E jeu en encart

de ce numéro

est un systeme
complet de combats
tactiques, de la fin de la
Seconde Guerre mondiale
jusqu’a nos jours.
Le premier module est
consacré aux affrontements
en Indochine,
de 1946 a 1954,

Le spteme d En pointe foujours, a lindar de
Champs de bataille pour IAntiguilé. permetira
de courair fous les comiats tacficues de la Seoon-
che eroitie o XK shdbcle, grice & des externsions
prurbiishes dars Voelicts © plons suppiémentaires,
sednarics historiques, régles de blindés, etc. Un
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jour peut Sfre, qui sait P, oe jeu fera Fobjet d'une
adition en baite, avec de wais pions en carton !
Pour Mheure, nous imvitons nos ecieurs 3 e égar
ememt les notes de conception dans ke Jowrmal de
muarche car En pointe foujours a f=it 'objet d'une
rent en fout cas que ce sstéme de Bu comitilera
k= passiormies de combals tactipes sas rebuter
le ciirwtands | Allors, bor jeu el en poinde {ou-
i

i jeui mdopessitir Tomipiod e dievee déos & el finces
(ot Tk ou 20, I'un blanc, Tsutre de couleur
L abrdutalion hey, o=t elisde pour hesegone. Toules
s distances sont donnéss on hesoones (hex, de
départ excly, hex.  amivée inchs)

0 - Généralités

0.1 - Echelles de jen

Un four de jein dquies & environ dis mimudes
de ternps réel. La distance sbparant deios centres:
dhexapones represanie ervaion cngaanie métne
Les nivesn reprisentent un changemend d dkue-
ficn compris entre 10 et 50 m en fonction du
Ehalsiyire of operation). Seon ks amndes, chaguse pon
reprisenie e Seothon, L groue ol L Gouipe
de combeat ou un chel.

0.2 - Cartes

Les cartes d En poinie foulours sont aéomor
praques, ¢ est--dire quielles peuenit se combiner
die ' irmponte queie manssre pour oblenir des ler-
raing difiérents. Pour ce premiber modile, deus
cares sont propoabes, o meprisentent du emain
caractimistioue & Mndochine. Une grile heegonale
&=t surimprimee =2 b cante alin de réguler ke moo
vemnent & le fir des unibés.

Dies elézments de terrain & découper sont egale
ment proposés dans ce numéro et viennent se
poser s da carte selon les indications de dhague
scerario. Par b sste, VoelViectls prisenters de ncar
welles cartes ou Slnents de ferrain pour O aulres
thiédires d opéralion selon kes exbersions putiliées

0.3 - Terrain

1 v a guatre types de terrain de base dans En
pointe fouksurs

- terrain degage | pistes, roules, cours o aas
terrain chair:

- protection légére - rinénes. broussailles,
haies, nEnes de bitiments an bois:

— protection movenne - ungee, haliments on
bois, miurets, nanes de makons en dur, retran-
chmienis;

- protection importante - position prépa-
Fer, Maksons en dur

Les effets du terrain sur ke mouvement et ke com
bat sont répertories dans 1a Table des modifica
s ol i Table des effets do lermain o page 38

0.4 - Elvations ef crétes

'y & cpastre nivome: o elsabion. ke nivea O stant
e minens éeud, ke ndvamu 3 ke phus el Une unl-
et foupours consicinee oo Sant sor i

vation a pls importante prisente
dans Mhe,

Les crétes qui courend le long de
ceviains hex. eprdsmtent ke som-
maet des collines ou e paint ke
s Bt o't wersant. L ool
lnes petrsent étre dowces ou
escarpies. Leur fype est pre-
it chanis e scémarics

) —
“

0.5 - Scenarios

Les parties d En polnte foujours
s ousent iy partir de solraros histongues. Chadue
scénario présente 'ondre de bataille, ks cartes &
utiliser 2t beur position relative, ot les riglos spé-
dales propres & soérario, Die nombreuses carse-
herisfirges fmora] des formations. niveau de com-
rianiermient, eic) sont varables & données pour

| - Pions et organisation

1.1 - Unités de combait

L unibiés sonl représenides par des pRons oul
comporient phusieurs indications. Les uritds e
commbat regroapent bkes dheds, les uniiés d'infamte-
e &f d ammes lourdes

1.2 - Reduction des unitées

Chasque unité possade un o deux pas de com-
bat. Cusand Do subit e perie. ke pion 2=t redowr-
né pouer indiguer son nouvel et Les unitis ne
possidant quiun seul pas de cormbiad sont ditnates
& bo prernidre perte. Les unibés peavent de surcrost
s rowweT dans pluseurs dats opdrationmels : nor-
mal, sonpe oo neviraisé woir 1 1.1 2 11.2). Ces
denex; demiers éais sont represeniés par des mar
LS corfespondants

1.3 - Poste de commandement (PC)

Lz chwls reprierilend soil b cormmanckerneTd
des formabions, sait ke commanderment de [ 'éche-
lon smpdsieur. Par comemodité, on ulilsera e ter-
me de PC (posie de commanderment) poor défi
nir fous bes chels [k commportent différertos inds
cafions. AU recko. un chef indioue que ks formation

| AVERTSSEMENT

MARQUELIRS ET CIE .

En pojinte toujours uliise un nombee Enpor
tarst de mapgueurs. La planche de picrs die VW
Sant Broibde & mains de 200 ptons, § a fsh fai
e un chioix - privilgier les unités ou mettre s
Hemrrement de martpeers. Mo saons priferd
rmetire ko rresarnum o unitis e charme des e |
# e}, D faii. b nombre de mangseurs Tirs
& Mouternent S wre seuke planche et hmite |
powr eaffine s besoirs dhi jean. Lo jousnurs sond. |
done imdlies & mette en comimun kes mangueles
| 5 ont la chisnce de ouer & desed ou & Baive des
copies e leur planche de pions meant decoyupe
st wral, VoeVicts desnande beatcoup d etfort |
B 5o dochnrs mals o o wsEE vaiment BB pes
re, pon 7
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ol commande n'a pes encore i activee, et au
versn, u'elle a déih s acthede fvoir 5). Les PC ne
prossedon qu'un pas de combat.
Elimination des chefs © = pendant un tour,
un chef et tué avant davolr actié
sa formation, cele-ci peut tougours
#tre activée maks avec un modifice-
adminisirative in de tour), un adicint
prend le commandernent. La qualité des adioints
et derminde par un jet de dé woir table). Le
picm ched éiminé est refoums sur b carte, posé
adiacent ou empii & une des unités de cetbe for-
mation, swec un mangueur indiquant la modifica-
oy diul rroel
S le commandant die [achelon supérieur est mé,
un dies chets de formation prend sa place {au choix
chu josseur) en phese administrative, Ce chel conser-
v ke commandernent de sa formation mals s voit
alors attribuer en phis toutes kes capacities du chef
de Nischilon supéneur
1.4 - Organisation
De fagon générale. les unités sont onganksées en
formations foir 3.1). Loes d'une activation de la
formation peuvent agr, Les formations sont ind
bt istoriques. De phis, chague fonmation peut
&tre dans un &al de moral nonmal, késitante ou
chérmaoralissber fooir 113
2 - Séquence de jeu

1. Les jousmumrs réschuent bes dverhuelies missions
o artillerie prévues pour ce tour (voir 10} apres
corsuliation de la Teble des délais.

2 Chague joueur nole en seonel k= hei cibks
par chagque battere J antillerde fvoir sténanos) pour
2 tour suhsan

B - Phase d'appui aérien
1. Les joueurs résolvent les éveniuels appuis

——

aéTiers prévs pour ce tour fooir 14) apnés consud-
tation de ls Table des dédais o réesclution des tirs
sol-alr.

2. Chaoque jousur note les demandes d appui
adrhen pour ke touss sulvent.

C - Phase de commandement

Les den: jousevers vérifient s bours unités sonl
recoivent un manguenr MNon commandée: kes uni-
i de nennvesy commandées refirent oe manguer.

D - Phase d operations

Durant cette phase, les dewn joueurs allement
ke tenitathes o scthvation de leurs lormations nes-
pectives ef peuvend entreprendre, Sous certalnes
conditions, des actions de reachon.

1 - Segment d nifiative

Les dev jousrs jettent chaoun 1d6, ke score
le phus dlew désignant ke premier jousur 3 devenir
actif pour ce tour ; l'autre joueur est appeks joueur
s, Ca jet dee dés pevtt &tre modifié ou Firtiati-
v atribude aldomatiquennent seon ke sonarios

2 - Segment d'opérations

L jouseur axctif engage ure opération; & ks fin de
celle-c, un nouveau segment d'opérations com-
mencera. Une opération consiste pour ke joueur
actil 4 -

- tenier d activer une de ses fommations fecir 5

= oy ben passer, il ne désive pas activer une
de s fommations

Si | tentathve diactivalion échone ou il passe.
le jousour il devienil be joueur passil of un now-
vea segrent dopérations cormmence

5i | tentathe niusst, ke jousnur actiil entreprend
des actions avec bes unités de b formation acthile
puair 6.1}, ke joueur passif peut entreprendns des
actions de réaction fuolr 6.4 qui peuvent ales midme
entrainer des réactions du joueur actif sous cer-
taines conditions. Chuand toutes les actions et raac
tions possbles ef voultes sont terminees. ke joweur
actif pewl entarmer un nouvealL segment d opérar
thons (lenter e nouvelle activabion ou passar. Les
sepmenits o opérations se suooddent jusq's oo gue -

— i 'y ait plus de lentaiie d acteation possible:

— ot hes e omacaurs, pessel clane ches segrments:
o ‘opérations successifs;

- o hiem ke joueur restant sevl & tenter d activer
ses formations fait 9 ou phs au dés uoir 5.4).

E - Phase administrative

Toutes kes actions asantes son effectubes dans
I'ordre indicqué -

— k= miarqueurs d arfillerie sond refinds:

~ fes. Furmnigéne sond refoumis o endevs;

~ les mangueurs Tir, Mouvement of Sioppée
sonit retinks;

= k= plons PC sont refoumés sur beur face acti-
ve, les chels dliminés sont rempaces;

- k= cheels e unités neutralisés testent pour
retirer ke mesrqueur MNeutrafiss;

— Le= Iormations héstantes asyant stteint keur
sl che dérnoralisation testent

— test de néparation pour ks ammes enrayies:

— camiuftage des uniliés

A ks fin de b phase_ e marguar Tour st sany-
b dume case.

3 - Organisation et Commandement
3.1 - Organisation d'une formation
Ui fommation e, de mansne gimdrsie, Coi-
posiée d'un chef et d'un certain nombre d unitiés
qui b sont rattachies. Chague formation obéit &
un codde couleur qui permet de Ndentification

Exemple : un chef de section phs trols groupes
de comibal représente une formmation.

Par ailleurs, pour repeésenter la doctrine de cer-
Eaines ammies, des régles spécales indgks de soé
rario par exemple) peuvend mposer certaines
contrantes o’ action aux unités d une formation

3.2 - Batteries ot groupes o artillerie

Seules kos bafterles de morthers sur cane obbés-
sent a0 mémes régles o activation que les forma-
ficrs. Les batteries de mortiers, d antillens lboére,
moyerne ef lourde hors-cante obélssent & lers
propres réghes ef béndficient d'une phase de jeu
particuliére fuair 10,

3.3 - Distance de commandement
Iy a devx niveat i de commeanderment dans En
poinie foujours 1 du commandant en ched {ache-




lon supérieur s cehui-cl est présent dans le sténa-

i) vers les chefs de formations, et de ceu-ci vers

deurs unitas.

hTm*dmm.hmmm
-

= les chefs des différentes fomations sont 4 dis-
tance de cormmandement de leur dchelon supé-
reur feette distance est donnde dans les solnarked.
Sicug les chels agissend nomrakement, & non, Facs-
vatiom des formations non commandées s i
avec un mals fuair tabia),

- ks unités des différentes formations se trou-
venit & distance dé commandement des chids de
chacue formustion.

Selon les snenarios, kes chele possident une ds-
fanoe de cormmanderment expriinds on hesegones.
Toutes kes unités dans o rpon de cormmands-
mient soml consadinies comime commandées, sans
contrainie de figne de wie ou de lerrain. Les uni-
s el chu rayon de commandement regoiventd
un manqueur Non commuandée et elies ne peu-

Irversermnent, les unités auparavant non com-
mandées qui se trouvent dans le ravon de com-
mandemnent de leur chef refirent leur marueur et
pevnent agir de noovesn oe four

Cas particulier : une unité non commandds
msis quil se nouve adiscenite O empikes aver i
chef dune sutre formation ou e PC de Nichelon
superieur ped en phase de commandement,
et au choix du joueur, #re lemporairement ralia-
chiése & cette formation. Cafte unibé agira alors avec
s rouvvelle formation oz iour, de fagon normale.

3.4 - Uniftés non commandées (NC)

Line umité pon cormmandée ne
peut pas étre acksbe guend sa bor-
matien est activee. Par conre, ke

une unité ron commandie, comme s 5 agissai
dume Sormabon faves un mshs, woir Tablesn dack:
wabioni

L unité NC teste son activation aver sa valeur
de moral, modifie selon ke tablesy d'acthvasion. En
cas de réussite, elle ne pourra faire guiun certadn
nomire d actions feoir ©. 1) Cette acthashion comp-
12 comme une activation de formathon

4 - Ligne de vue et ligne de tir

4.1 - Définitions

La Bgrie de vue (LdV) entne dew: umités est une
bigrez dirnite imaginaine gui réumnit ke centre des deux
hex dars lesquets se trouvent ces deuss umiés: La
ligree die fir LT} représenie cefle midrme higne mass

Brrailie & o pcantibe cless anmies des deuse uniis. Quend
oo Bigrees sont hloogudes par un élément de termin,
on dit aqu'ellos ne sorit pes valides - la cible ne peut
s e v o4 e e e pent done s Fatteindre.

['une Bagon géndérale, s visibilité mandmede de
o et fmanie & G0 e

4.2 - Portée des armes legéres

Tous kes pions qué prissenient une puissance da
fews (plons. d infanderie, mitraillayse. efc.) ont une
portée de tir indiguée sur le pion.

La puissance de feu en tir direct d'une unité
et mndifiée scelon la distance fvoir table page 30)

4.3 - Ligne de vue (LdV)

Pour qur'ume ligre de wue soit valable. ol re diait
peass passer & travers un obstade. Pour déterminer
5 umez ligne die vue iraverse un obstacke, ks joustrs
tracent une figne g va du cerre de Thes:. de digiant
au centre de [hex. « cible « lvec une rigle ou un
fil par exermplal

La ligre de vue ed bloqube s elle touche e dos-
= d'un olsiack - btiment, mur, bois, crite
(s s e cas o Je e ou s cible sond adje-
cents 4 k& créte), fumigéne ou éévation de
niveall supéerieur.

Ls armigines ne Soquent pas b LdV si celle-
cf passe exacterment ke long d'un hex. contenant
s furrmigéne, ot que hex. adiacent ne confient pas
de bl

furnsgéne:
La LoV entre denoc unités adiacentes est fouours
vadide qued que soif ke terrain.

Gone visuelle

Certains alorments de terraan (rindres, Dnoussailles,
bemcpets) rar Boquent pas ia wse mals apponent
une géne visuelle of donc des pénalités pour e tir
fucir tabke). Sit la o vissdlie est supérieure & ding
hexc. n LV est bloguie fcetie régle s applique aus-
s pour les mortiens).

Les génes visueles représenties par des s
boles ur ka carte fosquets, & la diffrence de ter-
rain dessing en = ra =) sont consickres comme
oomupant toud [hee La péradith o'applioue dis que
ks LV trawerse e, pas unicquernent en fonction
di dessin. Exception: & k& LdV' treverse exacte-
ment un o d'hex., T pénalité ne 5" applique que
# Thex. adflacent st éoplerment du terrain stricte-
mant du méme fwpe.

1 - Cas oi deux unites se trouvent aii
Mmeme veEal

Un hex. conterant un obstacks bogue Is Sgne
die e entre uniles ot M e

On consickre qgue chagoe hex. de la cane se
frowne & une seule hauteur, qui est celie de ['éléva-
ficn la phs imporiande. Lin hex. contenant une &é-

ﬁ" Ry i
' Exemple:s de Iigne de vue
-n-—-i-"{'_‘ — llalidﬁ

- NON ﬂalm

vation plus impartante ou uwn Sément de Teman
susneptible de biogquer b v, que celle o s o
vent les devne unisis blocue s LAV entre ofies. Par
contre, s oot b s frooe & b midrme Sination
{zans obsiacks) ou & une Eivation nfiree. alors
b LdV est valide.

Precisions :

- s chstackes ne bloguent pas la ligne de we
enitre niwesau de colline &7 se trounent & u S
vation mférieus.

~Jes umnitiés ne bloquent pas la hgne de we.

— s et s + Jes s et hasiees, sihods s dies
cistés dhex., ne bloguent pas ks ve vers les hex
sitiess direciement derriéne eusx. Par condre, s blo-
querl s vue vers Jos hose situds audeld.

2 - Cas o0 deux unitiés se trouvent 8 des
nivesy différents.

Un hend. comtenant un obstacke ot dont Fiikiva-
thon et inférimee a Soations des dex unités
ne blogue pas ks LdV entre elles.

Sl oot hen. s frouwe & une hauler spérieurs
& cefles des dewocunités, Ja LW est blogube.

5 ot hext. se troune 3 une haulae spérieure
a celle d'une dees dews: unitis maks Fniéroure & cel-
Iz de Fastre, |a LV est bloquée dars [ e 52 trou-
vant directernent demriére I'hex. contenant [éke-
ment de terrin. Par contre, ks LdV est valide dars
los hem. cirechernent surdeld de ot hev. < aumgle =

La LAV entre deus undies s trouvant & des élé-
vations différentes est uniquement blogués par un
hix. diune élisstion supdreure aux da La di-
ference d Hisation anele-mime ne blogue pes b
LV, sauf & e créte ou un Sément de lervain
bloguant est présent entra les dewnc

5 - Activation des formations

Horms les actions de riaction, une unié ne pes
agir que s la formation & aguese clle appartent
et activbe. Le terme formation est emplop indis-
tincterment quele que scit la taille des formations
lgroupe, section, e umité MO

Important - ke PC d échelon supériear fhatailon
m:q:zm]pﬂilmmmmmuﬂm
mais son activation ne permet pas d acthver ks
formadicins dhe riveal inféreur. Exernple : un chef
de compagnie activé ne perret pas faine agly les
troks sections sous son commandement maks uni-
iuerraeit bes umités qui dépendent directement de
il fappuis bourds d habinade).

5.1 - Activer une formation

Pour activer une de ses lommes-
tions, le joueur désigne la forma-
fion gu'l souhaite sctiver of dolt -
re, avec 246, un nombre inféreur
o igal au moral du PC oomes
pondant fou de {'unité NC) en y ajoutant les éven
tucls modificatewrs.

Une formation ne peut e actiude qu'une fois
par tour mais kes joueurs pewvent faire phisieurs
teniaives pour activer une lormmation qui ne 1'a pes
encore et la seule pémalile dant de devoir passer
la main en oo d dchec)

5.2 - Effet de I'activation

Si ke test d activation et réussi, b formation che
se dedent active, Les unités de cetie formation fe
eownpess e PO) pevvent alors entreprendne chaou-
ne ure action dans ['ordre désiré par ke joueur
Quand le joueur a terming de faire agir ces unilée,
il indique la fin de cette activation fie pion PC et
TelouUITE O Un Imangeur active est place s [ un-
12 NC} et un noweau segment o opsrations & e
Si le joueur ne parvient pas b activer & formalion,
= I rriin psse » « be joussur adverse devient joueus




actf, C'est alors 3 ke de tenter d'actver une for-
rration.

5.3 - Modificateurs d'activation

Les modificatevsrs indiquis sur e isbioau d acti-
vafion affectent e moral d'un PC ou d'une unilé
NC imodificatmurs cormilafifs
Viodr tableau d acthvation page 38

5.4 - Fin de la phase d'opérations
La phasse J opérations pol s termine de deu
markeres «

faftertion, fa phase ne s'emide pas ¢ ke ooeurs
dchenient dars leurs tentofives sccesshes d actl-
vafion, rmass s s passent réeliermont),

— g I'um des jouseurs a acthe Touses sos forma-
thores, {'atmne jolser peut tenter o actieer & b suife
fioutes s fonmations restantes. @ jetie nonmale-
et 2o ks 3l be mombre obliera est supérieur
oot 6 i B o o amstoe chiffre ndigue par ke sné-
namio) pour Lne acination, slors b phase d opéa-
fhores est aufometigement fermninee. qoel que soit
le nombee de formations non acises restant.

6 - Actions et réactions

Druand une fommeation et activie, chague wndid
die ot [ormustion peut effecher une action fe une
sl Le joveur diberrmine of effichse los actions
less e aprds b auitres, dlars Tomdre de son choi,
Excception : wolr assaut (17 et fir grougpsé (9.7,

6.1 - Actions des unités actives
Une umité active peut acoomplir une (et une
seule) des actions sfvantes
hwdemmmdzmmﬁc‘-
= tirer avec un potentiel
- bouger de la moité ou nmh'u-dn.-seaﬁ-'lu
ﬁmmwmmlmw

—Wd'mh. [rscanement Echoue) e
threr o non @ec un pofenis radui idans londne
southaitéf oo

= bouger de la maitié ou mors de s PM el
placer un fumigene idars [ ordre scuhaie]®;

~ houger & dernimounemend of bire un ™

- s metire en batterie of firer (pour ure amme
It e seruanisl;

— démonter of bouger & molié de ses PM pour
L anree fourde aver senvanss);

— creminsre i retranchement®

- action de commanderment (fous types de
PC uniquerment, voir &.2).

- action de coordination des fir de mortiers
{PC échelon supérinur uiguerment, voir 10,7}

* o achons sond inbendiles s ames lourkes
en batievie. Des servanis svec ung anme ounds non
en hattorke se compontént comme de linfaniera

T Ces actions sont s seues penmises & une
i NC acthabe par ol méme

Line unité active neutralishe ne pait enire
prendre aboune action (voir 11.2)

Lin margueur Moumemend est placg sur une uni-
& acfivee g Fait ure action de motrerment guel
qu'il soit.

6.2 - Tir offensid

Linet umdte active peut toujours fabne un premider
tir clffersil mdomatioue. S ke résultat du dé de oo
jewr st Inférieur oo dgal &b waleur de cadenice
offensive indiquée sur le pion, ele peut iTimé-
diastement refirer. Si le joueur décide de ne pas
tiner, fes firs offensils de [ 'uniié sont termings. Tant
que ke dé de couleur ke permet 'unité peut faire
feri En cas d'échec, liniié ne peit phos effeciuer
e tir offersal. Les modificateurs de test de caden-

e ivoir 6.5) &"apolique st dé colork [pour s cador-
oo uricpenentl.

6.3 - Action de commandement

Un PC non stoppé ef non nasralisé peu, en
phis des actions préciiées. cholsr comme action ©

— ik faire sugfr une nownelke fogs une sutne Uk
dier sa fermation fou die soute autre formation pour
ke PC dhe Féchedon supdrimue). L'urdéé » rbactiabe »
doit = troier adiacente ou ermpllde awec ke PC,

~ o che retirer un mangUELT Stoppér & ine uni-
1 de la mlme formation, adiseente ou empllés
avec bt P, sans que cotie unitié pende un pas de
peerie feoir 1110, L'unié peut évent element agr
immixdisiement s olle ne 'a pes encore B

6.4 - Heactions des unités passives

Pendant le segment d opérafions advwerse, une
it pessiag pet entreprendre une des réations
smantes ; fr défensif ou repll avant s

6.5 - Tir defensif

LUne unite pesssive pet faire wn e dedensil sur
uine e activee par [adversaire. Chacpee uniteé
passive peul toujours faire un premier lir didenssl
automatique. Ele regoit un manguer TD = fest,

Tesd de cadence

Une unité avec un margueur
TD peut tender o autres frs défers
sifs par la suite. A chague fois,
élle devra tester sa cadence de
tir défensive avec 2di.
Si le résultat des dis est infériour o égal 4 la
valeur de cadence, I'unité effechs
=om tir et peul ender par la sulle
dautres tirs ditfensifs au moment
woull pear e otk on cas d dohe,
Tumié oo pes e or of be mar-
quer e=t refoursé pour ndiouer Pl de TD, Luné-
1 1 et il asions effecuer de o défensé oe tour.

Les modificateurs de test de cadence s'appli-
guiert [+ 1 pour stoppée ou hessanie).

Conditions de tir defensif -

- v unité du joueur passif peut faire un i
délensd sur une unitd ennemie en mowement.

— e i du jouewr passil peut faire un tir
disfenst sur une unitl ennemide qul vent de faire
s (o iy che S clifersl est lirmdbe auss unitis qul
ne possédent pas de marguewr Mousemend).

= e Ui pessive du joueyr actll peut faire un
1 few foe type de tir débermil est Bmité aue unitis
qui mee possédend pess de margens Mowcemenf)

Li tir chéfeeresif st lirmitd aune ties diirects: fy com-
pris ks mortiersd. La cible doit dre dans & LdT du
e b de Tobwertinr pour kes rostiess, uir 10061

@ Contre une il en mouvement., ke oueur
pest arvite ke mouvernent d'Lne unité acive & son)
entrée dans un hex, ¢ annonce son intention de
tirer. Il peut adors faire tirer toutes les uniés quil
souhaile fapres réussite du test de cadence duen-
fuelement). Line fois tous Jes tirs rsche, k& jouar
actif peul réprendre Son mousement.

Line umilé pesssive ne peul tirer qu'une seule
Tods par hex. contre & meme wnié.

A chapue noue hex. dans lecuel une uniii acti-
v ertre; b jouseur peassil peut tender un B diden
sif chu rrecimenst quune it en a b capacis. Seu-
ke I'unité en mouvement est attagques dans
Mhex fles anrires s prisenibes e sont pes affec-
fiées parun fir défensil dil & un mouserment),

Une urité mqua Eailt un B disfensif oomtre wne urité
e e mouvermerd o qul posside un margueLs
Mouvement & s capacité de tir divesde par deu

& Contre une unié sctive qui filt fe, b jooes
o, apds misolution o tir, Indiguie son infengion
ce faime fona. B peut alors faine fier iooses les uniés
nmant pees do mangene Mowsemens Gpnis pus
sl cu fesi de cadence Suveriueiernent) corire oet-
T unisd. Ui umit pessioe ne tirer qu'une fols par
i o i b frets st Tuonité actoe & gesdie sa cadien-
o of qur'elie retire, les unitbs passives peovent de
nouvest fender un fir, et ainsi de suibe).

A chague tir défenssf d'une wnité passive du
jousmn passif, lo joosur actil peut tenter un fir
ditfensif avec une de ses unités non active et
n'avant pas de manguesr mowement}, o tir peut
hii méme déclencher de nowveau le fir défensif
&'une unité by jouews passil, e ainsi de aulte.

Seule I'unité ayant tiré subit le tir défen-
sif fles autre umibés de [Thex. ne sont pas affectées.
sandd en oo de groupe de fird

Important : lo fir défensi n'alfecte pas ka pos-
it e unilé non encone actiee o effec-
ey ure action kors die Nactivation de ss formmation.
rsersement. unie unité 48 activie peul effectuer
e tirs dhéfersils sane modificateurs (rise & part la
pémadité de mouaernent).

6.6 - Repli avant assaut

Line uniié passive qui subit un assst voir 12)
et tenter de recler pour éviter e combat

Une unité peut tenter de reculer juste avant
gone. Le jousur pesal infermompd e mownermerd
de Nonifé actve of replie son wnibé s un bex. adias
e die son chobt non oocups: par une unilé enme-
e, Ui i o peeatl s replier g ume fiols: per
secpmenit d action.

Ciz moussemient e repli est considdéné comme
U ot factique of [anité regoif un e
oy de rouvernend. Cette onité est considénée
CormETE et ot activee poor oo fooref ne pour
ra donc phis enfreprencre d'action. Les uniles newr-
tralisdes ot stonpées ne peisent pas = repher.

Limité Eadsant |'asest chost eritrer dars e, kes-
s vacant, et peit dventuelemnentt continuey son
emcamvermient & il hii reste asser de PM, votre terder
i noel assaul s la midme o une Sutre unité

6.7 - Enrayage et mangue de munition

A chaque tir, les ammes kourdes ont un regee
d'erayage oo de mangue de munitions. Si, kors
d'un fir, e resultal non modifse des dés est égpd An
Do ci-dessous), Famme ayant fré-esi soff enraiie,
soit n'a phis de munions: ;

=l itraslen s bourdies sont considindes oom-
e enrapies pour n = 11 ou 12, et sont sascep
tibdes: o e mippanbies. A la fin de chague tour, duran
la phese adminisative. le joueor proprétaine d une
anmne enrovée jetie les dés | s un reatstde B ou
micins, | 'arme est de notvesu en fat de sendr
Smon, une nowvelle lentative pourra &tre faite le
towr sunvand mais Fanme ne fonctionne pas. Une
are anraae reslkt = montie = of el e démon:
b poLr o Ut

= e moethers ot canong sans recul nont phe de
mumthons pour i = 12 of ne peuvent piis fain
fet juscpua b fin chu soénario. Le pion est place s
sa face servants, qui pesvent agit nonmalernent

1 - Mouvement

7.1 - Generalites

Ll unibix déperse des points de
imonrement PMD pour s ditplacer
dim hex. & Fautre, sebon by nafure

== gy terrain pirdsen

U umite it chipenser fout oul partie de ses
PM pendant son déplacement. Les PM ne pew:
vl dtre reportés d'mn four s laufre.




Ol que soif fe oodit du terraln, une unité
peut toujours se déplacer d'au moins um he
Le tnblor dess effids du fermin ndioue b oomsonr
maiion de PM en fonction du tepe d umilé.

L vt cpusl 52 déplace reooit un mangueur
Mouvemenit

7.2 - Empilement

1 e et & avoir phus o une section de oom-
bt o deguivadent par hex ot deus vithioubes,
ks cothe mitation & emplement ne o pas
premciani be rncameernenil des unités, LA talle des
s i = iguiialent section = est donnée pour
chague scénano ef chaque nationaling,

Les PC ¢t les armes d'appul (mortiers,
mifraileuses movennes oo lourdes, canon sans
recud, etc.) me complent pas dans ks limites
o' ernpdement.
Crusand un tir direct ou indirect antipersonrs

st diirigd conre un empileme s, foubes s uni-

mation hisstante ou qui effectuent une action
mowvement + tir ne penent pas faire de &

groupe.

En tir défensif, le joueur passif pers combines
les firs e phusieurs unités ernpiiées ou adiaceries
de b mime formation, maks chague et dost
faire un test de cadence Indviduellement, Dans
un groupe de tir compose d unités adiacentes,
une unité quil Tate son test n'empiche pas les
autres unités adiacentes de combiner keur 1
sulffi quie le groupe soit constinng au mement de
la désclaration de tir).

9.3 - Résolution des tirs

La procédure de résolution est la subwmante -

@ Caloul du facteur d'atacgue

L facteur daftacge est éventueliernent mod-
fbé idistance, #at, etc) pour obtendr ke factieusr
o atteqie firsal der chosgoe unié Fi cos de grows-

pe de tr, ks unités font o somme des puissan:

tés de I'empilemnierd sont attaquaes par ca tir
(sl exmception pour ks firs défensiis).

7.3 - Mouvement tactique

Uine urité d'infanterie qus effectue un mowme-
e of 'uim sl hext, effectue un mousement tac-
b ; elle sera ains moins wilnérsble auo s o
rrwcires fncllernend reconnue. Le jouair dolt anmon-
ciey et de conmencer son mouseTrert 5 8 s agl
o oy o eemenit tacticpe, ef Nunibé ne peut alors
anvancer que dun hesc, quals que sotont les résd-
taxts des firs conitre elle. Un masgueur Movwernent
et posé sy Funité,

7.4 - Mouvemeni sur route

Une uinile o imfanterie qui == déplace unipae
et sur route o piste durand son mooverment &
ot & dbnit o rieus e S role oupiste i
ficie d'un bomus de + 2 PHL

8 - Pions cachés

L wtilisesticen de picerss cachis of de beorme permet
de srmuder | ncerfibade s | emplsomment o b nai-
e exacte des unilis adverses. Les marqueurs Coché
et s picons kamres sond idenfiques

Tiowstes ks unités commencent un scénanos en
ptant cacheées. alrs que ks arilés qu entrerdt en
reniiont. Lin mangeeus Coché bl un seull st poss
sur chaque pion o empikenrmt

Pendert bs partie, quand une pile d uniiés cachdes
se sipement, chanuerunié reooil un manguenr cachs ;
de méme, quand des unifés cachées s'empikent,
v seud marmueur cache recousre la pile, les autves
itant retmes.

Les unitées o bournes non reconnus sont moins
wilrerables au tir hooir table de th), De phs, les plles
recounerties d un marguenr Cochd ne peunent pes
dire s,

Leurres
ﬂ Les jouseurs pevwent disposer eni

phis d'un certain nombre de lerres
idormés par fe soénanial. A moment
i placernent, ces pions leumes peur
venl @tre ulilisé= pour composer des piles com-
Pt die liveres ou pour s comibaneT svec de vrsies:
unitizz. Line pile de ke ne recoll pas de mar-
quenr Coché on phs su mosment du placernend

Les kevrres mecosmis sont netinds du jeu, aveun
pion lelme supplémentalne ne peut dre o pen-
dant ks partie. Les levmes se comportent comme
de vrales unilés tant gu'ils n'ont-pas. Sé rewiss -
il pevment Efre acthes et se déplacer

Decouverte d unité

L plon caché ol i leurme sont reconns de
la fagon suquante :

-l effecte un tr of s trouve dane b LdW

vaide d'ure umnibé ermeie;

~ il effectue un s on termin dégao ou koo
ke mamqueur est retint avant ['asse;

= 1l effactue un assat en termain moyen ou mpor-
tant ou sublt un assait. Le mangueur Cache est
e mioment de b nésohition de Tassut, aprés
ke tes! d mifiathe;

= i et Emmmobile ou se déplace et s roove dans
ks LAV valice o une unité ennemie ot & distance
d'observation. Cos distances d obsenation sont
dionides en fonction de ks oble aur bs table dobser-
vation (page 38). S une abne visoedle st prisen-
te dans ks LV, I cible ot consickinde en abrd kager,

| subit un tir qud n'pst pas un Pos d'effet (efiet
ch fir et résol de maniéee nommale).

Diors un exmpilernent, seules es uriés qui entrent
diars s cas précedents sont reconmuies.

Camouflags
Qxand un plon meconin s Foue de noursall

s che cistance o obsenation d unités ennemies,
le joueur propriétaine pevs, & B fin du tour fen phar

s administrative), remetire un manqueur Coché
ST CIF PO,

Mote - Afin de ne pas révier ba position d'un
PC caché lors de FNactvalion de sa fommation, les
T peusenl poser un margues Activg s une
il de la fovmation

0 - Tirs directs

Le fir divert nécessite ' auolr une ligne de firval-
desur s cible reconmue (voir 4.1} Les unitiss poue
vant tirer en fir direct sond - les bindés, les unités
dmfantere, ks anfchars, ks minillass, ks anos
s e fvoir cas particuBer des mortiers, 10.4).
Ui tir clirect o2 foujours: dirigé contre ['ensemble
s cibless priseniies dans [hest. désagneé par e nar,
Les tivs directs sont. soit des tire d'unités actives,
soit des firs difensifs d'uniiés inactives idu joueur
aciil ou passd).

9.1 - Procidure de tir direct

Le jouere désigne ['umité ou les urités qus tirent
et la cble, & portée de fir direct. La LAT est wémi-
e apreés b diclwalion de tir : il s'avre quidie
et s valicle, ke Broest effechsd normesiernent (st
de caderoe, rsque de casse, @lc.) mnis sans effet
s b cible. L tir est ensuite résolu normalement.

9.2 - Tirs groupés

5i elles font pastie d'vne méme lormation acti-
v, los unitiés ermpilivs Ou adBoeiies PeReTE oo
biner leur fir s e méme cible, elles soni donc
Iniles aciivees simultanement pou e tir

Les unités stoppées, {aisant partie d'une for-

e mrodifibes.
® Ditermination du resdiat
L jousur attaquant jefte 206 pour chague uni-
i gl Thes. visé. Chaguee jet de diss et modifie
selon les modificateurs de la table, lo resulint est
indexé awre ke facteur d'attaque iotal s la TRC
(p. 38) et difenming e nésultal fnal du frbeoir 111
La oolomne directemend inférieure est ulilsée &
le facteur d'attaque ne figure pas sur ia table.
< um fir de putssance 13 est iscluark
colonne 12 de la TRC.

10 - Artillerie

Les tirs d'artiBerie ou de mortiers, qu'lls < agis-
st cke tirs che batfere hors-care ol sur carte sont
dies tirs indirects exploss ou fumigdnes. Tous ke
firs o artillerie hors-carie soni risolus en dibul de
tour durant la phase dartillerie.

10.1 - Generalites

Lin o indirect ne nécessite pas d'avoir une ligne
die: vuse entre ke tireur et la cible, une aufre unité
amie pownant svwoir une Ldy pour diriger le tir.
Seules les unités d observateurs pernent diriger
um tir dlartillerie. Los olsenabours sont st ke plors
P, soit Jos plions OA jobsenvateur o arifierie).

Planification de tirs : lors de s phase d artille
joueur place ses manguenrs sur les hex obles ot
reésout s firs sdon b procédure sunante. L omdre
de nisclution e sans mpodance mas lous ks firs
d'artillerie sont consikinés cormme dmuliaends,

10.2 - Procédure de tir indirect

La procédie suivanie ne s applique que pou
les batteries hors-carte. Elle ne s'applique donc

En phase d artillerie, les deis jooeurs placent et
réssobvert ke s d artilerie. Envcas de Brs oliiples
aur les mitmes cibles, les valeurs dattage de Tartifie-
rie sond apouties (vobr exernplel. aprés correcion
de chague tr.

Procédure : la procédure complite s applique
pour chaque fir demandé,

1. Sans indicuer |Thes: visé, e foueur teste pour
savoiir < be tir  artillerie tombe ce tour fucir 10.5)
Si le tir ed retarde, b procéadure s'améte.

2. Le jousnr place dans The viss un mamquensr
Imipact {ou Fumigénel cormrespondant au calibre
fusflement la LdV de 'obseruateur {cette wrifice
thon peut dre fale on secret, méme s [obsera-
feur n'est pas camoufié)

3. Le joueer feste b oorrection de tir, en appi-
quant ks modificateurs




4. Lo marquenr d arfilleric of éventuslement
dépiacé o e tir est résoby aver la puissance oor-
respondants sur les he. affectés, sver un jot de
s oo chiasgque unié dans chague hex.

10.3 - Coniraintes de tir

Pour pouvoir dernander un tir c'esi-a-dine noler
on secret Phex. ciblé et placer le four suivant un
marmuer de résohsion, une unité capable de di-
ger ce tir doit posséder tne LdW sur cet he: Le
fait de diriger un fir ne compde pas comme e
ACHON. g

O § pose son mangues, e jousur wérifie [
LdV afin de cabculer les modificatenrs de comec-
tion. Une LdV n'est pas nécessaine pour placer le
marguenr felle et uste pour demander ke fir) mais
une pemalid < apphooe & b cormection. La méme
pémalité s'applique si 1'observateur a #té Siminé

mais & fir est néanmoins résoiu.

Les régles spéciales de scénario indigque par
alllesrs cpwelie unite de 'ondre de bataille 5 ke droli
dhe dhiriger ke iy cho tide balfierse feTtane uriliés pour-
o dliriger ke thr dhe plosiours bathivies, d auires une
particulidre, eic.).

Anmulation de tir | o joueur peut anmier 5
riscltion d'un fir, en ne placant pas de mangueur
fiows & refirant be mammueur en atterde, si ['obser
vateur est fouiours sur b carte ; il pes agalement
dans la méme phase choisir un autre hex. able
pour le tour sauivant. Par contre, | ne paut pas retar-
der la résolution d'un tir.

104 - Corrections ef délais de tir

Apris guoir risoby keurs tirs o ariillenie, chagque
jouseer peu rober um noure hest. cible pour chague
bafterie. S Mhex. visé reste ke méme, un modifica-
e favorable s'applique & i cormection de tir.

Diélais de tir

Lin tir d’artillerie peut &tre retandé. Avant de
poser un margueur de fir darfillerie, le joueur jet-
e 206 et consulle b Table des désis, afin de swoir
= Ia mission dartillere arrve ou non oe tour. Sila
rrision et retarckie b tir est recondist s lour 8-
vand ol I oadirne: procidune sera ripétie (un modi-
ficateur favceable saprlque & chague tour de reteed)

en dét de bour resie présend sur
la cante pendant tout le tour qui
suit. Pendant ls phase d'opéra-
e, L i il effectue 1n mouvement dans
un hex. affecté par de |'artillerie subit une attague
d arfillerie (puissance indiquée par ke disgramme).
Une unité peut subir umn tir pour chague hexc par-
coxmu dans by zone dimmpact.

Sexile ['onité qui == déplace est alfectée par un
tir dartillerie pendard fa phase d'opeérations

EXEMPLE D°ASSAUT

UMuﬂLd:mm&nﬂ* Ichae, moral 8) fat
LI assaLut LTk protecton

des jounars tedend linitiate ; e Francai
o et o B, pour un fotal de 11 e VW et
te un O posur chiacese unité et obtient 12 et 8,
Londre de nisschaion est : VC - Passs - VO Le
premier VC jette les dés et obtient 6. Clest sl
sani pour causer une perie aux pares (8 aurail bl
s faxiree ) e e poar ke EimineT).

Lz Francais choist bien sl J attasguer e
WV et il jette les dis, avec +1 {periej et + 1 iprot
mopenne). B abbient 4, Simiration drecte | Le
commibal e bemine cor ke § W.‘ﬁ:thdumt—
FET 507 LN sumviaante. I

10.6 - Tir de fumigénes

Deestins & masquer bes mouae-
ments, kes furmigénes génent les
bignes de we et de tir fuoir 4), La
procédure de fir est bs méme que
pour des obus explosifs mais, en cas de réussite du
tiest de tr, 1n marguewr Fumigéne 1 ou 2 et pla-
o dans chagoe hex. affecté par ke bombasdement.
Ce mangueur Fumigéne posside une valeur indi-
quant s dure en tours fun ou dews, il et retour-
né ou refiné durant b phase administrative.

Les fismigénes somt considérés oomme étant &
Ia hauteur de Fhe. of s sont places, Les unitis
di combat placent des fumigénes de valeur 1

10.7 - Effets sur bes bitiments

Sile résultat obtenu sur ka TRC
et au moins un st de perte
flouE):

—un tir o artillerie horscarte
&mmd&nﬂnmwmhﬂm
lorme ehui-cl en ruine of peut l'enflamener (voir
15.3). De plus, un margueur d'incendie est plack
chares ek, sur un oésultat de 1 & 3 aver 1d6;

- un tir d'artillerie movenne ou lourde effec-
tué s um hatiment en dur transforme oo en
ruines. Die plus, vm margueur d incendie et plack
dans Mhex. s un résultad de | ou 2 avec 1d6.

L'effet sur un bitiment n'a avoun effet supplé-
rnenitaires sur les uribés de Phe

‘]hl

10,8 - Mortiers sur carle

Le= mortiers sur carte effechuent des firs indi-
rects faver obserusiours) mais ks tirs soni niso-
s cormme des tirs dinects. s peusent égalermeni
firer tm obus furnigéne dans |hex visd

Lin ruortier tre quand § est actieé ou en tir difer:
sif. Lin mortler pect faire few sor un hexe. sofl guand
il dispose hikméme d'uore LdV walide, solf quand
le PC de = formation fou ke PC de ['chetion supe-
i) @ wne LW s [Thes visé. La résobsion dun
tir de mrtier se fail cormme un tr normal, avec la
pulssance de feu indigus aur le pan. Attention,
senss bos miodificateurs de tir indbrect < appliquent.

Les mortiers possédent une distance minimale
de fir, en dec de cetie portée, ke Br est impossible.
Liny mortier ne peutt formmer un groope de feu quimer

Rappd : les hex. de génes visuedles ' affactent
pas e fir o un mortier meals | LdV est bloguse aur
dely d'un total de cing e de gine.,

10.9 - Coordinaiion des tirs

Le PC de 'écheton supérien & b posshiité ors
de son aciivation de cholsir une acfion de coondi-
nation des tirs de mortiers lou d’astres armes salon
less seémar—ios). Quand il et activé, ce PC peut acti
wer fous bes morBiers fou une partie seulerment) com:
mandis des fomations commandées, pour kes fai-
e tirer sur une ou des cibles sur lesguelies il pos-
side une LWV walide, Ce tir comple comme une
action pour les mortiers o le PC, ef ks mortiers
ne podrront pius tirer quand leurs formations res-
pectives serort aciues. Die mime, un morter dé5
active ne peut participer & o2 br,

11 - Résultats de combats

Une atiagque directe ou indirects affecte toutes
ez umibéss dlanes un e, s U e de diés o -
tast pour chagese unlilé dans Thee Ty & cing sortes
de nisudiats possibles -

~ pas  effet

= test de sioppage (S, 81, 52 ; 'uniié teste
sous son moral fnormal ou modshié © 52 indique
que deux est rajouté au jet de 2d06) et regoit un
marguewr Sloppée en oas d echec;

| 316

~ fest de meutralsation (N, N1, N2, N3} : =i
b teste souss son moral [nonmad ou modifie - N1
irchicgue e um est rEjoobE 2 et de 206) et reoit
un marguenr MNeutrafisée enoas d'échec;

= un pas de perie (1)  Nunité subit un pas de

= L5 L Ul TECDE LN IMesELr Stoppée peut
ke retiney Enrmidisterment ou lors de Nactivation de
s formation en sublssant un pas de perte.

-l e Sloppde et retire en fin de bour

diant la phase adimanistratiee.
11.2 - Effets de I neutralisation

NEUTRA Ll 1o nesraliséer ne peut phas

se déplacer ni combatire. Une unié
meutralisée qui devient neulralisde

une secondi fos perd un pas de
perte ¢t reste neutralisée. un nisultat sloppde s
une wniié neutralisée n'a pas d effel,
tia doit tester en phase adminsstrative. Pour cela,
e joueur doit falre, svec 2d6, un chiffre inféniaur
o dagal & son moral moins un (M =11
Modificateurs : présence du PC non neutra-
liss ide formmation ou de |'achelon supériour) dans
heat. - = 2 il dés: PC adiacent - = 1 aux dés
Un PC ne ped recemnir ce modilicateur que du
PC: die ninvesn supérieur

12 - Moral des formations

12.1 - Formation hésitante
Agwés un ceriain nomibre de pas
de combat pedh par une fomms-
ton Endiops par ke sobnario), clle
o cenienl hisitante. Un marusss
cormespondant o placd sur e PC
dhe cestte formation: pendant s phase adeinistrati-
e ochix four ol oo e de perie est atteing,

Les unités de cette formation sont considénies
comme hésitantes et ont leur morad réduit de 1
v cormpris pour [actsstion)

Chacpue pa de: perte d'un PC compite comime
deix pa de perte pour cetle riglke,

12.2 - Formation démoralisée

Aprés un cevtain nombre de pas de combal
percis par une formetion (indiqué par e soénarnicl),
cetie formation est testd pendant la phase admi
nistrative du four ol ce niveau de perle est atbesrt

Lie joamniir it obsberair, e 246, un chiffre indé-
rieer o dxgal e mmoral modifd M = 1) du PC de
la forrmation

=5 le test pévissit, b fornation reste hésitanse
Elle devra fester, selon ks méme procédure, st elle
syt de nouvelles pertes pendant les fowrs suvants
e sl fest e tor quckaue soi les pertesh:

-5 e test &choue, toutes les unités de ks for
makion sont oonsiderses cormme élimnées ot refr-
ries de fa carte,

Une formation qua devient hésitante ot désor-
ganisbe ke mdme 10U tests avec won mosal - 1

Chiaguee soénarnio indicpue les de vk dhiés-
tation e de démomalisation des formations,

13 - Assaut

L assaut a lien guand une unité oo une pile
d'umigé {ces unilés dokent Stre actiuées ensemible
et dist e kewr mocnement empilites) penétre dans




»

urt et oocupde par une unis adverss (Cest ko saul
s xln e o uirilébs eviniies peuvend £ empiler) en
faisané Faction Assmd. Cof assut ¢st résalu mmd-
diaternent, Une unité sioppée. neulralise ou hési-
tarshe re peut pas engager d assaui mais alle peud
= difenidre s elle ot atinqués

Lirse undié capablie de faire un tir dédensil sur
I'uirité aqui fadt Tassaut peut ke fafre avant on oo
de moirsement nomial maks seulement aprés en
cas de mouvernent tactiquie,

Résolution d un assaut

Chacpse jouenr jetie 3d6 pour chague untié of
Ajoute ke moral de | 'unid 2t les modificatewrs. La
sormamse obtenoe pour chague unib indegue {'ordre
de-combat, Nunilé avee 2 somme b plus dlews frap-
pant &n pramier sur [ onite de son chobe, s dans
Pordre déxyoissant. Lios unités fsant le méme résul-
tat au dé effectuent leur assaut senultarémend. Le
choix de |a dble se fait au moment ol une unié
attacue réellernent.

e umee wnitié resout son assaut, ke oo et
e les s, appliques Jes modificateurs el B le résd-
tat sur ks table dassail. La qualié de froupe jchoc,
witdran, ete.} et indiqué par ke scénanio. Lunité
ciblée peut ne pas dtne affectée, subir un pas de
et o S Simidnds,

Cuzand fous bes assauts ont &6 risohs, e jouer
défenseur a lopdion de retiner toul ou paste die ses
umiifiés surviventes, L choi est Bbee par unilé, Une
urstié qui recule s¢ place dans un hme Bwe dung-
s ennemies adacent f devient audomasiqueTnent
stoppée. Le joueur altaquant peut ensuite faire
de méme {|'unité devierd égalernent siopnée).

Lies umiilé= restand dharss Thest. doleend siors resounre
un rewrsd asswit. en repélant b procédore, et ain
& che muite,

14 - Appui aérien

14.1 - Demande d appui

Le nombre et la qualth des missions aériennes
sont données par lkes soénarios.

La procédure de demande est striciement la
méme que pour [ariillerie, mis & part gue [hex.
citte en sécred n'a pas besain d étre dars | LdV
d'une umité quelcomgue. Le détlai die b mission est
diéterminé par b table de dilal

14.2 - Résolution des missions

Cuand 'appui adrien arve, § et placé s e
wise, La table de comection est consultée en jetant
2d6. Le marguer et alors place dans They, de
destination finale dans b direction vouloe par ke
joueur, Laltihade de la misshon et soil imposee,
anit fitwe a0 choix du jouseur, sedon le type d Bppa-

red. L chob de ['aliude se {ait svant L défermi-
nation de by cormecBian.

S e joueur adverse posséde une anmme antiag-
rieruwe capable de rer sur Capponed fgul possade
une LV et so trouwe  distance de tirl § peut ten-
ter d interrompee b mission. La LdV condre un
apparei n alfitude moyenne o haute est oonsi-
e cormime se fassant vers un he. de nivesu phs
ot g towes ks hent. de ba carte @ régle dhest.
aveugle s applique toutefor). Un apparedl en alti-
bucke biases esl consadénrd oomme a0 nivesu 3.

Peur résoudre son ir AA. le jousr jette 246,
applique kes modificatenns et doii obtenir n rés
fai infiriewr ou bgal 4 la valeur de G de Numiié
Faisant fou Sile tir et riussl, e mangueur d appad
est alors refind de b carte ef s mission e lermine.
Lirsz unithé: andiaérionne ne peut firer qu'une saie
ficds. par phase d'apgul adrien, ce qui n'emplche
s 'undté d'ére activée normalerment durant La
phese d opérations.

14.3 - Missions asriennes

D fapon génerale une mission aérienne affec-
tie Thene. dans legued se trowvee le mangoeur et les
dexs hex. stués immbdiaternent derriéres pour
k= bombardemenis et les dewx hex. devant pour
V'appul au =ol, Le marqueur doit donc &tre pla-
o dans une direction partiouliére beoir schéma).

Pour ce premier modude sur [indochine, iy
a trois sortes de misions aériennes :

— bombardement - les hox,
visds of le dow hes. immedia-
fermeer autour sond ailagues oo
me pour un tir indirect (volr
table).

- bombardement au napalm - les hex.
visgs at les deu hest. immiédiaternent autour
sonl altaques comime powr un tir imdirect.

— appuil au S0l ; ke he vises
[ uniquement sont attaqueds oom-
me pour un tir divect, avwec la
vabeur indiquée sur 2 marqueur

Les bombardements se font
a mnovenne ol haute altitude, 'appul au sol se
fait & basse ou moyenne alfifude, au chob du
joweur qui I'annonce au debut de la mission.

14.4 - Effets sur le terrain

Les affets sur les bitimenits sont les mémes
ez pour Fartillerse fhombardement unbquement,
woir 10. 7). Un bormbardenent au) napalm enflam-
ment de phis les trols hex. visés guel que soit
lewr nature aprés résolution du bombardemnent
{un marquenr incendie st placé dans ces hex.,
woir 1530 et des mamueurs kemigénes soné pla
cés dars les he. adfaconts.

Parachutage

{vent faible)

DZ : dé de direction / dé de déplacement “ e

L)

Unités : dit de distance / di de sauvvegarde

15.1 - Parachutages

Le bvrgage o umilit st vésodu en

B début die phase dopémiions, avant

gt | phase d'inifiative par le jouewr
Ce demier et aulio-

matigesnent ke premier jousr & deverar actif ors

du tour o 4 Beu le parachutage.

Le marquins Dirop zone est place dans [hex
inchicpst o chiois fsedon ke soérario) et dans b direc-
fior dissinde pior e joueir. Cehid jette 1d6 afinde
connaitre ke déplacerment du mangeewr en direc-
tion, un autre d6 indiguant b distance de dépla-
cement, en fonction de kb météo fuir page 38}

L ekt e clistance et amsuile jedé sodon b méme
procédure pour chagque umité Barquée, afin de
cormaitne keur épapillernent au sl en distance par
ot al marguer. Les unilé= sonl lbngedes dors
ks i direction que ke margueir, en avant de
colui-ci fvoir euemiphs. SEune unith afterr |

~ dlans um hex. oocupd per Vennemi, § v a un
assaut. Les paras survvants sont Stoppés,

= clans un heoe de ungle, colline escarpée, bib-
mienks ou incendé, ke jouenr jefte Td6. Sur un résub
tat de 1 ou 2, Funité subit un pas de perte fun chef
est done tuel, 3 46, elle st stoppoe.

= hors-carie - elie pourma pénétrer ar la carie
an tour suiant par [hey. Je phes proche de son
point d attemssage, en dépensant tous ses PM

15.2 - Retranchements

L= retrancherenis représentent
fons les bramies posssibles polr armd-
ey | profection individuess (iros
d hommes, nid de mirradlese, e}
Flies apportant un modlificater e
r:.ﬂemtﬂa'mmnhﬁrﬂfﬁa.ﬁdrﬁﬁ-
‘ Le marquenr posséde une face En
construction, el une face construte
=i Vumité cra construit e retranche-
ment qustie Fhex, event s construe
mdﬁhm cwduic et Emmédiatennend nefind de
C la carte. Uine fols constmt, ioutes les
umifis pevvent biméficer du refan-
chementt . Les retrancheme s appor
fenl une prodection moyenne
réwes [casemates, ranchdes, ele ) sont disponibles
sofom kes sofnarios. Fles peunent étre placies sedon
ks Indications du scénaro. Lies positions pripa-
rigs ne petnent mals S ETENBRES o COUTS
de partie. Flies apponient une profection o
tanie.

I5 3 - Incendie

Les incendies pewnent s décla-
rer suite & des tire d'artillenie sur
des batiments ou un bombard-
ment au napalm @ un manqueur
incendie est placé dans |'Thex

Un hex. incendié compte commae un fumi-
gene pour les Bgnes de voe. Il est infendit o entrer
dans un hex. d'incendie

Ure unité sheée dans un hee. ncendié devient
goppde. Au débul de la phase administrative,
elie g3l placie, asu choix du jouear, dans un hex.
adiscent libre d unités ennermies (méme = efle
st nevtralisde), en respectant ks Fomtes 4 empi-
kernent. Sice mowvernent est impossible, elle
ol ediprinsda. =
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Errata, mea culpa !

{8 SCENARIO

® Points de mouvement
Errata indispensable, le nombre
de points de mouvement de
_, toutes les unités d’infanterie
. estded.
y Il n’existe pas de bonus
pour les chefs, mais seule-
©  ment pour les déplacements
- sur routes. Les armes de soutien
se déplacent également avec 4 PM,
mais doivent &tre démontées.
@ Appui au sol
La valeur d’attaque de 'appui au sol (appui
aérien) est de 12. Cette valeur n’est valable
que pour la chasse francaise en Indochine. Les
pions d’appui au sol comporteront dorénavant
une valeur d’attaque spécifique.
@ Terrain
La protection offerte par les bosquets est
une protection légére. Les génes visuelles
représentées par des symboles sont les bos-
quets uniquement pour l'instant.

@ Distance de commandement

Dans le scénario Au cul des Viets !, la dis-
tance de commandement est de 3 hex. pour
les deux camps.

Questions diverses

® Demi-section

La notion de demi-sections peut sembler énig-
matique. Il ne s'agit en fait que d’'une conven-
tion pour les régles d’empilement. Chaque pion
représente bien une unité constituée : groupe
de combat pour les Francais, section pour les
Viet-Minh. Cela permet de bien représenter les
organisations de chaque armeée.

® Armes de soutien

Seules les armes de soutien lourdes, c'est-a-
dire avec équipe de piéce ou servants, sont repré-
sentés dans le jeu. Les armes de soutien légéres
(FM, lance-grenades, etc.) sont considérés com-
me intégrées dans chaque section ou groupe
d'infanterie. Leur présence ou non détermine
d’ailleurs en grande partie la cadence de tir, la
puissance et la portée d'une unité de base. Nous

EN POINTE TOUJOURS

Scénario et précisions

N attendant les extensions, voici un scénario
pour En pointe toujours, jeu en encart de VV
n° 16, et quelques précisions sur les régles.

avons voulu ainsi éviter les problémes d’ASL,
ol les armes légéres sont a la fois intégrées a
cettains groupes de combat et dans le méme
temps représentées sur carte dans des propor-
tions mal définies.

® Armes enrayées

I n'y a pas de marqueur pour indiquer qu’une
arme est enrayée. Toujours ce manque de pla-
ce ! Cela viendra peut étre, en attendant, les
joueurs devront utiliser un marqueur quelconque.
D’autre part, une arme enrayée peut étre répa-
rée montée ou démontée. Enfin, quand une
arme est enrayée, seule la valeur d’attaque coté
servant peut étre utilisée.

® Observateurs d’artillerie

La planche de pions ne comprend aucun
observateur d’artillerie, unité présentée régle
10.1, mais les PC ont toujours la capacité
d’observer pour l'artillerie.

® Assaut

Une unité doit dépenser le colit d’entrée de
I'hex. pour faire un assaut. Le tir défensif contre
une unité qui fait un assaut est possible, mais
uniquement par une unité qui n'est pas dans
I'hex. qui subit I'assaut (le ou les unités qui subis-
sent I'assaut sont considérées comme com-
battant selon la procédure d’assaut), et il se fait
avant la résolution de I'assaut seulement s'il
s’agit d’'un mouvement normal (pas tactique).

O

A LA POURSUITE DE L'ONCLE HO

Bac Kan, 7 octobre 1947

L'opération « Léa » se propose de surprendre les forces viet
minh du réduit national et de capturer par surprise le gouver-
nement d’Ho Chi Min. La manceuvre envisagée est d'isoler le
réduit de la frontiére chinoise par une grande opération aéro-

a

Seules les rangées Bxx10 a Bxx01
de la carte B sont jouables

portée, puis de le réduire grace a des groupements mobiles. Le GA du lt.-col.
Sauvagnac a pour mission de s'emparer de Bac-kan et de verouiiller les acces.
L'opération est un demi-succés, car malgré de fortes pertes, le gros des forces
viets — et « oncle Ho » — parviennent a s'échapper.

Union francaise
Elémentis du 1°" bataillon de choc
Type des unités : choc
Taille des unités : 1/2 section
Distance de commandement : 3 hex.
Echelon supérieur : 10 hex.

PC '&

2/3 2%
[& Fl & )

2x 5& 1xlas s

Compagnie de combat
]

[ |
0%3 \‘I 3
1 H#E}u
3xlseis] 2xi77

Appui : trois missions d’appui au sol.

par I'hex. 2308.

Viet-Minh
Eléments du bataillon 49
Type des unités : ligne
Taille des unités : 1 section
Distance de commandement : 3 hex.

Ho Chi Min

17 cie

Compagnie
lourde 2/3
I T 1
d 1] | 7 7
eb |, | ebp; eb
2x 8 1xlés 1 1x|ts 8

Placement viet : la 1 cie et la cie lourde se placent | | Le joueur viet-minh gagne en empéchant

b P
Regles spéciales

Les Viets se placent en premier et dis-
posent de 10 leurres.
Durée : 10 tours
Initiative : au premier et second tours,
initiative francaise, les tours suivants + 1
au dé pour le Francais.
Meétéo : bonne, vent léger
Visibilité : de jour
Terrain :
- le village A sur la carte B est ignoré
(toutes les maisons).
—village 2 : 2aen A1511, 2ben A 1510 ;
— collines escarpées.
Conditions de victoire :
Le joueur frangais obtient une victoire tac-
tique s'il s'empare totalemnent du village de
Bac Kan (plus d'unités viets dans le villa-

ge), et stratégique s'il s'empare d’Ho Chi
Min (il doit empiler un pion avec lui).

dans Bac-Kan et dans un rayon de 5 hex. autour. La
22 cie entre au tour 2 par 'hex B 2303. L'oncle Ho se
place dans Bac-Kan, il a 5 points de mouvement.

Renforts : les renforts terrestres entrent au tour 4

Placement francais : La compagnie de combat et
le PC sont parachutés en deux vagues. Au premier
tour, larguage de deux groupes de combat (un lar-
guage par formation). Au deuxiéme tour, larguage
du dernier groupe et du PC,

le joueur francais de remplir ses conditions
de victoire. Ho Chi Min peut s'échapper
en sortant de la zone jouable de la carte
par les bords N, E ou O. Il peut bouger en
s’auto-activant (réussite automatique) ou
lors de I'activation d’une formation (com-
me une unité de la formation).

Seuls les mortiers peuvent tirer des fumi-
genes.

=m
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ARU dans le numéro
16 de VaeVictis, En
poinfe toujours a pour
vocation de couvrir
I'ensemble des combats
tactique de la seconde
moitié du XX® siécle. En
attendant une extension sur
les blindés, voici quelques
régles supplémentaire et
diverses précisions.

Luc Olivier
Avec Théophile Monnier

Cet article comprend une série d’amélio-
rations des régles de base, avec des régles

« officielles » et quelques régles optionnelles
que les joueurs sont libres d’utiliser ou non.

16 - VAGUE HUMAINE

16.1 - Généralités

La vague humaine est une forme d’attaque
en masse utilisée par certaine armées compo-
sées de conscrits ou d'unités mal entrainées.
Seules les armées qui y sont spécifiquement
aulorisées peuvent former des vagues humaines,
ou selon des regles spéciales de scénarios.

Les unités communistes vietnamiennes
(Indochine 1945-1954) peuvent utiliser des

P
Tonkin. Photo ECPA

¥M 24 /29 en batterie, .
a I’assaut dans les rizieres g

ver a quatre hex. et en vue d'une unité acs
se (qui n'a pas besoin d’étre reconnue . 14
te les unités de la formation répondant |
critére précédent, et au moins trois (PC cudl
doivent participer a la vague humaine §
unités d’armes lourdes ne peuvent pas @
ticiper a une vague humaine.

Le joueur annonce la vague humas
désigne le ou les hex. cibles : le joueur ¢
désigne jusqu’a trois hex. contigus.

1l effectue alors un test de moral (zvee|
moral du chef de formation). En cas d'=5s

les unités peuvent agir normalement =

vagues humaines.

16.2 - Déclenchement

Lors de l'activation d'une
formation, le joueur désigne
les unités participant a la vague
humaine. Elles doivent toutes |-
étre adjacentes ou empilées et
au moins une doit se trouver
adjacente ou empilée au PC
de formation. De méme, au | |
moins une unité doit se trou-

Phase 1 de la vague humaine

est réussi, la vague humaine est lancée.
Tir défensif des Francais :

EXEMPLE DE VAGUE HUMAINE

L’objectif des Viets sont les deux maisons situées en 1508 et 1608. Le test de moral

- Frl tire sur V1, le facteur de tir est (5 + 5 + 6) x 2= 32, le premier jét
ne 9 (- 2 : cible en mouvement), résultat : 1 pas de perte + stoppée po;
re unité, le joueur viet doit refuser le stop et perd un pas supplémen
est retourné ; seconde unité : 4 aux dés, résultat : deux pas de perte + stoppée, Tuni- |
té reste stoppée. Un marqueur TD est placé sur les Francais. S

- Fr2 tire sur V2 : le facteur de tir est (5 + 4 + 2) = 11. Au premier tr, le joueur
francais obtient 10 (- 2 : mvt), résultat : test de neutralisation que l'unité passe. Secon- LI
de unité : 12 aux dés, test de stoppage, I'unité viet perd donc un pas, mais la mitrailleu-
s est enrayée (le pion est retourné sur sa face servant pour mémoire).

___1_3_9?.Phase ‘1}7;;95,{:"

1406




EXTENSION

Résolution de I’assaut :

La

donc deux pertes.

Phase 2 de la vague humaine :
Les unités viets continuent d’avancer ; V1 fait un assaut contre Frl.

tion de I'iniliative donne comme ordre de résolution des corps 4
pe de combat francais - viet - autres groupes francais. Le joueur
ent b et élimine d’emblée donc I'unité viet.

if des Francais :

e de tirer sur V2 : le test de cadence est réussi pour le groupe de
le chef, mais raté pour les servants. Le facteur de tir est (5 + 2) x 2
= 14. Premiére unité : 8 (- 2 : mvr) = test de neutralisation que l'unité viet
réussie ; seconde unité : 4 au dés : un pas de perte et un stop, l'unité viet subit

16.3 - Effets particu-
liers

En cas de résultat
Stoppé, une unité effec-
tuant une vague humai-
ne doit 'absorber par
une perte, sauf si cela la
détruit.

Au corps a corps, une
unité en vague humai-
| ne bénéficie d'un modi-
ficateur de - 1 aux dés

n'ont pas le droit de faire une vague humai-
ne ; en cas de réussite, la vague humaine est
lancée. Le PC de formation doit participer a
Iz vague humaine, en restant adjacent ou
empilé avec les unités qui attaquent

16.3 - Résolution

Toutes les unités sélectionnées avancent
simultanément en direction de 'hex. cible, hex.
par hex. A chaque hex., le défenseur est libre
d’effectuer des tirs défensifs (on résout égale-
ment les corps a corps). Le mouvement par
hex. étant simultané, chaque tir ne peut prendre
pour cible quune seule unité (ou hex.} de la
vague humaine par hex. parcouru.

Pendant leur avance, les unités de la vague
doit rester adjacentes ou empilées autant que
possible, en comblant les « trous » si des uni-
tés sont éliminées. Les unités avancent jus-
qu'a ce qu'elles puissent entrer dans le ou les
hex. ciblés.

NOTE DES AUTEURS

La différence de taille entre les unités viets
et frangaises est 'un des points qui a posé le
plus de problémes lors de la conception du jeu.
En effet, en Indochine, les Francais combattent
la plupart du temps en totale infériorité numé-
rique, souvent a 10 contre 1. Représenter les
unités viets au niveau du groupe aurait rendu
les parties déséquilibrées car le joueur viet-minh
aurait €t en mesure de submerger son adver-
saire sous le nombre. Par ailleurs, la puissance
de feu d'un groupe de combat francais est lar-
gement supérieure a celle d'un groupe viet-
minh, et jouer une masse de pions avec 1 ou 2
de puissance de feu n’est pas trés intéressant...

Nous avons done choisi de représenter les
formations viet-minh au niveau de la compa-
gnie, avec des pions représentant une trentai-
ne d’hommes. Toutefois, pour éviter des aber-
rations (dix paras francais tuant trente Viets en
un tournemain...), les pions viets sont doréna-
vant plus résistants, avec trois pas de pertes, ce
qui rend les scénarios bien plus équilibrés !

A premiére vue, cet arrangement ne devrait
étre nécessaire que pour les conflits faisant inter-
venir des armées tres dissemblables (guerre de
Corée par exemple), et en tout cas pas pour la
guerre du Vietnam, les groupes de combat VC
¢tant bien mieux équipés.

de résolution (pas au test
d’initiative), pendant son activation unique-
ment.

ERRATA

® Points de mouvement (rappel)

Le nombre de points de mouvement de
toutes les unités est de 4.

@ Assaut

Pour obtenir un résultat sur la table d’assaul,
il faut faire moins ou égal que le chiffre indi-
qué (et pas seulement moins). L’exemple
d’assaut est donc correct.

MODIFICATIONS DE REGLES

1.2 - Réduction des unités

Pour représenter la taille plus importante
de unités viet-minh (un pion = une trentaine
d’hommes), toutes les unités de combat VM,
hors PC et armes lourdes, possédent trois
pas de perte.

Lors de la premiére perte, un marqueur
perte VM est posé sur 'unité, qui conserve
toutes ses capacités. Une deuxieme perte
retourne 'unité el une (roisieme perte sup-
prime le pion. (Note : par manque de mar-
queurs disponibles, le joueur devront utili-
ser un marqueur quelconque pour repré-
senter la premiére perte).

Un résultat Eliminé

divisée par deux).

Ce modificateur s'applique également aux
tirs de mortiers sur carte (mais pas aux tirs
d’artillerie). Les modificateurs précédents
(«+2» et «+1»)ne s’appliquent plus.

9.2 - Limitation de tirs groupés

Pour simuler le manque d’entrainement
ou de moyens de communications de cer-
taines armées, des regles de scénarios ou de
nationalités peuvent limiter la possibilité de
faire des groupes de feu entre unités adja-
centes.

Les mortiers viet-minh ne peuvent tirer
en groupe que §’ils se trouvent empilés, et
non plus adjacents.

10.10 - Tirs d’artillerie pré-enregistrés
Les tirs d’artillerie (ou les interventions

Phase 3 de la vague humaine :

Les unités viets continuent d’avancer : V2
fait un assaut contre Frl et V3 contre Fr2.

Résolution des assauts :

- V2 contre Frl : la résolution de I'initiative
donne comme ordre de résolution des corps a
corps : FrB, VA, FrA, ItC et VB. Le résultat
du premier corps a corps élimine VA qui ne
peut répliquer, le second corps a corps (FrA)
élimine le second viet. RAS !

— V3 contre Fr2 : la résolution de 'initiative
donne comme ordre de résolution des corps a
corps : FrF et VD en simultan¢, puis FrE, VE,
VC et FrD. Le résultat du premier corps a corps
¢limine FrF et provoque deux pas de pertes a
VD, les servants de la mitrailleuse (FrE) font
une perte a I'unité viet VE qui réplique et éli-
mine les servants, les deux derniers corps a
corps (chefs) ne donnent aucun résultat. Le
joueur francais recule son chef survivant en
1607 et celuici devient stoppé. Les Viets ne
peuvent pas poursuivre car ils ont atteint la

suite & un tir ou un corps
a corps correspond a
deux pas de perte.

7.2 - Empilement

Le camp viet-minh
peut empiler deux pions
par hex., en plus des PC
et armes lourdes. La
taille des unités (7.2) ne
s'appliquent donc plus,
méme si les unité VM
sont plus importantes.

8 - Unité non recon-
nue

Le modificateur pour
un tir contre une unité
camouflée devient « x

1/2 » (puissance de feu




Résolution de I’assaut :

tisé (), p

Phase 4 de la vague humaine :
Les unités viets continuent d’avancer : V3 fait un assaut contre Frl

ntre Il : la résolution de I'initative donne comme ordre de résolution
a corps : FrA, FrC et VD en simultané, FrB, VE et VC. Le résultat du
Tps en simultané est le suivant : FrA provoque deux pas de pertes et éli
FrC en provoque un sur VE, enfin FrA perd un pas lui aussi. Le corps
U canon sans recul francais (FrB) ne donne rien. Enfin le PC viet, fana-
rovoque une perte et élimine ainsi FrB. '

PRECISIONS SUR LES
REGLES .

® Enrayage des armes

lourdes : si un résuliat de tir
d’un groupe de plusieurs
pions indique un enrayage
ou un manque de munitions

aériennes) pré-enregistrés sont des missions
d’artillerie sélectionnées avant le début du
scénario, et qui interviennent dés la phase
d’artillerie du tour 1.

Apres le placement des deux camps et avant
le début du jeu, le joueur sélectionne sim-
plement les hex. ciblés pour ses tirs d’artille-
rie. La régle de délai s’applique toujours,
éventuellement modifiée. Les tirs d’artillerie
enregistrés sont indiqués selon les scénarios.

11.2 - Neutralisation

Au moment du ralliement, I'unité neutra-
lisé peut choisir, au lieu de jeter un dé, de
bouger d’un hex. Cet hex ne doit pas étre
adjacent i un ennemi.

Une unité neutralisée adjacente 4 un enne-
mi subit un + 1 4 son dé de ralliement.

Lors du test de ralliement, un 12 non modi-
fié aux dés fait perdre un pas de perte.

13 - Assaut

Le marqueur camouflage ne joue que pour
le premier round du corps 4 corps.

Le modificateur pour les servants et PC
passent a + 3 (au lieu de + 2).

14 - Appui aérien

Afin de rendre I'appui aérien légerement
plus efficace, la modification suivante s'applique.

Le joueur respecte toujours la procédure
de délai, en demandant une intervention un
tour en avance. En revanche, lorsque l'avia-
tion intervient, le joueur pose librement le
marqueur sur 'hex. ciblé de son choix, qui
n’a pas besoin d’étre noté préalablement.

La correction est alors résolue de facon
normale.

Exception : Ja correction d’un appui au sol
(chasseur-bombardier) est résolue normale-
ment mais I'avion frappe la cible amie ou
ennemie la plus proche du point d'impact si
I'hex. final est inoccupé. Si plusieurs hex.
sont occupés, la sélection se fait dans l'ordre
suivant : blindés, véhicules, moins bonne pro-
tection, au hasard.

® Cadence de tirs (régle optionnelle)

Seules les armes lourdes possédent une
cadence de tir. Les autres unités peuvent tirer
une fois offensivement et une fois défensi-
vement par tour.

Note : cette modification trés importante
de la régle (voire méme de Pesprit du jeu)
peut étre utilisée par les joueurs qui consi-
derent qu’En pointe toujours implique trop de

_jets de dés...

(résultat 11 ou 12), on rejet-
te un dé par arme lourde. Le plus gros dé
indique I'arme enrayé, en cas de ex-aequo,
Lous les ex-aequo sont enrayés.

® Lors d’'un tir sur une pile, on jette les
dés paur chaque pion de la pile. Sont-ils tous
valables pour I'enrayage ? Oui.

@ Si plusieurs unités restent bloquées sui-
te aux tirs et qu’il y a sur-empilement com-
ment cela se passe-t-il ? Disperser les unités en
surplus dans les hex. adjacents a la fin du tour.

® Une unité garde son marqueur Mouve-
ment pour tout le tour, sauf si elle est neu-
tralisée ou stoppée, dans ce cas, elle le perd
instantanément.

® Lorsqu'une formation devient démora-
lisée en fin de tour, que deviennent les uni-
tés qui sont actuellement commandées par
une autre formation ? Elles sont intégrées de

Jait par ces autres formations et restent non démo-

ralisées. Elles comptent comme faisant partie de
cetle novwelle formation.

® Une arme lourde en batterie peut-elle
reculer avant un assaut ? Non.

@® Une unité déja activée peut-elle reculer
avant un assaul ? Non.

@ L'observation pour le tir indirect ne fait
pas perdre le camouflage.

® Les parachutages : les [ormations para-
chutées sont considérées comme activées en
premier par le joueur actif. Le parachutage
constitue leur activation du tour et les uni-
tés parachutées sont recouvertes d’un mar-
queur Mouvement.

PRECISIONS SUR LES SCENARIOS

Nous conseillons vivement, pour tous les
scénarios Indochine, de passer les unités viets
a trois pas de perte.

Scénario 1 : bataille du rail

@ Conseils

Francais : attention a la section lourde VM
qui est extrémement efficace, utiliser 4 fond
les fumigénes pour masquer les PC VM.

Une section (par exemple les commandos-
marines) entre de 'autre coté de la voie fer-
rée (carte B) pour s'installer en bordure de

riziere et bloquer les renforts, voire s’empa-
rer de cette partie du village. La section lour-
de s'installe dans un coin isolé pour des tirs
a longue distance aux mortiers et placer des
fumigenes. La Légion d'un c61é et les paras
de l'autre convergent vers le village de la car-
te A pour s’en emparer rapidement.

VM : la cie de bleus tient le village au maxi-
mum. Les renforts foncent vers le village pour
la lutte finale !

Conclusion : scénario assez équilibré avec
de lourdes pertes & prévoir cté francais, sur-
tout dues aux tirs de mortiers.

@ Précisions

- le talus ferroviaire est une géne visuelle,

— les unités de la compagnie de bleus dans
le village est 4 deux pas de pertes

Scénario 2 : Un coup pour rien

@ Conseils

Francais : largage des paras assez pres de
'ennemi. Une section (GC2 par exemple) va
prendre la citadelle de Dong Khé, avec une
section lourde larguée plus loin pour la sou-
tenir. Une section (GC1 par exemple) prend
le village, puis Montmartre avec également

Phase 5 de la vague humaine :

Les unités viets ont bougé de leur quatre hex.
de mouvement, et la vague humaine s’arréte
apres la fin des corps a corps sur I'objectif.

Résolution de I'assaut :

Le corps & corps final élimine le PC viet sans
provoquer de pertes chez le Francais.

Fin du tour :

Les marqueurs Stop sont retirés. Le joueur
viet teste pour le remplacement du PC détruit
et obtient un chef a - 1. Enfin, le joueur viet
vérifie la démoralisation de sa compagnie, il
doit obtenir 6 (moral modifié) - i
avec 2d6. Le résultat est 4, le V;
la position avec son PC et un p:




SCENARIO

Le poste de Dong Khé sur la RC4 avait déja été capturé par les viets puis recapturé par

CAMERONE A DONG KHE Vi - t\ les Francais en mai 1950, Deux compagnies de légionnaires y sont placées en garnison. Le

16 septembre, un pilonnage violent débute, il ne cessera pas jusqu'a la fin. La premiére
Nuit du 17 au 18 septembre 1950 nuit, 'assaut communiste €choue mais la moiti¢ de la garnison est anéantie. Aprés une nou-

velle journée de préparation, un nouvel assaut de nuit commence. Cette fois-ci, le poste
doit tomber !

Viet-Minh
Eléments du TD 36

Type des unités : ligne pour les moral 7, bleu pour
les moral 6

Union frangaise

Restes des 5° et 6° cies du II/3° régiment étran-
ger d’infanterie

Tvpe des unités : choe

Distance de commandement : 3 hex.

P Bataillon

A ’, .

Régles spéciales
Les Francais se placent en premier.
Les Viets disposent de 12 leurres
Durée : 10 tours {
Distance de commandement : 3 hex. Initiative : + 1 pour le Viet-minh
Fin du tour : 4 11 ou plus
— Météo : bonne

=
B % 3x .§} - Visibilité : de nuit
1 5
3,458 10/12/ 2995 Terrain :
- [ - - 1 - = 1 —I—. 2 - village 1: 1a en A1208, 1b en A1008 ;
LR e . " |
b ;\ b [,~==| eb - positions préparces en A1010 et ‘
92X e Exia 5 i’x ?ﬂ? % 6x|564 5 A1110 (citadelle de Dong Khé) ;

Compagnies de combat - collines escarpées.

& .5

o 1 i 1
3/52%»3 3/5 2&3 4/5
3x :'nﬁs 3x15ﬁ5 3x;a.

Echelon supérieur : 15 hex.

Aucun camp ne dispose de fumigénes.

Conditions de victoire : le joueur viet
gagne en s’emparant des positions fran-
7 caises mais sans avoir plus de six [or- ‘
eb o | | | mations désorganisées. !

|

eb {2 } eb |, /p
2y a7 23| 2x 7rlie

Placement : a six hex. ou plus du village et de la
citadelle.

Placement : les unités se placent dans le village el
Ia citadelle.

Renforts : quand une cie viet est détruite, le joueur
peut faire entrer une compagnie de remplacement
compléte en renfort dés le tour suivant. Lors du test
de démoralisation, le joueur est libre de « rater » volon-
tairement son test pour laisser détruire une cie sur
carte et en faire entrer une compléte. Le joueur peut
remplacer de cette maniere 4 cies au total. Flles ren-

Au matin, la citadelle est occupée et |
$a garnison anéantie mais les pertes viet- |
minh auront éié terribles. La perte de ce
poste participera au désastre de 1'éva-
cuation de Ja RC4 en compliquant le repli

trent toutes par le bord A de la carte.

de Cao Bang et son recueil.

une section lourde qui couyre, notamment
avec des fumigeénes. Le PC Ops aura comme
objectif de bloquer les renforts VM du tour 3.

VM : une compagnie protége les objectifs
au plus prét, la réaction au début sera de tout
maniere assez faible (la cie lourde est dans
le village). Les renforts doivent foncer vers
le village pour géner le Francais.

@ Précision ou modification

- comme le lieu précis d’entrée des ren-
forts VM est connu, le comité d’accueil est
sanglant : les Viets peuvent donc entrer
n'importe ol sur le bord de la carte.

- conditions de victoire : match nul si plus
de deux formations francaises sont désorga-
nisées.

Scénario 3 : La longue marche

@ Conseils

Frangais : avec les sections viets a deux pas
de pertes, il vaut mieux sinstaller tranquillement
en défensive dans le bois devant le village,
puis détruire les VM au fur et a mesure de
leur arrivée. Avec des sections a trois pas de
perte et des risques de vagues humaines, la
situation est beaucoup plus difficiles, mais il
est possible de tenir en reculant pas a pas.

VM : les renforts sont fragmentés et sans
grande puissance. Deux solutions sont pos-
sibles : soit attendre cing tours pour un assaut
en masse, soit tenter de s'infiltrer pour blo-
quer la sortie des Francais.

@ Modifications

- I'hex 2b de la colline se place en B2109.

- tout le bataillon viet arrive au tour 1 ! La
compagnie de renforts entre normalement.

- un tour se termine sur un résultat de 11
ou plus (voir 5.4).

Scénario 4 ; Au cul des viets |

® Conseils

Frangais : il suffit de s’installer en défen-
sive avec une section dans le bois au nord de
la route, une section au sud de la route dans
le bois sur la colline avec la MG de la section
lourde. Les deux autres mortiers sont dans
le bois plus en arriére. Le principe est d’attendre
I'ennemi et faire feu de toutes ses armes !

VM : la grosse difficulté est 'entrée des
renforts sur un hex. unique, ce qui provoque
immédiatement de terribles dégits (voir modi-
fications). 1l faut foncer dans le bois le plus
proche et essayer de grignoter les Francais,
mais dans tous les cas il est difficile de sortir
les dix points demandés.

@ Précisions et modifications

- T'hex. 2b de la colline se place en B2109 ;

- la premiére cie VM arrive en B0107, les
deux autres peuvent entrer dans un rayon
de trois hex. autour de cet hex ;

- la durée du scénario passe a quinze tours ;

- un tour se termine sur un résultat de 10
ou plus (voir 5.4).

CONsELS DE J
@ Tirs et assauts
L’assaut est beaucoup plus radical et effi-

cace que le tir pour détruire un ennemi, mais

il est évidemment plus risqué. A cet effet, il

est quasiment indispensable pour le joueur

viet d'utiliser les vagues humaine (avec le pas-
sage a trois pas de perte et deux unités d'empi-
lement.

Le tir, en revanche, est beaucoup moins
efficace mais peut préparer le terrain. Rap-
pelez-vous qu'un ennemi neutralisé est une
proie facile pour un assaut.

Une tactique valable est de faire tirer toutes
les unités d’une formation, sauf une qui par-
tira a 'assaut. Mieux encore, toute les unités
tirent pour préparer le terrain et le PC de
formation donne son action pour qu’une uni-
té parte a l'assaut et liquide I'ennemi neu-
tralisé ou réduit par le feu.

@ Progression

Les cartes, relativement petites, présentent
peu de blocages de lignes de vue, il faut donc
Progresser avec pI'lldEHCC. Comme dans tous
les jeux tactiques, les fumigenes doivent étre
utilisées sans modération, elles blogquent la
ligne de vue et sont donc trés efficaces pour
cloisonner le terrain.

Evitez les empilements intempestifs car
chaque unité subit le tir. Le joueur viet-minh
sera tenté d’empiler ses compagnies de mor-
tiers pour faire des groupes de feu, c’est un
risque important car de telles piles subiront
le feu massif des armes lourdes francaises et
de 'aviation.

Enfin, nous vous proposons un nouveau
scénario, typique d'un assaut viet, avec une
large supériorité numérique et se déroulant
la nuit. Les pertes sont généralement lourdes
pour l'attaquant mais le résultat quasiment
garanti ! Pour en ressentir parfaitement les
effets, il est préférable de le jouer deux fois
en échangeant les camps.

Bon jeu et a bientdt pour une extension
pour En pointe toujours. C'est promis | O

T




