivent étre effectués
contre des unités d’infanterie, des véhicules rordés et des canons. Un
tir contre personnel est considéré comme un tirzene, et peut affecter
tout ou partie des unités légales dans I'hex clbtetir contre personnel n'a
aucun effet sur les AFV.

14.2 Groupe de Feu contre Personneles unités d'infanterie peuvent se
regrouper pour tirer sur la méme cible, ou ellesvpat tirer séparément
(ou en plus petit groupe) sur des cibles différenBes unités d’infanterie
dans un hex adjacent peuvent se joindre a un grdegdeu si un chef est
présent dans I'hex du groupe original. Le chef goordonne le tir en
groupe détermine par son commandement le nombex djhi peuvent se
joindre ; un chef -1 peut commander un tir groupéecaun hex
supplémentaire, et un chef -2 peut commander wgrdinpé avec deux hex
supplémentaires. Le modificateur de commandemestajeute pas au jet
de dés d'attaque lors d’un tir groupé multi-hexjsnan chef peut, avec son
modificateur de commandement, modifier le jet de dlén tir groupé d'un
seul hex. Toutes les unités d’'un hex adjacentt{a‘esre a I'extérieur de
I'nex du chef commandant le tir groupé, mais faigzartie de ce groupe)
tirent ami-puissance(arrondie par exces). Toutes les unités d’'un geale
feu doivent avoir une LdV sur I'hex cible. Toutengéde vue subie par une
unité du groupe de feu affecte toutes les unitégrdupe de feu. Les unités
d’'infanterie dans les hex d'un groupe de feu neveru pas tirer
séparément sur la méme cible. Si les unités vealéaguer un méme hex
cible, lors d’'un méme tour, elles doivent se ragderren un groupe de feu
unique et combiner leurs PFP. Des groupes de fétirhex ne peuvent pas
effectuer de tir d’opportunité ; seul un groupefele mono-hexagone peut
effectuer un tir d’opportunité. Les mortiers ne yent pas former des
groupes de feu multi-hex

14.3 Passagers sur Véhicules de TransporDes unités d'infanterie
transportées par un véhicule peuvent effectuerttague contre personnel.
Les mitrailleuses légéres (L), les grenades ethesges de démolition sont
les seules armes de soutien que peuvent utiliser pgssagers. Des
passagers ne peuvent ni rejoindre ni former unpgatde feu avec des
unités d'infanterie extérieures au véhicule de gpamt, mais ils peuvent
former un groupe de feu avec d’autres passageraé&ue véhicule voire
avec le véhicule lui-méme. Si les unités passaggriestransport attaquent
le méme hex, ils doivent se joindre en un groupéedest combiner leurs
PFP en une seule attaque.

14.4 Tirs contre Personnel des AFV, des Véhicules des Canons.Les
AFV, les véhicules et les canons ne peuvent jarficaiser de groupe de
feu; ils doivent résoudre leurs attaques contresqumel séparément
(Exception : les passagers doivent former un grodeefeu avec leur

véhicule de transport s'ils tirent sur la méme @jblLes AFV et les
véhicules peuvent étre armés de plusieurs armedrecqersonnel,
indiquées sur leurs pions par les différentes Pffitimées en haut a droite.
Un canon n'a qu’'une seule PFP, imprimée sous sa BF&n AFV ou un
véhicule est équipé de plusieurs armes contre peeso—armement
principal, mitrailleuse de caisse et mitrailleugetdurelle, cette unité doit
combiner ses PFP en une seule attaque contre biee Quelque soit le
nombre d’arme que l'unité posséde, elle ne peué fau'une attaque par
tour. La PFP d’'un canon a une portée illimitée. PE® des mitrailleuses
ont une portée maximale de 8 hex. Une unité ayarmtencle blanc sous la
PFP de son armement principal est une unité ayamttaurelle qui peut
tirer dans toutes les directions. Sinon, la PFme’unité sans tourelle ne
peut tirer que dans le champ de tir frontal du éllei. Une mitrailleuse de
tourelle peut tirer dans toutes les directionsnet mitrailleuse de caisse ne
tire que dans le champ de tir frontal du véhicilileutes ces mitrailleuses
ont une portée maximale de 8 hexagones.

Le char M4A3ES8 est équipé de son armement prihcipa
(avec une PFP de 12), une mitrailleuse de tourgilec
une PFP de 4) et une mitrailleuse de caisse (PFB)de
Le char a son armement principal monté sur tourelle
(comme indiqué par le cercle blanc sous sa FPB) et
peut donc tirer dans toutes les directions sanstdirde portée avec unge
PFP de 12. Ou, il peut attaquer avec son canonaeindrailleuse de
tourelle dans toutes les directions a une porté8 éiex maximum en ayant
une PFP de 16. Enfin, il peut aussi attaquer avec deux mitrailleuses €
son canon avec une PFP de 19, a une portée de &bhginum dans son
champ de tir frontal.

—

14.5 Procédure de Tir contre PersonnellLe joueur attaquant déclare
quelles sont les unités qui effectuent une attamprére personnel, I'hex
cible et totalise les PFP des unités attaquantefueur attaquant lance les
dés et applique sur le résultat toutes les modiidica pour protection de
terrain et pour commandement du chef. Il croiseiémde résultat final du
jet modifié avec la ligne ou se situe le total dePIFP sur la table des
Combats contre Personnel.
14.6 Résultats de CombatChaque attaque se dénoué en un des résultats
suivants sur la table des Combats contre Persannoel tiret (-), qui
indigue que l'attaque n’a eu aucun effet, ou un In@mepoints de perte
(un résultat numérique), indiquant que les unités dans I'hex cible onti sub
des pertes ou des dommages.
14.6.1 Application des PerteslLe joueur défenseur détermine comment
les points de perte vont étre distribués aux unitdss I'hex cible. Il peut
choisir de clouer une unité pour un point de peféeréduire un squad a
un demi squad du méme type pour un nombre de pégat a la
réduction de capacité de perte entre celle du sgueelle du demi squad
(c'est-a-dire qu’un squad 4-6-4 réduit & un denmiadg2-6-2 prend 2
points de perte), ou d’éliminer une unité pourmwmbre de points égal &
la capacité de perte de I'unité. Un squad qui éduit peut également
étre cloué pour un point de perte supplémentairee Unité ne peut
jamais étre clouépuis éliminée. Elle doit étre soit clouée, soit réduite
(puis clouée si désiré), soit éliminée. Le joueéfedseur doit payer tous
les points de perte infligés (c'est-a-dire que deepr défenseur doit
clouer des unités, réduire des squads a des damdseu éliminer
suffisamment d'unités pouggaler ou dépasselle nombre de points de
perte infligés). Si le fait de clouer des unitéasiBhex cible ne suffit pas
pour payer tous les points de perte, les unitégedoiétre réduites ou
éliminer avant d’en clouer.
14.6.2 Attaques et Pertes MultiplesSi un hex contenant des unités
clouées est attaqué, les points de perte devrmmappliqués aux unités
non clouées avant d’étre appliqués a ces derni&8d#sn'y a plus
d’unités non clouées, le joueur n'a pas d'autréoopgue d’éliminer des
unités. Les unités clouées ne pouvant pas étrétegdelles sont donc
éliminées pour un nombre de points de perte éiracapacité de perte.
14.6.3 Bouclier de Canon et Unités Vaillanted.es canons ayant un
bouclier et les unités vaillantes (voir 22.0 Vailie) peuvent ignorer le
premier point de perte qui leur est infligé. Un btleer de canon ignore le
premier point de perte uniquement si la LdV detdqtie passait par le
champ de tir frontal du canon. Aprés que le prempnt de perte ait été
ignoré, si d'autres points de perte sont encoreyéem ils devront étre
appliqués a cette méme unité —soit en la clouaittes la réduisant, soit
en I'éliminant- avant d’étre appliqués aux autreiés dans I'hex.
14.6.4 Jet de Survie des Véhicules non Blindés etsdCanons.Les
véhicules non blindés et les canons peuvent éreslpour un point de
perte, mais si plusieurs points de perte sont dicamw, I'unité devra
effectuer un jet d’'un dé de survie. Si le résutlat ce jet de dé est
supérieur au nombre de points de perte a applidueité est clouée.
Sinon, si le résultat est inférieur ou égal au n@rde points de perte a
appliquer, 'unité est éliminée. Un maximum ciaq (5) points de perte
peuvent ainsi étre payés de cette facon (avec poigts de perte &
appliquer, aucun jet de dé n’est nécessaire, Bumit éliminée). Les
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points de perte restant encore a appliquer le sexonautres unités dans
I'hex (s'il en reste). Les véhicules ou les candosiés qui devraient

Exemple de combat contre personnel et application d es résultats

Les unités allemandes dans I'hex Al (pile A) timntles unités américaines (pile C) dans I'hexcdestruction B3. La LdV est dégagée et la porté2 dex —
bien en deca de la portée maximale du groupe defemme les unités allemandes sont adjacentesaida elles peuvent tirer par-dessus sans étreeg@riéa
PFP est de 12 (4 pour chaque squad, 3 pour la ifigtese et 1 pour le chef). Le joueur allemand khes dés et obtient 4, modifié par le -1 du chef.
construction en B3 donne une protection de +3 pme attaque finale de 6 (4-1+3=6). Une PFP de 1@isge avec un résultat de 6 sur la ligne 11-18Igu
table des combats contre personnel donne un résigt points de perte. Le joueur américain dédieeéduire le squad n’utilisant pas la mitrailleuseur un
demi squad et payer ainsi les deux points de perte.

Comme les américains ont encore une belle puissdedeu et aucune unité clouée, le joueur allemdéxide de ne pas déplacer sa deuxieme pile d’'unités
(pile B) et opte pour tirer de nouveau sur les aoa@ns. La PFP de la pile est 13. Le joueur allemhdance les dés et obtient 3, modifié par le -Ichef et
ajoute le modificateur de +3 pour la constructiooup un résultat final de 5. Le croisement de lanéigl1-18 et de la colonne 5 sur la table des combaitre
personnel donne 3 points de perte. Le joueur amigriest confronté a un choix délicat. Il choisitréeuire le squad restant a un demi-squad pour gmints
de perte et de clouer I'autre demi squad pour wurpun total de 3 points de perte, en conservadelai squad capable de tirer avec sa mitrailleuse.

Pendant sa phase de tir défensif, le joueur améridécide de rendre coup pour coup. Sa meilleunéeast la pile A, les Panzer Grenadiers derrieéie.
Avec une PFP de 6 (3 pour la mitrailleuse, 2 peudémi squad et 1 pour le chef) il lance les débeent 7, dte 1 pour le commandement du chgbate+1
pour la protection de la haie pour un total finat d@. Le croisement de la ligne 5-10 et de la codorirsur la table des combats conter personnel damne
résultat de (-) « pas d'effet ».

payer des points de perte n'ont pas le droit doéffer un jet de survie, ils ne peut pas se déplacer, tirer, placer un fumigémetre observateur). Si
sont éliminés directement au colt normal de lepaci# de perte. 'unité clouée est un véhicule avec des passadess,passagers sont
14.6.5 Dommages Collatéraux aux Passagelses unités d'infanterie également cloués. Les unités restent clouées jasda’ phase de
transportées par des véhicules non blindés peugtmet réduits ou commandement suivante du joueur les possédant.ndoogent elles seront
éliminés pour payer les points de perte, avantpliqper le restant des toutes retournées, face visible.

dommages au véhicule ou autres unités présentes Ideex. Les
passagers d'un AFV ne peuvent pas étre pris posr dienmages

collatéraux, vu que les tirs contre personnel n'pas d'effet sur les 15. Corps a Corps

AFV. Les passagers ne peuvent donc pas étre clooés payer les

dommages, ils ne peuvent qu'étre réduits ou élimibi canon tracte ne 15.1 Généralités. Les corps & corps sont effectués par des unités

peut pas étre utilisé pour payer des dommageséallax. d'infanterie adjacentes & un hex occupé par I'efimérseulement lors de la
14.7 Unités clouéesQuand une unité est clouée, elle est retournée. Un phase d’avance et d’assaut et a condition gu’'alegancent pas. Une unité
unité clouée est incapable d'effectuer la moindtéa (c'est-a-dire qu’elle peut effectuer un corps a corps méme si elle esjuda par un marqueur
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« Fire » ou « Move ». Un corps a corps peut étiecefé contre tout type
d’'unité. Un corps a corps affecte toutes les unitésentes dans I'hex cible
et toutes ces unités se défendent contre ce carpga. Seules des unités
d’infanterie issues du méme hex peuvent effectuercarps a corps
ensembles ; elles ne peuvent se combiner depdiésatifs hex. Un joueur
n'a pas besoin d'effectuer un corps a corps avedes$o ses unités
d’infanterie (du méme hex) ; il peut aller au cogpsorps avec autant ou
aussi peu d'unités qu'il le juge opportun, maisseul corps a corps peut
étre initié & chaque tour depuis un méme hex. Auti@ncorps a corps
peuvent étre conduit sur un méme hex a chaque rtmais, chaque corps a
corps doit étre résolu séparément.

15.2 Restriction sur les Armes de Soutierl.es unités effectuant un corps
a corps ne peuvent utiliser que des mitrailleuégeres (L), des grenades
ou des charges de démolition. Les unités défenspassent utiliser
n'importe quelle arme de soutien, en respectant régges normales
concernant les armes de soutien.

15.3 Modificateur de CommandementLe joueur effectuant un corps a
corps peut prendre en compte le modificateur dentandement en I'6tant
de son jet de corps a corps. Le joueur défensift ¢er le sien au
« Nombre pour tuer » avant que le corps a corpsaiterésolu. Chaque
camp ne peut utiliser qu’'un seul modificateur deng@mndement par corps
a corps.

Exemple de Corps a Corps

Un peloton allemand attaque au corps a corps unugeod’américains
dans un hex de construction. Le joueur allemandeRFP de 13 et décid
d'utiliser un pion grenades, ce qui modifiera s@t fle dés par -1. Le
joueur américain a une PFP de 11. Quand les deuR Bént comparée
(13-11), le rapport de force est de 1-1. Le nonpgwer tuer de 1-1 est de |/
ou moins, modifi¢ & 6 par le modificateur de comdeament du che
américain. Le joueur allemand obtient 8 avec lesxdeés, -1 pour Ig
modificateur du chef allemand et -1 pour les grezggour un total de 6
Les unités américaines sont éliminées. Les Panzenddiers avancen
dans I'hex de construction mais doivent prendreobhts de perte ; trois|
pour le modificateur de protection de I'hex et &rgoour les trois unitég
américaines en défense. Le joueur allemand élimmequad (5) et cloug
(1) un deuxieme squad.

1)

15.4 Restrictions sur les AFV, Véhicules et Passagesn DéfenseUn
véhicule ou un AFV en défense contre un corps pscoe peut utiliser que
la PFP de ses mitrailleuses ; la PFP du canon uiepas étre utilisée. Un
AFV ou un véhicule transportant des passagersafoufours la PFP des
unités d'infanterie a son total, incluant méme ésumitrailleuse Iégeres
(L), grenades et charges de démolition que le joueut utiliser.

15.5 Canons et Véhicules non Arméd.es pions canons et les véhicules
non armés (c'est-a-dire sans mitrailleuses) ontRFfe de 2quand ils se
défendent contre un corps a corps. Un canon trexfgarticipe jamais au
total de PFP d'un groupe défensif conter un corpsrps.

15.6 Procédure de Corps a Corpsle joueur attaquant déclare quelles
sont les unités qui participent a un corps a cetpguel hex il attaque. Le
joueur attaquant fait le total de sa PFP et le @mpu total de la PFP du
joueur défensif pour obtenir un rapport de forcar. €&emple si I'attaquant
a une PFP totale de 12 et que le défenseur aréppmrt de force sera de
deux contre un (2-1). Le joueur attaquant condaltable de corps a corps
et le nombre imprimé sous ce rapport de force dévie « nombre pour
tuer ». Les rapports de force supérieurs a 4-1 s&sulus a 4-1 et ceux
inférieurs a 1-4 sont résolus a 1-4.

15.7 Résolution.Le joueur attaquant lance les dés et ajoute untéek
modificateur de commandement. La protection duaterne compte pas
dans un corps a corps. Si le jet de dés modifiénéétieur ou égal au
nombre pour tuer, les unités défensives sont éfigsn

15.8 Prise du Terrain et PertesSi les unités du défenseur sont éliminées,
les unités attaquantes occupent immédiatement RKaeant (Exception :
une pile compléte attaque un bunker au corps asgcogpmine les
défenseurs, mais seules deux unités d'infanterierrpot occuper cet
endroit ; voir 19.5), mais subissent des pe#égalesau modificateur de
protection du terrain (en y incluant tous modifezas dus a une haie ou a
un mur) attaqué au corps a corpisis un point de perte par unité défensive
(Exception : voir 15.9 Corps a Corps sur Unitésuégs). Les points de
perte sont appliqués de la maniére habituelle itééen 14.61. Si les unités
attaquantes ne réussissent pas a éliminer lessuiéfénsives (c'est-a-dire
que le jet de dés était supérieur au nombre pauy, ties unités assaillantes
subissent un nombre de perte égal a la différentre ée jet de dés et le
nombre pour tuer, plus les modificateurs de terrplas un par unité en
défense. Les unités en défense subissent elles wugmint de perte par
unité assaillante méme si 'assaut a échoué. Range, si trois squads
attaquent deux unités dans un bois (+2 de modsicade terrain) au corps
a corps, que le rapport de force est de 2-1, leypattaquant devra faire 8
ou moins sur son jet de dés de corps a corps pioninér les unités en
défense. Les unités assaillantes subiront autouoeatignt 2 pertes pour le
bois et 2 pertes pour les deux unités en défem$att&8quant obtient un 10,
le corps a corps échoue et l'assaillant prend ars mles 4 pertes
précédentes, 2 (10-8) pertes supplémentaires. fenskur, quant a lui,
prendra 3 points de pertes pour les trois squaaguents.

15.9 Corps a Corps sur Unités ClouéesLes unités clouées sont
automatiquementéliminées lors d’un corps a corps et sont égéestque

le rapport de force ne soit calculé. Les unitési@s n'ont aucun effet sur
les unités attaquantes (c'est-a-dire qu’elles mé¢ $abir aucun dommage
aux attaquants). Si un hex cible ne contient queeudéés clouées, celles-ci
sont éliminées et Otées du jeu et les unités &msab péneétrent
automatiquement dans I'hex visé ; aucun jet dendést nécessaire et les
unités qui attaquent ne subissent aucune perte.

15.10 Corps a Corps raté contre AFVUn AFV se défendant contre un
corps a corps raté peut étre néanmoins immobilsd' gitaque. Les points
de perte subis par le défenseur sont appliqué®\RV| pour lequel le
joueur défenseur doit effectuer un jet d'un dé diabilisation. Si le
résultat eségal ou inférieurau nombre de points de perte a subir, 'AFV
est immobilisé et marqué avec un marqueur « ImraohilSi le résultat est
plus grand que le nombre de points de perte, il n'y a padfeteUn
maximum detrois (3) points de perte peut étre appliqué de cette maniér
(avec trois points faisant une immobilisation awutique, aucun jet de dé
n'étant nécessaire), les autres points de pertegeis seront appliqués aux
autres unités dans I'hex (si présentes). Si 'ARhs$porte des passagers,
les points de perte peuvent étre appliqués auxapess en tant que
dommages collatéraux (voir 14.65 Dommages Collatéex Passagers).
Les passagers ne peuvent pas étre cloués podaisaten points de perte ;
ils ne peuvent qu'étre réduits ou éliminés (pownr leapacité de perte).
Tous les points de perte restant a appliquer apw&sr éliminés les
passagers devront étre appliqués a I'AFV sous fodim jet de dé
d’'immobilisation.

16. Combat contre Blindé

16.1 Tir contre Blindé. Les tirs d’'un combat contre blindé peuvent cibler
les AFV, les véhicules ou les canons. Un tir cobiredé n'a aucun effet
sur de l'infanterie. L'unité attaquante doit étr@pable d’effectuer un tir
contre blindé (c’est a dire qu’elle doit avoir uREB imprimée sur son
pion), ou s'il s’agit de l'infanterie, elle doitiliser une arme de soutien qui
a une PFB. Un tir contre blindé n’affecte qu'uneulseunité cible.
L'infanterie transportée par un AFV ou par un vélecne peut pas
effectuer de tir contre blindé.

16.2 Portée Les unités d'infanterie effectuant un tir conttimdé avec une
arme de soutien peuvent tirer jusqu'a la portéerimmge sur le pion de
'arme de soutien. Les canons, en incluant les maudAFV, peuvent tirer
en PFB a une distance illimitée, tant qu'ils oné waV sur la cible.

16.3 Procédure de Tir.Le joueur attaquant déclare l'unité qui tire et
I'unité ciblée. Il lance alors deux dés « pour foerc» et, s'il obtien8 ou
moins 'unité attaquante touche sa cible. Si l'unité ipe est un canon, ou
un AFV avec un canon, et que la cible est & 10cexnoins, le nombre
pour toucher est d&0 ou moins Les modificateurs pour protection de
terrain s'appliquent au jet de dés pour toucher.

16.4 RésultatsUn véhicule non blindé ou un canon touché paraitagjue
PFB est automatiquement éliminé. Si un AFV est heéucle joueur
attaquant croise la PFB de I'attaquant avec ledaliie du défenseur sur la
table d’élimination des blindés pour obtenir un hoend’élimination. Un
jet de déségal a ce nombre immobilise 'AFV qui est indiqué par u
marqueur « Immobile ». Un résultaférieur & ce nombre élimine 'AFV.
Les modificateurs de protectione sont pasajoutés au jet de dés
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d’élimination. Si le résultat est supérieur quentembre d’élimination, il
n'y a pas deffet. Les unités
éliminées sont 6tées du jeu.
16.5 Détermination du
Facteur de Blindage. Le
facteur de blindage utilisé pour
déterminer le nombre
d’élimination  dépend de
l'orientation de la cible par
rapport a la provenance du tir
Consulter le diagramme ci-
contre pour déterminer le
facteur de blindage a utiliser. S
'unité cible n'a qu'un seul
facteur de blindage, c’est celui
ci qu’il faut prendre en compte.
Si le tir provient exactement le long du c6té d'lugx délimite I'avant ou
I'arriere du blindage, I'attaquant lance un dé. Surésultat de 1-3, c'est le
facteur de blindage avant qui est utilisé, sur d€st le facteur de blindage
arriére.

16.6 Immobilisation. Un AFV immobilisé est indiqué par

la présence d'un marqueur « Immobile » et le pétanie

lance immédiatement un dé pour savoir si I'équipage

abandonne 'AFV. Un résultat de 2 ou moins indique

I'équipage abandonne le véhicule, l'unité est abérsie
éliminée et est 6tés du jeu. Quand un AFV immabilist attaquépar
n’importe quel type d’attaqueet que I'unité survit, le joueur doit retester
pour savoir si I'équipage abandonne I'’AFV. Un ARdmobilisé ne peut ni
se déplacer ni changer d’orientation, mais peet tiormalement.

Exemple de combat contre blindé

Le M4A3E8 dans I'hex E4 tire sur le Tigre dans Xhel en utilisant sa
PFB d’'une force D. L'unité est & moins de 10 hemssale Sherman n’a-t-i
besoin que de 10 ou moins pour toucher. La forésdé@ex C1 modifie le
jet de dés par +2. Le joueur lance les dés et abtie +2 pour la forét,
pour un total de 9. Le Sherman touche le TigrePE8B du Sherman (D
est croisée avec le facteur de blindage arriereTagre (C) sur la table
d’élimination des blindés, qui donne un nombre idi#lation de 9. Le
joueur attaquant lance les dés et obtient un 8,ns:ajue le nombre
d’élimination. Il détruit donc le Tigre.

16.7 Obus FumigenesUn canon (ou un AFV armé d'un
canon) peut tirer des obus fumigénes en lieu etepthun

tir normal. L'unité doit avoir une LdV dans I'hexbte. Le
canon place automatiquement un marqueur « Smoke 2 »
dans I'hex cible ; aucun jet de dés n’est nécesshiunité

est indiquée avec un marqueur « Fire », et dewedes de fumigéne sont
otés de l'allocation initiale du joueur en fumigéne

17. Attaque a Fond des Blindés

17.1 GénéralitésLes attaques a fond des blindés sont une formeapéc
d’'attaque qu’un AFV peut effectuer sur des unitésfahterie, de véhicules

non-blindés et de canons. Seuls les AFV peuvert®fér des attaques a
fond ; les véhicules non blindés n’en sont pas loi@saLes attaques a fond
sont effectuées pendant la phase de mouvementat@egies a fond ne

peuvent pas s'effectuer sur un hex de constructiorhex de bunker (voir

19.0 Fortifications et Retranchements), un hex exentit un AFV ennemi,

ou a travers ou dans un hex interdit au AFV. Un AR¢tant un canon ne
peut pas effectuer d’attaque a fond.

17.2 Tir d’Opportunité contre 'AFV attaquant. Toute unité capable, y
compris les unités dans le méme hex, peuvent affecin tir d’opportunité
contre 'AFV avant qu'il n’entre dans I'hex pourrsattaque a fond. Quand
I'AFV quittera I'hex, il pourra a nouveau étre liole de tir d’'opportunité.
Une unité survivante dans I'hex attaqué a fondabkpd’effectuer un tir
contre ARV, pourra faire un tir final d’'opportuni¢éntre le blindage arriére
de 'AFV au moment ou il quittera I'hex, méme sieeétait déja indiquée
avec un marqueur « Fire ».

17.3 Procédure.Le joueur attaquant déplace son AFV, pénétre thes
cible et doit le quitter par 'nex opposé a celuiibest entré. L'AFV doit
dépenser 2 points de mouvement pour I'attaque @, fem plus des autres
codts pour entrer dans chaque hex et celui posogir.

17.4 Résolution.Les attaques a fond sont résolues sur la tableaabats
contre blindé, en utilisant léouble de sa valeur totale combinée de PFP.
Un AFV transportant de l'infanterie peut ajouteurld®FP a son total, en y
incluant toute mitrailleuse légére (L), grenadexlearges de démolition
que le joueur veut utiliser. La PFP des passadess pas doublée ; seule la
PFP de I'AFV est doublée. Les modifications pouotection de terrain
s’appliquent au jet de dés d’attaque a fond. L'ABSt indiqué avec un
marqueur « Move » aprés que l'attaque soit résdlumité ne pourra pas
aller plus loin que dans I'hex de sortie, pas gju®lle ne pourra changer
son orientation, méme s'il lui reste des pointsnaeuvement a dépenser
aprés son attaque.

Exemple d’attaque a fond

Le M4A3ES8 effectue une attaque a fond contre légsiallemandes dans
I'hex de forét D2. Le Sherman a 10 points de moewgnsuffisammen
pour aller jusqu'a I'hex cible, faire son attaque fand et ressortir de
I'autre coté, par I'hex D1. Le total des points e®uvement nécessaire gst
de 7 ; un pour aller en D4, gratuit pour tournemd’ co6té d’hex pour fairg
face a I'hex cible, un pour D3, deux pour D2 (uoegf), deux de plus pou
I'attaque a fond et un pour sortir dans I'hex oppas son entrée, en DL
(1+1+2+2+1=7). Quand le Sherman entre dans I'hex ,Di& joueur
allemand décide d'utiliser un Panzerfaust pour dffer un tir
d’opportunité sur le Sherman. Il lui faut un 8 owins pour toucher et il
obtient un 7, -1 pour le commandement du chef alteinau final un 6, une
touche sur le char. En croisant la force d’'attacplie Panzerfaust de D et
I'armure faciale du Sherman de D, le joueur allemiaroit sur la table
d’élimination des blindés que le nombre d’élimipatiest de 7 ou moins. Lie
joueur allemand obtient un 8, aucun effet. Le jowsmuéricain fait entrer
son char en D3. Le total de la PFP du Sherman es1@ doublés pou
I'attaque a fond, soit 38. En résolvant I'attaquéaid, le joueur attaquan
obtient un 2, modifié par +2 (la forét) et +1 (treundividuels, foxholes)
pour un total de 5. Un résultat de 5 sur la tablesdcombats contre
personnel, croisé avec la ligne 29-40 donne 7 goile perte. L'allemand
décide d’éliminer un squad pour 5 points et de néedlUautre squad a un
demi-squad (3 points). Le Sherman continue sa reutessort de D3 pa
I’'hex D1 ou il stoppe.

18. Artillerie et Support Aérien

18.1 GénéralitésL artillerie et le support aérien représentent dateries
d’artillerie hors carte (y incluant des canons darine) et des chasseurs-
bombardiers qui fournissent des missions de sowiBnunités sur carte.
L'artillerie et le support aérien sont fournis d&@B d’'un scénario.

18.2 Validité. Le scénario indique le type de support valable mhague
joueur ainsi que le nombre de missions de chaque Yuand un scénario
indique qu’un joueur recgoit du support, il placevalet lui autant de pions
du bon type qu'il est noté de missions dans I'OBsdénario.
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18.3 Observateur.Une unité de son camp, non clouée, doit prendrélée

d’'observateur et elle doit avoir une LdV sur I'hekle. Il est possible de
jouer autant de missions de support que voulu gush#our, a condition
d’avoir encore des pions missions disponibles ewat une unité non
clouée qui a une LdV sur chaque hex cible. Un olageur terrestre n’est
pas nécessaire pour les missions de chasseur-bdisthares avions ayant
une LdV sur tous les hex de la carte.

18.4 Utilisation d'une Mission
de Support. Quand un joueur
utilise une mission de support, i
place le marqueur approprié dan
'hex cible lors de sa phase de
commandement. Un jet de dé eg
effectué pour chaque mission de
support et sur un résultaférieur
ou égal a 4 la mission de support
touche I'hex visé. Si le résultat es|
de 5, la mission dévie de sa cible
d’'un hex et si le résultat est de 6,
la mission dévie de 2 hexagone
par rapport a I'hex ciblé. Le joueur relance leei&€onsulte le diagramme
de dispersion pour déterminer la direction dansdie la mission a déviée
et déplace le pion de support dans cette direction ou de deux hex (en
fonction du résultat du premier jet de dé). Toutssion qui se disperserait
en dehors de la carte n'aurait aucun effet mamitseomptabilisée comme
étant dépensée. Aucun jet de dés de résolutiohméegssaire si la mission
sort de la carte ou s'il N’y a pas d'unités daheX touché. On ne résout la
mission que s'il existe des unités (ennemies oeshaans I'hex touché.
18.5 Résolution.Chaque mission de support doit étre résolue seéyeaie
Une mission de support affecteutes les unités présentes dans I'hex
touché. Les modificateurs de terrain s'appliquenjet de dés d’attaque de
la mission de support. Les génes sur c6té d’heauaute I'hex cible, tels
les murs ou les haies, n'affecte pas cette attafaels les obstacles de
terrain présent dans I'hex touché affectent I'ateadSi un hex contient de
l'infanterie, des véhicules ou des canons, un g¢dds est effectué et le
résultat est croisé avec la ligne de la missiorsufgort concernée sur la
table des combats contre personnel pour obteniofebre de pertes qui
seront a infliger normalement aux unités préser@esin AFV est présent
dans I'hex, la mission de support devra préalabhéreéfectuer un jet de
dés pour toucher ayant un résuilizférieur ou égal a 8 en appliquant
toutes les modifications dues aux terrains sueteSi 'AFV est touché, la
force de la mission de support est croisée avbtindage arriere de 'AFV
pour obtenir un nombre d’élimination sur la tabllichination des blindés.
Un résultat sur un jet de dés inférieur ou égak aembre d’élimination
détruit 'unité.
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18.6 Dommages contre InfanterieLes dommages assenés par une attaque

de support sur de linfanterie dans les hex detforé de jungle sont
doublés

18.7 Barrage de FumigéneUn joueur peut utiliser une mission de support

d’artillerie hors-carte pour placer des fumigének glace de faire une
attaque normale. Utiliser I'artillerie hors-carteup placer un fumigénee
dépense pasne mission d’artillerie, mais le joueur doit avau moins un
marqueur support disponible (soit Léger, soit Lyutelvant lui et avoir une
allocation de fumigéne. Si un joueur n'a pas de queur support
d’artillerie disponible, il ne peut pas placer demigénes avec l'artillerie
hors-carte. Comme pour une mission normale, leujodevra faire un jet
de dé pour savoir si le fumigene touche I'hex wtésinon, il devra
déterminer I'hex touché avec le diagramme de disperet la procédure
décrite en 18.4. Un marqueur « Smoke 2 » est gacé&hex touché et le
joueur déduit 2 points de fumigéne de son allocatio fumigéne.

18.8 Utilisation unique. Chaque mission de support ne peut étre utilisée

gu'une seule fois, et aprés utilisation, le margukeumission est 6té du jeu.

19. Fortifications et Retranchements

19.1 Généralités.Les fortifications et retranchements sont des st
défensives renforcées construites pour fournir  umeotection
supplémentaire aux unités sur la défensive, ou géoer les mouvements
adverses (barbelés ou champs de mines). L'OB dcénasio vous
indiquera si des fortifications ou retranchemeuworts slisponibles, en quelle
quantité et généralement ou les placer sur la .cags fortifications et
retranchements restent sur carte, méme aprés guaies les occupant
soient éliminées ou qu'elles aient abandonné ceosition. Les
fortifications et retranchements n'ont pas deffetir la LdV, sauf
information contraire.

19.2 Placement.Les fortifications ne peuvent étre placées que dhns
terrain a découvert, y compris les hex de collade route, de plage et de
champs cultivés. Les retranchements quant a euxepelétre placés
n'importe ou sauf dans des constructions, des resjéravins, canaux,
mares et marais.
19.3 Mouvement et Occupation.Le co(t pour entrer dans un hex de
fortifications ou de retranchements est le mémeagha pour entrer dans
I'nex normal. Les unités ennemies ne peuvent pa®redans un hex de
fortifications ou de retranchement occupé, sauf effectuant un
mouvement d’'assaut ou une attaque a fond. Desfidatibns ou
retranchements abandonnés ou vides peuvent éttmég@ar n'importe
quel camp, sauf notification contraire. Il n’y aspde co(t additionnel pour
entrer dans une fortification ou retranchement,uae unité occupe
automatiquement la position en entrant dans I'teaxt, qu’elle ne viole pas
les limites d’empilement de cette position.
19.4 Limites d’Empilement Seul, la fortification ou le retranchement et
les unités 'occupant sont autorisés dans un hean® une unité occupe
une fortification ou un retranchement, le pion érest placé sous le pion
fortification ou retranchement. Des unités amiesvpat librement passer
par un hex de fortification ou de retranchementisrefies ne peuvent pas
s'arréter dans I'hex a moins de pénétrer dans ifiéation ou
retranchement (si la position n’est pas déja &nsiteld’empilement).
19.5 Bunker. Un bunker est une fortification. Un bunker peue &ccupé
par un canon, ou par deux unités d'infanterie (dmporte quel type) et
leurs armes de soutien. Un bunker fournit un mealiéur de protection de
+4. Une unité attaquante ne peut pas cibler urie ai@ns un bunker avec
une attaque contre blindé ; elle doit utiliser @aique contre personnel
quand elle tire sur un bunker. Les unités dansunkér ne peuvent tirer
que par le champ de tir frontal du bunker. Les ramtne peuvent pas tirer
depuis un bunker méme si l'unité qui fait feu a Wwe& sur la cible. Un
hex contenant un bunker blogue les LdV et esté&radmme un hex de
construction en ce qui concerne les mouvements.
19.6 Sacs de Sabld.es sacs de sable sont des fortifications. Degsini
d’infanterie et des canons peuvent occuper desdmsable et les limites
normales d’empilement s’appliquent. Les sacs ddestdurnissent une
protection de +2.
19.7 Champ de minesUn champ de mines est une fortification. Un champ
de mines attaque une unité dés qu'elle pénétre ees Un champ de
mines attaque seulement quand une unité pénéteelthex ; elle pourra
rester ou quitter 'nex sans autres conséquencegette dé est effectué
pour chaque unité entrant dans I'hex et un résuifétrieur ou égal a 3
élimine l'unité.
19.7.1 Champ de Mines InconnulLes champs de mines cachés (non
connus de I'ennemi) sont fournis uniqguement suréeges spéciales de
scénario. Quand un champ de mines est inconnoukuj le possédant
note sa position sur une feuille. Dés qu'une ueitée dans cet hex, le
champ est révélé et on place un marqueur « Mimefielans cet hex.
L’attaque est résolue normalement & ce moment.
19.8 Barbelés.Les barbelés sont des fortifications. Une uniiéfdhterie
qui entre dans un hex de barbelés doit s’arréette@nité pourra quitter ce
champ de barbelés lors de la phase d'avance esadiisuivante, ou
continuer normalement lors de la phase de mouvethettdur suivant. Les
unités d'infanterie qui tirent depuis un hex de bleéés recoivent un
modificateur de -1 sur leurs attaques. Les véhicake peuvent pas entrer
dans un hex de barbelés. Les AFV ne sont pas éffgmr des barbelés.
Lors de la phase de tir, en lieu et place d’'ureqgatt, une unité peut placer
une charge de démolition (si elle en a une) danshexn de barbelés
adjacent, 6tant automatiquement cet obstacle. téuplagant cette charge
étant indiquée par un marqueur « Fire ».
19.9 Trous Individuels. Les trous individuels sont des retranchements qui
ne peuvent étre occupés que par des unités derfantLes limites
normales d’empilement s’appliquent pour un hexrdag individuels. Un
hex de trous individuels donne un modificateur aeqetion de +1, en plus
d’un éventuel autre modificateur de terrain.
19.10 Tranchéesles tranchées sont des retranchements qui ne fqeuve
occupés que par des unités d'infanterie. Les |snitermales d’empilement
s’appliquent pour un hex de tranchées. Un hex dechées donne un
modificateur de protection de +2, en plus d'un évehautre modificateur
de terrain.

19.11 Cavernes.Les cavernes sont des retranchements. Les cavernes

n'apparaissent que dans les scénarii du théatr@atifique, et seul le
joueur Japonais peut utiliser des cavernes. L'OB sdénario indique
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combien de pions « Cave » le joueur japonais retbittel pion indique
'entrée d'un complexe de tunnels et de souterra@isaque marqueur
« Cave » doit étre placé a 4 hex au plus d’'un antijueur « Cave ». Des
unités d’infanterie et des canons peuvent occupgredtrées de caverne et
les limites normales d’empilement s’appliquent. plan « Cave » fournit
une protection de +2, en plus d'un éventuel auwdificateur de terrain.
19.11.1 Complexes de TunnelsSeule linfanterie japonaise peut
pénétrer dans un complexe de tunnels, et ils negpe@tre pénétrés que
par un hex contenant une entrée (pion « Cave »pauun bunker
rattaché au complexe. Quand une unité entre dansouomplexe de
tunnels, elle est 6tée de la carte et placée sliatgamme du complexe.
L'unité se déplace au rythme normal de linfanteseit un point de
mouvement par hexagone de tunnel. Les unités dahswel ne peuvent
ni étre vues ni étre attaquées.
19.11.2 Diagramme du ComplexeEn utilisant une copie de la carte du
scénario ou une carte vierge numérotée comme ihatdigle joueur
japonais dessine son complexe de tunnels. Chagqueeltme peut pas
avoir plus de 4 hex de long et doit avoir une enfjgion « Cave ») a
chaque extrémité. Les tunnels ne peuvent jamaisepasous un hex
d’eau (c'est-a-dire riviere, mare, marais, canaplage). Une entrée de
tunnels peut avoir autant de tunnels que vouluseguisortent, mais
chaque tunnel doit avoir une autre entrée. Lesdlsnpeuvent se croiser.
Un bunker peut étre placé le long d'un tunnel et unité peut entrer
dans ce bunker par le tunnel (elle peut égalemmnéredans le bunker
normalement, par voie terrestre).

20. Tireur d’Elite

20.1 GénéralitésLes tireurs d'élite sont fournis par 'OB
d’'un scénario. Un joueur n'aura jamais plus d’'ureur
d’élite par partie. Un tireur d’élite arrive en jersqu’il est
activé et reste en jeu dans son hex du départ 'fusmu
qu'il soit retiré de la carte ou éliminé. Les tireul’élite ne
peuvent pas étre utilisés comme observateurs msumbrtiers ou pour
I'artillerie hors-carte.
20.2 Activation d'un Tireur d’Elite. Le tireur d'élite d'un joueur est
activé quand une unité d'infanterie adverse obtien12 naturel (double 6)
en effectuant une attaque contre personnel ou tiagua contre blindé. Si
activé, le tireur d’élite est placé dans la Ld\aed hex ou moins de I'unité
activante et il effectue immédiatement une attacprere ces unités (voir
20.5 Résolution d’'une Attaque de Tireur d’Elitep tireur d’élite doit étre
placé dans un hex qui lui fournit un modificateww errain, les génes
pouvant étre utilisées (exemple, derriere des hafisaucune protection
n'est disponible, le tireur d’élite ne peut pag&ictivé.
20.3 Retraite d'un Tireur dElite. Un tireur d'élite peut étre
volontairement 6té de la carte par le joueur pépiie lors de la phase
aprés action. Si un tireur d'élite s’en va, le pest 6té de la carte. Il ne
pourra revenir que sur un nouveau 12 naturel obpanwne attaque contre
personnel ou une attaque contre blindé d’'une ariitéanterie adverse.
20.4 Tir d'opportunité. Un tireur d’élite qui reste sur carte peut effectu
un tir d’opportunité par tour, lors de la phasendeuvement adverse. Le
tireur d’élite doit avoir une LdV sur sa cible eflle-ci doit étre & 6 hex ou
moins du tireur. Un marqueur « Fire » est placélsuireur d'élite aprés
qu'il ait effectué son tir d’opportunité.
20.5 Résolution d'une Attaque de Tireur d’Elite. Le propriétaire du
tireur d’élite lance un dé et si le résultat excddemodificateur de
protection de I'hex cible, en faisant interveniut® géne sur la LdV, la
cible subie autant de points de perte que le @sdt dé moins les
modificateurs de protection. Les points de pertet sppliqués selon la
procédure décrite en 14.6.1. Par exemple, un grdupgté dans un bois
géneére un tireur d’élite. Le tireur d’élite obtiem 5, il infligera donc 3
points de perte aux unités I'ayant fait apparaitre.
20.6 Elimination d’un tireur d'élite. Quand un tireur d'élite effectue une
attaque, le joueur adverse fait immédiatement wh d&limination du
tireur d’élite. Seules les unités visées par leutipeuvent effectuer ce test.
S'il n'y a plus d'unité non clouée dans I'hex cipte test ne pourra avoir
lieu. Un dé est lancé et si le résultat est supéraai modificateur de
protection du terrain du tireur d’élite, en y inmhi toute géne présente sur
la LdV, le tireur d'élite est éliminé. Si une unjgénétre dans un hex ou se
trouve un tireur d’élite ennemi, ce dernier esbendtiquement éliminé. Un
joueur ne pourra plus activer un tireur d’élitaméié.

21.Ralliement des Unités Clouées

21.1 Généralités.Le joueur actif, lors de sa phase aprés agtient tenter

de rallier ses unités clouées. Les chefs, les sguetd demi-squads
d’infanterie d'élite, les véhicules et les canorgallient sur un jet de dés
de 7 ou moins. Les squads et demi-squads de lmrteeé que I'élite) se
rallient sur un 6 ou moins. Un chef non cloué, enésdans le méme hex

que l'unité qui tente de se rallier peut ajouten smodificateur de
commandement.

22.Vaillance

22.1 Généralités.La vaillance est une qualité qui peut
survenir a une unité d’infanterie quand elle esifumtée
au durcissement des combats. La vaillance ne Igaep
qu'aux unités d'infanterie.

22.2 Test de vaillance. A chaque fois qu'une unité
d'infanterie effectue une attaque contre persommelne attaque contre
blindé et obtient un 2 naturel (double 1), cettétéidoit tester pour la
Vaillance. Si l'attaque qui initie le test de vailce provient de l'attaque
d’'un groupe de feu contre blindé, toutes les urdtégroupe de feu testent
pour la vaillance. Un squad ou un demi-squad deéwviatfiant sur un jet de
désinférieur ou égala sa capacité de perte, et un chef devient vaiian
un résultat dé ou moins Un marqueur « Valor » est placé sur cette unité.
22.3 Effets de la Vaillance.Une unité vaillante peut ignorer le premier
point de perte qui lui est infligé. Une unité vailte ajoute +1 a sa PFP
quand elle effectue une attaque contre personmigligile sa PFP inhérente
quand elle effectue ou se défend en Corps a chep®FP des armes de
soutien de cette unité ne sont pas doublées ; s@uf-P inhérente de
I'unité I'est. Une unité vaillante a un modificatede -1 sur tous les jets de
dés d’attaque contre blindé.

22.4 Cohérence des unitéses squads vaillants ne peuvent pas étre divisé
en demi-squads, pas plus que des demi-squads nimillzeuvent se
combiner pour former un squad. Un squad vailladtitéa un demi-squad
garde son statut de vaillance.

22.5 Héros.Un héro est fourni par une regle spéciale de smén@uand

un héro est fourni dans un scénario, un pion @yt le bon modificateur
de commandement est utilisé et un marqueur « \faést placé dessus. Un
héro peut utiliser son modificateur de commandertaritcomme un chef.

Notes du concepteur

Javais un but en téte lors de la conception dgeoe simplicité et
réalisme. Pour moi, le plaisir de jouer a un wargast plus dépendant de
I'historicité que des régles. J'apprécie beaucous pn wargame simple,
trés varié (unités, situations, scénarii) que iemigtions compliquées.

Souvent, un wargame simple n’est pas considéré eongaliste, mais
j'ai toujours pensé que le réalisme était suboréaaun systéme en question.
Par exemple, les wargames sub-tactiqgues utilisgptqguement des
formules compliquées pour déterminer le blindage leetfacteur de
pénétration des tirs. Un systéme plus simple temdlider une approche
plus abstraite, plus @ méme de mettre le focuasiactique et non pas sur
les données ; Art contre Science !

Le réalisme, a mon humble avis, est représenté deax choses :
I'Histoire contenue dans le jeu et les capacitéme’unité par rapport aux
autres et a la réalité. Par exemple, si un Stuam alindage plus faible
qu'un Sherman et que le Sherman a un plus faiiedage qu’un Pershing,
alors le systéeme est réaliste. Avec V&V, la plupdes mécanismes
compliqués des autres wargames tactiques et stige=e ont été mis de
coté ou simplifiés au profit de la jouabilité. Ratemple, le moral —une
notion que j'ai toujours considérée comme un rideament de la fluidité
d’'un jeu- est englobé dans les combats contre peesgar I'utilisation des
points de perte. Cette simplification, bien que sssmant une certaine
forme abstraite de moral, garde la rapidité comwiatdocal, au cceur de
ce systeme de combat.

Je savais, depuis le départ, que je voulais unsioremmodifiée —ou
inspirée par- de l'élégant systtme de combat diiefée sur zones
d’Avalon Hill, mais je ne savais pas comment m'emre. En fait, de
nombreux amis m'avaient dit que c’était quasimemassible avec un jeu
tactique ou sub-tactique, bien gu’Avalon Hill I'déja fait dansStorm
Over Arnhem.

En concevant le jeu, puis en le testant, je réaligge mon systéme
fonctionnait, mais que les tactiques seraientéataht différentes de celles
des autres jeux tactiques. Je pense que tout cecfaih encore plus
apprécier V&V. Et je suis content d’avoir persévédans mon idée
premiére. Le systeme de combat conter blindé dmitiboup aux jeux tels
que Rommel’s Panzerset Stalin’s Tanks de Metagaming. En fait, ces
deux jeux sont mes favoris et furent a I'origine\d&V. De nombreuses
nuits, je me réveillais en pensant a tous les pgngités supplémentaires
qui auraient pu étre ajoutés, désireux que Metagguai continué la série.
Valor & Victory, au travers de nombreuses heuresafeeption et de test a
finalement évolué vers le jeu tactique et sub-aetique j'avais toujours
révé de posséder —et plus importatg-jouer. L'effort a été monumental,
mais souvent stimulant et enrichissant. J'espéneéstment que vous
prendrez autant de plaisir a assembler et a jori¢elc que j'en ai eu a le
concevoir.




