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Supplément Colonial, 14/18 et 39/45

Le systeme de jeu de Legends Of The Old West@stwcde nombreux joueurs. Il couvre les
grandes périodes de l'histoire de I'Antiquité aRanaissance. Les regles qui suivent proposent une
extension pour des conflits pour I'époque coloniddée premiere ou seconde guerre mondiale. Cette
adaptation conserve le principe de régles de Leg@idrhe Old West, tout en y ajoutant de nouveaux
tableaux concernant les armes, équipements etasoup

Ces regles ne sont pas officielles et peuvent évalypour permettre une meilleure jouabilité.

Mise a jour du 28/01/2008
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Tour de Jeu

1. L'Initiative
Les deux camps lancent chacun un dé pour détertepeel gagne I'Initiative pour ce tour.

2. Déplacement
Les deux camps déplacent leurs figurines. Le camipagdl'Initiative déplace ses figurines le
premier. Lorsque le camp avec l'Initiative a dé@laes figurines, l'autre camp se déplace.

3. Tir
Les deux camps tirent. Le camp qui a l'Initiative te premier. Lorsque le camp avec l'Initiative a
terminé ses tirs, l'autre camp tire.

4. Combats
Les deux camps résolvent les combats rapprochésarbe qui a I'Initiative décide de I'ordre dans
lequel sont résolus les combats.

5. Fin du Tour
Le Tour est terminé. Commencer un nouveau touoemeencant par la phase 1 : I'lnitiative.

Toutes les regles sont détaillées dans le livre tigles de Legends Of The Old West ou sur les
feuilles de référence.

Version du 7 avril 2008
-3-
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Epoque Coloniale
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Régle spécifique importante

- Les figurines sont regroupées enités ou escouadesAinsi, une escouade contient au
minimum 8 figurines et au maximum 16 figurines énéral. Les figurines d’'une unité ne
doivent pas se trouver au plus prés du chef d’'uieéi a pour but de simuler la formation
serrée).

- Les figurines peuvent tirer avec n'importe queltene si elles se sont déplacées de deuni
mouvement au maximum.On considére gu’elles sont suffisamment entraipées pouvoir
se déplacer et tirer.

ATTENTION : Le jeu durant la période Coloniale n’est pas adapté pour un jeu en
campagne comme prévu dans les regles de LegendsT@g Old West.

Phases de Jeu et Différences dans la régle :

En terme de jeu, les unités existent. Elles samposées en général de 8 a 12 figurines,
commandées par un sous-officier et/ou un offio@n. peut également adjoindre une arme d’appui au
groupe. Le nombre de figurines et I'équipementevaglon la nationalité. Il n’y a en revanche pkeu¢
exception précisée) de musicien ni d’étendard téunies sous-officiers et officiers apportent leurs
capacités de Cran a toutes les figurines ou tautg de figurines dans les 30 cm. Cela est valadle
les troupes de méme nationalité sur la table.

1. L'Initiative

- Les deux camps lancent chacun un dé pour déterr@quel gagne l'Initiative pour ce tour.

- Toute unité doit faire un test de cran si undé@iou une figurine amie dans les 5 cm fuit. Les
unités deux fois plus nombreuses ne testent pasa&ml’échec, la fuite abligatoirement lieu dans la
phase de mouvement.

- Les machines de guerre ayant raté un allumagayant subit une perte de servant au tour
précédent peut tenter une récupération.

2. Déplacement

Les deux camps déplacent leurs figurinesuypdte. Le camp qui a I'lnitiative déplace ses figurines
le premier. Lorsque le camp avec ['Initiative aldé@ ses figurines, l'autre camp se déplace. Suaié
en charge une autre, on place en contact les ffiggpiouvant terminer leur charge au contact d'un
ennemisocle a socle avec ledit ennemi.

3. Tir

Les deux camps tirent. Le camp qui a l'Initiative te premier. Lorsque le camp avec l'Initiative a
terminé ses tirs, lI'autre camp tire. Les déclanatide tir se font par unité. On prend I'arme cqroeslant
a la figurine en prenant bien soin de préciser.

4. Combats
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Les deux camps résolvent les combats rapprochésarbe qui a I'Initiative décide de I'ordre dans
lequel sont résolus les combats. Si une unitéresbmbat avec une autre, on place toutes les figsiri
qui sont en combat en contact. Si certaines figgrithe I'unité n’ont pu finir leur mouvement/chaeye
contact avec une figurine adverse, elle ne presgpda au combat.

5. Fin du Tour
Le Tour est terminé. Commencer un nouveau touoemeencant par la phase 1 : I'nitiative.

Test de Cran

- Si une unité perd la moitié de son effectif desdyaon effectue un test pour I'ensemble de
I'unité avec le Cran du chef (officier, sous of@ibi s’il est encore en vie, sinon avec le cran
d’'un soldat.

- Si le général (ou l'officier commandant I'armée$t tue, on teste le Cran pour chaque
escouade.

- Si une unité ou une figurine amie dans les 5 @i fes unités deux fois plus nombreuses ne
testent pas. En cas d’échec, la fuittbigatoirement lieu dans la phase de mouvement.
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Profils
Sous officiers, Officiers, Officiers Supérieurs
Type M T C F R A B Cr Rép Cha Prix
Sous officier 15cm 3+ 4 3 4 2 1 5 1 1 20Pts
Officier 125cm 4+ 4 3 4 2 2 6 2 2 40Pts

Officier Supérieur 12,5cm 4+ 3 3 4 3 2 6 2 2 60Pts
Leader : si une figurine amie située a moins de 30 poucéspdsser un test de Cran, alors la valeur de
Cran du leader peut étre utilisée a la place deelane propre. S'il faut passer un test de SauMeay, le
Cran du Héros doit étre utilisé méme si son Crastpas le plus élevé de la bande.

Troupes
Type M T C F R A B Cr Reép Cha Prix
Troupes Régulieres 12,5 cm4+ 3 3 3 1 1 4 - - 8Pts
Troupes Irrégulieres 15cm 3+ 3 3 3 1 1 3 - - 6Pts

Les troupes régulieres sont formées de conschniteiaés aux combats. Elles peuvent étre
équipées d’'un fusil et d’une baionnette ou d'unalmae selon la figurine. Toutes les troupes réged
peuvent avoir un chef d’unité pour 5% supplémeasair

Les troupes irrégulieres regroupent sont forméesligenes peu ou pas entrainés. Elles peuvent
étre équipées de nombreuses combinaisons d’armefvdlot et bouclier au fusil, selon la figurine.
Toutes ces troupes peuvent avoir un chef d'unité p8 supplémentaires.

Autochtones
Type M T C F R A B Cr Rép Cha Prix
Autochtones 15cm 5+ 2 3 3 1 1 3 - - 4Pts

Ce genre de troupe réunit les indigenes natifig dégion. Ils sont en général mal armés. La levée
d’Afrique du Sud est composée d’homes armés a 5@%rttes et boucliers et a 50% d’hommes armés
de mousquets. Il est a préciser que dans la reeditetroupes étaient équipées de mousquets a esb
pour 10. lls peuvent avoir un commandement d’upitér 5$ par modéle. Ils peuvent étre montés pour 15
points par modele. lls sont alors équipés de caegbont un Crde 5 et T de 4+.

Askaris
Type M T C F R A B Cr Rép Cha Prix
Askaris 15cm 4+ 3 3 3 1 1 4 - - 6Pts
Les Askaris sont des troupes autochtones ayaitt sulentrainement militaire minimum. lls sont
entrainés aux manceuvres et au tir, mais restemsnediicaces que des troupes professionnelles.
lIs sont armés de fusils a poudre ou a culassa $&lnationalité de leur commandant. Ils peuvent
avoir un commandement d’unité pour 5% par modéle.

Troupes D’Elite
Type M T C F R A B Cr Rép Cha Prix
Troupes d’Elite 15cm 3+ 4 3 3 1 1 5 - - 12Pts
Ces troupes regroupent les unités d’élite, lesnsantos Boers, 'infanterie Iégere britannique, ...
Elles sont plus entrainées et composées généralataevolontaires. Ills sont équipés de fusils ou de
carabines. lls peuvent avoir un commandement ddpour 5% par modele.

Troupes Du Génie

Type M T C F R A B Cr Reép Cha Prix
Génie De Construction 15 cm 5+ 2 3 3 1 1 3 - - 45Pt
Génie De Démolition 15cm 4+ 3 3 3 1 1 4 - - 20Pts

Le soldat du génie est équipé d’un fusil avec traétte ou d’'une carabine.
-7 -
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Le Soldat du Génie de Construction peut construles éléments de protection ou de
franchissement. A chaque tour, un soldat du Gémig imstaller un élément qui ne peut dépasser 5em d
cote.

Le Soldat du Génie de Démolition est entrainé piliser un armement spécial, trés différent de
celui utilisé par le reste des troupes réguliéitgseut donc étre équipé de charges explosivesyides,

Pour détruire un obstacle, il doit passer un twamplet a I'endroit ou il souhaite disposer sa
charge, puis aprés s’étre éloigné suffisammenmteuit la faire sauter sur un 4+ sur 1D6. Si le gée ril
pourra effectuer un essai au tour suivant. S’il gxplosion, la cible subit 1D3 touches de Forcardss
sauvegarde possible.

Cavalerie
Type M T C F R A B Cr Rép Cha Prix
Cavalerie 20 cm 4+ 3 3 3 1 1 5 - - 15Pts

Un cavalier peut étre armé d'un pistolet ou d’emoiver, d’'une carabine ou d’un fusil, d’'une
lance de cavalerie. Cet armement varie selon I'épagt la fonction du cavalier. De maniére générale,
'armement du cavalier doit correspondre a celui ldefigurine. Il est possible d’inclure un
commandement d’unité pour 5% par modéle.

Lescavalierséquipés d’armes a feu ont un malus de -1 auilsrs déplacent.

Les cavaliers peuvent monter/démonter. Cela leur colte ¥ moumentén combattant sur 5
garde les chevaux lorsque l'unité est déemontékui@té doit fuir, elle remonte en selle avant dé f

Leslanciers bénéficient de 2 en plus en force lors d’'une ahargheval. S'’ils sont équipés

Infanterie Montée
Type M T C F R A B Cr Reép Cha Prix
Infanterie Montée 20cm 4+ 3 3 3 1 1 4 - - 12Pts
Elle regroupe les Boers, la police montée du NatalCe sont des fantassins qui se déplacent a
cheval. Lorsque I'unité est démontée, un combatanb garde les chevaux. Si l'unité fuit, elle cane
en selle pour le faire. Monter ou démonter coltméavement.

Artilleurs
Type M T C F R A B Cr Rép Cha Prix
Avrtilleurs 12,5cm 4+ 2 3 3 1 1 4 1 - 7Pts

lls sont armés d’un fusil, d’'une carabine ou d'mousqueton selon I'époque jouée. lls portent une
baionnette. Sauf précision du scénario, ils ne gastautorisés a détenir d'autre arme.

lls peuvent se remplacer les uns les autresletentune piéce qui n’est pas la leur.

Selon I'époque choisie, il est possible de remeorites canons en bronze tirant des boulets ou des
pieces modernes tirant des obus. Selon le typameng reportez-vous au paragraphe correspondant.

Canons a boulets :Le joueur doit estimer la distance entre le saltlemodeéle et I'unité cible sans
mesurer. Il lance ensuite le dé d’artillerie etusgole résultat (en pouce) a son estimation. 8élendique
un MISFIRE, reportez-vous au tableau des mal fonetiLa total obtenu représente I'endroit ou leléiou
va atterrir. Le joueur doit a nouveau lancer ledtgtillerie pour indiquer la distance de rebonauies
les figurines placées sur cette trajectoire subtasee touche de Force 5 sans sauvegarde. Sinelidée
un MISFIRE, le boulet s’enfonce dans le sol a lteitdou il I'a heurté ou arréte sa course sur darfine
qui vient de le recevoir.

Pour représenter le tir a mitraille, utilisez bbgrit. Placez la pointe fine vers le canon etdare
dé d’artillerie. Un chiffre indique un déplacememets I'avant et en ligne droite du gabarit. Un MISE
indique un incident de tir, consultez alors le ¢alol correspondant. Toutes les figurines couvermésje
partiellement, subissent une touche de Force 4.
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Canons a Obus Le joueur désigne sa cible et effectue son tintdisant le Tir des servants de la piéce.
Si la cible est touchée, placez le centre du gabamd sur la premiére figurine faisant face auocan
Cette derniere subit une touche correspondantférda du calibre de la munition. Les autres figasin
couvertes, méme partiellement, par le gabarit sehisune touche automatique sut un 4+.

Tir de mortier / de roquette : Pour tirer, faites pivoter le mortier ou lancewetie face a la direction
souhaitée. Sans mesurer, indiquez la distance gtre projectile va parcourir, puis placez le gabari
correspondant au calibre du mortier a I'endroitiglés. Jetez le dé de dispersion. Si le résultaHEBt
I'obus touche sa cible. Un MISFIRE indique une rgaiction. Il faut effectuer un jet sur le tableaesd
mal fonctions. Si c’est une fléche, jetez le détdlarie et deviez dans la direction indiquée da que

le chiffre indiqué en cm. Un MISFIRE indique unelranction de la munition sans jet sur le tableau d
mal fonction.

Tableau des mal fonctions

1 La piéce est détruite et les servants subissentoulcbe de Force 4
2a4 La piéce ne tire pas ce tour, mais pourra le fairéour prochain.
5et6 La piéce ne tire ni ce tour, ni le tour suivant.
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Tableau des Armes et Matériels

Arme
Pistolet, Revolver, ...
Fusil, Carabine

Fusil de Chasse, mousqueterie a poudre, ...

Grenade, Cocktail Molotov, ...
Mitrailleuse

Baionnette

Crosse, Pelle de Tranchée, Arme
improvisée,...

Canon Léger : - de 75mm

Canon Moyen : de 75 a 77mm
Canon Lourd : + de 77mm

Mortier Léger : - de 60mm / Roquette
Mortier Moyen : de 60mm a 80mm

Mortier Lourd : + de 80mm

Arc

Arc court
Lance
Lance jetée
Javelot
Dard
Explosifs
Bouclier
Sabre

Portée
30cm
120cm
80cm
20cm
120cm

Mini 10cm
Maxi HT
Mini 20cm
Maxi HT
Mini 25¢cm
Maxi HT
Mini 15cm
Maxi 80cm
Mini 20cm
Maxi 120cm
Mini 25¢cm
Maxi 160cm

60cm
40cm

20cm
30cm

-10 -

Force
3

HE 3

HE 4

HE 5

Dégats
1

Gabarrit

5cm
12,5cm

acm
7,5Ccm
12,5cm

5cm
7,5Ccm

12,5cm

Coat
2Pts
4Pts
3Pts
2Pts
15Pts
2Pts

2Pts

15Pts

25Pts

35Pts

8Pts

12Pts

16Pts

3Pts
2Pts
2Pts
3Pts
2Pts
3Pts
10Pts
2Pts
3Pts



Véhicule
Cheval
Mulet
Attelage Hyppomobile

Legend Of The Old West — Colonial, 14/18 et 39/45
Tableau des Véhicules

Mouvement F E Pv  Armement Equipage Passager Codt

20cm 33 1 - 1 - 12Pts
16cm 33 1 - 1 - 10Pts
16cm 33 1 - lou?2 0as8 20Pts

-11 -
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Premiere Guerre Mondiale
1914/1918

-12 -
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Regle spécifique importante

- Les figurines sont regroupées @anités ou escouadesAinsi, une escouade contient au
minimum 8 figurines et au maximum 16 figurines eéméral. Les figurines d’'une unité ne
doivent pas se trouver au plus pres du chef d'waveint fin octobre 1914 (ceci a pour but de
simuler la formation serrée). Aprés cette datesadloivent se trouver & 10cm du chef d’unité.

- Les figurines peuvent tirer avec n'importe queltene si elles se sont déplacées de deuni
mouvement au maximum.On considere qu’elles sont suffisamment entraipées pouvoir
se déplacer et tirer.

ATTENTION : Le jeu durant la période 14/18 n’est pas adapté pour un jeu en
campagne comme prévu dans les regles de LegendsT@g Old West.

Phases de Jeu et Différences dans la regle :

Les troupes adoptent la formation de tirailleurpadtir d’octobre 1914, les formations serrées
ayant un nombre de pertes trop élevé. En termeuddgs unités existent encore. Elles sont compgasee
général de 8 a 12 figurines, commandées par uncfbaer et/ou un officier. On peut également
adjoindre une arme d’appui au groupe. Le nombrigdeines et I'équipement varie selon la natiorgalit
Il N’y a en revanche plus (sauf exception précisieenusicien ni d’étendard d’unité. Les sous-ddfisiet
officiers apportent leurs capacités de Cran a solgs figurines ou tout groupe de figurines dass3@
cm. Cela est valable pour les troupes de mémenaditi® sur la table.

1. L'Initiative

- Les deux camps lancent chacun un dé pour déterr@quel gagne l'Initiative pour ce tour.

- Toute unité doit faire un test de cran si undé&iou une figurine amie dans les 5 cm fuit. Les
unités deux fois plus nombreuses ne testent pasa&ml’échec, la fuite abligatoirement lieu dans la
phase de mouvement.

- Les machines de guerre ayant raté un allumagayant subit une perte de servant au tour
précédent peut tenter une récupération.

2. Déplacement

Les deux camps déplacent leurs figurinesuypeéte. Le camp qui a I'lnitiative déplace ses figurines
le premier. Lorsque le camp avec ['Initiative aldé@ ses figurines, l'autre camp se déplace. Suaié
en charge une autre, on place en contact les ffiggpiouvant terminer leur charge au contact d'un
ennemisocle a socle avec ledit ennemi.

3. Tir

Les deux camps tirent. Le camp qui a l'Initiative te premier. Lorsque le camp avec l'Initiative a
terminé ses tirs, lI'autre camp tire. Les déclanatide tir se font par unité. On prend I'arme cqroeslant
a la figurine en prenant bien soin de préciser.

-13 -
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4. Combats
Les deux camps résolvent les combats rapprochésarhe qui a I'Initiative décide de I'ordre dans

lequel sont résolus les combats. Si une unitéresbmbat avec une autre, on place toutes les figsiri
gui sont en combat en contact. Si certaines figgritle I'unité n’ont pu finir leur mouvement/chaeye
contact avec une figurine adverse, elle ne presgpp#a au combat.

5. Fin du Tour
Le Tour est terminé. Commencer un nouveau touoemeencant par la phase 1 : l'Initiative.

Test de Cran
- Si une unité perd la moitié de son effectif dsehaon effectue un test pour I'ensemble de
I'unité avec le Cran du chef (officier, sous offidi s’il est encore en vie, sinon avec le cran

d’un soldat.
- Si le général (ou l'officier commandant I'armée$t tué, on teste le Cran pour chaque

escouade.
- Si une unité ou une figurine amie dans les 5 @i fes unités deux fois plus nombreuses ne

testent pas. En cas d’échec, la fuitibligatoirement lieu dans la phase de mouvement.

-14 -
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Profils
Sous officiers, Officiers, Officiers Supérieurs
Type M T C F R A B Cr Rép Cha Prix
Sous officier 15cm 4+ 4 3 4 2 1 5 1 1 20Pts
Officier 125cm 4+ 4 3 4 2 2 6 2 2 40pts

Officier Supérieur 12,5cm 4+ 3 3 4 3 2 6 2 2 60Pts
Leader : si une figurine amie située a moins de 30 cmspisser un test de Cran, alors la valeur de Cran
du leader peut étre utilisée a la place de la sigmopre. S'il faut passer un test de Sauve qui ReGran
du Héros doit étre utilisé méme si son Cran n'asti@ plus élevé de la bande.

Les sous-officiers et officiers sont équipés dfexolver ou pistolet. lls peuvent étre équipés de
deux armes supplémentaires (PM et Grenade par éxepmp

Soldat
Type M T C F R A B Cr Rép Cha Prix
Troupes Réguliéres 15cm 5+ 3 3 3 1 1 4 - - 10Pts
Troupes d’Assaut et 15cm 4+ 4 3 3 1 1 4 - - 12Pts
d’Elite

Les troupes régulieres sont formées de conschniteiaés aux combats. Elles peuvent étre
équipées d'un fusil et d'une baionnette, d’'une lwae ou d’'un pistolet mitrailleur, selon la figuein
Toutes les troupes régulieres peuvent avoir un dleité pour 5$ supplémentaires.

Les troupes d’'assaut et d'élite regroupent legéard’assaut, les parachutistes, les troupesaj’élit
les commandos, ... Ce sont des troupes plus enteawtégénéralement formées de volontaires. Elles
peuvent étre équipées d’'un fusil avec baionnettaedcarabine ou d'un pistolet mitrailleur, selan |
figurine.

Tireur d’'Elite
Type M T C F R A B Cr Rép Cha Prix
Tireur d’Elite 15cm 2+ 3 3 3 1 1 4 1 1 30Pts

Le tireur d’élite est équipé d’un pistolet, d’'uouteau et d’un fusil de précision. Il peut évolaar
sein d’'une unité ou individuellement. Dans ce dareas, il utilise son propre Cran pour tous lssste
mais, s'il est a portée, peut bénéficier du Cracénéral.

Il peut choisir sa cible lors de la phase deDg.plus il posséde les capacités Furtif et dégaineu
Rapide au fusil et au revolver.

Résistants et Partisans
Type M T C F R A B Cr Reép Cha Prix
Résistants et Partisans 15 cm 5+ 3 3 3 1 1 3 - - ts 8P
Les résistants et partisans sont équipés d’'unraamepris sur I'ennemi ou fourni par les alliés. Il
sont donc autorisés a utiliser n'importe quelle boraison d’armes. Le budget inclut une arme, mae u
arme secondaire (grenades, mitrailleuse, ...) peeta&hetée en supplément. Il est possible d’accande
chef des résistants le profil d’'un sous officier.

Avrtilleurs
Type M T C F R A B Cr Rép Cha Prix
Artilleurs 125cm 4+ 2 3 3 1 1 4 - - 8Pts

lls sont équipés de fusils ou de carabines. Sekdigion du scénario, ils ne sont pas autorisés a
porter une autre arme.
lls peuvent se remplacer les uns les autresletentune piéce qui n’est pas la leur.
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Tankistes, Aviateurs et Chauffeurs
Type M T C F R A B Cr Rép Cha Prix

Tankistes, Aviateurs, ... 12,5cm 4+ 2 3 3 1 1 3 - - 8Pts

lls sont équipés de pistolets ou revolvers.

lIs peuvent, comme les artilleurs, utiliser unrawéhicule que le leur, a condition qu’il soitlde
méme catégorie.

Un aviateur ne peut piloter ni char ni half-tratlais peut conduire voitures et camions. Un
tankiste ne peut piloter d’avion mais peut condumehalf-track, une voiture ou un camion. Un chewff
ne peut piloter ni avion ni tank, mais peut coneluin half-track, une voiture ou un camion.

Infirmier
Type M T C F R A B Cr Rép Cha Prix
Infirmier 15cm 5+ 2 3 3 1 1 3 1 - 30Pts
Il ne porte aucune arme et ne peut en acheter une.
Dans une partie, l'infirmier n'est pas obligatgireais s'il est Ia, il peut tenter de soigner une
figurine blessée . Lorsqu’une figurine est toucht&blessée, on la couche afin de signaler sa positi
on place un marqueur de blessé. L'infirmier daitrsise placer aux cotés du blessé et ne fera 'aetrel
gue lui apporter des soins durant la phase d@aiur toute figurine en contact avec l'infirmier, kamce
1D6 et applique les résultats suivants :
- lou?2:Troptard! La figurine est décédée et retirée de la table.
- 3 ou 4 :Blessée mais courageuséd. A figurine peut reprendre le combat mais son mmerd
est réduit de moitié, sa capacité de tir est deebsa capacité de Combat est de 1. Elle recoit
un marqueur rouge et si elle est blessée une secfmisl elle est retirée de la table et mise
hors de combat.
- 5 0u 6 :Guéri! La blessure est superficielle, la figurine repréactombat intacte.
- A la fin de chaque tour, toutes les figurinessbé®es et qui ne sont pas en contact avec
I'infirmier lancent un dé. Sur un 4+ la figurinersi, sur 1, 2 ou 3, la figurine meurt de ses
blessures et est retirée de la table.

Le Radio

Il est équipé comme le reste de l'unité dontiil partie et possede le méme profil.

Quand il utilise un poste TSF, un téléphone, Ukigavalkie ou méme un pigeon, le radio a pour
fonction de transmettre aux autres unités les srdeecombats ou de tigjr et hors table.

Observateur D'Artillerie
Type M T C F R A B Cr Rép Cha Prix

Observateur D'Artillerie 15cm 4+ 2 3 3 1 1 4 - - 5Pis

Il est armé d’un fusil avec baionnette, d’'un PMin@ carabine et d’un pistolet ou d’un revolver. Il
posseéde aussi un moyen de communication (Talkikigvabr exemple) et se déplace seul ou en équipe
selon la période jouée.

Il repére et transmet les coordonnées de tirréllikie, leur conférant ainsi un bonus de +2 au
résultat du dé lors du tir de celle-ci. Il agitstmn propre chef mais peut bénéficier du commandechen
géneral.

Troupes Du Génie

Type M T C F R A B Cr Reép Cha Prix
Génie De Construction 15 cm 5+ 2 3 3 1 1 3 - - 45Pt
Génie De Démolition 15cm 5+ 3 3 3 1 1 4 - - 20Pts

Le soldat du génie est équipé d’un fusil avec traétte, d’'une carabine ou d’'un PM.
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Le Soldat du Génie de Construction peut construles éléments de protection ou de
franchissement. A chaque tour, un soldat du Gémig imstaller un élément qui ne peut dépasser 5em d
coté.

Le Soldat du Génie de Démolition est entrainé piliser un armement spécial, trés différent de
celui utilisé par le reste des troupes réguliellegeut donc étre équipé d’'un lance-flammes, d gbsir
explosives, d’'un bazooka, de mines, ...

Pour détruire un obstacle, il doit passer un twamplet a I'endroit ou il souhaite disposer sa
charge, puis aprés s’étre éloigné suffisammenmteuit la faire sauter sur un 4+ sur 1D6. Si le gée ril
pourra effectuer un essai au tour suivant.

Cavalerie
Type M T C F R A B Cr Rép Cha Prix
Cavalerie 20 cm 5+ 3 3 3 1 1 4 0 0 15Pts

Un cavalier peut étre armé d'un pistolet ou d’emaiver, d’'une carabine ou d'un fusil, d’'une
lance de cavalerie. Cet armement varie selon I'épaq la fonction du cavalier. Les cavaliers eégglipé
d’armes a feu ont un malus de -1 au tir s’ils ggatent.

Les cavaliers peuvent monter/démonter. Cela leur colte ¥ moumenién combattant sur 5
garde les chevaux lorsque I'unité est démontékurdté doit fuir, elle remonte en selle avant dé f

Les lanciers bénéficient de 2 en plus en force Bune charge a cheval. S’ils sont équipés
d’armes a feu, ils ont un malus de -1 au tir sdsdéplacent.

Chien
Type M T C F R A B Cr Reéep Cha Prix
Chien 15cm 2 3 2 1 1 3 0 0 7Pts
Les chiens peuvent étre utilisés pour gardé un campépot. lls peuvent étre accompagnés d’un solda
Ce dernier ne peut étre équipé que d’'un animal.
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Regles Spécifiques

Embuscade

Une figurine ou un groupe de figurines peut s’esguer afin de surprendre I'ennemi. Tant qu'il
n'y a pas de déplacement, de tir ou que la cibdstrpas localisée, la figurine ou le groupe egbtos
considéré comment embusqué.

Pour s’embusquer, il suffit d’annoncer que lesifiges sont embusquées en début de partie. On
note soigneusement son emplacement en début de (aést interdit de s’embusquer dans la zone de
déploiement de I'adversaire).

Une figurine embusquée peut faire un tir d’oppaitt pendant le mouvement de I'ennemi si
celui-ci passe dans son champ de tir. Ensuitéglaifie n’est plus considérée comme embusquée.

Localisation

Dans certains cas, une figurine peut étre embeas(pegmme vu précédemment) ou se trouver a
I'intérieur d’'un batiment. Pour la localiser et poir riposter, il faut faire un 4+ sur 1D6. Si lest est
réussit, les figurines embusquées sont découvettgseuvent étre prises pour cible. La portée de
localisation est d85cm

Modificateurs au Test :

- Sila figurine est une sentinelle : +1
- Silafigurine qui teste est un chien : +2
- Sila cible est un sniper : -1

Grenade

L'utilisation de la grenade est trés répandue aurs de la seconde guerre mondiale. En regle
générale, on utilise le Tir de l'utilisateur poanter une grenade. Si le jet est réussi, la greeqoese
avec une portée maximale de 20cm, un rayon de 2diaime Force de 3. Si le jet est raté, la grenade
dévie en utilisant le dé de dispersion de 1D6 cnexplose a I'endroit désigné a partir du pointctiute
initial.

Si le tireur est contre un batiment et lance saagle a travers une fenétre ou une porte, il lance
dé. Sur un résultat de 1, la grenade tombe a é¢m@plose. On utilise le gabarit correspondant |aune
place sur le lanceur et on teste les blessureslavecce de la grenade. Sur tout autre résultgtéaade
part normalement. La grenade explose a I'intéregupuche automatiquement toute figurine se trouvan
dans la piéce. Celles-ci bénéficient néanmoins @Btide sauvegarde sur 6+ grace aux meubles esdébr
offrant une Iégére protection.

Lance-flammes

C’est une arme particuliere, seuls les soldateakrés a son utilisation peuvent le manier. Un
équipage, un bindme, est en charge de ce type €ddn homme s’occupe de régler I'ouverture des
vannes du liquide inflammable ainsi que de protéger collégue, tandis que celui-ci ne fait que tice
premier est équipé d'un fusil avec baionnette, €’aarabine ou d’'un PM. Le second est équipé d’'un
pistolet ou d’'un revolver, des bouteilles de napainsi que du fusil du lance-flammes proprement dit
transportant sur ses épaules les réserves dediquid

On utilise la capacité de tir lors de l'utilisatide I'arme. Si le jet est réussi, on place le gadae
27cm a I'embouchure du lance-flammes. Toutes psrifies sous le gabarit sont touchées et subissent
1D3 touches de Force 4 sans sauvegarde.

Un jet raté n'a aucune conséquence, on considerd’ame est mal réglée et que le liquide ne
sort pas ou pas suffisamment pour occasionnerétgsl

Les figurines partiellement placées sous le gabant touchées sur un 4+ et lors d’un tir dans une
habitation, toutes les figurines de la piece soathées sans avoir recours au gabarit.
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Si I'équipage du lance-flammes est pris pour ¢ibielance 1D6 pour savoir qui est touché :
- 1, 2 ou 3 : Le pourvoyeur est touché.
- 4,50u 6: Le tireur est touché. On relance @redsur un 6 les réserves de liquide
sont touchées. La bouteille explose dans un ragdscah, tuant le porteur du lance-flammes et
causant 1D3 touches de Force 4 sans sauvegardéguaines sous le gabarit.

Tir de Mortier ou de Roquettes

Pour tirer, il faut faire pivoter le mortier faéela direction souhaitée. Sans mesurer, on indejue
distance estimée et on place le gabarit correspralamortier ou a la roquette a I'endroit désigna.
jette ensuite le dé de dispersion. Sur un HIT,U®louche sa cible. Un MISFIRE indique une mal
fonction, Il faut ensuite effectuer un jet sur dbleau correspondant. Si c’est une fleche, on gattplus
le dé d’artillerie et on dévie dans la directionliquée d’'autant de centimétres. Un nouveau MISFIRE
indique une mal fonction de la munition sans jetlsiableau.

Le profil des mortiers est précisé dans le tabtfatmes et de matériels. De plus, selon le calibre
des mortiers, il y a une portée maximum et une nmuinn.

Tableau des mal fonctions :

- 1 : Destruction! La machine est détruite et les servants tueés.
- 2.30u4 :Incident! La machine ne tire pas ce tour et le tour suivant.
- 5oub:PasdeTir! La machine ne tire pas ce tour mais pourra tireptechain.

Champ de Mines

Il est possible de miner ou déminer un terraina@st réservé aux troupes du génie. Il faut un
tour complet pour amorcer ou désamorcer une mine.

Le profil des mines est le suivant :

- Mines anti-personnel :  Force 3, Dégats 1, Biaen5 cm

- Mines antichar : Force 5, Dégats 1D3, Diamé&tbcm

Canons

La portée des pieces d’artillerie est supérieul taille de la table de jeu. De ce fait, la perté
maximum sur le profil est notéerors Table », pour indiquer que le tir va au-dela de l'aiegjeu.

Au-dela d’'un metre de distance de la cible, leutirsubit un -1 a son jet de tir du fait du peu de
précision pour situer la cible. Il y a une portéeimale de I'arme. En dessous de celle-ci, on ng pkis
tirer car la cible est trop proche. Cette portéereiquée dans la table des armes et matériels.

Des munitions différentes peuvent étre utiliséastichar, antipersonnel, chimique, ... Le choix
de la munition est laissé au joueur selon les nstances et la dotation de I'arme.

Un canon peut effectuer des tirs directs ou imtkrele tir direct s’effectue sur un véhicule ou un
batiment tandis que le tir indirect s’effectue $infanterie et requiert un gabarit selon le cadilae
'arme. Pour effectuer un tir direct, le joueurligg la capacité de Tir de ses artilleurs avec les
modifications a appliquer.

Contre un batiment, ou lors d’un tir indirect tilese résout comme pour le canon dans la régle de
LOTOW : Touche directe sauf sur un 1. Dans ce leair est manqué et un incident de tir intervient.
Comme dans le cas de la grenade, toutes les fegudans le batiment sont touchées automatiquement
mais ont une sauvegarde sur du 6+ grace a la metsers debris et des meubles du batiment.

Les canons inférieurs & 37mm peuvent tirer suadeupe de la méme maniere que s'il s'agissait
d’'une mitrailleuse (pas de HE pour les moins deradm
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Les munitions chimiqgues

A partir d’avril 1915, I'utilisation des obus azmydevient fréquente. Lors de ce type de munitions,
le tir s’effectue normalement mais les effets sbfiérents.

A limpact, on marque I'emplacement du centre dbayit de 6,25cm de rayon sur la table. Toutes
les figurines dont la moitié du socle est couveitent faire un test. Sur un 4+ le test est réussla
figurine réussit a mettre son masque a gaze, ftersubit une blessure de Force 4. Au seconddour
lance le de de dispersion et on bouge le gaban$ d¢a sens de la fleche si nécessaire, mais avec un
gabarit de 5 cm. Les effets sont identiques aupoézédent. La méme chose se produitdfitur avec
le gabarit de 3,75 cm puis ensuit au tour suivar?2,8cm. Ensuite le gaz s’est dissipé et n'a plefats.

Un obus fumigéne produit le méme effet sans oocoasr de blessures et empéche les tirs a
travers la fumée.

Une figurine tuée par des munitions chimiques e ptre soignée par l'infirmier.

Armes Spéciales

Dans le cas du bazooka ou d’'un mitrailleuse, igqweihe servira de tireur et une autre de servant /
pourvoyeur. Celui-ci sera armé comme toute autgerifie de l'unité mais pourra, lui seulement,
recharger I'arme. A noter que si le servant esttapane autre figurine peut le remplacer.

Lors du tir avec une mitrailleuse, un FM ou un RM toute arme de ces catégories), on utilise le
rayon de cohésion pour déterminer les figurineghéas autour de la cible. De plus, il est posdiele
tirer au-dela des portées mais un malus de -lapgigqué.

EX :une MG42 tire sur un groupe et son tireur touche5su: A trés longue portée, il touchera sur 6+, a
portée normale sur 5+ et a courte portée (1/2 dpdatée) sur 4+.

Les armes d’appuis, mitrailleuses, mortiers, canenautres avec tireurs et servants doivent passer
tour complet pour la mise en batterie, durant leglie ne peuvent pas tirer.
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Les véhicules

Un tableau, situé dans les pages suivantes, @élaiprofil des véhicules selon I'époque, I'armetném
vitesse, ...

Les chars de la seconde guerre mondiale peuvenpgndant ou apres un déplacement mais avec
un malus de -1. Tout char tirant sur une cibleégita moins de 30cm de lui touche automatiquemest. L
chars de la premiere guerre mondiale ne peuverggdséplacer et tirer dans le méme tour.

Un tir sur un véhicule ayant bougé ce tour subira un malusldéJn tir effectuédepuis un
véhicule en mouvement subira également un malu$.de

Un tir avec une arme légere sur un véhicule pemdbmmager mais ne peut endommager un
véhiculer lourd. Un tir avec une arme moyenne aude peut endommager tous les véhicules.

Les chars provoquent la peur.
Sur un résultat de 1 sec au dé lors du tir, le cat@nrayé pour 1D3 tour.

Lorsqu’un véhicule est touché, on jette 1D6 :
- Véhicules légers, voiture, camion, ...1 a 3 : Véhicule 4 a 6 : Equipage
- Veéhicules lourds, blindés, chars, ... 1a5: Veéhicule 6 : Equipage

Lorsqu’un véhicule perd un point de vie, a comditqu’il en ait plusieurs, jetez 1D6 et appliquez
le résultat ci-aprés, puis faites un test de Cranl’'équipage. Si le test est raté, I'équipage ftitne
pourra revenir dans son véhicule qu’une fois ralléand I'équipage revient a bord, il ne fait rdams ce
tour, le temps de reprendre les commandes.

1 : La soute a munitions ou le réservoir est touangghicule explose, tuant 'équipage sur le coup.
2, 3 :Le véhicule est immobilisé.

4 : L’équipage est secoué, il doit faire un test danCr

5 : La tourelle du véhicule ne peut plus s’orienteit.rBy a pas de tourelle, aucun effet.

6 : Le véhicule ne subit aucun dommage. En avant !

Monter ou descendre d’un véhicule colte un demivement.

Des troupes a bord d’'un véhicule peuvent tirer.

Dans un terrain difficile, les véhicules a chezslet les blindés
jettent un D6 a chaque déplacement. Sur un 6, l@cuie est
immobilisé jusqu’au tour prochain. Dans un terraigs difficile,
'immobilisation se fait sur un 5 ou un 6.

Un char peut traverser un batiment, au risque eldase
immobiliser. En effet, si le char ne craint rienraueau carrosserie, Ig
plafond du batiment ou son toit peuvent tomber Isublindé. Les
gravats peuvent aussi nuire au déplacement du Ploar. toutes ces
raisons, lorsqu’un char traverse une maison,tiltfaijet sur 1D6 et su
un 4+, il est immobilisé.

Un véhicule amphibie traverse un plan d’eau (mavire, ...) a raison de 10cm par tour.

Il est possible d'utiliser un bateau dans certicieconstances. Son déplacement est de 15cm par
tour. Il peut faire demi-tour sur une riviere €ih a la place, cela lui coltant tout son mouven&nbn,
il doit sortir de la table pour trouver un endraitéquat. Il passera ainsi 2 tours complets hots &tsera
placé a son retour sur le bord de table gu’il agaitté, ne pouvant se déplacer qu’au tour suivant.

Si un veéhicule fonce sur une unité adverse, tdetefigurines de I'unité dans son chemin doivent
faire un test de Cran afin de savoir si elles riégsat a éviter le véhicule ou non. Si elles ré&sesit,
elles sont placées hors du chemin du véhiculensaties subissent une blessure de Force égaléeddcel
véhicule.
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Si un veéhicule fonce sur une unité adverse, tdetefigurines de I'unité dans son chemin doivent
faire un test de Cran afin de savoir si elles riégsgat a éviter le véhicule ou non. Si elles ré&sesit,
elles sont placées hors du chemin du veéhicule istraghormalement, sinon elles subissent une biessu

de Force égale a celle du véhicule.

Si un véhicule tente de traverser un obstacle (bauriére, ...) il doit lancer 1D6 :
- Sur 1, 'obstacle n’est pas traverse, c’estiadfi déplacement
- Sur 2 a 5, l'obstacle est traversé et le véhiasde placé de l'autre coté. C'est la fin du

déplacement.
- Sur 6, l'obstacle est traversé sans problemevéldcule est placé de l'autre coté et peut

continuer son déplacement.

Un véhicule peut tirer deux fois au maximum, soogdition d’étre équipé d’armes différentes. Un char
peut tirer une fois avec sa mitrailleuse et uns &ec son canon dans le méme tour, mais pas desux f

avec sa mitrailleuse ou son canon.
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Tableau des Armes de Tir

Arme

Pistolet, Revolver, .Pas de malus

Pistolet Mitrailleur, Bergmammax 3D6 %
mouvement pour tirer dans le tour
FM Bar, Bren, Lewis, ..max 3D6*

Malus de déplacement total
Fusil, Carabine
Y% mouvement pour tirer dans le tour
Fusil de Précision
Malus de déplacement total
Fusil Lance grenades
% mouvement pour tirer dans le tour
Fusil de Chasse, canon scié, ...
Y% mouvement pour tirer dans le tour
Grenade, Cocktail Molotov, ...
Y mouvement pour tirer dans le tour
Hotchkiss, 12.7, ..max 4D6*
Malus de déplacement total

Baionnette

Crosse, Pelle de Tranchée, Arme improvisée,...

Canon Léger : - de 75mm
Malus de déplacement total

Canon Moyen : de 75 a 77mm
Malus de déplacement total

Canon Lourd : + de 77mm
Malus de déplacement total

Mortier Léger : - de 60mm / Roquette
Malus de déplacement total
Mortier Moyen : de 60mm a 80mm
Malus de déplacement total
Mortier Lourd : + de 80mm
Malus de déplacement total
Panzerfaust, PIAT, ...

Y% mouvement pour tirer dans le tour
Panzerschreck, Bazooka, ...
Malus de déplacement total

Lance-flammes
Malus de déplacement total

Lance-flammes de blindé
Selon véhicule et époque

Mine antipersonnel
Malus de déplacement total
Mine antichar
Malus de déplacement total
Explosifs
Y% mouvement pour tirer dans le tour
Radio
Malus de déplacement total

* . Un dé supplémentaire si présence d’'un pourvoyeur

Portée
30cm

Gabarit + 15 cm
60cm
60cm
100cm
40cm
Gabarit

Forx 2

60cm en bipied
80cm en trepied

Mini 10cm
Maxi HT

Mini 20cm
Maxi HT

Mini 25¢cm
Maxi HT

Mini 15cm
Maxi 80cm
Mini 20cm
Maxi 120cm
Mini 25cm
Maxi 160cm

20cm
40cm

Gabarit + 15 cm

27cm +1D6 pouces

Hors Table
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Force
3

3

HE 3
AC 4
Bat 7
HE 4
AC 4
Bat 8
HE 5
AC 5
Bat 10

Dégats
1

1

1D3
1D3

1D3

1D3
1D3

1D3

1D3

1D3

1D3

Gabarrit

20,5cm
flamme

7,5cm

7,5cm
21cm
7,5cm

12,5cm

7,5cm

7,5cm

12,5cm

7,5cm
7,5cm

12,5cm

20,5cm
flamme

27cm+1D
6 pouces

7,5cm
7,5cm

12,5cm

Colt
2Pts

4Pts
6Pts
4Pts
10Pts
8Pts
3Pts
2Pts

15Pts

2Pts
2Pts

15Pts

25Pts

35Pts

8Pts
12Pts
16Pts
8Pts
12Pts

15Pts

20Pts

5Pts
10Pts
10Pts

8Pts



Véhicule
Cheval
Mulet
Attelage Hyppomobile
Bicyclette
Motocyclette

Side-car, Kettenkrad, ...

Automitrailleuse
Voiture civile
Camion Civil

Camion Militaire

Schneider (FR)

St-Chamond (FR)

Renault FT (FR)

Mark IV (ANG)

Whippet (ANG)

A7V (ALL)

Dinky, Barque
Steamer
Bateau
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Tableau des Véhicules

Mouvement
20cm
16cm
16cm
20cm
70cm

70cm

30cm route
Pasde TT
50cm route
Pasde TT
50cm route
Pasde TT
50cm route
25em T 1T

10cm
partout

10cm
partout

15cm
partout

10cm
partout

15cm
partout

10cm
partout

10cm
15cm
15cm

F E Pv Armement
33 1 -
33 1 -
33 1 -
33 1 -
33 1 -
3 3 1 1 Mitrailleuse
3 3 2 1 Mitrailleuse
3 3 1 -
3 3 2 -
4 4 2 1 Mitrailleuse
1 Mitrailleuse
3 4 2 et
1 Canon de 75
4
4 4 3 Mitrailleuses
et
1 Canon de 75
1 Mitrailleuse
ou
33 2 1 Canon
Léger
4
Mitrailleuses
4 4 3 ou
2 Canons de
75
4
33 2 Mitrailleuses
6
5 4 3 Mitrailleuses
et
1 Canon de 75
23 1 -
56 4 Selon Modéle
57 4 Selon Modéle
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18

lou?
6
6

Equipage Passager

0as8

1

0a4

0ai0

0aio

0a4
0aZ20
0aZ20

Colt

12Pts
10Pts
20Pts
8Pts
15Pts
20Pts

25Pts

25Pts

35Pts

40Pts

40Pts

60Pts

25Pts

60Pts

35Pts

80Pts

5Pts
80Pts

100Pts
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Regles d’aviation

Les appareils de combat suivent les mémes phasestolur de jeu que les autres figurines. Il existe
cependant une nuance qui concerne I'établissemeptash de vol des appareils au dessus du champ de
bataille. Un appareil ne peut rester qu’au maxinfutaurs sur la table. Apres, on considere qu’ilplias

de kérosene et doit sortir par le bord de tabj#ue proche.

Feuille de route

En début de partie, les deux joueurs indiqguenpapier et dévoilent en méme temps :
- Le point et le tour d’entrée de tous leurs apisare
- La mission (pour un chasseur : interception desng ennemis et mitraillage au sol et pour un
chasseur bombardier mitraillage et bombardementrdepes au sol).

Note : la mission reste inchangée pendant toute la paktiedébut de chaque tour, les deux (ou plus)
joueurs indiguent sur papier et dévoilent simultaeét : la vitesse, la direction, l'altitude. Lesiguirs
établissent et dévoilent d’abord le plan de vol deasseurs bombardiers (plus lents et donc moins
manoeuvrables) puis établissent et dévoilent emsodux des chasseurs (plus rapides et plus
manoeuvrables).

Entrée sur la table

Lorsqu’un appareil entre en jeu, il peut se positer a une distance inférieure ou égale a sa
vitesse de déplacement a partir du point d’enttéaes la direction préecédemment définie (la dioact
de référence est la perpendiculaire au bord d'eptré

Sortie de table

Lorsqu’un appareil sort de la table du fait delsaction, il peut revenir :
- 2tours aprés par les bords adjacents au bosdrtie,
- 3tours aprés par le bord de sortie ou le boedtdée précédent.

Mouvement

Déplacement minimum Un demi-mouvement.

Virage : Selon I'appareil, 90 ou 180°.

Pour tirer ou bombarder, un appareil ne peut magiéplacer de plus de la moitié de son
mouvement.

Un changement d’altitude colte un demi-mouvemanpglier.

Altitude

Les avions sont fixés sur un socle munit d'une.tlgappareil traverse cette tige de part en part e
un dispositif ( Servant a serrer les cordons desads par exemple ) le maintient a 'altitude creosar
le joueur. Lorsque l'avion touche le socle, il pesé, autrememt, chaque tranche de 10 cms cortegspon
un palier d’altitude.

Tirs
Un avion peut tirer sur un autre appareil si ldecest sur le méme palier d'altitude. La distatee

tir est prise de socle a socle. On utilise la capalu pilote pour tenter d’abatre I'adversaire distance
de tir des armes de bord est augmentée de 20 ecmagpert au tableau des armes.
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L’envergure d’'un appareil détermine la larguer darops dans laquelle un attaquant peut tenter
un tir. Lorsqu’un appareil ennemi est entré dans de la moitié dans la largeur de champs, repié@sen
par I'envergure de la cible, il est autorisé agesbn tir.

Précision sur le Champ de du tireur Pour une mitrailleuse avant fixe, le champ dettiréduit a I'axe
de la ou des mitrailleuses. Une mitrailleuse agrrapbile et limitée aussi par la structure de lapp, les
ailes et la queue de l'avion. Souvenez vous desbée de la série des « Indiana Jones » ou leguede
Henry Jones sénior coupe en deux, d’'un tir maleineor, I'enpenage de I'appareil dans lequel il se
trouve, et prétextant a son flis que I'ennemi achduau but...

Lorsqu’il mitraille au sol, on utilise le gabaritgvu pour le type d’arme dont I'appareil est équipé
Un tir au sol ne peut s’effectuer qu’a une altitidférieur a 20 cms. Cela représente le piqués@glour
faire feu sur des troupes on tout autre objeetiestre.

Un bombardement est géré comme un tir indirect bsgabarit de 7,5 cms. Les bombes
rudimentaires de I'époque étant plus généralemenggcenades ou des obus de petits calibres munis
d’ailettes.

Détermination des dégats

Si le tir est réussi, on lance 1D6.
Pour un monoplacel, 2 ou 3, c’est I'équipage qui est atteint.
4,5 ou 6, c’est 6 I'appareil qui etgemnt.
Pour un biplace ‘1, 2 ou 3, c’est I'équipage qui est atteint. @lamce ensuite le D6. Sur 1,2 ou 3,
c’est le pilote qui est touché. Sur 4,5 ou 6, degtassager. ( tireur, observateur ou bombardier.)

Appareil atteint

Les avions posseédent un certain nombre de po@tsed Si 'avion perd tous ses points de vie, il
part en vrille sur une distance égale a son moumeownplet, perdant de l'altitude, aprés quoiinitfsa
course folle sur le planchet des vaches. Si iup @assager, celui-ci subit 1D3 blessures de Rardéant
gu'il reste des points de vie a l'appareil, ce darpeut continuer a combatre et agir normalemest |
tours prochains.

Equipage atteint

Si le pilote est atteint et tué, I'appareil pant\gille automatiguement de la méme maniére que
précisé ci-dessus.

Si le passager est atteint et tué, I'arme luiteastnibué ne peut plus servir lors de la phastrde

Si le pilote est blessé, il fait un test de Cianle jet est réussi il contréle I'avion et poupiéoter
normalement au tour prochain. S'il est raté, 'avmart en vrille et un test de Cran pourra étrairefu
tour prochain pour tenter reprendre les commandd'sipareil.

Tirer sur un appareil depuis le sol

Peuvent tirer sur un appareil, les figurines armésfusils, fusils-mitrailleurs, mitrailleuses en
position anti-aérienne, ainsi que les canons amteas. Les figurines prises sous le gabarit dd’din
avion ne peuvent que subir le tir et ne sont pasrigées a faire feu sur I'appareil.
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Exemples d’avions

Type Mouv. Armement E | Pv Equipage Codt
Sopwith Camel 80 cms 2x Vickers, B50 5 2 Pilote 70Pts
Chasseur
Sopwith Pup 80 cms 1 x Vickers 5 2 Pilote 60P[s
Chasseur
Sopwith Strutter 1 x Vickers Av, 1 x .

Chasseur/Bombard. 60 cms Lewis Ar, B115 5 2 Pilote & Observateur 90Pts
Airco DH4 1 x Vickers Av, 2 X .

Chasseur/Bombard. 60 cms Lewis Ar, B210 6 3 Pilote & Observateur 100Pts
RE8 1 x Vickers Av, 1 x .

Chasseur/Bombard. 50 cms Lewis Ar, B210 > 2 Pilote & Observateur 20Pts
Bristol F2B 1 x Vickers Av, 1 x .

Chasseur/Bombard. 50 cms Lewis Ar, B210 6 3 Pilote & Observateur 100Rts
Spad Vi 70 cms 2 x Vickers 5 2 Pilote 70P[s
Chasseur

Spad Xl 80 cms 2 x Vickers 5 2 Pilote 70Pts
Chasseur

N|eup0rt 18 80 cms 2 x Vickers 5 2 Pilote 70Pts
Chasseur

Breguet 14B-2 1 x Vickers Av, 2 x :

Chasseur/Bombard. 50 cms Lewis Ar. B280 6 3 Pilote & Observateur 100Rts
Ansaldo SVAS | 54 g 2x Vickers, B200 § 2 Pilote 80Ats
Chasseur/Bombard.

Fokker DR1 60 cms 2 x Spandau % 2 Pilote 70Rts
Chasseur

FOkker D'V” 80 cms 2 X Spandau E' 2 P||0te 70F)ts
Chasseur

FOkker D'VI” 80 cms 2 X Spandau E' 2 P||0te 70F)ts
Chasseur

Albatros D-lll 60 cms 2 x Spandau % 2 Pilote 70Pts
Chasseur

Albatros D-Va 80 cms 2 x Spandau % 2 Pilote 70Pts
Chasseur

Roland C-lI 1 x Spandau Av, 1 x -

Chasseur/Bombard. 50 cms Parabellum Ar, B100 S 2 Pilote & Observateur 80Pts
Hannover CL-llla | g o | 1xSpandauAv, 1x | o | 4 Pilote & Observateur |  80Pts

Chasseur/Bombard.

Parabellum Ar, B100
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Seconde Guerre Mondiale
1939/1945
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Régle spécifique importante

- Les figurines sont regroupées enités ou escouadesAinsi, une escouade contient au
minimum 8 figurines et au maximum 15 figurines énéral. Les figurines d’'une unité ne
doivent pas se trouver a plus de 10 cm du chefitd'un

- Les figurines peuvent tirer avec n'importe queltene si elles se sont déplacées de deuni
mouvement au maximum.On considere qu’elles sont suffisamment entraipées pouvoir
se déplacer et tirer.

ATTENTION : Le jeu durant la période 39/45 n’est pas adapté pour un jeu en
campagne comme prévu dans les regles de LegendsT@g Old West.

Phases de Jeu et Différences dans la regle :

Les troupes adoptent la formation de tiraillelrss formations serrées ne sont plus appliquées
depuis 1914, le nombre de pertes étant trop éEewvéderme de jeu, les unités existent encore. Bbhes
composées en général de 8 a 15 figurines, commamddeun sous-officier et/ou un officier. On peut
également adjoindre une arme d’appui au groupadmebre de figurines et I'équipement varie selon la
nationalité. Il n'y a en revanche plus (sauf eximpiprécisée) de musicien ni d’étendard d’unités Le
sous-officiers et officiers apportent leurs capeitle Cran a toutes les figurines ou tout groupe de
figurines dans les 15 ou 30 cm maximum. Cela elstble pour les troupes de méme nationalité sur la
table.

1. L'Initiative

- Les deux camps lancent chacun un dé pour déterri@guel gagne ['Initiative pour ce tour.

- Toute unité doit faire un test de cran si ungé@iou une figurine amie dans les 5 cm fuit. Les
unités deux fois plus nombreuses ne testent pasag&ml’échec, la fuite abligatoirement lieu dans la
phase de mouvement.

- Les machines de guerre ayant raté un allumagayaunt subit une perte de servant au tour
précédent peut tenter une récupération.

2. Déplacement

Les deux camps déplacent leurs figurinesypéte. Le camp qui a l'Initiative déplace ses figurines
le premier. Lorsque le camp avec l'Initiative aldé@ ses figurines, l'autre camp se déplace. Sunié
en charge une autre, on place en contact les riiggjpiouvant terminer leur charge au contact d’'un
ennemisocle a socle avec ledit ennemi.

3. Tir

Les deux camps tirent. Le camp qui a l'Initiative te premier. Lorsque le camp avec l'Initiative a
terminé ses tirs, l'autre camp tire. Les déclanatide tir se font par unité. On prend I'arme cqroeslant
a la figurine en prenant bien soin de préciser.
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4. Combats
Les deux camps résolvent les combats rapprochésarhe qui a I'Initiative décide de I'ordre dans

lequel sont résolus les combats. Si une unitéresbmbat avec une autre, on place toutes les figsiri
qui sont en combat en contact. Si certaines figgrice I'unité n’ont pu finir leur mouvement/chaeye
contact avec une figurine adverse, elle ne presgpé au combat.

5. Fin du Tour
Le Tour est terminé. Commencer un nouveau touoameencant par la phase 1 : I'Initiative.

Test de Cran

- Si une unité perd la moitié de son effectif desdyaon effectue un test pour I'ensemble de
I'unité avec le Cran du chef (officier, sous oféidi s’il est encore en vie, sinon avec le cran
d’un soldat.

- Si le général (ou l'officier commandant I'armée$t tué, on teste le Cran pour chaque
escouade.

- Si une unité ou une figurine amie dans les 5 @ fes unités deux fois plus nombreuses ne
testent pas. En cas d’échec, la fuitibigatoirement lieu dans la phase de mouvement.
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Profils

Sous officiers, Officiers, Officiers Supérieurs

Type M T C F R A B Cr Rép Cha Prix
Sous officier 15cm 4+ 4 3 4 2 1 5 1 1 20Pts
Officier 15 cm 4+ 4 3 4 2 2 6 2 2 40Pts

Officier en Chef 125cm 4+ 3 3 4 3 2 6 2 2 60Pts
Leader : si une figurine amie située a moins de 30 cm ptaffidier en cher et 15 cm pour ‘
I'officier ou le sous officier doit passer un tekt Cran, alors la valeur de Cran du leader peet €
utilisée a la place de la sienne propre. S'il fmagser un test de Sauve qui Peut, le Cran du HE
doit étre utilisé méme si son Cran n'est pas Is @levé de la bande.
Les sous-officiers et officiers sont équipés dravolver ou pistolet. IlIs peuvent ét
équipés de deux armes supplémentaires (PM et Grgraacexemple).

Soldat
Type M T C F R A B Cr Rép Cha Prix
Troupes Régulieres 15cm 5+ 3 3 3 1 1 4 - - 10Pts
Troupes d’Assaut et 15cm 4+ 4 3 3 1 1 4 - - 12Pts
d’Elite

Les troupes régulieres sont formées de conscritaiaés aux combats. Elles peuvent
équipées d'un fusil et d’'une baionnette, d’une lwam ou d’'un pistolet mitrailleur, selon
figurine. Toutes les troupes régulieres peuvenirawrochef d’'unité pour 5% supplémentaires.

Les troupes d’assaut et d’élite regroupent legésri’assaut, les parachutistes, les troug
d’élite, les commandos, ... Ce sont des troupes phigainées et généralement formée
volontaires. Elles peuvent étre équipées d'un fasiéc baionnette, d’'une carabine ou d
pistolet mitrailleur, selon la figurine. g

Tireur d’Elite
Type M T C F R A B Cr Rép Cha Prix
Tireur d’Elite 15cm 2+ 3 3 3 1 1 4 1 1 30Pts

Le tireur d’élite est équipé d’un pistolet, d’'uouteau et d’un fusil de précision. Il peut évolaar
sein d’'une unité ou individuellement. Dans ce dargas, il utilise son propre Cran pour tous lssste
mais, s'il est a portée, peut bénéficier du Cracénéral.

Il peut choisir sa cible lors de la phase del@.plus il possede les capacités Furtif et Tir Bapi
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Résistants et Partisans
Type M T C F R A B Cr Rép Cha Prix
Résistants et Partisans 15cm 5+ 3 3 3 1 1 3 - - ts 8P
Les résistants et partisans sont équipés d’'unraamepris sur I'ennemi ou fourni par les alliés. Il
sont donc autorisés a utiliser n'importe quelle boraison d’armes. Le budget inclut une arme, mae u
arme secondaire (grenades, mitrailleuse, ...) peatag&hetée en supplément. Il est possible d’accende
chef des résistants le profil d’'un sous officier.

Artilleurs
Type M T C F R A B Cr Rép Cha Prix
Artilleurs 12,5cm 4+ 2 3 3 1 1 4 - - 8Pts

lIs sont équipés de fusils ou de carabines. Seadigion du scénario, ils ne sont pas autorisés a
porter une autre arme.
lIs peuvent se remplacer les uns les autresletentune piéce qui n’est pas la leur.

Tankistes, Aviateurs et Chauffeurs
Type M T C F R A B Cr Rép Cha Prix

Tankistes, Aviateurs, ... 125cm 4+ 2 3 3 1 1 3 - - 8Pts

lIs sont équipés de pistolets ou revolvers.

lIs peuvent, comme les artilleurs, utiliser unrawéhicule que le leur, a condition qu'il soitlde
méme catégorie.

Un aviateur ne peut piloter ni char ni half-traglais peut conduire voitures et camions. Un
tankiste ne peut piloter d’avion mais peut condumenalf-track, une voiture ou un camion. Un chewiff
ne peut piloter ni avion ni tank, mais peut coneluin half-track, une voiture ou un camion.

Infirmier
Type M T C F R A B Cr Rép Cha Prix
Infirmier 15cm 5+ 2 3 3 1 1 3 1 - 30Pts
Il ne porte aucune arme et ne peut en acheter une.
Dans une partie, l'infirmier n'est pas obligatgireais s'il est 1a, il peut tenter de soigner une
figurine blessée . Lorsqu’une figurine est touch&blesseée, on la couche afin de signaler sa positi
on place un marqueur de blessé. L'infirmier dadtrsise placer aux cotés du blessé et ne fera 'aetrel
que lui apporter des soins durant la phase d@aur toute figurine en contact avec linfirmier, kamce
1D6 et applique les résultats suivants : o
- 1ou?2:Troptard! La figurine est décédée et retirée de la table. ‘, —~—
- 3 ou 4 :Blessée mais courageusd.h figurine peut reprendre le combs g W
mais son mouvement est réduit de moitié, sa capdeitir est de 6+ et sa
capacité de Combat est de 1. Elle recoit un margueuge et si elle es
blessée une seconde fois, elle est retirée de dke tat mise hors d
combat. K
- 5 ou 6: Guéri! La blessure est superficielle, la figurine repreled
combat intacte. rhal
- A la fin de chaque tour, toutes les figurinessb®es et qui ne sont pas en contact avec
I'infirmier lancent un dé. Sur un 4+ la figurinersit, sur 1, 2 ou 3, la figurine meurt de ses
blessures et est retirée de la table.

-32-



Legend Of The Old West — Colonial, 14/18 et 39/45

Le Radio

Il est équipé comme le reste de l'unité dontiil fartie et possede le méme profil.

Quand il utilise un poste TSF, un téléphone, liigavalkie ou méme un pigeon, le radio a pour
fonction de transmettre aux autres unités les srdeecombats ou de tigyr et hors table.

Observateur D'Artillerie
Type M T C F R A B Cr Reép Cha Prix

Observateur D'Artillerie 15cm 5+ 2 3 3 1 1 4 - - SHIs

Il est armé d’un fusil avec baionnette, d’'un PMin@ carabine et d'un pistolet ou d’un revolver. Il
posséde aussi un moyen de communication (Talkikigvabr exemple) et se déplace seul ou en équipe
selon la période jouée.

Il repere et transmet les coordonnées de tirréillkaie, leur conférant ainsi un bonus de +2 au
résultat du dé lors du tir de celle-ci. Il agitstan propre chef mais peut bénéficier du commandechen
général.

Troupes Du Génie

Type M T C F R A B Cr Reép Cha Prix
Génie De Construction 15 cm 5+ 2 3 3 1 1 3 - - 45Pt
Génie De Démolition 15cm 5+ 3 3 3 1 1 4 - - 20Pts

Le soldat du génie est équipé d’un fusil avec traétte, d’'une carabine ou d’'un PM.

Le Soldat du Génie de Construction peut construles éléments de protection ou de
franchissement. A chaque tour, un soldat du Gémig imstaller un élément qui ne peut dépasser 5em d
coté.

Le Soldat du Génie de Démolition est entrainé piliser un armement spécial, trés différent de
celui utilisé par le reste des troupes régulieéllegeut donc étre équipé d’'un lance-flammes, d gbsir
explosives, d’'un bazooka, de mines, ...

Pour détruire un obstacle, il doit passer un twamplet a I'endroit ou il souhaite disposer sa
charge, puis aprés s’étre éloigné suffisammenmteuit la faire sauter sur un 4+ sur 1D6. Si le gée ril
pourra effectuer un essai au tour suivant.

Cavalerie
Type M T C F R A B Cr Rép Cha Prix
Cavalerie 20 cm 5+ 3 3 3 1 1 4 0 0 15Pts

On trouve encore des troupes de cavalerie petaaeiconde guerre mondiale : Les Cossacks ou
la Division Florian.

Un cavalier peut étre armé d'un pistolet ou d’emalver, d’'une carabine ou d'un fusil, d'une
lance de cavalerie. Cet armement varie selon I'épaq la fonction du cavalier. Les cavaliers eégglipé
d’armes a feu ont un malus de -1 au tir s’ils qaatent.

Les cavaliers peuvent monter/démonter. Cela leur colte ¥ moumenién combattant sur 5
garde les chevaux lorsque I'unité est démontékurdté doit fuir, elle remonte en selle avant dé f

Les lanciers bénéficient de 2 en plus en force Bune charge a cheval. S’ils sont équipés
d’armes a feu, ils ont un malus de -1 au tir sdsdéplacent.

Chien
Type M T C F R A B Cr Reép Cha Prix
Chien 15cm 2 3 2 1 1 3 0 0 7Pts
Les chiens peuvent étre utilisés pour gardé un campépot. s peuvent étre accompagnés d’un solda
Ce dernier ne peut étre équipé que d’'un animal.
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Régles Spécifiques

Embuscade

Une figurine ou un groupe de figurines peut s’esguer afin de surprendre I'ennemi. Tant qu'il
n'y a pas de déplacement, de tir ou que la cibdstrpas localisée, la figurine ou le groupe egbtos
considéré comment embusqué.

Pour s’embusquer, il suffit d’annoncer que lesifiges sont embusquées en début de partie. On
note soigneusement son emplacement en début de st interdit de s’embusquer dans la zone de
déploiement de 'adversaire).

Une figurine embusquée peut faire un tir d’oppaitti pendant le mouvement de I'ennemi si
celui-ci passe dans son champ de tir. Ensuitéglaine n’est plus considérée comme embusquée.

Localisation

Dans certains cas, une figurine peut étre embeas(pegmme vu précédemment) ou se trouver a
I'intérieur d’'un batiment. Pour la localiser et poir riposter, il faut faire un 4+ sur 1D6. Si lest est
réussit, les figurines embusquées sont découvettgseuvent étre prises pour cible. La portée de
localisation est d85cm

Modificateurs au Test :

- Sila figurine est une sentinelle : +1
- Silafigurine qui teste est un chien : +2
- Sila cible est un sniper : -1

Grenade

L'utilisation de la grenade est tres répandue aurs de la seconde guerre mondiale. En regle
générale, on utilise le Tir de l'utilisateur poanter une grenade. Si le jet est réussi, la greegoese
avec une portée maximale de 20cm, un rayon de 2diaime Force de 3. Si le jet est raté, la grenade
dévie en utilisant le dé de dispersion de 1D6 chexplose a I'endroit désigné a partir du pointctiute
initial.

Si le tireur est contre un batiment et lance saagle a travers une fenétre ou une porte, il lance
dé. Sur un résultat de 1, la grenade tombe a éeregplose. On utilise le gabarit correspondant |aune
place sur le lanceur et on teste les blessureslavecce de la grenade. Sur tout autre résultgtéaade
part normalement. La grenade explose a l'intéreguiouche automatiquement toute figurine se trouvan
dans la piéce. Celles-ci bénéficient néanmoins {Btide sauvegarde sur 6+ grace aux meubles asdébr
offrant une Iégere protection.

Lance-flammes

C’est une arme particuliere, seuls les soldateakrés a son utilisation peuvent le manier. Un
soldat est en charge de ce type d'arme. Il s'occdperégler I'ouverture des vannes du liquide
inflammable et de tirer. Il est équipé d’'un pistale d’'un revolver et des bouteilles de napalmiajog
du fusil du lance-flammes proprement dit, transparisur ses épaules les réserves de liquide. Une au
figurine doit étre désignée pour aider le portawdahce-flammes a l'utiliser. Elle devra resteroéécde
lui et sera armée comme le reste de l'unité.

On utilise la capacité de tir lors de l'utilisatide I'arme. Si le jet est réussi, on place le gadae
27cm a I'embouchure du lance-flammes. Toutes psrifies sous le gabarit sont touchées et subissent
1D3 touches de Force 4 sans sauvegarde.
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Un jet raté n’a aucune conséquence, on considerd’@me est mal réglée et que le liquide ne
sort pas ou pas suffisamment pour occasionneréigits
Les figurines partiellement placées sous le gabarit touchées sur un 4+ et lors d’un tir dans une
habitation, toutes les figurines de la piéce soathées sans avoir recours au gabarit.
Si I'équipage du lance-flammes est pris pour ¢ibielance 1D6 pour savoir qui est touché :
- 1, 2, 3,4 0u5: Le porteur est touché.
- 6 : Les réserves de liquide sont touchées. Ldelltmiexplose dans un rayon de
5cm, tuant le porteur du lance-flammes et causBt tbuches de Force 4 sans sauvegardes
aux figurines sous le gabarit.

Tir de Mortier ou de Roquettes

Pour tirer, il faut faire pivoter le mortier faéela direction souhaitée. Sans mesurer, on indejue
distance estimée et on place le gabarit correspralamortier ou a la roquette a I'endroit désigna.
jette ensuite le dé de dispersion. Sur un HIT,U®louche sa cible. Un MISFIRE indique une mal
fonction, Il faut ensuite effectuer un jet sur dbleau correspondant. Si c’est une fleche, on gattplus
le dé d’artillerie et on dévie dans la directionliquée d’'autant de centimétres. Un nouveau MISFIRE
indique une mal fonction de la munition sans jetlsdableau.

Le profil des mortiers est précisé dans le tabtBatmes et de matériels. De plus, selon le calibre
des mortiers, il y a une portée maximum et une nmuinn.

Tableau des mal fonctions :

- 1 : Destruction! La machine est détruite et les servants tueés.
- 2.30u4 :Incident! La machine ne tire pas ce tour et le tour suivant.
- 5oub:PasdeTir! La machine ne tire pas ce tour mais pourra tireptechain.

Champ de Mines

Il est possible de miner ou déminer un terraina@st réservé aux troupes du génie. Il faut un
tour complet pour amorcer ou désamorcer une mine.

Le profil des mines est le suivant :

- Mines anti-personnel :  Force 3, Dégats 1, Biaen5 cm

- Mines antichar : Force 5, Dégats 1D3, Diamé&tbcm

Canons

La portée des pieces d’artillerie est supérieuetaille de la table de
jeu. De ce fait, la portée maximum sur le profil mstée «Hors Table », pour
indiquer que le tir va au-dela de I'aire de jeu.

Au-dela d’'un métre de distance de la cible, leutirsubit un -1 & so
jet de tir du fait du peu de précision pour sitleecible. Il y a une portég
minimale de 'arme. En dessous de celle-ci, on et plus tirer car la ciblef
est trop proche. Cette portée est indiquée databla des armes et matérielsg

Des munitions différentes peuvent étre utiliséesntichar, & : :
antipersonnel, chimique, ... Le choix de la munitest laissé au joueur selon les cwconstances et la
dotation de I'arme.

Un canon peut effectuer des tirs directs ou imdsrele tir direct s’effectue sur un véhicule ou un
batiment tandis que le tir indirect s’effectue $unfanterie et requiert un gabarit selon le caditute
I'arme. Pour tirer, le joueur utilise la capacig™r de ses artilleurs avec les modifications gligper.

Contre un batiment, le tir se résout comme poucaleon dans la régle de LOTOW : Touche
directe sauf sur un 1. Dans ce cas, le tir est oe@etjun incident de tir intervient. Comme dancag de
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la grenade, toutes les figurines dans le batimemt touchées automatiguement mais ont une sauwvegard
sur du 6+ grace a la présence des débris et dddesaiu batiment.

Les canons inférieurs a 37mm peuvent tirer sua d®upe de la méme maniére que s'il s'agissait
d’'une mitrailleuse (pas de HE pour les moins derdpdm

Les munitions chimiques

A limpact, on marque I'emplacement du centre dbayit de 6,25cm de rayon sur la table. Toutes
les figurines dont la moitié du socle est couveitvent faire un test. Sur un 4+ le test est réussla
figurine réussit a mettre son masque a gaze, ftersubit une blessure de Force 4. Au seconddour
lance le de de dispersion et on bouge le gaban$ d¢a sens de la fleche si nécessaire, mais avec un
gabarit de 5 cm. Les effets sont identiques au poézédent. La méme chose se produitdfitur avec
le gabarit de 3,75 cm puis ensuit au tour suivar?2,8cm. Ensuite le gaz s’est dissipé et n'a plefats.

Un obus fumigéne produit le méme effet sans oocoasr de blessures et empéche les tirs a
travers la fumée.

Une figurine tuée par des munitions chimiques e ptre soignée par l'infirmier.

Armes Spéciales

Chaque unité peut posséder une arme spécialesdansité. Les armes spéciales peuvent étre un
bazooka, ...

Dans le cas du bazooka ou d’'un mitrailleuse, ugqweihe servira de tireur et une autre de servant /
pourvoyeur. Celui-ci sera armé comme toute autgerifie de l'unité mais pourra, lui seulement,
recharger I'arme. A noter que si le servant esttapane autre figurine peut le remplacer.

Lors du tir avec une mitrailleuse, un FM ou un RM toute arme de ces catégories), on utilise le
rayon de cohésion pour déterminer les figurineghéas autour de la cible. De plus, il est posdiele
tirer au-dela des portées mais un malus de -lapgigqué.

EX :une MG42 tire sur un groupe et son tireur touche5st: A trés longue portée, il touchera sur 6+, a
portée normale sur 5+ et a courte portée (1/2 dpdatée) sur 4+.

Les armes d’appuis, mitrailleuses, mortiers, canenautres avec tireurs et servants doivent passer
tour complet pour la mise en batterie, durant leglie ne peuvent pas tirer.
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Les véhicules

Un tableau, situé dans les pages suivantes, ldétail profil des véhicules selon I'époque,
'armement, la vitesse, ... Tout changement d’oegah d’'un véhicule lors de sa phase de mouvement
colte ¥4 de mouvement par tranche de 45°.

Les chars peuvent tirer pendant ou aprés un d&pket mais avec un malus de -1. Tout char
tirant sur une cible située a moins de 30cm dlithe automatiquement.

Un tir sur un véhicule ayant bougé ce tour subira un malusldéJn tir effectuédepuis un
véhicule en mouvement subira également un malu$.de

Un tir avec une arme légere sur un véhicule pemdbmmager mais ne peut endommager un
véhiculer lourd. Un tir avec une arme moyenne aude peut endommager tous les véhicules.

Les chars provoquent la peur.

Sur un résultat de 1 sec au dé lors du tir, le cat@nrayé pour 1D3 tour.

Lorsqu’un véhicule est touché, on jette 1D6 :
- Véhicules légers, voiture, camion, ...1 a 3 : Véhicule 4 a 6 : Equipage
- Veéhicules lourds, blindés, chars, ... 1a5: Veéhicule 6 : Equipage

Lorsqu’un veéhicule perd un point de vie, a comditqu’il en ait plusieurs, jetez 1D6 et appliquez
le résultat ci-aprés, puis faites un test de Cranl’'équipage. Si le test est raté, I'équipage ftitne
pourra revenir dans son véhicule qu’une fois ralléand I'équipage revient a bord, il ne fait rdams ce
tour, le temps de reprendre les commandes.

1 : La soute a munitions ou le réservoir est touangghicule explose, tuant 'équipage sur le coup.

2, 3 :Le véhicule est immobilisé.

4 : L’équipage est secoué, il doit faire un test danCr

5 : La tourelle du véhicule ne peut plus s’orienteit.rBy a pas de tourelle, aucun effet.

6 : Le véhicule ne subit aucun dommage. En avant !

Monter ou descendre d’un véhicule colte un demivement.
Des troupes a bord d’'un véhicule peuvent tirer. 5
Dans un terrain difficile, les véhicules a chessllet les blindés
jettent un D6 a chaque déplacement. Sur un 6, hcwie est immobiliségs
jusqu’au tour prochain. Dans un terrain tres difid’immobilisation se fait §

sur un 5 ou un 6.

Un char peut traverser un batiment, au risqueedaige immobiliser.
En effet, si le char ne craint rien au niveau cseoie, le plafond du batiment ou son toit peutemtber
sur le blindé. Les gravats peuvent aussi nuireguiadement du char. Pour toutes ces raisons, larsqu
char traverse une maison, il fait un jet sur 1DSugtun 4+, il est immobilisé.

Un véhicule amphibie traverse un plan d’eau (mavire, ...) a raison de 10cm par tour.

Il est possible d'utiliser un bateau dans certitieconstances. Son déplacement est de 15cm par
tour. Il peut faire demi-tour sur une riviere €ih a la place, cela lui coltant tout son mouveng&inbn,
il doit sortir de la table pour trouver un endraitequat. Il passera ainsi 2 tours complets hots &tsera
placé a son retour sur le bord de table gu'il agaitté, ne pouvant se déplacer gu’au tour suivant.

Si un véhicule fonce sur une unité adverse, tdetefigurines de I'unité dans son chemin doivent
faire un test de Cran afin de savoir si elles riégssat a éviter le véhicule ou non. Si elles ré&sesit,
elles sont placées hors du chemin du véhicule imtraghormalement, sinon elles subissent une bitessu
de Force égale a celle du véhicule.
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Si un véhicule tente de traverser un obstacle ,(bauriére, ...) il doit lancer 1D6 :
- Sur 1, l'obstacle n’est pas traversé, c'estriadii déplacement
Sur 2 a 5, l'obstacle est traversé et le véhiade placé de l'autre coté. C'est la fin du

déplacement.
Sur 6, I'obstacle est traversé sans probléemevéldcule est placé de l'autre coté et peut

continuer son déplacement.

Un véhicule peut tirer deux fois au maximum, sooisdition d’étre équipé d’armes différentes. Un char
peut tirer une fois avec sa mitrailleuse et uns &iec son canon dans le méme tour, mais pas desux f

avec sa mitrailleuse ou son canon.

L
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Tableau des Armes de Tir

Arme
Pistolet, Revolver, ...

Pistolet Mitrailleur, Bergman, ..max 3D6

FM Bar, Bren, Lewis, ..max 3D6*
Fusil, Carabine

Fusil de Précision

Fusil Lance grenades

Fusil de Chasse, canon scig, ...
Grenade, Cocktail Molotov, ...

Mitrailleuse Hotchkiss, 12.7, .max 4D6*

Baionnette

Crosse, Pelle de Tranchée, Arme
improviseée,...

Canon Léger : - de 75mm

Canon Moyen : de 75 a 77mm

Canon Lourd : + de 77mm

Mortier Léger : - de 60mm / Roquette
Mortier Moyen : de 60mm a 80mm

Mortier Lourd : + de 80mm
Panzerfaust, PIAT, ...
Panzerschreck, Bazooka, ...

Lance-flammes

Lance-flammes de blindé

Mine antipersonnel
Mine antichar
Explosifs

Radio

* . Un dé supplémentaire si présence d’'un pourvoyeur

Portée Force
30cm 3
Gabarit+15cm 3
60cm 4
60cm 3
100cm 4
40cm 3
Gabarrit 3
Forx 2 3
60cm en bipied 4
80cm en trepied
- 4
- 3
Mini 10cm HE 3
Maxi HT AC 4
Bat 7
Mini 20cm HE 4
Maxi HT ~ AC4
Bat 8
Mini 25cm HE 5
Maxi HT AC S
Bat 10
Mini 15cm 3
Maxi 80cm
Mini 20cm 3
Maxi 120cm
Mini 25cm 4
Maxi 160cm
20cm 4
40cm 4
Gabarit+15cm 4
27cm +1D6
pouces
- 3
- 8
Hors Table -
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Dégats

1
1
1

1D3
103

1D3

1D3

1D3
103

Gabarrit Colt
- 2Pts
20,5cm
flamme 4Pts
7,5cm 6Pts
- 4Pts
- 10Pts
7,5cm 8Pts
21cm 3Pts
7,5cm 2Pts
12.5cm 15Pts
- 2Pts
- 2Pts
7,5cm 15Pts
7,5cm 25Pts
12,5cm 35Pts
7,5cm 8Pts
7,5cm 12Pts
12.5cm 16Pts
- 8Pts
- 12Pts
20,5cm
flamme 15Pts
27cm+1D 20Pts
6 pouces
7,5cm 5Pts
7,5cm 10Pts
12,5cm 10Pts
- 8Pts



Véhicule
Cheval
Mulet
Attelage Hyppomobile
Bicyclette
Motocyclette

Side-car, Kettenkrad, ...

Jeep, Kubelwagen, ...
Voiture civile

Camion Civil

Camion Militaire
Dodge 4x4, Maultier, ...
Blindé a roues

Half-track toute nationalité

Blindé Léger (Stuart, T26, Pzll, ...)
Blindé Moyen (Sherman, T34, Pz IV, ...)
Blindé Lourd (Pershing, JSU, Tigre, ...)
Dinky, Barque

Steamer

Bateau
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Tableau des Véhicules

Mouvement F E Pv
20cm 3 3 1
16cm 3 3 1
16cm 3 3 1
20cm 3 3 1
100cm 3 3 1
100cm 3 3 1
80cm route

40cm TT 3 3 1
60cm route

Pasde TT 3 3 1
60cm route

Pasde TT 3 3 2
60cm route

30cm TT 4 4 2
50cm route

25em TT 3 3 2
60cm route

15cm TT 4 4 3
50cm partout 4 4 2
50cm partout 45 3

40cm partout 5 5 4
30cm partout 6 7 4

10cm 2 3 1
15cm 5 6 4
15cm 5 7 4

Armement

1 Mitrailleuse

1 Mitrailleuse

1 Mitrailleuse

1 Mitrailleuse (selon

modele)

Selon modeéle

Mitrailleuse, canon, Selon

Modéle
Selon Modéle

Selon Modele

Selon Modele

Selon Modele
Selon Modeéle

Equipage

lou?
1a5
loub
2a4
4a6
4a6
lou?

6
6

Passager

0as8

0as8

0as8

0as8
0as8
0as8
0a4

0az20
0aZ20

Codt
12Pts
10Pts

0Pt
8Pts
15Pts
20Pts

25Pts

25Pts

35Pts

40Pts

40Pts

50Pts

40Pts

60Pts

100Pts

200Pts
SPts

80Pts
100Pts






