VI - 15MM

C3 — MENEURS D’HOMMES
QUALITE DE COMMANDEMENT

Niveau Initiative Portée
I 1 3” (7,5cm)
11 2 6” (15cm)
111 3 9” (22,5cm)
v 4 12 (30cm)

ACTION ET INITIATIVE

Pour un Ordre d’Initiative, un Meneur d’Hommes peut

SE DEPLACER Jusqu’a 3D6” une fois par tour
REPERER Entreprendre un repérage
ENTREPRENDRE Entreprendre une tache

ACTIVER Activer un groupe de combat

ORDRE BLINDES Donner ou changer I’ordre d’un peloton.

ANNULER STRESS Enlever 1 pt de Stress (si au contact)

DIRIGER LE TIR Diriger le tir d’un groupe de combat / équipe
CHARGER Déclencher une charge au corps a corps
SURVEILLANCE Ordonner a un groupe de combat ou une
équipe de se mettre en mode surveillance
MOTIVER Motiver un groupe de combat / équipe cloué
RALLIER Rallier un groupe de combat / équipe secoué

ORDRES DE PELOTON DE BLINDES
TRANSIT CHASSE ENGAGEMENT
Le peloton avance en  Le peloton avance e Le peloton se déploie et
utilisant  toutes ses  utilisant 1 Action. Le  engage tout ennemi repéré
actions. Un seul jet de  autres servent a repére et est prét a ’engagement.
dés est fait. Le dé le ou a tirer. Bonus +1 pour tirer et +1
plus bas peut étre . Bonus de +1 pour tirer.  pour repérer.

Un Meneur d’Hommes avec une radio peut
Se comporter comme un Observateur d’Artillerie pour 2 points d’Initiative
Activer un Blind ou un Meneur subordonné pour tous ses points (CDT seul.)

UNITES D’INFANTERIE

ACTIONS
Action Cout Action Cout
Mouvement 1D6” 1 Tirer avec 1D6 1
Se mettre a couvert 1 Tenter un repérage 1
Franchir un obstacle bas 1 Tenter une tache 1
Franchir un obstacle haut 2 Réserver 1 action (pour plus tard) 1
Entrer dans un batiment 1 Changer d’orientation 1
Monter/Descendre véhicule 1
MOUVEMENT - EFFETS DU TERRAIN
Type de terrain Modificateur de dé
Découvert ou dur Aucun
Léger ou bosselé 17 (2,5cm) par Dé
Difficile 2” (5cm) par Dé
Tres difficile / Infranchissable 3” (7,5cm) par Dé
-1 PIP chaque point of Stress de 1’unité / Blinds ignorent le 1°" malus.
MODIFICATEURS DE REPERAGE
Malus Bonus
-1 Acteur est sous le feu +1  Cible est en mouvement
-1 Acteur est cloué +1  Par action supplémentaire
-1 Objectif stationnaire ne tirant pas  +1  Acteur est un Meneur d’hommes
-1 Acteur est dans un blindé fermé +1  Acteur est une unité d’éclairage
-1 Objectif est retranché +1  Cible est en train de tirer
-2 Objectif est un bunker +1  Acteur est plus haut que la Cible
-3 Repérage de nuit +1  Cible est volumineuse / haute
TEST DE REPERAGE
Le joueur lance 2D6 pour repérer et applique les modificateurs.
Portée / 0-47 4-9” 9-24” 247+
Cible (0/10cm) 10/22.5cm. = 22.5-60cm (60cm+)
A découvert Auto Auto 4 7
Largement Auto 5 9 1
visible
Peu visible 9 10 12 14
Tres peu
visible 1 14 : :
REPERAGE AUTOMATIQUE
Portée / 0-4” 4-9” 9-24”
Cible (0/10cm) (10/22.5cm) (22.5-60cm)
A découvert Auto Auto Auto
L.argement Auto Auto
visible
Peu visible Auto
T.”is i Auto*
visible
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EFFET D’UNE TOUCHE
Lancer un D6 pour chaque touche
1-2 3-4 5-6
Manqué 1 pt de Stress Hors de combat
CIBLES MULTIPLES

+2 Pour cible d’une unité a moins de 2" (5cm) de la Cible principale. Les pertes
sont allouées alternativement pas les joueurs en commengant par celui de la Cible

SNIPERS
Lancer 2D6
Jusqu’a 18”(45cm)
Enlever le dé le plus bas

D6  Résultat

Au dela de 18”(45¢m)
Enlever le dé le plus haut

0-2 Manqué
3 Le groupe de combat ou I’équipe d’appui est cloué
4 Le groupe de combat ou I’équipe d’appui est cloué - +1D3 points de Stress
5 1 Touche - Le groupe de combat ou I’équipe est cloué -- +1D3 pt de Stress
6 1 Perte - Le groupe de combat ou 1’équipe est cloué - +1D3 pt de Stress

Si le sniper obtient un double sur les 2D6, son niveau est réduit d’un point.
Si le niveau d’un sniper passe sous zéro, celui-ci est retiré de la table.

INFANTERIE CONTRE VEHICULES NON BLINDES

Lancer 2D6
Dé le plus fort Dé le plus faible
1 Véhicule manqué 1 Pas de touche sur passagers
2 Véhicule manqué 2 Pas de touche sur passagers
3 Véhicule manqué 3 2 touches sur passagers
4 Véhicule touché 4 4 touches sur passagers
5 Véhicule touché 5 6 touches sur passagers
6 Véhicule touché 6 8 touches sur passagers
MODIFICATEURS POUR LE DE LE PLUS FORT (TIR)
Action Cout Action Cout
Tireur Vétéran ou Elite +1 Tireur Bleusaille ou Milice -1
Portée 0-6”(0/15¢m) +1 Chaque pt de Stress du tireur -1
Portée 12-167(30/40cm) -1

CORPS A CORPS
Chaque camp doit lancer 1D6 par figurine engagée dans I’assaut.
Modifier le nombre de dés en fonction de la liste ci-dessous en respectant
I’ordre et en arrondissant au plus bas.

Bonus
Etat
Malus
Pour chaque action utilisée pour le mouvement. Cumuler si plusieurs _1D6

de vos unités sont engagées et ignorer pour les Blinds.
Si vos unités sont Agressives — Pour chaque 3D6 déja cumulés +1D6
Si vos unités sont Obstinées et en défense - Pour chaque 3D6 déja

3 +1D6
cumulés
Si vos unités sont de la Bleusaille - par groupe de combat -3D6
Pour chaque niveau d’Initiative du Meneur le plus gradé présent +1D6
Pour chaque mitrailleuse en défense face a des assaillants. +6D6
Pour chaque groupe de combat équipé d’armes automatiques +3D6
Pour chaque équipe de lance-flammes présentes +6D6
Pour chaque unité du génie/d’assaut - Pour chaque 2D6 déja cumulés +1D6
Pour chaque 2 points de Stress sur vos unités -1D6
Si vous défendez en terrain découvert — Pour chaque 4D6 déja +ID6
cumulés
Si vous défendez en terrain difficile ou infranchissable- Pour chaque

. +1D6
3D6 déja cumulés
Si vous défendez des bunkers ou tranchées - Pour chaque 2D6 déja +ID6
cumulés
Pour chaque unité clouée — Total des dés déja cumulés -(50%)D6
Pour chaque unité secouée - Total des dés déja cumulés -(75%)D6
Si vous étes attaqués a revers— Total des dés déja cumulés -(50%)D6

Chaque camp fait le total de ses D6 cumulés
Si un camp a quatre fois ou plus de dés que l'autre, ce dernier est
immédiatement mis en déroute, se repliant de 3D6" tournant le dos a
I’ennemi et prend automatiquement six point de Stress points par groupe
de combat. En cas d’encerclement, il y a reddition.
Sinon les deux camps lancent les D6 cumulés. Chaque ‘5’ ou ‘6’ inflige
une perte a I’ennemi et chaque ‘6’ inflige également un point de Stress.
RESULT
Additionner le nombre de ‘5’ et ‘6’ obtenus par chaque camp.
Vérifier le niveau de Stress (/ Moral )et continuer le
combat immédiatement. Maximum de 3 séquences apres
lesquelles chaque camp se relie de 6” (15cm).
Repli 4” (10cm) face a I’ennemi.
Pas de déplacement au tour prochain.
Repli 9” (22.5c¢m) face a I’ennemi.
+1 Stress et unité clouée au prochain tour
Retraite 12” (30cm) dos a I’ennemi.
+2 Stress et unité clouée au prochain tour
Fuite 18” (45cm) dos a I’ennemi.
DIFFERENCE de4  +3 Stress. Aucune action au prochain tour. Si aucune fuite
n’est possible, c’est une reddition

EGALITE

DIFFERENCE de 1
DIFFERENCE de 2

DIFFERENCE de 3
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UNITES DE BLINDES
ACTIONS
Action Coiit Action Coiit

(1)
Mouvement 1D6” 1 Viser une cible 1
Se mettre a couvert Canon a chargement lent 1
Franchir un obstacle mineur Tirer une fois 1
Franchir un obstacle majeur Réserver 1 action 1
Changer d’orientation

MOUVEMENT - EFFETS DU TERRAIN
Niveau Terrain dur Terrain défoncé

—_N = =

Chenillés lents Pas d’ajustement -2 pips par D6
Chenillés moyens +1 pip par D6 -1 pip par D6
Chenillés rapides +2 pips par D6 -1 pip par D6
A roues Doubler le score -2 pips par D6

ZONE DE TIR - OBUS EXPLOSIFS
Pour tirer, le joueur choisit un objectif (groupe de combat, équipe d’appui) et lance
le(s) dé(s) de Frappe correspondant a son calibre.

Calibre Dés de Frappe Echec sur
Jusqu’a 50mm 1D6 Un ‘I’
De 51mm a 79mm 2D6 Un ‘1’
De 80mm a 110mm 3D6 Deux ‘1’
De 111mm a au-dela 4D6 Deux ‘I’
Mortier anti-construction 5D6 Deux ‘1’

MODIFICATEURS DES DES DE FRAPPE

Etat modificateur

Pour chaque action supplémentaire lors de la méme activation -2
Pour chaque groupe de combat ou équipe d’appui a moins 2
2”(5cm) de la cible initiale
Pour chaque point de Stress de 1’équipage du blindé -1
Pour chaque point de dégats a I’équipement de visée -1

-Si le résultat donne plus de ‘6 que de ‘1’ c’est un tir remarquable et la protection
de la cible est réduite d’un niveau.

-Une cible touchée est automatiquement clouée. Ajouter ensuite le total des dés et
consulter la table de Tir en fonction de la protection et de la portée.

-Un jet d’un double six (ou plus) détruit automatiquement toute arme d’appui dans
la zone de la cible.

TIR DIRECT SUR DES VEHICULES

Le joueur lance 2D6 pour toucher et applique les modificateurs suivant

Malus Bonus

-1 Tireur est sous le feu +2 Tir avec visée
-1 Cible est en mouvement +] Cible déja touchée par le tireur
-1 Stress sur le tireur +] Tireur est plus haut que la Cible
-1 Equipement de visée +] Tireur est un Meneur d’hommes

endommagé
-1 Cible réduite ou basse +] Pour chaque avantage significatif
-1 Pour chaque désavantage significatif

Le joueur vérifie sur la table suivante le score a réaliser.

Cible Portée -187(0/45¢cm Au dela de 187(45cm)
A découvert 5 8
Partiellement masquée 6 9
Masquée 8 10

TABLE DES TOUCHES ET SAUVEGARDES
Le tireur lance 1D6 pour chaque niveau de puissance du canon et comptabilise les
réussites en fonction du blindage (frontal/latéral/arriere).
Le véhicule visé lance 1D6 pour chaque niveau de protection de son blindage et
comptabilise les réussites.
Si le tireur a lancé un double six pour toucher la cible, il gagne 3D6 en puissance.

Blindage frontal Sor6
Protection Blindage 5or6

Blindage latéral 4,50r6
Blindage arriére 3,4,50r6
Les deux joueurs comparent le nombre de touches et le nombre de sauvegarde.
#Sauves > #Touche # Sauves = # Touches # Sauves < # Touches
Sans effet Endommageé / Sévérité Endommagé / Sévérité 1 a 4
- Les véhicules Iégers sans blindage n’ont aucune protection, toute touche compte.
DEGATS SUR LES BLINDES

Le tireur lance 1D6 pour les dégats et compare la Sévérité (#Touches - #Sauves)

3évérité / D( 1-2 34 5-6 Stress
= 1 Stress- Haltc Engagé Sans Effet
Immobilisatio Dégats moteur Dégats visée
temporaire -1D6 Mouvement 1 pour touche;
Immobilisatior  -2D6 Mouvement  Arme Ppale H¢ 2

KO - Lancer 1D6 pour chaque membre : 5+ hors de combat
Dégats critiques — tout I’équipage est hors de combat
ARMES ANTICHAR D’INFANTERIE CONTRE LES BLINDESS
Lancer 2D6
6-12”(15/30cm)
7

wNwN ~

Portée  0-67(0/15cm) 12-16”(30-40cm)
6 9

Score

Action Coiit Action Coiit
Tireur Vétéran ou Elite +1 Tireur Bleusaille / Milice -1
Cible 1égerement masquée -1 Chaque pt de Stress du tireur -1
Cible masquée 2
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ARTILLERIE
DEMANDE DE TIR
Etape Action
1

Meneur ou Observateur demande un tir. La carte Bonus Support est
ajoutée au paquet sur la carte spéciale Tea Break

2 Quand la carte Support est tirée, vérifier si le tir arrive (Niveau
Support)

3 Si le tir est déclenché, placer le marqueur de visée sur la table et lancer
le dé de déviation pour voir ou les coups de réglage arrivent .

4 Déclencher le tir d’efficacité immédiatement ou attendre le prochain

tirage pour effectuer un nouveau tir de réglage

TIR D’EFFICACITE

Pieces Rayon d’efficacité

2 pieces d’artillerie ou de mortiers lourds 4 (10cm)
4 pieces d’artillerie ou de mortiers lourds 77 (17.5cm)
2 mortiers moyens 3” (7.5cm)
1 batterie de mortiers moyens 57 (12.5cm)
Un lance-fusées 9” (22.5cm)
Une batterie de lances-fusées 16” (40cm)

ARTILLERIE CONTRE INFANTERIE
Calibre Pour ce de frappe
Inférieur a 85 mm 1D6
85mm a 105mm (inclus 25 pounders) 2D6
106mm a 125mm ( inclus 5” et 5.5) 2D6+1
126mm a 145mm 2D6+2
146 a 165mm ( inclus 6) 2D6+3
166mm a 185mm 2D6+4
186mm a 205mm (inclus 8”) 2D6+5
206mm a 280mm (inclus 117) 2D6+8

- Ajouter +2 au résultat si I’objectif est dans des bois ou vergers.

ARTILLERIE CONTRE LES VEHICULES
Lancer 1D6
+1  ‘ourles obus de 85mma 110mm +2  Pour les obus de plus de 110mm
+1  ‘our les véhicules ouverts

VEHICULES NON BLINDES

Score D6 Effet
1-3 Aucun
4-5 Véhicule détruit - 1D6 touches sur les passagers
6+ Véhicule détruit — Une touche par passager
TRANSPORTS BLINDES
Score D6 Effet
1-2 Aucun
3-5 Perte d’une action a la prochaine activation
6 Transport détruit — Passagers débarquent
T+ Transport détruit. — Une touche par passager
BLINDES
Score D6 Effet
1-3 Aucun
4-5 Perte d’une action a la prochaine activation
6 Dégats Sévérité 1 sur la table et 1 point de Stress
T+ Dégats Sévérité 2 sur la table et 2 point de Stress

PREPARATION D’ARTILLERIE
Chaque préparation couvre une zone carrée de 12”(30cm) sur la table.
Les zones peuvent affecter différents endroits de la table ou le joueur peut
concentrer ses préparations au méme endroit.

Lancer 1D6 pour chaque groupe de combat, arme d’appui ou véhicule
dans une zone de préparation d’artillerie.
INFANTERIE ET ARMES D’APPUI

Score D6 Effets sur 'infanterie Arme d’appui
1 2 hors de combat, 4 Stress Arme détruite
2 1 hors de combat, 3 Stress 1 hors de combat, 4 Stress
3 1 hors de combat, 2 Stress 1 hors de combat, 3 Stress
4 3 Stress 3 Stress
5 Sans effet Sans effet
6 6 Stress 6 Stress
VEHICULES
Score D6 Effet on Soft-skin BLINDES
1 Détruit + 3 Stress
2 Détruit + 2 Stress
3 Détruit Sans effet
4 Sans effet Sans effet
5 Sans effet Sans effet
6 Sans effet Dégats Sévérité 1 et 4 Stress
MORAL DES EQUIPAGES DE BLINDES
\iveau de Stress Effet
Moral - 1 Le blindé ne peut plus avancer

Le blindé se met a couvert en utilisant toutes ses Actions
Egal au Moral pour ce tour
L’équipage abandonne I’engin si celui-ci est immobilisé
Moral + 1 L’équipage abandonne 1’engin immédiatement

RICHARD CLARKE — NICK SKINNER
V1.0A



