ROMMEL DANS LE DESERT

INTRODUCTION

Rommel dans le Désert est un jeu de stratégie peux Joueurs basé sur la
Campagne nord-africaine lors de la Seconde Guemedile. Un Joueur dirige les
forces Alliées (Britanniques et du Commonwealthljaattre dirige les forces de I'Axe
(Allemandes et Italiennes).

Les scénes de jeu proportionnées incluent : lesp@gmes de 1941 et 1942, la
Campagne « Italienne » de 1940 et plusieurs sgalnescourtes. Les campagnes de
1941 et 1942 peuvent aussi étre combinées danglede campagne ».

Le jeu se développe a travers des Tours alternd¢éifdoueur, avec des intervalles
mensuels de Rétablissement (Renforts, Réapprowisinant, etc.).

L'objectif du jeu est de tenir Tobruk et ses alargp ou de conserver une armée
supérieure si cette zone reste en conflit. Captlesr Bases Ennemies donne
immédiatement la Victoire.

LA CARTE

La Carte dépeint la région de la Libye et de I'Egygu la campagne historique a été
principalement menée. La Carte est divisée en Hmesy ou « Hexes pour
déterminer la position et le Mouvement.

Excepté lesPassagesles Arétes et les Marais sont infranchissables.montagne
Coté de I'Hexagones est franchissable seulemerdgsaroutes.

Les symboles de Forteresse ont des chiffres @&rigntr désignant leursapacités
Portuaires.

LES UNITES
LesUnitésen blocs de bois représentent les Brigades Alliéggments Allemands, et
divisions lItaliennes, plus quelques Unités de Sttppo

Une étiquette découpée et adhésive désignant éedipa puissance de I'Unité doit
étre collée sur chaque bloc. Placez les étiquettedsfoncé (Allemands) et vert clair
(Italiens) sur les blocsoirs, et les étiquettes marrons (Alliés) sur les blotges

Les Unités dans le jeu se tiennent droit, ave@iipiettes visibles par le possesseur
de I'Unité. C'est ce qui donne I'élégant « brouilade guerre » du fait que les
Joueurs ne peuvent pas voir le type ou la forceJtétes Ennemies.

Le type d'Unité(Blindés, Reconnaissance, etc.) est désigné pasyabole central.
Le typed'une Unité détermine son niveau de Puissancedefde Mouvement.

Le chiffre en grand et en haut du symbole de I'&mi#présente la force de I'Unité,
appeléevaleur de Combat« V C »).
La force courante d'une Unité est le nombre situdagit a droite.

Les Unités commencent généralement un scénarioranigeau de Valeur maximum
de Combat, mais le niveau peut s’abaisser suit&n &ambat et peut également
remonter.

Une Unité est éliminée de fagon permanente lorsgueniveau passe en dessous de
la Valeur de Combat la plus basse.



CARTES DE RAVITAILLEMENT

Les Joueurs commencent le jeu avec un nombre dim@artes de Ravitaillement et
recoivent les Cartes additionnelles tous les Mdeux tiers des Cartes de
Ravitaillement sont les « vraies » Cartes de Riéleitaent ; le tiers restant représente
les Cartes « factices » de Ravitaillement. De e¢r&iartes de Ravitaillement sont
dépensées « pour acheter » diverses combinaisomMdodeement et de Combat,
appelées le®ptions de TourlLes fausses Cartes n'ont aucun autre but quetde le
doute.

ORDRE DE JEU
Un Mois de jeu se compose du Renforcement, d’initiatieés)’'un nombre variable
d'alternance dans les Tours des Joueurs.

Durant leRenforcementies Joueurs renforcent et réarrangent les Ugitétantes et
recoivent de nouvelles Unités et de nouvelles GatteRavitaillement.

Lorsque les Joueurs alternentTleur des Joueurde Joueur de ’Axe commence en
général. Le Joueur Actif choisit secrétement urgidd de Touren placant face
cachée certaines Cartes de Ravitaillement (et witdReement factice peut étre
inclus pour bluffer). Il exécute alors une ou ptuss Phases de Mouvement et de
Combat lorsque I'ption de Tourle permet. Les Joueurs peuvent choisir de passer
leur Tour afin de conserver le Ravitaillement.

Le nombre déeTour des Joueurdurant un Mois est variable : le jeu se poursarit t
gue les Joueurs continuent a dépenser des Carteavitaillement. Quand les deux
JoueursPassentconsécutivement, le Mois de jeu est fini, et unveaw Mois peut
commencer.

Conventions de Réglement

Ce réglement est composé de sorte que la barrealatécette colonne) contienne des
définitions, des exemples, des suggestions, ebrfenentaire historique pour vous
aider a comprendre et apprécier ce jeu.

Des limites spécifiquement définies pour facilisejouabilité sont en lettres capitales
et sont définies ou désigné en italique. Texte en Gras est généralement employé
pour I'emphase.

L'Arene

La Carte dépeint une région de I'Afrique du Nordré&t sur cinq cents milles
d’Alexandrie a I'EL Agheila. Cette région est umtplhu principalement rocheux et
stérile (dénivelé 300-500' de hauteur) qui chutedguement au niveau de la mer
dans une série d'escarpements accidentés prochigsodal.

L'étroite bande cétiere contient la plupart desarks et des routes, notamment les
villes de Benghazi, Tobruk, et Bardia. Il y a umtear accidenté, boisé, cultivable
entre Benghazi et Derna (EL Akhdar de Jebel) awec atétes allant jusqu'a 2500'.
La frontiere sud s’étend sur une terre en frichel@sertique, en grande partie sans
eau exceptés les Oasis de Jalo, de Jarabub, etivide &a frontiére orientale du
désert est la dépression de Qattara, composé deiisnde sel et situé au-dessous de
niveau de la mer, infranchissable aux véhicules enoeks et aux armées ; I'espace
étroit entre la dépression et la mer a I'EL Alamest I'unique passage qui mene a
Alexandrie, au Caire, et au canal de Suez. C'esisdeette Aréne isolée, mais bien
définie, que la campagne dramatique de désert aétéce.



Interprétation de la Carte
Les limites et les caractéristiques de terrain,nbips’elles soient censées suivre des
Hexagones sont dessinées avec une certaine liagiséque.

1.0 LA CARTE
Le Joueur de I'Axe s'assied au sud de la Carteiganee le Joueur allié s'assied au
nord.

1.1 HEXAGONE

Le plateau est divisé en Hexagone pour détermieedroit et le Mouvement d'Unité.
Un "Coté de 'Hexagone” est la séparation engexdHexagones.

Des Hexagones peuvent étre identifiés par les sviber les Forteresses qu'ils
contiennent, ou par une direction et une distano& (a boussole imprimée sur la
Carte).

Par exemple, « Msus E1 » est un Hexagone a l'édds.

1.2 CONTROLE D’'UN HEXAGONE

» Les Hexagones amicaux sont des Hexagones seulemenpés par les Unités
Amies.

* Les Hexagones Ennemis sont des Hexagones seuleroeumpés par les Unités
Ennemies.

* Les Hexagones vides sont inoccupés.

» Les Hexagones de Bataille sont des Hexagonespéscpar des Unités des deux
Camps.

Des Hexagones de Bataille sont commandés par &udoui a occupé les Hexagones
guand la Bataille a commencé (le Défenseur).

1.3 EMPILEMENT

L'empilement se rapporte au nombre d'Unités permnidans Il'occupation un
Hexagone. Dans Rommel dans le désert, tout nomiweités peut occuper un
Hexagone.

1.4 TERRAIN

Le terrain s'applique aux Coétés d’Hexagones, pd$iéxagone. Le terrain d'un
Hexagone lui-méme n'exerce aucun effet sur le gugest désigné pour aider
seulement a définir le terrain du “Coté de I'Hexagb

Le terrain accidenté des Co6té de I'Hexagones éstrichissable, & moins que I'écart
soit désigné et/ou des passages d'une route faété de I'Hexagone”. Dans ces cas
I'entrée dans des Batailles est génée (voir 7d }etrain accidenté sur la Carte inclut

» Montagnes (EL Akhdar de Jebel),

* Crétes, et

» Marais [salants].

Tous les autres C6tés d’Hexagone représententridint@lat. Seule la partie de terre
des Hexagones cotiers est jouable.

1.5 ROUTES
Trois catégories dedRitesont désignées sur la Carte :Resutes, Pistes, et Sentiers

Les Unités peuvent se déplacer plus rapidemewinig dles Routes (indépendamment
du terrain), la Route est la plus rapide, enseteFistes, et finalement les Sentiers.

Les Lignes de Ravitaillement (12.2) sont égalenmus facilement constituées le
long des routes.



1.6 BASES

Chaque Joueur a urigase La Base de I'Axe se trouve a EL Agheila prés dudb
Occidental de la Carte. Alexandrie, la Base alliée est situ¢dordOriental de la
Carte.

Les nouvelles UnitésRenforty arrivent dans la Base, et les Unités endommagées
peuvent y étre reconstruites. Les Bases sont iesipales Sources de Ravitaillement
pour chaqgue adversaire et sont des Ports pour dépgReement Maritime.

Les Joueurs doivent faire attention a protéger BRase, car si elle est prise par
I'Ennemi, c’est une défaite immédiate.

1.7 FORTERESSES

Benghazi, Tobruk, et Bardia sont dEerteressesLes Forteresses fournissent un
avantage considérable au Combat pour les UnitéBé&dense, et peuvent servir de
Source de Ravitaillement & un nombre limité d’Usigblées dans leur Base.

Les Forteresses agissent également en tant qus: Berhombre désigné est sa
Capacité Portuaire, qui régit son Redéploiementtimme, indépendamment de ses
capacités de Ravitaillement.

La capture d'une Forteresse Ennemie fait gagner Gaete « Bonus » de
Ravitaillement lors du prochain Renforcement.
Voir 13.0 pour des détalils.

1.8 OASIS

Jalo, Siwa, et Jarabub sont d&assis

Une Oasis peut automatiguement Ravitaille une Udétés cet Hexagone (aucune
Ligne de Ravitaillement externe n'est nécessaire).

Notez la déformation des Hexagones prés de Sivde dalo de sorte que ces Oasis
puissent étre représentées sur la Carte. Les He&adordus sont considérés comme
des Hexagones normaux.

Contréle d'un “Coté de 'Hexagone”

Le Contréle de Codtés d’Hexagone peut égalementiftportant pour jouer (par
exemple, le rétablissement de Lignes de Ravitalertors de Batailles et lors de
Mouvements autorisés par la Route).

Voir 8.1 pour les détails.



ERRAIN TYPES
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2.0 UNITES

Les blocs en bois colorés sont des pions de jedesUnités Une étiquette adhésive
découpée montrant le type et la puissance d'Umiteé&dre attachée sur la face de
chaque bloc. Couvrez les imperfections mineuregqdéttes et employez tous les
blocs défectueux en marqueurs de Bataille. Queldiiess supplémentaires sont
inclus en cas de défauts.

2.1 NATIONALITE
Les Unités allemandes sont les blocsrs avec les étiquettes vert foncé. Les Unités
italiennes sont les bloecwirs avec les étiquettes vert clair.

Les Unités alliées sont les blomaigesavec étiquettes brunes. Les couleurs centrales
représentent les Forces du Commonwealth.

2.2 TYPE D'UNITE
Le typed'Unité est désigné par le symbole central suésiguette.



Les Unités sont classées par catégorie dans ungudtreClassesd’ Arme[Blindés /
Artillerie / Antichar / Infanterie] et pavitesseq1-4 Hexagone). Chaqugpe d'Unité
est une combinaison ddasseet deVitesse
Voir : Le classement des types d’Unités.

Toutes les Unités d'un type d’Unité donné ont uritedse et une Puissance de Feu
identiques, elles ne sont donc pas indiquées &tigliette.

2.3 VALEUR DE COMBAT (VC)
Les plus grands chiffres entourant le symbole d&Jreprésente la force de I'Unité,
appeléevaleur de Combaf« VC »).

Les Unités gagnent et perdent de la force par oiwete 1 en Valeur de Combat
(Valeur de Combat 2 pour les Unitég&lite). La Valeur de Combat actuelle d'une
Unité est le nombre situé en haut & droite.

Les Unités commencent généralement un scénariou \aleur de Combat
maximale, Valeur qui se réduit au fil des Combatisnelle peut se renforcer. Les
pertes et les Renforts sont affichés en Tourn&hiité jusqu'a ce que le nouveau
niveau de Valeur de Combat soit sur le bord supgrigne Unité réduite a une
Valeur de Combat se situant en dessous de sa Vaée@ombat la plus basse est
éliminée du jeu et ne peut plus étre reconstruite.

2.4 UNITES D'ELITE

Toutes les Unitéd\llemandes (pas Italiennes) et quelques Unités de Tanks ddlié
(symbole central rempli) représentelfilite, ayant une Valeur de Combat de 2 au lieu
de 1 par niveau.

Deux coups sont nécessaires pour réduire une Unitéedfigr niveau (voir 9.5).
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Unités légéres et a grande vitesse composées kie ltagers et de véhicules blindés
(certains sont montés d’un canon léger.)

8 Blindés
Unités de tanks avec une forte poussée offensive.
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Infanterie composée de chars d'Assaut (RPA), lésqerivent atteindre le champ de
Bataille & grande vitesse.
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Infanterie transportée par camions, capable de&gkackr rapidement, mais forcée de
descendre et de marcher a I'approche de I'Ennemi.

Infanterie non motorisée / parachutistes

Infanterie a pieds, avec une efficacité fortemehiér@e lors d'une guerre de
Mouvement.
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88mm B Antichar mobile

Canons antichars chargés sur des Unités de rengwgetacapables d’une bonne
mobilité a travers champs.
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Antichar motorisé
Canons antichars chargés sur I'ensemble des camiétmansport.
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== _ Artillerie a autopropulsion

Artillerie montée dans un chassis de tank avec exezllente mobilité a travers
champs.
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Artillerie chargée dans des camions mais est éffaoient ralentie par son
importance et son poids.

T

N

1

Marqueur de Bataille

Placez le marqueur de Bataille de la couleur duebsdur dans I'Hexagone de

Bataille et le marqueur de Bataille correspondatifiaquant dans la Rangée de
Bataille.




{NIT SYMBOLS Center Color

AU Aunstralian Red
Month of IN Indian Grean
Appearance NZ Mew Zealand Light Blus

SA South African Orange
FF Free French Dark Blue

5 6 Fol  Folish Red borders

H Highland
1Y Tob  Tobruk

AT Arrmny Tank

il € s G Guards

/ \ m Motor
Division Brigade or 56 Suppert Group
Reglment  moNTH OF APPEARANCE

s Starts 1941 scenario or campaign.
T Starts 1041 scenario or campaign in Tobruk.

M Malta Group (see 1943 scenario).

UNIT TYPES CHART

SPEED ARMOR INFANTRY ANTITANK | ARTILLERY

CLASS CLASS CLASS CLASS
RECON 4 E‘

RECON
MECHANIZED 3 IE' @ Fﬂ

ARMOR MECH. INE MOE, &¢T ZELF FROE ARTY
MOTORIZED 2 IE IE

MOT. INF MOT. &/T
UNMOTORIZED 1 & E
INFANTEY PARA ARTILLERY

3.0 SEQUENCES DE JEU
Commencez en distribuant les Cartes de Ravitaileraé en déployant les forces
comme décrit dans le scénario (18.0).

3.1 MOIS DE JEU

ChaqueMois de jeu se compose d’'un Renforcement, d’'une Iiigaet d’'un nombre
variable d'alternance de Tours des Joueurs. Un Meigeu finit quand les deux
Joueurs passent (4.5) successivement.

3.2 RENFORCEMENT

Chaque Mois commence par une PhaseR#mforcementpour chaque Joueur
(Cependant, aucun Renforcement ne se produit d&gmemier Mois d'un scénario).
Voir la section 16.0.

3.3 INITIATIVE
L'Axe est normalement le premier Joueur lors du rTde Joueur du Mois
('initiative).

Défi d’Initiative : Le Joueur Allié peut contester afin d’avoir ikiative en jouant une
vrai ou fausse) Carte de Ravitaillemdate cachéele Joueur de I'Axe peut alors
jouer (ou pas) une Carte a lui.

Si la Carte Alliée estraie et que I'Axe n’en a pas sorti une vraie, les Aljsnnent
I'Initiative. Autrement, I'Axe garde l'Initiative.



Des Cartes de Ravitaillement utilisées lors d'uti dénitiative sont dépensées
indépendamment des résultats.

Important : Lors du premier Mois déous les scénarios aucun défi n’est autorisé.
Notez également que le Scénario « Crusader » comarmandant le Tour des Alliés.

3.4 TOURS DU JOUEUR

ChaqueTour de Joueuest une séquence de Phases qui doivent étre égéaldns
l'ordre. Le JoueuActif est le Joueur prenant son Tour ; son adversdire dsueur
passif.

3.41 CONTROLE INITIAL DU RAVITAILLEMENT
Le Joueur Actif vérifie les statuts de Ravitaillemh de toutes les Unitésmies et
récupére les Unités Perturbées selon 12.7.

3.42 CHOISIR UNE OPTION DE TOUR
Une Option de Tour(4.0) est une combinaison de Phases de Mouveniede e
Combat Codtant un nombre défini de vraies CartedRalétaillement.

Lors de chaque Tour de Joueur, le Joueur Actifsihgecrétement une option de
Tour en jouant le nombre requis daies Cartes de Ravitaillemefdce cachéddes
Cartes factices supplémentaires peuvent étre jqa@estromper I'Ennemi).

3.43 MOUVEMENT

Durant une Phase de Mouvement, le Joueur Actif pe&¢r un Mouvement de
Groupement (5.1) et/ou de Regroupement (5.2) skdption de Tour choisie. Les
marches forcées sont résolues (6.4) apres tow Blauvement.

Refuser la Bataille : Quand uneAttaque (nouvelle Bataille) se produit, le Joueur
passif peut choisir deefuser |la Bataill€10.2).

Tout Mouvement (Marches Forcées et Refus de Batadimpris) doit étre réalisé
avant que la Phase de Combat ne commence.

3.44 COMBAT
Durant une Phase de Combat, le Joueur Actif pewelaunTour de Combatlans
guelques unes ou dans toutes les Batailles en.cours

Voir les Batailles (8.0) et le Combat (9.0).

3.45 MOUVEMENT D’ATTAQUE ECLAIR

Lors des Tours d'Attaque Eclair, le Joueur Actifrait a unesecondepaire de Phase
de Mouvement et de Combat aprés les Phases nordelsuvement et de Combat
(mais une Unitdée peut passe déplacer deux fois par Tour).

Tout le Mouvement d’Attaque Eclair doit étre rédlsvant que la Phase de Combat
d'Attaque Eclair ne commence.

3.46 COMBAT ECLAIR
Lors des Tours d'Attaque Eclair, le Joueur Actifrait a une autre Phase de Combat
apres I'Attaque Eclair. Une Unitgeut faire feu lors des deux Phases de COMBAT.

3.47 CONTROLE FINAL DE RAVITAILLEMENT
Le statut de Ravitaillement et les dommages de&Biu Joueur Actif sont contrblés
selon 12.7.



3.48 RAVITAILLEMENT REVELE
Le Joueur Actif révele les Cartes de Ravitaillemeut ont été jouées. Toutes les
Cartes jouées sont maintenant jetées.

SEQUENCE DE RENFORCEMENT

AVANCER D’'UN MOIS

VERIFICATION DU RAVITAILLEMENT
DETERMINATION DE BP

RENFORCEMENT DU JOUEUR 1

Renforts

Dépense de BP

Remplacements et Redéploiements

Construction de Champs de Mines

Répartir les BP’S pour le Ravitaillement suppléra@et
Réapprovisionnez (tirez toutes les Cartes en usg fo
Réapprovisionnement mensuel

Ravitaillement supplémentaire (réparti ci-dessus)
Ravitaillement Bonus (capture de Forteresse)
RENFORCEMENT DU JOUEUR 2 (procédure identiqgue que fe Joueur 1)

ORDRE DE TOUR DE JEU

VERIFIATION INITIALE DE RAVITAILLEMENT
Déterminez le Ravitaillement d'Unité
Récupération des dégats

SELECTION DE L'OPTION DE TOUR
Engagement du Ravitaillement (caché)
MOUVEMENT

Groupez/Regroupez les Mouvements [R*]
Retraites (Pleines et Partielles)

Combat de roquettes (si partiel)

Poursuivre le Feu (Unités en Retraite/
Mouvement / Retraite des Unités endommagées [R*]
Marches Forcées

Refuser la Bataille (Joueur passif)

Poursuivre le Feu

Retraite [R*]

COMBAT (Ne Pas Passer son Tour)

Batailles actives

Le Tir Défensif [R*]

Le Tir Offensif [R*]

MOUVEMENT ECLAIR (Tour d'Attaque EclaB) ITZ
(en tant que MOUVEMENT)

COMBAT ECLAIR (Tour d'Attague Eclair)

(en tant que COMBAT)

VERIFICATION FINALE DU MATERIEL
Perturbez les Unités Non Ravitaillées [R*]
CARTES DE RAVITAILLEMENT REVELEES

[R*] DEROUTE POSSIBLE (interrompt le jeu)
Attrition liée a la Déroute

Poursuivre le Tir

Mouvement de Retraite

Continuez le jeu
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Mouvement et Combat d'Attaque Eclair
Ces Phases se produiseseulementdurant les Tours d'Attaque Eclair.

Une Unité ne peut pas se déplacer durant les déwasé&s de Mouvement d'un Tour
d'Attaque Eclair, maipeutfaire feu durant les deux Phases de Combat.

4.0 OPTIONS DE TOUR

A chaque Tour de jeu, le Joueur Actif choisit searent (et se ravitaille pour) une
des Options suivantes de Tour (des Cartes factleeRavitaillement peuvent étre
jouées pour embrouiller I'adversaire).

Dans les descriptions d'Option de Tour donnéegssaus, uMouvemensignifie un
Mouvement de Groupe ou de Regroupement durantdaePihe Mouvement ; urour
de Combasignifie prendre l'initiative lors de certaines lows de toutes les Batailles
durant la Phase de Combat.

4.1 TOUR BASIQUE
Le TOUR BASIQUE codte une (1) vraie Carte de Ralletment et permet au Joueur
un Mouvement et un Tour de Combat.

4.2 TOUR OFFENSIF

Un TOUR OFFENSIF colte deux (2) vraies Cartes deitRlement, et permet au
Joueur Actif de faire deux (2) Mouvements (durantéme Phase de Mouvement), et
un Tour de Combat. Rappelez-vous : une Unité peulement se déplacer gue
seule foispar Tour.

4.3 TOUR D'ASSAUT
Un TOUR D'ASSAUT colte également deux (2) Carte®Rdeitaillement. Il permet
au Joueur Actif d'entreprendre un Mouvement, plu$aur de Combat &ssaut

Dans un Tour de Combat d’Assaut, le Joueur Actifoaportunité de désigner

certaines ou toutes les Batailles comme Alssauts dans lesquelles les Unités des
deux Camps font feu avec deux dés (voir 9.21). tBésuBatailles peuvent étre

menées normalement ou pas du tout, selon le dédioweur Actif.

4.4 TOUR D'ATTAQUE ECLAIR

UN TOUR D'ATTAQUE ECLAIR codte trois (3) vraies Gas de Ravitaillement.
Les TOURS D'ATTAQUE ECLAIR permettent au Joueur iRaleux TOURS
BASIC successifs (sauf si les Unités ne peuvenspateplacer deux fois).

Le Joueur Actif a un Mouvement et un Tour de Conthatnt les Phases réguliéres
de Mouvement et de Combat, ensuite il fait un deme Mouvement (avec
différentes Unités) et un Tour de Combat duramilteivement d'Attaque Eclair et le
Combat d'Attaque Eclair. Les Unitgeuvent faire feu durant les deux Phases de
Combat d'un TOUR D’ATTAQUE ECLAIR

Les limites de “C6té de I'Hexagone” (7.1) sont rees a zéro pour la Phase de
Mouvement d'Attaque Eclair, de sorte que les Uratgitionnelles puissent entrer
dans un Hexagone de Bataille via des Hexagdégstraversés lors de la Phase de
Mouvement Initiale.
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Dummy Supply Card TURN OPTIONS
D BASIC MC

DD OFFENSIVE MMC

(PP  ASSAULT Mc*

D DD BLTZ MC + MC

No Cost PASS (W)

M = Move Phase C= Combat Phase
* Any/All battles can be Assaults.
(W) = 1 optional withdrawal move

Real Supply Card

Option de Tour Bluff

Le Joueur Actif pourrait jouer 1 vraie Carte de Raillement pour un Tour Basique
et ajouter une Carte factice de Ravitaillement afen bluffer son adversaire tout en
pensant qu'un Tour d'Assaut est en cours.

Ceci pourrait convaincre le Joueur Passif de refute Bataille plutdt que de
I'accepter et risquer le Combat a deux Dés.

Jouer deux Cartes de Ravitaillement :

Assaut ou Tour Offensif ?

Quand 2 vraies Cartes de Ravitaillement sont jouées d’'une Option de Tour, il
pourrait sembler de prime abord que le Joueur Asgifait capable de changer son
Option de Tour en Tour Moyen.

Cependant, le Joueur Actif prenant un Tour Offedsit faire deux Mouvements
Groupés ou Regroupés lors de la Phase de Mouvement.

Cela indique donc gu'il prend un Tour Offensif avane toute décision Ennemie (par
exemple, battre en Retraite) ne soit prise.

Si un Joueur joue 2 vraies Cartes de Ravitaillengnhe fait pas 2 Mouvements
durant la Phase de Mouvement, c’est qu’il engageTour d'Assaut.

Tours d'Assaut
Dans un Combat d'Assaut, les deux adversaires flentavec deux dés, ce qui
pourrait sembler ne pas avantager le Joueur A@dpendant, la capacité de gagner
une Bataille rapidement (méme au co(t de plus nembdommages) peut s’avérer
dés fois crucial.

Passer son Tour

Le fait de Passer son Tour ne limite en rien lesomg futures du Joueur. Un Joueur
qui passe un Tour peut jouer une Option de Toffiémint lors du prochain Tour.
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L'adversaire peut continuer a jouer d'autres Opsiode Tour lorsqu'un Joueur
continue de Passer (pourvu qu’il a le Ravitaillerhdisponible)

5.0 GROUPEMENT

Former unGroupeconsiste a ce que toutes les Unités Amies occupehtexagone.
Il 'y a pas de limite dans la taille d'un Groupel nombre quelconqued’Unités
peuvent occuper un Hexagone simple.

Tout Mouvement durant le Tour du Joueur est fait en ésrde Groupement.

Un Mouvemenentraine un Groupement spécifique (I'un ou l'asgrelispersant d’'un
Groupe existant ou en concentrant des forces dansuveau Groupe). Selon I'option
du Tour (4.0) choisie, les Joueurs font 1 ou 2 Mwognts par Tour de Joueur.

Il'y a deux types de Mouvement :
Les Mouvement de Groupe et les Mouvements de Regnaunt

Lorsque des Groupes sont en Mouvement, les reglas |p Mouvement d'Unité

isolée (6.0) doivent également étre observéesaluge limite au nombre d'Unités qui
peuvent entrer dans wilexagone deBataille via un simple “Cété de I'Hexagone”
(7.1), mais autrement aucune limite de “Coté dexXatone”.

5.1 LE MOUVEMENT DE GROUPE

Dans unMouvement de Groupejuelques unes ou toutes les Unités provenant d'un
Hexagone peuvent étre déplacées vers un ou pladitrxagones de destination. Les
Unités qui débutent leur Mouvement ensemble ne gastobligatoirement obligées
de former un Groupe, et peuvent se disperser diégedts endroits.

Lors d’'un mouvement de Groupe, le Joueur Actif guei dans le Groupe choisi les
Unités qui se déplacent individuellement vers unptusieurs Hexagones de son
choix, en montrant le Mouvement de chaque Unité.

5.2 LE MOUVEMENT DE REGROUPEMENT

Dans unMouvement de Regroupemeqtielques unes ou toutes les Unités situées
dans ou a c6té de I'Hexagone indiqué conffot de Command@ndépendamment
du terrain d’intervention) peuvent se déplacer vans Hexagone delestination
unifiant un nouveau Groupe.

Le Point de Commandpeut étre un Hexagone ami, vide, ou de BataillEsrpas un
Hexagone Ennemi. L’Hexagone de destination pewet/&tni, Ennemi, Vide ou de
Bataille (ainsi, les Mouvements de Regroupement peuventuéitie® pour Attaquer
comme pour battre en Retraite).

Pour entreprendre un Mouvement de Regroupemedgueur Actif indique le Point
de Commande et 'Hexagone de destination, puidMleavements Regroupant des
Unités individuelles.

A nouveau, les vitesses de Mouvement des Unitégidlutlles doivent étre observés.

Les Unités incapables d'atteindre I'Hexagone deirgdfon pour un Regroupement
ne peuvent pas se dépladertout.
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Mouvements de Regroupements
La distance qu'une Unité peut accomplir est mesargartir du lieu d’origine, et non
du Point de commande.

Marches forcées Regroupées

Les Unités peuvent essayer une Marche forcée y&rd)un Hexagone de destination
comme un Mouvement de Regroupement, mais si ellesussissent pas elles
subissent es dommages et retourrdeleur lieu de départ

EXEMPLE DE REGROUPEMENT

~ Les cing Unités Alliées situées dans
- les Hexagones [1], [2], et [3] se
Regroupent dans [I'Hexagone [D],
utilisant I'Hexagone [C] comme Point
~ de Commandement. L'Unité

Command
Point (C)

Destination

» D)

~ d'Artillerie dans I'Hexagone [3] ne

peut pas se Regrouper parce gu'elle
n'a pas assez de vitesse pour atteindre

[D]. Les Unités dans I'Hexagone [4]
ne sont pas a coOté du point de
commandement [C] et ne peuvent
donc pas faire partie du Mouvement
de Regroupement.

5.3 MOUVEMENTS DE RETRAITE

Un Mouvement de Retraite est un type strictemerfinidéle Groupement /
Regroupemengui est fait sans dépense en Carte de RavitaillemierLes Retraites
sont des Mouvements ou chaque Unité recule le dtumge de ses propres Lignes de
Ravitaillement vers un territoire qui lui est prepr

Les Retraites sont leseulstypes de Mouvement possible sans dépenser une @art
Ravitaillement. lls ne peuvent avoir lieu que destmanieres différentes :

* La Retraite n’est permise que lorsqu’on Passersom.

» Les Mouvements de Retraite entrepris par le JoRBassif touchent les Groupes qui
refusent la Bataille.

* Les Mouvements de Retraite sont utilisé lorsqas Groupes sont en Déroute
(11.3).

Un Mouvement de Groupement ou de Regroupement woitplir toutes les
conditions suivantes pour étre de qualifier de Monent de Retraite :

1) Chaque Unité mobile doit avoir un Ligne de Raillement valide (12.2) lorsque le
Mouvement de Retraite commence.

2) Chaque Unité peut seulement se déplacer le dang deses propresLignes de
Ravitaillement et chaque Hexagone pénétré doiteoop Ligne.

3) Le Ligne ami de Ravitaillement (12.6) doit &@eluit par au moins un Hexagone.
4) Aucun Mouvement d'Unité ne peut se faire physment a partir de la Source de
Ravitaillement (dans les Hexagones).
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Exception : Voir ci-dessous pour ce qui concerBardia-Ft. Capuzzo

Les Unités en Retraite ne peuvent pas engagerre&ocontre des Forces Ennemies
(2 moins que ces derniéres ne soient Perturbéeis eixdessous)

Exemple de Retraite

Une Unité de Reconnaissance de I'Axe est dans Mesieic deux autres Unités de I'Axe dans Msus et
Charruba formant des Chaines de Ravitaillemenigp&oute (Benghazi Ami). Aucune Unité Alliée
n'‘est a I'Ouest de Tobruk.

L'Unité de Mechili a 8 Lignes de Ravitaillementidaks par la route :

1) Mechili-Msus-Agedabia 5) Mechili-Msus-Heu Regima

2) Mechili-Msus-Beda Fomm  6) Mechili-Derna

3) Mechili-Msus-Ghemines 7) Mechili-Gazala

4) Mechili-Charruba-Heu Rejima8) Mechili-BIR Harmat.

L'Unité de Reconnaissance peut se retirer le lag4premiéres Routes (aucunes des 4 Routes ne
s'éloignent physiquement de la Base). Les 4 altfigrges de Ravitaillement sont refusées pour des
Mouvements de Retraite car ils comportent un MowemniPhysique d’éloignement par rapport a la
Base.

Retraites dans/a travers des Hexagones contenastldieités Ennemies
Les Unités en Retraite peuvent Engager le Comb&lettre en Déroute les Unités
Ennemies qui font obstruction.

Les Unités en Retraite (par conséquent interrompmlies-mémes) peuvent passer a
travers (ou coexister dans le méme Hexagone aescYdités Ennemies, sans effet ni
sur l'une ni sur l'autre force. Si les Unités Imtampues des deux Camps occupent le
méme Hexagone, le premier Groupe mettra en Déttautze Groupe.

Retraites vers une Forteresse de Ravitaillement

Les Unités désignées au Ravitaillement d’'une Fesse (13.3) peuvent se retirer le
long d'une Ligne de Ravitaillement menant a la E@sse. Les Unités théoriquement
capables de tracer une Ligne de Ravitaillement wers Forteresse mais qui n'ont

pas été désignées en tant que Ravitaillement defesise ne peuvent pas faire une
telle Retraite.

Lignes de Ravitaillement pour la Retraite
Des Lignes de Ravitaillement pour des MouvementReteaite sont définies au
moment de la Retraite.

Retraites de Bardia-Ft. Capuzzo
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Le Route Cétiére secoue légérement vers l'arrieBagdia-Ft. Capuzzo. Pour tenir
compte de ceci, le Joueur de I'Axe peut considégsrdeux Hexagones équidistants
de la Base Amie. Les Retraites suivant la Routdirection de la Base de I'Axsont
permises [seulement] dans ce cas spécial, mémeuer§Hexagone pénétré est
davantage lié a la Base gu’a un Hexagone absolu.

6.0 MOUVEMENT D'UNITE

Le nombre d’Hexagones qu'une Unité individuelletpgeaverser représente sa vitesse
de Mouvement.

Les Unités peuvent se déplacer librement a tradessHexagones amicaux ou vides,
mais doivent STOPPER I'Engagement armé (c.-a-dpéétrant dans un Hexagone
contenant des Unités Ennemies).

Les Unités ne peuvejamais se déplacer davantage qu’une fois par Tour duuieue

(excepté en cas de Déroute).

6.1 VITESSE D'UNITE

La vitesse du Mouvement Basique de toutes les &/eg€ montrée sur la TABLE DE
VITESSE D'UNITE (barre latérale). Une Unité peutdggplacer de 1 & 4 Hexagones
(selon sa vitesse) plus tous les Bonus applicahlédouvement.

6.2 ITINERAIRES BONUS

Les Itinéraires incluent les routes, les voiesest dentiers. Les Unités se déplacant
entierementle long des routes recoivent des Mouvement Bonus:

* Route +4 Hexagones

* Pistes +2 Hexagones

» Sentiers +1 Hexagone

Pour recevoir un Bonus de Route, une Unité doitutkéb rester, et finir son
Mouvement sur un certain type de Route. Quand tiges de Route sont utilisés, le
Bonus ne s’applique plus.

6.3 BONUS DE ROMMEL

Durant chaque Tour du Joueur de I'Axe (excepté @40}, celui-ci peut désigner
n'importe quel Mouvement d'un Groupement ou Regeowgnt en tant que
Mouvement de Rommdloutes les Unités de I'Axe impliquées dans ce \Wment
recoivent un Mouvement Bonus de +1 Hexagone (adui# de tout Bonus
applicable a la Route).

6.4 MARCHES FORCEES

Le Joueur Actif peut tenter uniglarche Forcéea ses Unités en prolongeant le
Mouvement d'un Hexagone +1 de leur progression mai, au risque d’une
Interruption (11.0).

Apres que tous les Mouvements soient réaliséspleur Actif annonce toutes les
tentatives de Marches Forcées (les Unités et Iesiiagions désirées), et lance un Dé
pour chaque Unité.

Sur un lancer de 4, de 5 ou de 6, la tentativesigust I'Unité se déplace d’'un

Hexagone supplémentaire. Sur un lancer de 1, 3, da tentative échoue et I'Unité

est Perturbée (dans son Hexagone actuel si ax@tditouvement de Groupe ou dans
son Hexagone de départ si c’est un Regroupement).
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7.0 ENGAGEMENT

Pénétrer dans un Hexagone contenant des Unitésriigme’appelle 'Engagement.
Pénétrer dans un Hexagone contensatlementdes Unités Ennemies s’'appelle
I'’Attaque (aussi bien que I'Engagement). Voir 8.2.

7.1 LIMITES AU COTE DE L'HEXAGONE
'y a une limite au nombre d'Unités capables d&gey les Forces Ennemi@s
travers le méme Co6té de I'Hexagondans une seule Phase de Mouvement.

Sur des Cotés d’Hexagones avec un ter@air, la limite est dedeux Unités par
Phase de Mouvement (c.-a-d., six Unités pourrgiémiétrer dans un Hexagone de
Bataille via trois C6tés d’Hexagon€sairs).

Pour les Coté de 'Hexagones Bassageet Routes a travers demntagnesla limite
est dune Unité par Phase de Mouvement.

Rappel : Les Unités peuvent seulement traverser des Cotéexdgone de Montagne
lorsqu’une Route existe et des Cétés d’Hexagor@allgMarais par un Passage.

Durant le Mouvement d’Attaque Eclair, les limitééels au “Co6té de I'Hexagone”
sont remises a zéro : les Unités additionnellesvgr@u Engager via des CoOtés
d’Hexagone déja traversés.

7.2 DESENGAGEMENT

Les Unités qui quittent un Hexagone contenant degésl Ennemieésengagent
(excepté durant le Renforcement, voir 16.51). Lesitdd peuvent seulement
désengager a travers des Co6té de I'Hexagones ami@l). Des Unités qui
Désengagent sotdujours Perturbées (11.0). Les limites de “Coté de I'Hexaj ne
s'appliquent pasen désengageant.

Les Unités qui désengagent sont tournées en hdutita avant le Déplacement hors
d'un Hexagone de Bataille et tournées vers le Paduyrbées) apres gu'elles finissent
le Mouvement. Ellese peuvent pagéengagerlors de ce Tour du Joueur.

Quandtoutes les Unités Amies se désengagent d'un Hexagone, ufesRetraite
Compleétg(10.3).

Lorsquecertaines mais non toutedes Unités Amies se désengagent d'un Hexagone
de Bataille, c’est ce qu’on appelle uRetraite Partielle(10.4).

7.3 UNITES REVELEES

Les Unités s'engageant dans une Bataille ne seniépélées jusqu'a la fin de tous les
Mouvements. Une fois révélées, les Unités se fate fjusqu'a ce qu'elles
Désengagent ou jusqu'a la fin de la Bataille.
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Exemple de Bonus lié & la Route

Une Unité de Reconnaissance (vitesse 4) peut pgegrgusgu’a 8 Hexagones le long
de la Route, jusqu'a 6 Hexagones le long des Ristesisqu’'a 5 Hexagones sur des
Sentiers.

L'Unité peut progresser jusqu’a 5 Hexagones le Idhghe combinaison de Pistes et
de Sentiers.

Les Bonus liés a la Route s'appliquent & tout tgpeMouvement (Retraites et
Redéploiements compris).

Le Bonus de Rommel
Le Bonus de Rommel pagtulementétre utilisé par le Joueur Actif de I'Axe duraet |
Mouvement ou lors du Mouvement d’Attaque Eclais(leas deux).

Il ne peut pas étre employé par un Joueur PassifAle lors de Mouvements de
Retraite, de Refus de Bataille et de Déroute, ouRsaléploiement durant un
Renforcement.

Marches Forcées pour un Regroupement

Les Unités peuvent tenter des Marches Forcéestindten d’un Hexagone grace a
un Mouvement de Regroupement, mais si elles nesiséaat pas, elles seront
Perturbées sur leur lieu de départ (les Unités mgiipeuvent pas se Regrouper dans
I'Hexagone de destination ne peuvent pas se dépthctout).

Marches Forcées durant une Bataille

Les Joueurs ne peuvent pas tenter une Marche Fatuént des engagements qui
excederaient les limites du “Coté de I'Hexagoneh @nticipant le fait que quelques
Unités n'y arriveront pas).

Marches Forcées de Retraite

Les Unités échouant lors de Marches Forcées famsalne Retraite et perdent une
case en plus de la Perturbation habituelle ce qaipsoduit toujours lors d'un
désengagement d’Unités.

Retraite contre le dégagement
LesUnités Désengagent ; LeSroupesfont une Retraite.
8.0 BATAILLES
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Une Batailleest un Hexagone contenant des Unités des deux ataps lequel un
Combat peut se dérouler.

Des Batailles ne sont pas nécessairement résotlmegdiatement : elles durent
jusqu'a ce qu'un Camp fasse une Retraite [10.@JoitLeliminé. Les Batailles peuvent
durer pendant plusieurs Tours de Joueur, parfoimerdurant des Mois.

8.1 BATAILLE DE COTES D’HEXAGONE

Chaque “C6té de I'Hexagone” d'un Hexagone de Batad nomme unBataille de
Coté de I'HexagonelLe Contréle de la Bataille d'un Co6té de I'Hexagamétermine
les Lignes de Ravitaillement dans des BataillatestRoutes de Désengagement.

Une Bataille de Co6té de I'Hexagone éghie pour le Camp dont les Unités l'ont
traversée en dernier (et ceci prend effet imméxfiate).

Un Co6té de I'Hexagone que ni l'un ni l'autre Can'g tmaversé est Ami pour le
Défenseui8.3).

8.2 ATTAQUES

Les Unités se déplacant dans ldexagone Ennen{ne contenantiniquement que
des Unités Ennemies) se nhommaAttaque Ajouter des Unités & un Hexagone de
Bataille existant'est pasune Attaque.

Le Joueur passif peut répondre a une Attaque egptantt ou en refusant la Bataille
(8.4). Si la Bataille est acceptée, le Combat bkgatoire lors de ce Tour (8.5).

Des Unités Perturbées et attaquées sans aucur@eAnié présente les protégeant de
fagon continue sont en Déroute (11.3).

8.3 ATTAQUANT & DEFENSEUR

Le Joueur qui engage une Bataille se nomAtealjuantle temps de sa durée. L'autre
Joueur est I®éfenseur Cette distinction est tres importante parce guBéfenseur
garde le Controle dddexagonegde Bataillepour les besoins du Ravitaillement.

8.4 REFUSER LA BATAILLE

Immédiatement aprés la réalisation de tous les Mments Ennemis (Marches

Forcées comprises), le Joueur Passif a I'optioRefaser le Combat et si possible de
faire battre en Retraite les Groupes attaquésvidduvement de Retraite (voir 10.2).

L'option de Refuser le Combat ne concepas les Groupes déja engagés dans les
Batailles lorsque le Mouvement a commencé.

8.5 RANGEE DE BATAILLE

Si la Bataille est acceptée, marquez I'Hexagone aveMarqueur de Bataille de la
couleur du Défenseuret déplacer les Unités impliquées a un endrotiqure.

De petites Batailles peuvent étre jouées dans Bgere.

Les Joueurs placent alors leurs Unités dans lesekigle Bataille opposées (en

placant le Marqueur de Bataille correspondant a&daleur de Attaquant tout
proche).
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Les Joueurs révélent maintenant leurs Unités etolesant de fagon a ce qu’elles se
font face, inclinanten avant vers la Ligne Ennemie, de sorte que leur Valeur de
Combat actuelle soit tourn&ers la Ligne Ennemie.

8.6 BATAILLES ACTIVES

Dans une Phase de Combat, le Joueur Actif a l'opdi® mener le Combat dans
guelques unes ou lors de toutes les Batailles arscbes Batailles choisies pour le
Combat se nomment dBsitailles Actives

Combat obligatoire : Dans deux cas, le Combat est obligatoire : EsiBesdoivent
étre menées lors de cette Phase de Combat :

* Nouvelles Batailles: le Combat est exigé dans la premiére Phase dé&od'une
nouvelle Bataille.

* Batailles de Forteresse lors de chaque Tour de Combat, I'Attaquant (rpass le
Défenseur) doit mener le Combat dans un Hexagorteoderesse (excepté durant le
Combat d'Attaque Eclair).

Choisissez les Batailles ActivesAvant que le Combat ne commence, le Joueur Actif
doit indiquer toutes les Batailles dans lesquelesCombat va se produire en
rapprochant plus étroitement ces Lignes de Batadlldaisser les autres Lignes de
Bataille plus espacées.

Choisissez les Batailles d'Assaut Durant les TOURS D’ASSAUT, les Batailles
sélectionnées peuvent étre menées en utilisan€Cdmbat d'Assaut (Batailles
d'Assaut). Dans des Batailles d'Assdatites les Unités (de I'Attaquartomme du
Défenseur) font feu avec Deux Dés (9.21).

Avant que le Combat ne commence, le Joueur Actif iddiquer au préalable les
Batailles d'Assaut en placant une ou plusieursdgmtmiesau sommet dela Ligne
de Défense.

Refuser la Bataille : Unités Perturbées dans le @Gpe

Quand un Groupe contenant les Unités Perturbéesseefa Bataille, les Unités
Perturbées ne peuvent pas, naturellement, battreRetraite, ne pouvant pas se
déplacer excepté en cas de Déroute.

Les Unités non Perturbées subissent en premieelede Poursuite et puis exécutent
une Retraite de Groupe. Les Unités Perturbées swmintenant sans protection et

sont donc en Déroute et subissent I'Attrition derddée et le Feu de Poursuite des

(Unités Poursuivantes qui n’ont pas encore tiréit,ysen a). Si elles survivent, elles

peuvent alors battre en Retraite comme un Gragparé

Refuser la Bataille : Unités dans le Groupe sangihée de Ravitaillement

Puisque les Unités sans Ligne de Ravitaillemenipaeavent pas se retirer, et la
Retraite Partielle n'est pas permise lors d'un Retle Bataille, un Groupe mixte
d'Unités dont seulement certaines ont une LignRalataillement ne peut pas refuser
la Bataille.
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Cette situation peut se présenter quand un Grogpea@mposé d'Unités assignées au
Ravitaillement de Forteresse et d'autres Unités yafda aucune Ligne de
Ravitaillement rejoignant la Base.

Rangées de Bataille
La position des Unités en Ligne est immatérieller(bqu'elle aide a Grouper des
Unités par classes d’Arme).

Des Unités d'Artillerie peuvent étre placées demida Ligne de Bataille pour
rappeler aux Joueurs qu'elles ne peuvent seule@eatvisées que par I'Artillerie
Ennemie (a moins qu’elles ne soient pas soutenues).

Combat de Forteresse lors d’'un Passage de Tour
L'Attaquant d’origine doit combattre une fois quékt engagé dans une Forteresse.
Pourtant on ne permet aucun Combat durant un PAESBE TOUR.

Par conséquent, si le Joueur Actif Passe lorsqpcdupe un Hexagone de Forteresse,
il doit faire battre en Retraite ses forces seaitiudans I'Hexagone de Forteresse par
un Mouvement de Retraite. Si cela n'est pas paessies Forces appartenant au
Joueur Actif sont en Déroute (voir 13.2).

9.0 COMBAT
Une fois que des BatailleActivessont désignées, elles sont résolues une par une,
dans n'importe quel ordre choisi par le JoueurfActi

Chaque Phase de Combat impliqueTanir de Combatlans chaque Bataill&ctive,
dans lequel chaque Unité tire une fois. Tous lssdans une Bataille doivent étre
accomplis avant de débuter la prochaine Bataille.

9.1 TOURS DE COMBAT
Un Tour de Combat est exécuté dans chaque Badatilee comme suit :

1) Les Tirs Défensifs du Joueur Passif et les pextat appliqués.
2) Les Tirs Offensifs de Joueur Actif et les pedest appliqués.

9.2 LE TIR D'UNITE
Lors d’'un Feu Défensif ou Offensif, chaque Unité tune fois dans n'importe quel
ordre, sauf I'Artillerie qui doit tireen premier.

Pour faire feu sur une Unité, le Joueur tireur gouéi I'Unité tireuse et Arme
(Blindés/Infanterie/Antichar/Artillerie) visée, Etnce un Dé par Valeur de Combat de
I'Unité tireuse (3 dés pour une Unité de ValeuGaenbat 3).

Selon la Puissance de Feu de I'Unité (9.4) comtr€lasse d’Arme ciblée, certains
chiffres du Dé touchent au but, réduisant la Va&irCombat des Unités Ennemies
de la Classe d’Arme visée.

9.21 DOUBLE DES

Lors du Combat d’Assaut et d’'une Défense de Fasereles Unités font feu a l'aide
de Deux Désce qui signifie qu’elles lancent deux fois le rnormal de Dés (a la
Puissance de Feu normale).
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9.3 CIBLAGE

Certaines Unités de Classe d’Arme doivent faire gau leurs binbmes Ennemis si
présents : les Unités de Blindés doivent faire dentre des Unités de Blindés, si
présentes. De méme, les Unités d'Infanterie doifaimé feu contre des Unités
d'Infanterie, si présentes. Les Unités d’Artillegied’ Antichars ne sont pas astreintes
de la méme maniére. Seule ['Artillerie peut viséurtillerie Ennemie, a moins
gu'aucune autre Unité ciblée ne soit présente.rhcibléedoit &tre annoncée avant
de faire feu sur une Unité.

Si toutes les Unités d'une Arme ciblée sont élimsnées Unités non touchées
peuvent faire feu sur d'autres Armes visées.

9.4 PUISSANCE DE FEU

L'efficacité du tir dépend de I'’Arme de I'Unité dfaiit feu et de sa cible.

Croiser les références, affichées dans la TABLH &R (voir la Carte), de I'Arme de
I'Unité qui fait feu et I'Arme visée, permet de mrer I'efficacité du tir.

* « SF » (le tir simple) marque un coup pour chagée» lance.
* « DF » (le tir double) marque un coup pour chagbe» ou « 6 » lance.
* « TF » (le tir triple) marque un coup pour chague», « 5 », ou « 6 » lanceé.

9.5 APPLICATION DES PERTES
Pour chaqueoupmarqué par le tir Ennemi, une Unité de I'’Arme eigsst réduite de
1 en Valeur de Combat (le choix de I'Unité touch&éent au propriétaire).

Unités d'Elite : Toutes les Unités Allemandes et quelques UrBigsdées Alliées
représentent I'Elite, avec une VC 2 par nive@aux coupsau but sont nécessaires
pour les réduire d’un niveau. Tous les coups s/€lassesd’Armes données doivent
étre appliqués si possible et le surplus de coulssfén d'un Tour de Combat sont
perdus.

Le Joueur possédant les Classes d’Arme peut sekdésirs attribuer les coups aux
différentes Unités individuelles (excepté lesups perdus s'il n'y a pas d’autre
alternative).

Deés que desoupssont regus, le Joueur possédant allprgvisoirement les Unités
de la Classe visées, puis finalise son action apguestous les tirs Ennemis soient
achevés. Des coups Simples répartis sur les Udiise sont indiqués en Tournant
I'Unité de 45°.

Si lors d'un Tour de Combat les coups infligés sarffisants pour éliminer toutes les
Unités d'une Arme ciblée, elles sont alors retidkegeu ce qui peut affecter le ciblage
postérieur du Feu Ennemi.

9.52 DOUBLE DEFENSE

La Double Défense s'appliqgue aux Défenseurs sangitdans un Champ de Mines.
Des coups marqués sur des Champ de Mines de Dé&enseonsidérés comme a
demi réussiet elle exigedeux ¥z réussitegour infliger une perte de 1 en Valeur de
Combat.

Exception : Les tirs d'Artilleriene sontpas affectégar des Champs de Mines et les
coups touchent entierement.
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Quant auwUnités d'Elite les Yaréussitessont provisoirement assignées aux Unités de
I’Arme visée. A la fin d'un Tour de Combat, le dupdesyz réussitesur une Arme
ciblée est perdu.

Le Tir d'Unité

Une Unité doit faire feu de toute sa Valeur de Catrdimultanément vers une Arme
ciblée, et ne peut pas changer de cible durantag ie Combat, méme si toutes les
Unités de I'’Arme ciblée sont éliminées.

Exemple du Tir d'Unité

Une Unité Blindée de Valeur de Combat 6 contre unienterie Ennemie (aucune
Unité Blindée Ennemie) a une efficacité de Tir cauble Feu (DF).

Un lancé de dé de 8, 1,6, 3, 3 marque deux coups.

Exemple de Tir sur Unité & deux dés

Une Unité d’Infanterie de Valeur de Combat 3 dé#emdine Forteresse fait rouler 6
dés (3x2) lors du Tir Défensif.

La Puissance de Feu demeure la méme (par exempBleenSvisant I'Infanterie
Ennemie).

Artillerie visée

L'Artillerie peut seulement étre visée par I'Adile Ennemie, & moins qu'aucune
autre classe d'Unité Amie ne soit présente danBdtaille (des Unités Perturbées
sont ignorées lors du ciblage d’objectifs).

L'Artillerie qui n‘est supportée par n'importe gleelautre classe d’Arme est
extrémement vulnérable. Toutes les Unités tirexaepté I'Artillerie, sur I'Artillerie
Ennemie sans support, avec un Feu Triple.

Exemple de Puissance de Feu

Si un Blindé Ennemi est présent dans une Bataifie, Unité Blindée doit le viser en
Feu Simple (SF).

Cependant, quand aucun Blindé Ennemi n'est préseméme Unité Blindée peut
faire feu sur I'Infanterie Ennemie en Feu Doublé&)D

En appliquant les « %2 Pertes »
Quand toutes les Unités d'une classe ciblée foritepde I'Elite, les coups « impairs»
en trop a la fin d'un Tour de Combat seront perdus.

Par exemple, si tous les Blindés de I'Axe impliqieass une Bataille font partie de
I'Elite, et que les Alliés marquent 3 coups coméieBlindés Ennemis dans un Tour de
Combat. Deux coups sont appliqués pour réduire Wniéé Blindée Allemande d'un
niveau et le coup en trop est perdu.

Le méme principe s'applique aux Unités avec la Doil#fense dans un Champ de
Mines.

Application des pertes aux Groupes Mélangés
Quand une Classe visée est un mélange d'EliteUsiitds Normales, tous les coups
doivent étre appliqués.

Exemple: Trois coups de Blindés sont marqués lors d’'unrfade Combat lorsqu’un
Blindé Elite et Normal sont visés. Soit 2 coupd sppliqués contre un Blindé Elite et
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1 coup contre le Blindé Normal, ou alors les 3 cogpnt appliqués a I'encontre du
Blindé Normal.

Les Joueurs devraient appliquer des coups provésoant.

Par exemple, une Unité d’'une Valeur de Combat Théa par le Tir Ennemi ne
devrait pas étre enlevée du jeu jusqu'a la fin durTde Combat puisque le 2eme
coup qui suit doit étre a son tour appliqué contree Unité d’Elite de double niveau.

10.0 RETRAITES

Le Désengagement (7.2) de toutes les Unités ar pkuiti Hexagone de Bataille est
une Retraite Compléte (10.3). Si une partie desédnmais pas toutes, désengagent
cela donne une Retraite Partielle (10.4). Des Wni désengagent sottujours
Perturbées (11.0).

Les Retraites volontaires peuvent se produire dénsaet la Bataille (10.2) par
Mouvement de Groupe en Retraite, ou par un Groupeme Regroupement lors
d’'un Tour de Joueur (par Mouvement de Retraitergris durant un PASSAGE DE
TOUR). Involontairement les Retraites se produiggarr Mouvement de Retraite)
quand des Unités Perturbées sont en Déroute (11.3).

Important : Les Unités Perturbées (11.0) ne peuvent pas sac#plexcepté pour la
Déroute) et sont donc exemptes de toutes les rdgl&etraite.

10.1 ITINERAIRES DE RETRAITE

Les Unités peuvenseulement Désengager a travers un Co6té de I'Hexagone de
Bataille Ami (8.1) vers des Hexagones amicaux ou vides, jani@stdment dans un
HexagoneEnnemiou deBataille. Elles peuvent alors continuer de se déplacerrdn ta
gu’Unités Normales, maise peuvent plusréengager durant ce Tour du Joueur.

Les Unitésforcées a désengager mais qui sont incapables de le $ain¢ ainsi
eliminées

10.2 REFUSER LA BATAILLE

Juste apresout Mouvement Ennemi, le Joueur passif peefuRer la Batailleen
appliguant une Retraite & toutes les Unités de wha@roupe attaqué (8.2) par
Mouvement de Retraite (5.3). Les Mouvement de Rgmrment ou les Retraites
Partielles afin de refuser la Bataille ne sontpasnis. Comme d'habitude, les Unités
en Retraite sont sujettes au Feu de Poursuitevedradent Perturbées. En refusant la
Bataille, les Unités ne sont pas révélées.

10.3 RETRAITES COMPLETES

Le Joueur Actif peut volontairement appliquer unetrRite atoutes les Unitésdes
Batailles en cours grace & un Mouvement de Groupeme de Regroupement (y
compris par Mouvement de Retraite 5.3). Les GrogreRetraite sont sujets au Feu
de Poursuite (10.5) et deviennent perturbés (11.0).

10.4 RETRAITES PARTIELLES

Les Retraites Partiellesnpliqguent de désengagguelques unes mais pas toutdes
Unités lors d'une Batalille.

Des Retraites Partielles ne peuv@mais étre faites par Mouvement de Retraite :
elles exigent l'utilisation d'une Carte de Rauiailent. Les Retraites Partielles
peuventéviter le Feu de Poursuite.
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Aprés I'exécution de tout autre Mouvement, tourlesr Unités désengagées vers la
droite. Toutes les Unitéson Perturbées demeurant dans la Bataille représentent
I'Arriere-garde L'Arriére-garde doit survivre a un Tour @ombat de Sondpour
protéger les Unités désengagées suite au Feu dsuReu

Important : Quand vous vous lancez dans une Retraite Partiatles ne pouvez pas
initier le Combat dans cette Bataille durant le neéfiour du Joueur.

10.41 COMBAT DE SONDE

Avant que des Unités fassent réellement une RetraiteeRarle Joueur Passif peut
provoquer unTour de Combat de Sondaucune dépense de Carte de Ravitaillement
n'est requise).

Dans un Combat de Sonde, les roles Offensifs /i3#fe sontinversés: d'abord les
Unités de I'Arriere-garde ddoueur Actif tirent un Feu Défensif, ensuite c’'est au
Joueur Passif de lancer un Feu Offensif (voir laebktérale).

Sitoutesles Unités de I'Arriere-garde Ennemie sont éliragédes Unités de sondage
qui n'ont pas tiré peuvent immédiatement condweré&é¢u de Poursuite (10.5) contre
les Unitésdésengagées placées a Droifgaitées en tant que Groupe). Les Unités
Survivantes reprennent alors leur Mouvement de miyzgement. Si le Joueur Passif
décline le Combat de Sonde ou que I'Arriére-gamlsait pas éliminéepar ¢a, les
Unités de Désengagement ne sont pas exposéeseal ae Poursuite (10.5).

10.5 LE FEU DE POURSUITE
Les Groupes qui font une Retraite pour n'importellguraison doivent subir uReu
de PoursuiteLa Puissance du Feu de Poursuite est basée\stedsede I'Unité.

Le Joueur qui fait une Retraite annonce la vitelesson Unitda plus lentefaisant la
Retraite. Le Joueur Poursuivant lanoe dé pour chaque Unité d’égale vitesse dans
['ancien] Hexagone de Bataille, et deux dés pdamgoe Unitdes plus rapides Les
Unités les plus lentes ne poursuivent pas.

Un coup est marqué pour chaque 4, 5, ou 6 loramitel de dé. Le Joueur en Retraite
doit immédiatement appliquer les pertes a toutedJlgités en Retraite comme désiré
en 9.5.

Refuser la Procédure de Bataille
1) Le Joueur passif annonce son intention de reflss8ataille, laissant les Unités
placées en Haut a Droite de 'Hexagone de BatéMen Révélées).

2) Le Joueur Actif conduit le Feu de Poursuite oendes Unités en Retraite,
économisant le Feu pour des Déroutes comme ddsie Unités Poursuivantes ne
sont pas réveélées non plus.

3) Le Joueur Passif déplacent ses Unités survigag@ce a un Mouvement de
Groupe en Retraite.

4) Chaque Unité Perturbée qui reste dans un Hexegitm Retraite sont en Déroute
(11.3) et sujette au Feu de Poursuite par les Wnigg n’ont pas encore fait feu.
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Procédure d’'une Retraite Compléte
1) Le Joueur Actif déplace toutes les autres Uniésionce la Retraite et tourne les
Unités qui Désengagent en Haut a Droite dans I'Hmee de Bataille.

2) le Joueur Passif méne le Feu de Poursuite cdagrénités en Retrait.

3) Le Joueur Actif déplace les Unités en Retraitevi8antes selon les Mouvements
de Groupement ou Regroupement en cours.

4) Toutes les Unités Perturbées demeurant dansxiigene de Retraite sont en
Déroute (11.3) et sujettes au Feu de PoursuitelparUnités qui n'ont pas encore
tirer.

Procédé partiel de Retraite
1) Le Joueur Actif déplace toutes les autres Uni@sonce la Retraite Partielle et
désengage les Unités et les place en haut & dilaite 'Hexagone de Bataille.

2) Le Joueur Passif peut provoquer le Combat del&o8i on élimine I'Arriere-garde
par Combat de Sonde, la Retraite Partielle devier@ Retraite Compléte. Continuez
la procédure de Retraite ci-dessus, commencanpar

Roéles inversés dans le Combat de Sonde

Si les Unités d'Arriere-garde sont les Défenseui®ridine, elles recoivent les
Bénéfices complets des défenses de Forteressedet/@inamp de Mines, alors que
les Unités de Sonde n'y ont pas droit.

Fausse Poursuite

Le Feu de Poursuite pour quelques Unités peutrétenu pour déguiser la nature du
Groupe. Ou, parce que chaque Unité ne peut faivegigune seule fois, un Joueur
peut se réserver un tir a partir de quelques UnidiésPoursuite contre les Unités
Ennemies Perturbées par Ennemi sur le point d'étrééroute.

Le Feu de Poursuite lors d’'une Phase de Combat

Le Feu de Poursuite peut se produire durant unesBfte Combat lorsque des Unités
Perturbées dans un Hexagone de Bataille sont erol@éraprés I'élimination de
toutes les Unités de Soutien Amies. Seules legdJaiti n‘ont pas encore fait feu dans
ce Combat peuvent conduire le Feu de Poursuite.

11.0 PERTURBATION

Les Unités deviennent Perturbées si elles :

» Se Désengagent d'une Bataille (7.2),

* Refusent une Bataille (10.2),

» Sont Non Ravitaillées (12.1) durant les Contrafles Ravitaillement Initiaux et
Finaux, ou

« Echouent une Marche Forcée (6.4).

Pour indiquer le Statut de Perturbées, tourneZUieites face cachéesur la Carte
(Pion en arriere vers le propriétaire pour présdev®/aleur de Combat).

Les Unités peuvent demeurer Perturbées indéfininmeaits sont éliminées si elles ne
sont pas ravitaillées (12.1) a la fin d'un Mois.
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11.1 EFFETS D'UNE PERTURBATION

La Perturbation est provisoire, mais les effets gwaves. Les Unités Perturbées ne
peuvent pas :

» Bouger (excepté en cas de Déroute)

* Empécher le Mouvement Ennemi (elles sont en Dérmamédiatement si elles sont
attaquées)

* Faire Feu ou absorber les coups lors d’'un Combat

* Faire partie d'une Ligne Amie de Ravitaillements

* Bloquer les Lignes de Ravitaillement Ennemies

» Se Redéployer ou revenir a la Base durant ledreaiment (voir 16.5)

11.11 UNITES PERTURBEES EN PLEINE BATAILLE

Les Unités Perturbées qui sont engagées sont imteéent en Déroute (11.3) a
moins qu’elles soient protégées par des Unités Ahan Perturbéessituées dans le
méme Hexagone.

Méme si elles sont protégées, les Unités Pertunbégsennent aucune part dans les
Batailles (placez-leface cachéalerriére les Lignes de Bataille),

Les Unités Perturbées ne peuvent pas récupérerqumtles Unités Ennemies
demeurent dans I'Hexagone, mais peuvent le faiseqde la Bataille est gagnée (plus
Aucune Unité Ennemie dans I'Hexagone).

Les Unités Perturbées sont immédiatement en Détmédois que ne demeurent plus
aucune Unité d8outien

11.2 RETABLISSEMENT D’'UNE PERTURBATION
Les Unités PerturbéeséBupérentdurant le Contréle Initial de Ravitaillement d'un
Tour Ami des Joueurs, a condition qu’elles :

* Ne se trouvent pas dans un Hexagone de Batalille,

« Aient une Ligne de Ravitaillement, et

» Ont dépensé un Toaomplet du Joueur Ennemi (c.-a-d., elles ne récupéreraint
si elles avaient refusé la Bataille ou si elleseéitaen Déroute au Tour Ennemi
précédent).

11.3 DEROUTE
Des Unités Perturbées dans un Hexagone de Bagaille Unité de Soutien Amies
Non Perturbées sont &€route Ceci peut se produire si :

* Des Unités Perturbées et isolées sont attaqueasd(, non Protégées).
* Les Unités Perturbées deviennent isolées darldexagone de Bataille aprés que
toutes les Unités de Soutien Amies se Désengagesuiont éliminées.

Quand une Déroute se produit, ses effets (ci-deyssant résolus immédiatement,
interrompant I'écoulement normal du jeu.

Toutes les Unités en Déroute doivent (dans l'ordre)

* Perdre umiveau d'Attrition de Déroute

* Subir le Feu de Poursuite (10.5)

« Faire une Retraite via un Mouvement de GroupRetnaite, et elles sodliminées

si elles sont incapables de la faire)

» Devenir Perturbées a nouveau
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11.4 DEPASSEMENT

Les Unités Perturbées sont immédiatement en Détmgdois qu’elles sont attaquées
dans un Hexagone (c.-a-d., aucune Unité de Sowdtgugr conséquent ne peuvent pas
sérieusement empécher le Mouvement Ennemi.

Bien qu'une Unité d’Attaque isolée peut mettre eérddte un Groupe Ennemi
perturbé, le Joueur Actif peut choisir d'Attaquee@ de multiples Unités afin
d'augmenter son Feu de Poursuite (retardant ldutéso de Déroute afin d'ajouter
plus d'Attaquants dans I’'Hexagone).

Toutes les Unités d’Attaque doiventarréter dans I'Hexagone attaqué (I'Attaque
d’'un “Cété de I'Hexagone” limite I’Approvisionnemgnne se déplacant pas plus loin
durant ce Tour.

Cependant, apres résolution de la Déroute, le Joketif peut encore autoriser des
Unités a se déplacer (en tant qu'éléments du Moemtrde Groupement ou de
Regroupement déja en cours), mais jusqu'ici immagbilCes Unités sont alors
déplacées pour accomplir le(s) Mouvement(s), imtliatraverséede I'Hexagone a
I'instant attaqué (et maintenant I'évacuation degé$ Ennemies).

Ce processus terminé se nhomdépassemend'un Hexagone contenant les Unités
Ennemies Perturbées.
Les Dépassements multiples peuvent se produireudanmgme Tour du Joueur.

Unités Perturbées durant les Tours Ennemis
Les Unités devenues Perturbées peuvent seulenmarmém@r apres la dépense d'un
Tour entier du Joueur Ennemi Perturbé.

Ceci signifie que les Unités devenues Perturid@esd’'un Tour Ennemi de Joueur
(par Refus de Bataille ou Déroute) restent Pertesbgusqu’au prochain Tour du
Joueur Amiet le prochain Tour du Joueur Ennemi, devenant cagemlble récupérer
seulement adeuxiémeTour du Joueur Ami aprés Perturbation.

Déroutes
Les Déroutes doivent étre faites par le Joueur Pagsand des Unités Perturbées
non soutenues sont engagées (11.11).

Les Déroutes se produisent également au Tour deufoActif lorsque I'Arriére-
garde est éliminée lors d'une Retraite Partielleuttoen protégeant les Unités
Perturbées Amies.

Déroutes de Phase de Combat

Quand des Unités Perturbées sont en Déroute lansadl’Phase de Combat (due a
I'élimination de toutes les Unités Protectrices sld@ méme Hexagone de Bataille),
seules les Unités Ennemies qui n'ont pas encotddaidans ce Tour de Combat
peuvent mener le Feu de Poursuite.
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Déroutes Finales de Controle de Ravitaillement

Si les Unités engagées dans la Bataille devienRenturbées en raison du manque
de Ligne de Ravitaillement, elles samimédiatement éliminéeguisque les Unités
sans Ligne de Ravitaillement ne peuvent pas sereti

Dépassements

Lors d'un TOUR OFFENSIF, les Unités des deux Grguge mouvement peuvent
participer a la mémes Déroute et/ou Dépassemensdplelles partagent la méme
Phase de MOUVEMENT).

Procédure de dépassement
1) Le Joueur Actif déplace une ou plusieurs Unidéas un Hexagone contenant
seulementdes Unités Perturbées par Ennemi, et annonce lfaié.

2) Toutes les Unités Perturbées dans I'Hexagonaqa# perdentun niveau
d'Attrition de Déroute.

3) Le Joueur Actif entame le Feu de Poursuite (1€oftre les Unités Perturbées.

4) Le Joueur Passif doit maintenant mettre en Retlas Unités Survivantes via un
Mouvement de Groupe en Retrait, si possible. Sieltes sont éliminées.

5) Le Joueur Actif déplace maintenant toutes legddimmobiles qui réunissent les
conditions pour se déplacer en tant gu'élémentsGdeupement / Regroupement
toujours en cours incluant le Dépassement de I'ldexa tout juste évacué par les
Unités Ennemies en Déroute.

12.0 RAVITAILLEMENT
Les Unités dans le jeu soRavitailléesou Non Ravitailléesselon si elles ont ou pas
une Ligne de Ravitaillement lors du dernier Comtr@mi de Ravitaillement.

Pour étreRavitaillée une Unité doit pouvoir tracer une Ligne de Ral#ment
jusqu’a une Source Amie de Ravitaillement. C'estmadement la Base Amie, mais
un nombre d'Unités limité peut également tracerldgses de Ravitaillement jusqu’a
une Forteresse (13.0). Les Oasis ont égalementpdssibilités trés limitées de
Ravitaillement (voir 15.1).

12.1 UNITES NON RAVITAILLEES

Les Unités qui ne peuvent pas tracer une Ligne alét&llement lors des Contrdles
de Ravitaillement Amis sont appeléb®n Ravitaillées Etre Non Ravitaillées ne
cause aucun mal immédiat (& la différence de lduRmtion). Les Unités Non
Ravitaillées peuvent se déplacer, empécher les broamts Ennemis, Engager ou
Attaquer, Former ou Couper une Ligne de RavitaéiatnCapturer des Forteresses et
des Bases, etc.

Cependant, les Unités jugées Non Ravitaillées dutan Contrble Initial de
Ravitaillement et toujours Non Ravitaillées lors Ravitaillement Final deviennent
Perturbées (11.0).

12.2 LIGNE DE RAVITAILLEMENT
UnelLigne de Ravitaillemergst une Ligne continue d’Hexagones menant uneéldnit
une Source de Ravitaillement Amie.
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Sources de Ravitaillement La principale Source de Ravitaillement de chaQaep
est sa Base (EL Agheila ou Alexandrie), qui peutiRdler n'importe quel nombre
d'Unités Amies.

Les Forteresses peuvent également agir en tarB@urees de Ravitaillement pour un
nombre limité d’Unités (13.3). Les Oasis peuvent ravitaillee Unité, voir 15.1.

Des Lignes de Ravitaillement sont déterminéeslpgosition des Unités sur le
Plateau au moment du Contréle de Ravitaillement. Ellesveeti avoir n'importe
guelle longueur et étre composées par des sediierlRoute et/ou des Chaines de
Ravitaillement d’Unités Amies. Les Unités peuvenbia de multiples Lignes de
Ravitaillement.

Les Lignes de Ravitaillement peuvent passer a tsades Hexagones Amis, des
Hexagone vides, et des Hexagones de Bataille dsqeell le Camps Ami est le
DéfenseulBatailles Amies)Elles ne peuvent pas passer par les Hexagonesrisin

de Batailles Ennemies (Défenseur Ennemi), ou pa @étés de I'Hexagone
infranchissables.

12.3 ROUTE DE RAVITAILLEMENT

Les Routes Cétiéres forment normalement une LignRalitaillement pour les deux
Camps. N'importe quel troncon de la Route qui nfest bloqué par les Unités
Ennemies est une Ligne de Ravitaillement validee Uigne de Ravitaillement peut
se composer de plusieurs tron¢ons droits de relitssrpar une ou plusieurs Chaines
de Ravitaillement.

12.4 CHAINES DE RAVITAILLEMENT

En dehors de la Route, les Lignes de Ravitaillendmvent étre composées de
Chaines de Ravitaillemequi sont des séries d'Unités Amies espacées, asbatune
distance spécifique (Rayon de Ravitaillement) dduitre membre de la Chaine de
Ravitaillement, et avec au moins une UnitéRayon de Ravitaillememtune Route
ou d'une Forteresse Ravitaillée. La Chaine de &Hgihent varie avec la qualité de
Route, ou son manque de qualité:

* Voies: 3 Hexagones (2 Hexagones intervenant)

* Piste: 2 Hexagones (1 Hexagone intervenant)

* Aucune route : chaque Hexagone (les Unités doivent attiacentesvia un terrain
passable)

« Si différents types de Route sont employés, oRale Ravitaillement s'applique de
moins en moins loin.

Une Unité simplepeut contribuer a plusieurs Chaines de Ravitaillemieas. Unités
engagées peuvent former des Chaines de Ravitaiitermags les Unités Perturbées ne
le peuvent pas.

12.5 RAVITAILLEMENT DURANT DES BATAILLES

Les deux Camps peuvent tracer des Lignes de Rientaint lors d’'une Bataille. Les
Lignes de Ravitaillemerdans des Hexagone de Bataille doivent passer a trauers
Coté de I'Hexagone de Bataille Ami. Les C6té deekidgone de Bataille sont Amis
pour le Camp qui I'a en dernier pénétré, et il Calet instantanément les
changements. Les C6té de I'Hexagone non travemesum ou l'autre Joueur sont
Amis pour le Défenseur.
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Le Défenseur peut tracer des Lignes de Ravitailieraetravers un Hexagone de
Bataille. L'Attaquant peut seulement tracer desneggde Ravitaillemerdans des
Hexagones de Bataille a travers des Coté de I'Hme@gde Bataille Amis.

Commandos: Les Unités Non Ravitaillées ne peuvent pas mej@ une Ligne de
Ravitaillement (ou faire un “Cété de I'Hexagone” Aran entrant dans des Batailles
via un “Coté de I'Hexagone” Ennemi. Si le “C6té lldexagone” d’entrée reste a
'Ennemi aprés tout Mouvement, le Commando le signale avec unxidme piece
de monnaie. Les « Commandos » restent derrierd.itgges Ennemies isolés du
Ravitaillement Ami.

Les Commandos combattent normalement mais deviehdPerturbés lors du

Contréle Final de Ravitaillement), a moins que laviRillement soit rétabli (par
exemple, si la Bataille est gagnée).

Chaines de Ravitaillement

Les Chaines de Ravitaillement « ne projettent pd¥nité autours d’'une zone, elles
peuvent seulement relier une Unité Amie & la proeh&nité via la Chaine ou via la
Route.

Les Unités Perturbées ne peuvent pas aider desn€bale Ravitaillement a former
ou a bloquer des Lignes de Ravitaillement.

Une Chaine de Ravitaillement ne peut pas étre &rac@artir d’'une Unité placée en
arriere (par exemple, dans une boucle le long degt&s). Les Hexagones contenant
seulement des Unités Perturbées sont considérémeaes Hexagones vides pour
les besoins d’'une Chaine de Ravitaillement.

Ravitaillement d'Unité Perturbée

Bien que les Unités Perturbées ne peuvent pas dtrployées pouformer des
Chaines de Ravitaillement, elles peuverites-mémestracer des Lignes de
Ravitaillement a toutes les Lignes de Ravitaillendams le Rayon de Ravitaillement.

Implications du Timing dans le Contrble de Ravitement

Les UnitésNon Ravitailléesne souffrent d’aucune pénalité immédiate, maiveftti
faire partie dune Ligne de Ravitailement (ou daunForteresse/Oasis de
Ravitaillement) lors du Contréle Final de Ravitaithent pour éviter la Perturbation
(11.0). L'établissement d'une Ligne de Ravitailleimerovisoire durant le Tour ne
sauvera pas une Unité Non Ravitaillées de la Pédtion, il doit y avoir une Ligne
de Ravitaillement lors du Contréle Final de Ravi&@anent.

Par conséquent, les Unités ravitaillées peuvetgrdire les Lignes de Ravitaillement
Ennemies en se déplacant & un endroit Non Ratetlprofondément encré dans les
lignes arrieres de 'Ennemi sans mauvais effet idiat§ayant été Ravitaillé lors du
Contréle de Ravitaillement Initial). Méme si ellestent Non Ravitaillées, ces Unités
ne deviendront pas Perturbées jusqu'a la fin de peachain Tour Ami des Joueurs.

Mais entre-temps, des Unités Ennemies qui devie¢riden Ravitaillées ont comme
conséquence que la plupart sont immédiatement c@esale Perturbation.

Pour éviter la Perturbation, elles doivent récupénee Ligne de Ravitaillement vers
la fin deleur Tour de Joueur, qui viemn premier
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Notez que les Unités peuvent se déplacer dansndigsies Non Ravitaillés lors d’'un
Tour de Joueur, et revenir & un endroit Ravitaidiés du prochain Toursansdevenir
Perturbées.

Les Unités Non Ravitaillées Berturbéesqui échouent lors d’'un Contrdle Final de
Ravitaillement ne souffrent d’aucun effet additielhriLes Unités qui sont toujours
Non Ravitaillées alors qu’'un Mois de Jeu est pass# éliminées et retirées du jeu.

12.6 RESEAUX DE RAVITAILLEMENT

La somme de toutes les Lignes de RavitaillementesSnge nomme IRéseau de
Ravitaillement Quand une Unité a plusieurs Lignes de Ravitadlenvalides, toutes
contribuent au Réseau de Ravitaillement Ami.

Il est entierement possible & un Hexagone de faiaetie de Réseaux de
Ravitaillement appartenant aux deux Joueurs simétent. Les Réseaux de
Ravitaillement opposés peuvent se recouvrir sgestaf I'un ou l'autre Camps.

12.7 CONTROLES DE RAVITAILLEMENT

« CONTROLE INITIAL DE RAVITAILLEMENT

* Vérifiez les Lignes de Ravitaillement valides.

Déterminez les Hexagones de Bataille Amis et deé @&t I'Hexagones de Bataille
Amis. Vérifiez le Statut de Ravitaillement des WdsitAmies.

* Placez les marqueurs de piéce de monnaie suniéss Non Ravitaillées et enlevez
les marqueurs des Unités Ravitaillées.

» Marquez les Unités Ravitaillées de Forteresse amemarqueur différent de la piece
de monnaie.

» Rétablissement d’'une Perturbation :

* Les Unités Perturbées Amies qui ont dépens&aur Ennemi complet mais sont
maintenant Ravitaillées et Désengagées revienneEnharmale, état Non Perturbées
(tournez en haut a droite).

« CONTROLE FINAL DE RAVITAILLEMENT :

* Vérifiez les Lignes de Ravitaillement valides.

Déterminez les Hexagones amicaux de Bataille etdé& de I'Hexagones de
Bataille. Vérifiez les Statuts de RavitaillemersdJnités Amies.

* Retirez les marqueurs en forme de piéce de merd®toutes les Unités maintenant
Ravitaillées.

* Perturbez toutes les Unités marquées Non Rderaitemps qu’elles n'ont toujours
aucune Ligne de Ravitaillement.

e Les Unités nouvellement Perturbées dans des lderag de Bataille sont
immédiatement en Déroute en dehors des Unités ageBAmies.

Note : Une Unité Non Rawvitaillée faisant partie d'une Légde Ravitaillemenést
temporairement rétablie durant le Tour ne la sauvpas de la Perturbation si elle
est Non Ravitaillée lors du Controle Final de RaNigment.

« RENFORCEMENT DU CONTROLE DE RAVITAILLEMENT :
« Vérifiez les Lignes de Ravitaillement valides.
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Déterminez le Réseau de Ravitaillement de chaqueuda ceux-ci restent sans effet
sans changer durant tout le Renforcement.

» Déterminez le Statut de Ravitaillement de tolgedUnités des deux Camps.

« Eliminez toutes les Unités Non Ravitaillées.

* Enlevez les marqueurs en forme de piéce de merp@ir ces Unités maintenant
Ravitaillées.

» Récupérez toutes les Unités Ravitaillées, lestddnDésengagées et Perturbées
(tournez en haut a droite).

Deux exemples de Ravitaillement supplémentaires:

A) Une Unité de Reconnaissance Alliée se déplacéedera Ligne de I'’Axe et coupe
la Route de Gazala, isolant toutes les forces Algel'a I'Est. Durant son prochain
Tour, le Joueur de I'Axe déplace des Unités a Mieeha BIR Harmat.

Ces Mouvements rétablissent la Route Est de BIRmBfarcomme Source de
Ravitaillement de I'Axe parce qu'une Chaine de tRi#lement existe autour du
blocage de I'Unité a Gazala.

L'Unité & BIR Harmat enchaine trois Hexagones leglale la Piste de I'Unité a
Mechili qui enchaines deux Hexagones le long duti@ejusqu'a la Route de
Ravitaillement a Derna. Aucune Unité enchainansnéxigée a Derna.

B) Les Unités Alliées s’étendent a Benghazi aprédegiEorces Principales de I'Axe
ont progressé loin a I'Est. Le Joueur de I'Axe &lques Unités dans I'Hexagone de
Benghazi, qui attaquent la Forteresse.

En tant gu’Attaquant, le Joueur de I'Axe ne peus pacer de Ravitaillemera
traversl’Hexagone de Benghazi pour bloguer la route gomt.

Une Unité de I'Axe a Er Rejima, rétablirait la ReuEst partant de la vers une Source
de Ravitaillement de I'Axe en créant une ChaineRdeitaillement autour de
Benghazi.

L'Unité a Er Regima peut enchainer deux Hexagoméasrg du Sentier/Piste jusqu’a

la Route de Ravitaillement a Ghemines. Aucune Uditnchainement n'est
nécessaire 3 Ghemines.
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EXEMPLE DE RAVITAILLEMENT

o ] Crdll of Solfum

A

- i
s s

Alexandrie se situe a I'Est de la Carte. L'Unitkéal [A] est Ravitaillée le long de la Route cédier
L'Unité [B] est Ravitaillée le long de la PisteH&xagones) jusqu’a Mersa Matruh sur la Route aétier
D'autres Unités (non désignées sur la Carte) k@adi sur trois Hexagone encore plus au Sud ded'Oas
de Siwa traceraient une Ligne de Ravitaillememtaetrs [B], bien que I'une d'entre elles fait adu
Ravitaillement de I'Oasis de toute facon. L'Uni{i ¢st Ravitaillée le long d'un Sentier (2 Hexag)ne
a Sidi Barrani sur la Route cbétiére. L'Unité [D} Bswitaillée parce qu'elle est & coté de [C].

L'Unité [E] est Non Ravitaillée. Elle est située plein désert et elle n'est pas a cété d'une Unité
Ravitaillée. Bien qu'elle soit a c6té de la Rouitére (qui est habituellement suffisante pourdrame
Ligne de Ravitaillement), on ne lui permet pas @edr une Ligne de Ravitaillement par la Créte
infranchissable située au nord.

Si I'Unité de I'Axe [1] se déplacerait vers 'Est deux Hexagones et occuperait Sofafi, les Unités
Alliées [C] et [D] seraient Non Ravitaillées lora début du prochain Tour Allié. L'Unité de I'Axg] [2
doit demeurer a Sidi Omar pour empécher I'Unitééall[D] de Ravitailler via Sollum. Les Unités
Alliées [C] et [D] devraient établir de nouvellegghes de Ravitaillement lors de ce Tour afin déwit

la Perturbation.

13.0 FORTERESSES

vhy
FAN=/AN

V' Benghazi, Tobruk, et Bardia sont des Forteresses.
Des regles Spéciales s'appliquent lors des Contbde® Ravitaillements dans des
Forteresses.
Les Forteresses agissent également en tant qued?@ource de Ravitaillement pour
le Camp qui les Contrdle.

13.1 CONTROLE DE FORTERESSE
Des Forteresses sont Initialememantroléesselon le Déploiement Initial dans les
régions donné au début du Scénario.

Le Controle d’'une Forteresse change seulement&p@apture d'une Forteresse (voir
13.4).
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Une Forteresse inoccupée est Amie pour le dermeprigtaire. C'est toujours un
Hexagone vide et ne peut pas bloquer des Lign&adgaillement.

13.2 BATAILLES DE FORTERESSE

Défense a Double Dés Dans une Forteresse, les Unités de Défense (e&xckyst
Unités de Blindés) font un Feu Défensif a l'aidelkux Dés. Cet avantage est perdu
si l'initiative du Combat vient au Défenseur.

Combat obligatoire : Lors d’'une Bataille de Forteresse, I'Attaqudnit initier le
Combat durant son propre Tour de Jeu.
(Le Combat est facultatif pour le Défenseur).

Exception : Le Combat de Forteresse'est pas obligatoire durant le Combat
d'Attaque Eclair

13.3 RAVITAILLEMENT DE FORTERESSE

Capacité de Ravitaillement de ForteresseUne Forteresse sans Ligne Terrestre de
Ravitaillement & la Base eisblée UneForteresse isolépeut étre employée comme
Source de Ravitaillement pour un nombre limité démnAmies égales a €apacité
Portuaire (les numéros a l'intérieur des Hexagones). Legf\kmploient Igleine
Capacité Portuaire désignée. Pour I'Axe, la Capdedrtuaire est lanoitié de ce
nombre, arrondi verg bas

Exemple :La Capacité Portuaire de Tobruk est de cing (5)rdes Unités Alliés ou
de deux (2) pour les Unités de I'Axe.

Durant chaque Contréle Initial de Ravitaillemer, Joueur Actif peut désigner la
capacité disponible de Ravitailement de Forterekes Unitésa l'intérieur de la
Forteresse recgoivent en priorité le RavitaillemeéatForteresse. D'autres Unités qui
peuvent tracer une Ligne de Ravitaillement jusgl#aForteresse peuvent étre
désignées la capacité disponible en exces, maifiiéss les plus prochesde la
Forteresserecoivent la priorité pour le Ravitaillement derteéoesse. Marquez les
Unités désignées au Ravitaillement de Forteresse @das pieces de monnaie.

Les Unités désignées au Ravitaillement de Forterdgsent utiliser la Forteresse en
tant que Source de Ravitaillement durant tout cerToe Jeu : il ne peut pas étre
annulé ou reporté sur autre Unité (mais peut &rédbae a nouveau a différentes
Unités au Tour suivant).

Les Unités utilisant le Ravitaillement de Forteeeg®uventseulementtracer des
Lignes de Ravitaillement (et des Routes de Rejraitarriere de la Forteresse.

De méme, les Forces Amies de Ravitaillement noigdéss dans le Ravitaillement
de Forteresse ne peuvent pas tracer des Ligneawd@iRement ou faire une Retraite
vers la Forteresse (méme si elle est située dangtae Hexagone que les Unités
désignées pour le Ravitaillement de Forteresse).

Si la pleine Capacité de Ravitaillement d'une Fedase n'est pas utilisée dans le
Contréle Initial de Ravitaillement, les Unités aduhinelles peuvent étre désignées
pour le Ravitaillement de Forteresse lors du CdmtFénal de Ravitaillement (dans
les limites de leur capacité).
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13.4 CAPTURE DE FORTERESSE

Le Contréle de Forteresse change seulement quandJtétés EnnemiesNon
Perturbées ont une occupation unique a la fin du Tour. Le addgment par une
Forteresse durant le Mouvement n'est pas suffisant.

Ravitaillement capturé : Si une Forteresse a changé de mains durant isidégeu,
le nouveau propriétaire recoit des Cartes de R#Heiteent Bonus lors du
Renforcement suivant.

Le nombre de Cartes attribuées est égal a la Qadaa@ituairdennemie

Exemple : Le Joueur de I'Axe recoit deux (2) Cartes de Réltaent en Bonus pour
la Capture de Benghazi, mais le Joueur Allié n’ara# recu qu’une (1).

Le Ravitaillement Capturé n'est jamais attribuésmlune fois par Mois pour chaque
Forteresse.

13.5 FORTERESSES ASSIEGEES
Une Forteresse est assiégée si n'importe quel ldaragdjacent a elle contient des
Unités Ennemies (c’est un Hexagone Ennemi ou urafiexe de Bataille).

Assiéger une Forteresse affecte le Colt du Reda#poit par Mer (16.53).
Assiéger Tobruk peut étre important pour la Viadit7.0).

Combat de Forteresse lors d’'un Passage de Tours

Si I'Attaquant lors d’une Bataille de Forteressespa son Tour (par exemple, en
raison du manque de Ravitaillement), les Attaquases la Forteressedoivent
désengager par un Mouvement de Retraite, sujetitesdes régles de Dégagement et
de Retraite. S’ils sont incapables de faire un Mouent de Retraite durant le
Passage de Tour, les Attaquants de Forteresseesobgroute.

Ravitaillement capturé
Si une Forteresse est capturée mais reprise parderiétaire original lors du méme
Mois, aucun Ravitaillement Bonus n'est attribué.

Si le Ravitaillement est capturé, repris et cagtencore, tout ¢ca durant le méme
Mois, le ravisseur recoit le Ravitaillement Bonustg¢ une fois.

Exemple de Désignation de Ravitaillement de Fortge lors d'un Contréle Final
de Ravitaillement

Le Joueur Allié commence son Tour avec deux Unigsant le Ravitaillement
jusqu’'a Tobruk (capacité 5), et a quatre Unitésapables de tracer une Ligne de
Ravitaillement vers la Base. Si ces quatre Unigédéplacent de sorte que, a la fin du
Tour, elles puissent tracer le Ravitaillement juaglobruk, alors trois de ces Unités
seront Ravitaillées, et seulement une deviendréuR®&e (celle avec la Ligne la plus
longue de Ravitaillement a partir de la Forteres& Unités a égale distance, I'Allié
choisit I' Unité perturbée).

Cependant, les Joueurs ne peuvent pas délibéréetenir le Ravitaillement a partir
d'Unités a l'intérieur de la Forteresse. Dans l'exgle ci-dessous, les Alliés ne
peuvent pas laisser une de leurs deux Unités Noitdfe dans Tobruk lors du
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CONTROLE INITIAL DE RAVITAILLEMENT, afin de Ravl&ichacune des quatre
autres Unités lors du Contréle Final

Port Capacity Axis Allies
El Agheila no lirit n/a
Alexandria n/a no limit
Tobruk 2 3
Bardia 1 2
Benghazi 1 2

Assaut de Forteresse

Les Unités Non Blindées attagquées dans une Fogenrga un Assaut auraient le Feu
Défensif avec Quatre Dés (4), et les Unités blisdéeraient le Feu Défensif avec
Deux Dés (2).

14.0 CHAMPS DE MINES
Lors du Renforcement, des Champs de Mines peuventsécretement construits
dans des Hexagoméon Engagésdans un Réseau de Ravitaillement (12.6).

Les Champs de Mines sont impartiaux et peuvent én@loyés par les Forces
Ennemies qui les capturent.

14.1 CONSTRUCTION DE CHAMPS DE MINES

Pour construire un Champ de Mines durant un Reefoent, notez secrétement
I'endroit désiré sur l&euille d’Enregistrement de Jeu(utilisez un nom de lieu ou
une direction et une distance, par exemple, « Em&Ein SW1 »).

Le Renforcement d'un Champ de Mines colte 15 B&i&i il peut étre nécessaire
d'épargner des BP’S pendant plusieurs Mois pour affgir un.

14.2 EFFETS DES CHAMP DE MINES

Les Champs de Minddon Défendusn’ont pas d’effet de Mouvement ou de Combat.
Si pénétrés par les Unités Ennemies, ils doivaet &vélés a la fin de la Phase de
Mouvement.

Les Champs de Mind3éfendusn'affectent pas le Mouvement mais exercent urt effe
principal sur le Combat. Les Champs de Mines n¢ gas révélés jusqu'a la fin de la
Phase de Mouvement.

Dans des Hexagones de Champ de Mines, le Défeadaudouble Défens¢9.52),
signifiant que le Feu Offensif des Unités Attageante frappent qu'a moitié.

Exception : Le Tir d'Artillerie n’est pas affecté par les Chasnge Mines et frappent
completement sur les Défenseurs.

Cela prenddeux %2 frappespour réduire une Unité de Défense d’'une Valeur de
Combat 1. Comme pour les Unitéglite, le surplus de % frappes est perdu.

Exemple : Quatre (4) ¥ frappes sont requises pour réduire d’'un awveine Unité
d'Elite défendant un Champ de Mines.
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L'avantage défensif d'un Champ de Minespestiu si le Défenseur initie le Combat
(les Unités de Défense sont considérées comments'ééplacées hors de leurs «
positions préparées » pour contre-Attaquer).

Dans ce cas, les deux Camps subissent des pertaales lors d’'un Combat.

15.0 OASIS

@7

Jalo, Jarabub et Siwa sont des Oasis. Notez I'Hmeagéformé & Jalo et Siwa pour
mentionner les Oasis sur la Carte.

15.1 RAVITAILLEMENT D'OASIS

Les Oasis ne peuvent pas agir en tant que Souec&adtaillement: les Unités en
dehors des Oasis ne peuvent pas tracer un Raumeaifit jusqu’a elles (comme les
Forteresses). Cependant, une Unité seule dansxagblee Oasis Ami est fournie.

Durant le Contrdle Initial de Ravitaillementpne Unité occupant chaque Oaslsit
étre désignée pour le Ravitaillement d'Oasis. Conmoer le Ravitaillement de
Forteresse, ceci ne peut pas étre annulé ou reqparigne autre Unité durant ce Tour
(2 moins que cette Unité soit éliminée).

Les Unités se trouvant actuellemetans une Oasis recoivent la priorité sur le
Ravitaillement d'Oasis. Les Joueurs ne peuventgasxemple, délibérément retenir
le Ravitaillement d'Oasis a partir d'une Unité dans Oasis lors du Contréle Initial

de Ravitaillement afin de I'appliquer & une Unitévant dans I'Oasis plus tard dans le
méme Tour.

Si aucune Unité n'était désignée pour le Ravita#let de I'Oasis lors du Controle
Initial de Ravitaillement, le Ravitaillement d'Osxgeut étre assigné a une Unité se
situantdans|'Oasis lors du Contrdle Final de Ravitaillement.

Lors de Batailles d’Oasis seule I'Unité de Défersgoit le Ravitaillement d'Oasis ;
les Unités Ennemies ont besoin d'une Ligne de Rifleinent externe.

Les Unités occupant des Oasis peuvent former umtiepd'une Chaine de
Ravitaillement comme en tant normal.

Unités d'Elite dans les Champs de Mines

Exemple :Une Unité d'Elite défendant dans un Hexagone den@thde Mines perd
un niveau apres qu'elle ait pris un total de 4 caufiinsi, une telle Unité perdrait un
niveau si elle prend un total de 1 frappe provendatl'Artillerie et de 2 frappes
provenant d'Unités d’autres Classes dans la ménasé&de Combat.

16.0 RENFORCEMENT
Chaque Mois de jeu commence par un RenforcemenefeX le premier, qui est
factorisé dans les conditions de départ).

Exception: Le scénario de Gazala commence par un Renforcemeuifié.

Le Renforcement comprend les Phases suivantesjra slans l'ordre:
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AVANCER D’1 MOIS

CONTROLE DE RAVITAILLEMENT DE RENFORCEMENT
DETERMINATION DE BP

RENFORCEMENT DU f* JOUEUR

Renforts

Dépense de BP

Remplacements et Redéploiements

Construction de Champ de Mines

Allouer les BP’S pour le Ravitaillement Supplémenmta
Réapprovisionnez (tirez toutes les Cartes imméuatiaix)
ReRavitaillement mensuel

Ravitaillement Supplémentaire (comme alloué ci-dgks
Ravitaillement Bonus (capture de Forteresse)
DEUXIEME RENFORCEMENT DE JOUEUR
(Répétez la procédure du Joueur 1)

16.1 MOIS ANTICIPE
Durant cette Phase, avancez le Marqueur de Tolfogaisuivant.

16.2 CONTROLE DU RAVITAILLEMENT

* Vérifiez les Lignes de Ravitaillement valides.

Déterminez le Réseau de Ravitaillement de chaqueuda ceux-ci s'appliquesans
changementdurant tout le Renforcement.

» Déterminez le Statut de Ravitaillement de tolgedJnités dedeux Camps

« Eliminez toutes les Unités Non Ravitaillées.

* Retirez les marqueurs de piece de monnaie degdJjui sont actuellement
Ravitaillées.

» Récupérez toutes les Unités Ravitaillées, Uritédurbées Non Engagées (tournez
en haut a droite).

16.3 DETERMINATION DES POINTS DE RENFORCEMENT (BP’S)

Chaque Joueur landeux Dés (2d6).

(Exception : la Campagne 1940, chaque Joueur land2€). Le total de chacun des
quatre Dés est le nombre Beints de Renforcemergcus pachaqueJoueur.

Exemple: si un Joueur fait « 9 » et l'autre Joueur fait @s », chaque Joueur regoit
16 BP'S.

Le Joueur qui a fait le totéé plus faible est le Joueur 1 pour le Renforcement. Si ex
a&equo, le Joueur Allié est le Joueur 1.

Chaque Joueur détermine le Total actuel de BP'®dibles (nouveaux BP’S pour ce
Mois plus ceux précédemment Epargnés) et enregist@ sur sakFeuille
d’Enregistrement de Jeu.

16.4 RENFORTS

Les Renfortssont de nouvelles Unités qui arrivent durant un Jés arrivent dans la
Base Amie durant le Renforcemerdauicun coldten BP’S.

Toutes les Unités de Renfort arrivent lors d’'un $Mprévu, comme indiqué sur leurs
étiquettes, mais peut arriver un Mois de pluswoir(ci-dessous).
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16.41 ARRIVEE ANTICIPEE
Les Unités de Renfort arrivent le Mois de jeu ingicsur leur étiquette de comptage
(2/F¥™*chance) ou un Mois plus tot (1/3eme chance).

Toutes les Unités de Renfort programmées pour |&s Mo cours et qui ne sont pas
encore arrivées, débarquent au moment prévu etiépidyées dans la Base Amie.

Tous les Renfort programmeés pour le Mois de gaivant sont examinés pour une
Arrivée Anticipée Le propriétaire roule un Dé pour chaque Unitésde@ Tour, en
maintenant son identité cachée.

1-2 : Arrivée Anticipée. L'Unité arrive immédiatement dans la Base.
3-6 : Arrivée Programmée Unité arrive lors du prochain Renforcement tkbtaire
prévu.

16.5 DEPENSE BP’S

Des points de Renforcement peuvent étre dépens@nsliordre ci-dessous:
» Redéploiements

* Remplacements

* Champs de Mines

* Cartes Supplémentaires de Ravitaillement

Les Joueurs peuvent également Epargner jusqu’aaximmm de 20 BP’S pour une
future dépense.
L’excédant de BP’'S non dépensées est perdu.

Note : Employez la Feuille d’Enregistrement de Jeu pouregistrer vospropres
dépenses de BP.

Si les deux Joueurs sont d’accord, les dépensesrsaly peuvent également étre
dépistées (voir la barre latérale).

Arrivée Anticipée : Les Premiers et Derniers Mois
Des Unités ne peuvejamais arriver de facon anticipée lors du premier ou doim
dernier d'un Scénario.

Aucun Renforcement ne se produit durargriemier Mois de jeu.
Les Unités ne peuvent pas arriver anticipativemkms du dernier Mois d'un

Scénario car cela affecterait le comptage d'Upitér la Victoire.

Exemple d'Arrivée Anticipative
Durant le Renforcement du Mois 2 (Mai 1941), chadas quatre (4) Renforts Alliés
du Mois 2 débarquent (aucun ne peut arriver apativement lors du premier Moais).

Les quatre (4) Renforts du Mois 3 de I'Axe sontsalchacun contrblé en cas
d’arrivée anticipative.

Renforts dans une Base Engagée
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Si une Base est engagée, les Renforts ne peuvemirpeer jusque la, mais doivent
attendre a I'extérieur du Plateau de jeu prés d8é&se. lls sont considérés comme un
seul Groupe situé sur un Hexagone directementst V'& I'Ouest de la Base Amie.

Au Tour suivant, ils peuvent seulement pénétrersdanBase via un Mouvement
normal de Groupe. Il n'y a aucune limite de “C6té kHexagone” pour pénétrer
dans la Base de ce secteur hors du Plateau de Jeu.

Feuille d’Enregistrement de Jeu

Durant le Renforcement, les Joueurs notent les B&8es, disponibles, épuisées, et
épargnées, et comment ces BP’'S ont été dépengdedes Redéploiements, des
Renforcements, et des Cartes Supplémentaires deiRement.

1 Dépenses de BP Divulguées

Sur demande, vous devez divulguer a votre adveraimombre de :

* BP'S épargnées (des Mois précédents),

» Redéploiements / BP’S dépenseés,

* Les Niveaux reconstruits / BP'S dépensés,

* BP’S dépensés pour le Ravitaillement Supplénrentai

* BP’S dépensés pour des Champs de Mines (le'kstpas divulgué).

Les Joueurs peuvent également enregistrer les mvEanemies reconstruits sur leur
Feuille d’Enregistrement de Jeu

Si les pertes Ennemies ont été notées durant lecgla aidera les deux Joueurs
peuvent a se réconcilier et a prévenir des errearscernant la force de I'Unité et/ou
des disputes.

16.51 REDEPLOIEMENT
Durant le Renforcement, des Unités individuellesNeh Perturbées peuvent étre
déplacées par Redéploiements sans référence aup&sto

Un Redéploiement consiste au Mouvement d'une Unitédeux Hexagones en plus
de tous les Bonus de Route applicables (le Bonuwmrnka ne s'applique pa3.
Chaque Redéploiement codte 1 BP.

Exemple : Pour 1 BP,n'importe quelleUnité peut Redéployer 6 Hexagones le long
de la Route Céotiére.

Une Unité peut étre Redéployée aussi souvent ggiggddurant le Renforcement, tant
gu’ily a assez de BP’S.

Les Unités étant redéployées doivent restetout moment dans le Réseau de
Ravitaillement Ami (et ne peut pas pénétrer le Résie Ravitaillement Ennemi ou
les Réseaux de Ravitaillement se chevauchent).

Les Unités ne peuvent jamais se Redéployer dand tavers des Hexagones de
Bataille. Les Unités peuvent se redéployers des Hexagones de Bataille si au
moins une Unité Amie demeure derriere.

(Ce n'estpas un désengagement ou une Retraite Partielle etagitet nuisible ne

s'applique).

16.52 RETOUR POUR SE REMETTRE EN ETAT
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Au lieu de se Redéployer vers la Base, les UnNés Perturbées peuvent se
Retourner pour une Remise en Etatiaucun coltmais d'autre part elles deviennent
indisponibles pour recevoir des Remplacemeants,pour n'importe quel autre
usage pour un Mois.

Les Unités ayant retournées a la Base afin de seefR® en Etat doivent gagner par
voie terre (pas par mer) le Réseau de Ravitaillémdem. Le Joueur Actif devrait
indiquer l'itinéraire.

Placez de telles Unités en dehors du Plateau deetlauc6té de la Base, (pion a
l'arriere pour maintenir la Valeur de Combat adijel Au début duprochain
Renforcement, les Unités Remises en Etat récupéremtnez en haut a droite et
placez dans la Base), et peuvent alors recevoiRdegplacements et des Redéployer
normalement. (Si la Base est engagée en ce moigatter comme les Renforts).

16.53 REDEPLOIEMENT PAR MER

Les Forteresses et les Bases sont égaleme Rtoiss

Les Unités peuvent redéployer par la Mer entréass contrélés (13.1).

Le Redéploiement de Mepdte 1 BP par Unité, indépendamment de la distaac
condition que ni le Port de Départ ou le Port diAre ne soitssiégég13.5).

Sil'un ou l'autre Port est assiégé, le Redéploiement par Mer caiXaldiés 4 BP'S
et estinterdit pour I'Axe. Le Redéploiement par Mer entieux Ports assiégés n’est
jamais permis.

Le nombre maximum d’Embarquements/ de Débarquenibisité par Forteresse
durant un RENFORCEMENT simple est limité a sa Ca@dtortuaire (13.3).
Les Bases ont une Capacité Portuaire illimitée.

Les Redéploiements par Mer et par la Terre peldteatcombinés.

16.54 REMPLACEMENTS
Les Unités éliminées sont perdues de maniére tgéni mais les Unités
endommagées peuvent gagner des Valeurs de Combatreeevant des
Remplacementdans la Base

Colts de Remplacement La Table dans la barre latérale montre les ceGt8P
pour une Unité en plus d'unéaleur de Combat 1 Les Unités d’Elite colterdeux
fois ce montant pour un niveau de Valeur de CombatZ2.Wnitégpeuvent recevoir
de multiples niveaux de Remplacement, tant qual stffisamment de BP’S.

16.55 CONSTRUCTION DE CHAMPS DE MINES

Durant le Renforcement, les Joueurs peuvent dépdis8P’S pour construire un
Champ de Mines caché dans tout Hexagone faisartie pdiun Réseau de
Ravitaillement Ami pasdans des Hexagones de Bataille).

L'endroit désiré est secretement noté sur la feediEnregistrement de Jeu. (Pour des
Hexagones sans nom de lieu, employez une dire@tonne distance entre les
Hexagones, tel que « Alamein SW2 ».)

Deux Champs de Mines situés dans un Réseau deaRamtnt peuvent étre
secrétement démantelés, pour perméttraédiatementla construction d’'un Champ
de Mines neuf aucun co(t.
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16.6 RERAVITAILLEMENT
Rassemblez toutes les Cartes de Ravitaillerdépenséeglurant le Mois précédent
(en plus les Joueurs peuvent écarter les Cartésdaket les remettre dans le paquet.

Mélangez le paquet et distribuez I'attribution mezike de Cartes de Ravitaillement a
chaque Joueur (selon les instructions du scénajomté le Ravitaillement Bonus
(13.4) et le Ravitaillement Supplémentaire achet&ut le Renforcement. Un Joueur
ne peut jamais avoir plus dé Cartes de Ravitaillement.

Redéploiement

Les Unités peuvent Redéployer vers la Base, recdesi Remplacements (16.54) et
puis Redéployer encore de nouveau au front (mait/fetés Redéployées peuvent
paspénétrer dans des Hexagone de Bataille).

Des Renforts nouvellement arrivés peuvent étre dratement redéployés.

Des Unités peuvent étre redéployées dans n'impuoeé Hexagone faisant partie du

Réseau de Ravitaillement (comme déterminé au ditbRenforcement), méme si ca
augmente fortuitement le Réseau de Ravitaillementcetant des Lignes de

Ravitaillement additionnelles. Cette expansion ésdau de Ravitaillement n’'a pas
de sens, puisqu’elle ne peut pas étre appliquéardue Renforcement actuel.

Exemple de Redéploiement

Lors d'un Renforcement simple, I'Axe peut Redéploye Unité en dehors d'une
Bataille par la Route de Tobruk, peut Redéployearlaaner vers la Base, ajouter des
Remplacements 13, les redéployer de nouveau paelaa Tobruk et puis de nouveau
par la Route vers le Front (mais I'Unité ne pouemat pas pénétrer dans un
Hexagone de Bataille).

Exemple de Capacité Portuaire
En supposant que Tobruk n'est pas assiégé, lessAlburraient déplacer deux Unités
dansla Ville et trois Unitéshors dela Ville lors d’'un Renforcement simple, a un co(t
de 5 BP’S. L'Axe pourrait seulement déplacer ungésans et une Unité en dehors
de la Ville a un colt de 2 BP'S.

Cartes de Ravitaillement
Les Joueurs sont obligés de révéler le nombre td&alCartes de Ravitaillement

[vraies plus factices] qu’ils ont dans leurs mair@@ependant, le nombre de vraies
contre les fausses Cartes devrait demeurer un seoigneusement garde.

COUTS DE BP PAR VALEUR DE COMBAT

43



Armor & Recon 3
Anti-Tank (all) 3
Artillery (all) 3
Mech & Motor Infantry 2
Leg Infantry & Para 1
Elite Units cost double to increase one step
Minefields 15
Extra Supply Card 10

17.0 CONDITIONS DE VICTOIRE
Le Jeu prend se termine quand le nombre de Moésdans le scénario (18.0) a été
accomplis.

Ci-dessous sont énumérés les Niveaux de Victoimnes dardre décroissant qui
s'appliquent a tous les Scénarios. Des Niveaux Blagés de Victoire surpassent
celles-la.

Des Points de Victoire (PVs) sont assignés a chayeau pour le Tournoi.

17.1 VICTOIRE STRATEGIQUE

Une « mort subite » Victoire Stratégique est réalisn sortant 'lEnnemi de la Carte
avec trois UnitéRavitailléesou plus, ou en controlant (1.2) la Base Ennemie.

Si I'une ou l'autre de ces conditions est attelatgu se termine immédiatement.

10 PVs.

17.2 VICTOIRE DECISIVE

La Victoire Décisive est atteinte en ayal#ux fois plus d’Unités que I'’Adversaire
qui demeurent a la fin du Jeu.

Les UnitésAllemandes (pas les ltaliens ou les Elites Alliées) comptemttant que
1.5 Unité chacuné& PVs

17.3 VICTOIRE DE POSITION
La Victoire de Position est atteinte en tenant Tk la fin du Jeu, pourvu qu’elle n'e
soit pas assiégée.PVs

17.4 VICTOIRE D'USURE
La Victoire d'Usure est atteinte en ayant un nonstigmités plus important a la fin du
Jeu. Les Unités Allemandes (pas les Italiens olElgss Alliées) comptent en tant
que 1.5 Unité chacung.PV.

REGLES FACULTATIVES

TANKS D’INFANTERIE ALLIES

Les Brigades Alliées « de Tank Armé » (1AT et 32A€)composent en grande partie
de « Tanks d’Infanterie » lents et lourds. Lesuédttps de ces deux blocs sont notées
avec un symbole rempli de Blindé.

Les Tanks d’Infanterie ont un Rayon d’Action deaf,lieu de 3. lls sont toujours des

Unités d'Elite (2 coups requis pour les réduird aéveau).
Exemple de Hiérarchie de Victoire
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Un Joueur ayant deux fois plus d’Unité que de stwvessaire a la fin du Jeu atteint
une Victoire Décisive méme dans le cas ou son adierdétiendrait la Ville de
Tobruk non assiégée (qui pourtant donnerait latdife de Position).

Unités Sorties

Pour faire sortir une Unité qui entre juste danshiexagone situé au bord du Plateau
et continuez le déplacement hors de la Carte.

Vous pourriez seulement faire sortir des Unitésedd mene a la Victoire Immédiate
parce que les Unités sorties ne peuvent pas revenir

18.0 SCENARIOS

Une fois que les Joueurs se sont mis d’accord sgicanario, sélectionnez les Unités
énumérées dans la liste des Forces et des Repfuutsce scénario. Déployez les
Forces comme dicté et arrangez les Renforts du.Nbaigf indication contraire, toutes
les Unités commencent un scénario au maximum deVi@eur de Combat.

Le Joueur de I'Axe se déploie toujours en prenties. Unités avec udéploiement
Libre peuvent étre placées dans n'importe quel en&Raititaillé dans un secteur
spécifique, non occupé par I'Ennemi.

Aprés la distribution Initiale des Cartes de Ralé@ment. Les Joueurs peuvent jeter
entierement leur main Initiale et ravoir une neyAxe en premier, ensuite les
Alliés). Ceci peut étre fait seulemante fois: une nouvelle main doit étre jouée.

Le Joueur de I'Axe joue en premier dans tous lésasios et I'Initiative ne lui n'est
pas permis durant le premier Mois.

18.1 1940 SCENARIO
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Début : Septembre 1940 (Mois 1)
Période: 6 Mois

Extrémité : Février 1941 (Mois 6)
Temps: 2 heures

FORCES DE L'’AXE DEBUTANTES :
8 Unités ltaliennes. Déploiement Libre en Liby@& &idi Omar.
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RAVITAILLEMENT INITIALE DE L'AXE : 6 Cartes
RERAVITAILLEMENT DE L'AXE  : 2 Cartes
RENFORTS DE L'AXE :

MONTH 3
5 2 18 2
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FORCES ALLIEES DEBUTANTES
Les 4 Unités suivantes sont déployées en utiligaDEploiement Libre en Egypte :
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RAVITAILLEMENT INITIAL ALLIE : 3 Cartes
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RERAVITAILLEMENT ALLIE : 3 Cartes
RENFORTS ALLIES :

MONTH 2:

2 3 O |

XN | K
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MONTH 4:
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REGLES SPECIALES DU SCENARIO

1. L'Axe ne peut pas appliquer le Bonus Rommel danscénario.

2. Chaque Joueur lance seulement un Dé (au liededs) pour les Points de
Renforcement de chaque Mois.

1940 : Commentaire Historique

En septembre 1940, seule la Grande-Bretagne a tenu:

La France était tombée, la Russie et 'Amériquéaiéat pas encore impliquées. La
Bataille d’Angleterre faisait rage, et l'ltalie aitarassemblé une grande armée en
Afriqgue du Nord afin d’envahir L'Egypte, captureg Canal, et avait renvoye les
Anglais hors de la Méditerranée. La Grande-Bretagree pas pu s’accorder afin
d’envoyer des forces en Egypte, et les forces mritpues fortement dépassées en
nombre ont harcelé les envahisseurs mais ont dlefiment reculer sous une pression
supérieure. L'armée italienne, sous Graziani, aréajusqu’a Sidi Barrani, ou elle
s’est arrétée et s’est fortifiee.

Le Renforcement ltalien était lent, et en Novenlbee Anglais provoquérent une
incursion et perturbérent le Renforcement ItaliddArmée de Graziani s'est
désagrégée sous le choc : la moitié fut capturédaetre moitié a été mise en
Déroute vers les Forteresses cotiéres libyennes.Amglais beaucoup plus mobiles
ont isolé les deux Forteresses de Bardia et de tlolet apres un retard, leur ont
donné I'Assaut et ont capturé la plupart du restelal force de Graziani. Les restes
des lItaliens ont essayé de se retirer a Agheilasroat été découpés et annihilé a
Beda Fomm par un Mouvement Anglais audacieux. Unméa Italienne entiere de
plus de 150.000 avait été éliminée par une fordamnique de 30.000 en moins de 4
Mois. Bien que la voie ait été dégagée pour unenewaBritannique vers Tripoli,
Churchill a, au lieu de cela, dépouillé I'avant desces pour un projet qui avait sa
préférence: I'expédition désastreuse sur la Gréeescene était préte pour Rommel.

1940 Supervision de la Stratégie
Les ltaliens commencent avec un avantage en Fdrea Ravitaillement, mais sont
considérablement inférieurs en mobilité. Les Arglsdnt en manque d’Infanterie,
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mais auront 'avantage en Blindés et en Ravitaidemplus tard dans le jeu. lls
doivent en faire un bon usage pour regagner leai@rperdu, pour assiéger Tobruk,
et pour user I'Armée ltalienne afin de gagner.

Mois d'Apparition
Le Mois d’apparition marqué sur les blocs n’est papliqgué au scénari©94Q

18.2 1941 SCENARIO

Début : Avril 1941 (Mois 1)
Période: 10 Mois

Extrémité : Janvier 1942 (Mois 10)
Temps: 3-4 heures

FORCES DE L’AXE DEBUTANTES:

El Agheila : toutes les Unitég S »(10 au total).
RAVITAILLEMENT INITIAL DE L’AXE : 6 Cartes
RERAVITAILLEMENT DE L'AXE : 2 Cartes/Mois
RENFORTS DE L'AXE :

Mois 3, 5, 7 (12 Unités)

FORCES ALLIEES DEBUTANTES

Déploiement Libre ehibye et enEgypte : toutes les Unitég S »(6 Unités).
Tobruk : toutes les Unitég T » (6 Unités).
RAVITAILLEMENT INITIAL ALLIE : 6 Cartes
RERAVITAILLEMENT ALLIE : 3 Cartes/Mois
RENFORTS ALLIES :

Mois 2, 4, 6, 8, et 10 (24 Unités)

18.3 CAMPAGNES 1941-42

Ce scénario combine les campagnes de 1941 et 1@42Forces débutantes et le
Ravitaillement Initial comme le Reravitaillemennsaécrits dans le scénario 1941.
Les Conditions de la Victoire Standard s'appliquent

Début : Avril 1941 (Mois 1)

Période: 20 Mois

Extrémité : Décembre 1942 (Mois 20)

Temps: 6-8 heures

Aprés le Mois 10, continuez de jouer les Mois 11-80 faisant les changements
suivants au début du Mois 11 :

* Retournez le marqueur de Mois sur « 1 »

* Les deux Joueurs exécutent un Renforcement nerduant le Mois 11. Ignorez les
Déploiements au début de la Campagne 1942 : caztide jouer avec les Unités
survivantes « comme est » jusqu'a la fin de 1942.

« Reravitaillement de I'Axe augmente jusqu'a 3 €&dMois.

* Unités de I'Axe « M » (Groupe de Malte) devienndisponibles en tant que
Renforts optionnels de I'Axe (selon les Regles dérfario 1942).

18.4 CRUSADER

Début : Novembre 1941 (Mois 8)
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Période: 3 Mois
Extrémité : Janvier 1942 (Mois 10)
Temps: 1-2 heures

FORCES DE L’AXE DEBUTANTES:

Déploiement Libre etibye, Sidi Omar et Sollum : un total de 22 Unités : Toutes
les Unités du Mois 3, 5, et 7 plus toutes les /& ».

RAVITAILLEMENT D'INITIALE D'AXE : 10 Cartes

RERAVITAILLEMENT DE L'AXE : 2 Cartes/Mois

RENFORTS D'AXE : AUCUN

FORCES ALLIEES DEBUTANTES:

Le Déploiement Libre eEgypte et se levez 5 UnitésTobruk (28 au total) : Toutes
les Unités du Mois 2, 4, 6 et 8, plus toutesUagés « S » excepté les Unités « T » :

5 2 5 2
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RAVITAILLEMENT INITIAL ALLIE : 12 Cartes
RERAVITAILLEMENT ALLIE : 3 Cartes/Mois
RENFORTS ALLIES : Mois 10 (4 Unités)

SCENARIO AVEC REGLES SPECIALES
1. Les Alliés débutent en premier le Tour de Joaucun défi).
2. Tobruk a un Champ de Mines.

1941 : Commentaire Historique

Apres la désastreuse défaite italienne de I'niverl@40-41, le Haut Commandement
de I'Axe a expédié Rommel et éléments avancéAfdkd Korps en Afrique du Nord
pour durcir I'hésitation des Italiens. En attenddmtfront Britannique s’est dépouillé
de forces pour la malheureuse expédition vers kcer

Rommel a sondé agressivement avec de maigres [farcgmti les faiblesse, et est
passé a l'offensive (contre les ordres) autourgEtié\gheila auTour au début du Mois
d’Avril. En bluffant habilement, tromperie, et ggdé des manoeuvres "HARDIES",
Rommel a progressé jusqu’a la Frontiere Egyptieenemoins d'une quinzaine de
jours, en contournant Tobruk. Puis I'Assaut prépdans la précipitation sur la
Forteresse a été brusquement repoussé par lesAR6fenseurs Australiens.

Les Mois suivants, Rommel attaquait Tobruk sanscésjcet deux attagues
Britanniques a travers la frontiere échouérent densauvetage de la Forteresse. Les
deux Camps creuserent la et accumulérent de laefglus rapidement que pour les
Anglais, I'Afrique était devenu un spectacle potixé durant I'invasion de la Russie.

En novembre, quand Rommel était presque prét pour Attaque de grande
envergure prévue au-dessus de Tobruk, il a été mbévagar le « Crusader »,
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I'Offensive Alliée la plus forte jusqu'ici. Apréseuwk semaines de Combat
incroyablement désordonné, les deux Camps se sésf mais c'était Rommel qui a
été forcé de se retirer d0 & une force insuffisaliteecula jusqu’a I'EL Agheila, en
créant quelques coups d’éclats contre les Poursiiszv&t fers de lance Alliés. La
premiere offensive de Rommel a échoué de peu.

1941 Supervision de la Stratégie

L'Axe a des Unités de qualité supérieure, et undleaee mobilité, mais est a court
de Ravitaillement, et subit le fardeau de I'Attaques Alliés commencent avec un
avantage territorial et ont un flux supérieur denRets et de Ravitaillement. Utilisant
les Retraites a leur avantage, les Alliés peuvenivent accumuler une quantité
supérieure de Ravitaillement.

18.5 BATTLEAXE

Début : Juillet 1941 (Mois 4)
Période: 7 Mois

Fin : Janvier 1942 (Mois 10)
Temps: 2 ou 3 heures

FORCES DE L'AXE DEBUTANTES
Le Déploiement Libre en Libye excepté Tobruk (14tés) :
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RAVITAILLEMENT D'INITIALE D'AXE . 4 Cartes
RERAVITAILLEMENT DE L'AXE : 2 Cartes/Mois

RENFORTS DE L'AXE :

Mois 5 et 7 (8 Unités)

FORCES ALLIEES DEBUTANTES :

Déploiement Libre en Egypte et jusqu'a 5 Unitéssdeobruk (18 Unités).
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RAVITAILLEMENT INITIAL ALLIE . 8 Cartes
RERAVITAILLEMENT ALLIE : 3 Cartes/Mois
RENFORTS ALLIES : Mois 6, 8, 10 (16 Unités)

BattleAxe

Ce sceénario choisit la Campagne 1941 lors du 4érmés ldvec Rommel investissant
Tobruk et tenant la frontiére. Les Anglais ont gup¥a & des pertes importantes en
reculant, et ont accumulé un avantage en Ravitailet. [Ce scénario a été présente
lors du Tournoi aux ‘Origines 1987’.]

18.6 1942 SCENARIOS

Début : Février 1942 (Mois 11)
Période: 10 Mois

Fin : Décembre 1942 (Mois 20)
Temps: 4-5 heures

FORCES DE L'’AXE DEBUTANTES

EL Agheila : 14 des Unités suivantes ci-dessous (au chododeur de I'Axe).
Mersa Brega: 10 des Unités suivantes (au choix du Joueur®de) :
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RAVITAILLEMENT INITIAL DE L'AXE : 5 Cartes
RERAVITAILLEMENT DE L'AXE : 3 Cartes/Mois
RENFORTS DE L'AXE :

Mois 17, 19 et Unités de « M » (8 Unités)

Groupe de Malte: les Unités de I'Axe « M » sont des Renfdatsultatifs. Elles
peuvent arriver durant n'importe quel Renforcemengis le Reravitaillement de
I'Axe chutdmmeédiatement 2 Cartes de Ravitaillement par Mois.

FORCES ALLIEES DEBUTANTES: :

Déploiement Libre en Libye et/ou
L'Egypte (10 Unités) :
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Tobruk (10 units):
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Alexandria (8 units):
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RAVITAILLEMENT INITIAL ALLIE : 5 Cartes
RERAVITAILLEMENT ALLIE : 3 Cartes/Mois
RENFORTS ALLIES :

Mois 12, 14, 16, 18 et 20 (24 Unités)

1942 : Commentaire Historique
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Aprés la Poursuite de Rommel jusqu’aprés EL Aghédla forces Anglaises se sont
nouveau détournées vers d'autres régions du Moy@anD Rommel a frappé
inopinément et a chassé les Anglais a nouveaud®ia « Ligne fortifiée de Gazala
» enrichie ou il a fit une pause. Les Anglais pré@pent une nouvelle offensive mais
Rommel les a battus suite a une percée, bascuéantle Sud, entourant la Ligne et
conduisant vers la c6te pour la couper.

Il fut stoppé rapidement et bloqué derriere lesnag Ennemies, mais les Anglais
furent lents a en profiter, et il atteignit une h&yde Ravitaillement en traversant des
Champs de Mines. Les Blindés Britanniques attaquefimalement, mais furent
défaits et puis mis en Déroute suite a une Conttagie.

Rommel trompa de nouveau les Alliés en dépassamulaet en poursuivant les
Forces Britanniques, revenant en arriere la nuit ptenant la Forteresse.
Réapprovisionné grace a la vaste quantité de magadins Tobruk, Rommel avanca
jusqu’en Egypte.

Aprés une Manceuvre de Sortie Britannique a MersatMaRommel a répondu a la
Ligne partiellement préparée d'Alamein, la derniget la meilleure) position de
défense avant Suez. Il attaqua, mais Auckenleckptamandant en Chef Allié (au
Proche-Orient) a pris le commandement direct et abilement repoussé ses
offensives.

Apres des semaines d’'accrochages peu concluastdelex Camps se mirent a I'abri

et se renforcerent. Comprenant que le Renforcedtigtdépassait le sien, Rommel

essaya de traverser Alam Halfa fin AoGt, mais dan fut déjoué a cause de Champs
de Mines et d’'un Ravitaillement trop court.

Montgomery réalisa un Renforcement britannique rhaasant [I'Attaque. Fin
Octobre il entama une Bataille implacable d'usumntce un adversaire fortement
dépassé en nombre. Rommel revint d’'un congé deadieaaemps pour ordonner une
Retraite, mais qui fut annulée par Hitler.

Les Anglais perforerent, les forces Italiennes dédgées, et I'Afrika Korps furent
brisés. Rommel dégagea habilement les restes déoseEs mobiles et s’échappa
mais entre-temps les Alliés débarquéerent au MataneAlgérie. L'Axe fut détruit en
Afrique du Nord.

1942 Supervision de la Stratégie

L'’Axe a un meilleur Ravitaillement mais sa positide force se détériore
sérieusement au fil du temps.

De nouveau, le poids de I|'Attaque est colteux ewitdlEement. Le désir de
reconstruire les forces épuisées de I'Axe est eohadancé par le facteur temps,
Renforcement Allié, et I'apparition des Champs dieeisl

18.7 GAZALA

Début : Mai 1942 (Mois 14)

Période: 2 Mois

Fin : Juin 1942 (Mois 15)

Temps: 1-2 heures

FORCES DE L’AXE DEBUTANTES:
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Déploiement Libre sur ou &uest de la Ligne : Gazala- Segnali rotunda Trainée
d'EL Abd- de Tengeder- Trigh sud-ouest a Agedabdal(nités) :
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RAVITAILLEMENT D'INITIALE D'AXE : 10 Cartes

RERAVITAILLEMENT D'AXE : 3 Cartes/Mois

RENFORTS D'AXE : AUCUN

FORCES ALLIEES DEBUTANTES :

Déploiement Libre sur ou aEkt de la Ligne : Acroma- Sidi Mufta- BIR Hacheim-
Retma- BIR Guba- la Piste vers I'Oasis de JarabdJqités) :
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RAVITAILLEMENT INITIAL ALLIE

: 12 Cartes
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RAVITAILLEMENT ALLIE : 3 Cartes/Mois
RENFORTS ALLIES : AUCUN

REGLES SPECIALES DE SCENARIO

Avant les déploiements initiaux, faites un Renfmea spécial « PreGame », ou
chaque Joueur recoit 30 BP'S (aucun Dé n’est lanté)Joueur Allié commence en
premier. Ces BP’'S peuvent étre dépensées a I|'amtasie Remplacements,
Redéploiements, Cartes ou Champs de Mines Suppkinsnde Ravitaillement
comme d’habitude. D'autres Renforcements dansilegadéroulent normalement.

Gazala

Ce scénario commence par un ensemble d’étapes goujui sera peut-étre la
Campagne victorieuse avec retournement la plus rquable de Rommel. Sa
seconde Offensive sur Tobruk rencontra une fortast@nce Alliée basée sur un
ensemble de boites de Champs de Mines, rapidernbatminées par les Anglais a
partir des vieilles défenses italiennes de Tobruk.

Bien que les Alliés préparérent la contre - offeasiRommel frappa d'abord avec le
plan d’'une grande slreté «Crochet Droit». L’AfriKarps débordéerent Bir Hacheim
et battirent les Forces Motorisées Britanniqueséin®a, mais les boites de Champs
de Mines de la Ligne de Gazala et particuliereniémipassible Koenig de la France
Libre & Bir Hacheim qu'’il réussit a tenir. Rommeit fcoincé derriére les lignes
Britanniques et sans Ravitaillement.

Apres la gaffe des Anglais qui I'a sauvé d’'une idéftotale, Rommel a renversé la
vapeur, a mis en Déroute les Anglais, et a prisriibbLes Anglais manquerent ici
une grande opportunité.

18.8 POURSUITE A ALAMEIN
Début : Juin 1942 (Mois 15)
Période: 6 Mois

Fin : Novembre 1942 (Mois 20)
Temps: 2 ou 3 heures

FORCES DE L’AXE DEBUTANTES :
Déploiement Libre en Libye (22 Unités) :
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RAVITAILLEMENT INITIAL DE L'AXE : 8 Cartes
RERAVITAILLEMENT DE L'AXE : 3 Cartes/Mois
RENFORTS D'AXE :

17, 19 et Unité de « M » (8 Unités)

Groupe de Malte: Les Unités de I'Axe « M » sont des Renforts Ifatiis. Elles
peuvent étre ajoutées durant n'importe quel Repfoent, mais le Reravitaillement
d'Axe chute immédiatement a 2 Cartes par commemtataeMois qui Renforcement.
FORCES ALLIEES DEBUTANTES :

Déploiement Libre en Egypte (16 Unités) :

58



r 2 JMMANJ,E 1 2|[v 1 = T 4 e O [E =i =
EEL Z@T EML ZK 2@ | O|w 1@ 1EE 1W_E
r 2 .m r o2 n@ £ T & AT & olew & 4
qai-NE 3 22| e q [El muaﬂ ﬂ;;h. =" [ 4 3
2_0 3EL 4“.“_2 zwm 2% m v O|w 1@2 1&5 1@2
€ Y ol b F £ = £ o m_u_lw_ﬂumﬂ EH._MMH
z 2 [1 (s 2 B 3 ZE| | 1.__1@ 24..-1@ 3 = m wieig FE [F 4 EF x
3_ml 3@-— 4'“&2 2‘«.“ 2‘”‘ 4_M_z_ T nN@ 1m 1‘2_ 1W.HAE
v J| b oz EH| € J| € oz T S Tl T dEme oz 2

Lo

RAVITAILLEMENT INITIAL ALLIE
RERAVITAILLEMENT ALLIE

RENFORTS ALLIES :

: 8 Cartes

: 3 Cartes/Mois

16, 18 et 20 (16 Unités)
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Poursuite & Alamein

Commencgant un Mois aprés Gazala, Rommel a décifrénde Britannique et
captura Tobruk et ses immenses Ravitaillements derce processus I'Afrika Korps
ont également subit de lourdes pertes dont ilsdicepérérent jamais complétement.

Rommel convainquit le Haut Commandement de I'Aabadidonner I'Assaut sur

Malte et de consacrer la puissance aérienne etRasitaillements a soutenir une

Poursuite éclaire jusqu’en Egypte. Ses forces gtaiggerement faibles pour cette
tache mais étaient capables « d’'une belle coursée»manque de dégagement a
Malte signifia des problémes croissants de Raldaiént pour I'Axe tandis que les
Anglais purent se renforcer rapidement prés de Base et tenir EL Alamein.

19.0 DEMO : 1940

DEPLOIEMENT

Le Joueur de I'Axe a initialement déployé une Ud#és Bardia, quatre Unités a Ft.
Capuzzo et trois Unités a Sidi Omar. Les Alliésme Unité a Sollum, deux Unités a
Bug Bug et une Unité a Sofafi. Notez que les diemnes de Mouvement des Unités
sont affichés avec leur Valeur de Combat sur lersetnLe diagramme représentant
la Rangée de Bataille affiche les Unités se faifare dans la rangée de Batalille.
L'Axe a six Cartes de Ravitaillement, les Alliésaan trois.

MOIS 1 DU JEU :

PREMIER TOUR DE L'AXE

Puisque c'est le premier Mois du Jeu, I'ordre doféteement est laissé tombé. L'Axe
dépense une Carte de Ravitaillement (Tour basigiejait un Mouvement de
Regroupement a Sollum (le Point de Commandementuéa< C », se trouve a Ft.
Capuzzo). Un maximum de trois Unités de I'Axe peuventrer dans Sollum : elles
ont pénétré dans un Hexagone Ennemi via trois passa travers la créte. Aucune
autre Unité de I'Axe ne peut se déplacer, aucungéladditionnelle ne peut entrer
dans Sollum, 'Hexagone de Destination pour le Mouent de Regroupement.

Le Joueur Allié a maintenant l'option de refuser Bataille et d'ordonner
immédiatement un Mouvement de Retraite & son Gréitsgué (seule une Unité
dans ce cas). Le Joueur Allié choisit de se redir8idi Barrani. Le Mouvement est un
Mouvement légal de Retraite parce que 1) I'Unitlee vers sa Base le long d'une
Ligne de Ravitaillement valide (la route cétiere)2 'Hexagone en avant a été
abandonné, réduisant le Réseau de Ravitaillemeditil\ni I'autre Groupe ne doit se
révéler au Joueur adverse.

L'Unité en Retraite est Perturbée (a cause du @égement) et doit subir un Feu de
Poursuite. Le Joueur Allié informe le Joueur dex¢Ajue I'Unité (la plus lente dans

le Groupe en Retraite) est une Unité mécanisées @acas ou le Joueur de I'Axe n'a
aucune Unité mécanisée ou aucune Unité plus rapigiquée, il n'y a aucun Feu de

Poursuite. L'Unité Perturbée est placé face cathde» dans le diagramme). Il n'y

pas de Bataille, ainsi jusqu’a la fin du Tour duelar de I'Axe.
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PosiTION AFTER FIRST
PLAYER-TURN
(ALLIES PASSED)

MOIS 1:

PREMIER TOUR DU JOUEUR ALLIE

Le Joueur Allié passe son Tour, ne souhaitant d&ggeaucun Ravitaillement. L'Unité
Perturbée a Sidi Barrani ne peut récupérer (pe¥tyrblle doit laisser passer un Tour
complet Ennemi).

MOIS 1:

DEUXIEME TOUR DU JOUEUR DE L'AXE

Le Joueur de I'Axe joue une Carte de Ravitaillem@mur basique) et déplace le
Groupe hors de Ft. Capuzzo. Deux Unités attaquent Bug (le maximum permis

pouvant traverser un “Cété de I'Hexagone” simple)aetroisieme Unité rejoint le

Groupe a Sidi Omar.

Le Joueur Allié décide de combattre cette foistcaalroit au Premier Tir (le Feu
Défensif). L'Unité Blindée touche deux fois graca Bouble Feu (DF) mais
I'Infanterie Mécanisée manque le Tir (SF).

Le Joueur de I'Axe réduit une de ses Unités d'teféde 2 en Valeur de Combat
(alternativement, les deux Unités pourraient avé réduites de 1 en Valeur de
Combat).

Le Joueur de I'Axe fait feu sur les deux Unitésfdihterie (Valeur de Combat 4 & 2)
suite a un Feu Simple (SF), marquant un coup. Leeulo Allié réduit I'Unité
d'Infanterie Mécanisée de 1 en Valeur de CombaPhase de Combat prend fin.

BATTLE ARRAY

InmaL CV Enping CV
2O F_®= [ 29 B_°
n@-: F@E ﬂ@-: EEN
E 4 -} ) 2 g
D - X
P Eal & r =
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|" POSITION AFTER SECOND
Axis PLavErR-TurRN
{AFTER COMBAT)

o

MOIS 1.

SECOND TOUR DU JOUEUR ALLIE

L'Unité Perturbée & Sidi Barrani récupére. Le Joudlié choisit de Passer afin de
sauver un Ravitaillement. Un Mouvement de Retragieautorisé lors d'un Passage
de Tour et ainsi le Joueur Allié réalise un Mouvaide Regroupement jusqu’a
I'Hexagone a I'Est de Sidi Barrani. Le Point de Goamdement se situe a Buq Buq
(la créte n'interfére pas sur le Point de Commaragn C'est un Mouvement de
Retraite 1égal, puisque toutes les Unités impligusedéplacent le long des Lignes de
Ravitaillement vers leur Base et le Réseau de R#lginent a été réduit.

Les Unités de Buq Buqg sont en Retraite suite aBataille, ainsi que celles qui sont
Perturbées. Puisqu'elles sont plus rapides queri&és Poursuivantes, aucun Feu de
Poursuite n'a lieu.

MOIS 1.

TROISIEME TOUR DU JOUEUR DE L’AXE

Le Joueur de I'Axe joue deux Cartes de Ravitaill@npeur avoir I'Offensive durant
ce Tour et permettant deux Mouvements de Groupededx Unités hors de Sollum
attaquent Sidi Barrani tandis que 13"3Unité se déplace a Sidi Omar pour former
une Chaine de Ravitaillement et 2) trois Unitédé&alacent hors de Sidi Omar ; deux
Unités vont a Sofafi ('Unité non motorisée faiteuMarche Forcée avec succes)
tandis que l'autre se déplace a Bir Habata poundorune Chaine de Ravitaillement
(enchainant Sofafi a Sidi Omar).

Le Joueur Allié fait une Retraite a I'Unité mécad@sa Mersa Matruh. Il ne subit de
nouveau aucun Feu de Poursuite, mais I'Unité ettifhee.
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F PoOSITION AFTER SECOND
ALLIED PLAYER-TURN

Bardia
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MOIS 1 : ’
TROISIEME TOUR DU JOUEUR ALLIE
Les deux Unités Perturbées a I'Ouest de Mersa Ma#caupéerent. Le Joueur Allié

passe son Tour, ne souhaitant pas améliorer s@oposi

MOIS 1:

QUATRIEME TOUR DU JOUEUR DE L'AXE

Apres avoir dépensé quatre Cartes de Ravitaillenienioueur de I'Axe passe
également son Tour, souhaite sauvegarder les dedgde Ravitaillement restantes
pour de futurs Mouvements. Puisque les deux Joumtrpassé durant deux Tours

consécutifs, le Mois prend fin.

POSITION APRES DEUXIEME
TOUR DU JOUEUR ALLIE

POSITION A LA FIN DU MOIS

PosITION AT MONTH END

e

‘ “
* Coprss T"' Fi. Capusas

o /./‘ \ " == .
= o { P.u. T2 "‘ o
' ‘, CS-».--ﬁ
o, , ™
et "'——-»' 3
o r\\ \ -
B ol N\ ,,.\f\

e .1,: ,\h ; S m'"mw‘_ J",-' R .
VR | e [ Westel

MOIS 2 : RENFORCEMENT
Le marqueur de Mois est avancé a « 2 ». L'Unit@&alPerturbée a Mersa Matruh est

Ravitaillée, ainsi elle récupére automatiquemems deux Joueurs lancent un Dé
(deux Dés dans d'autres scénarios). Le Joueur laltiée un « 4 » et le Joueur de
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I'Axe lance un « 5 » ; ainsi, les deux Joueurs ivegd 9 Points de Renforcement
(BP’s). Le Joueur Allié a lancé le chiffre le plbas, il dépense donc ses BP’s en
premier.

Le Joueur Allié recoit deux Unités de Renfort desaBBase et dépense 2 BP’s pour les
Redéployer vers le Front. Il Redéploie égalemeasmilé d’Infanterie endommagée
vers sa Base (1 BP), reconstruit en une de nivg@2uBP’s) et la Redéploie encore a
Mersa Matruh (1 BP). Le Joueur Allié sauvegarde3|&P’s qui restent.

Le Joueur de I'Axe redéploie son Unité d’Infanteeieddommagée de Buq Buqg a
Bardia (1 BP), déplace en une par la mer vers s Bh BP), la Renforce de 2
niveaux (2 BP’s) et la déplace via un RedéploienpamtMer a Tobruk (1 BP). Le
Redéploiement par Mer vers Bardia n'était pas plesgparce que la Capacité
Portuaire de I'Axe (1) a été utilisée lorsque It8rh été embarquée vers la Base.
L’Unité venant de Tobruk est Redéployée a SofafiB@s). Le Joueur de I'Axe
sauvegarde ses deux derniers BP’s.

Notez que tous les Redéploiements furent activéguement le long des Lignes de
Ravitaillement.

Aprés étre certain que toutes les Cartes de Rieiiteeint dépensées sont remises dans
le paquet (les Joueurs peuvent également y mettreChrtes de Ravitaillement
Factices non désirées) et le mélanger. Le JoueliAxke tire alors deux Cartes, et le
Joueur Allié tire trois Cartes.

Le Joueur Allié souhaite contester en premier darpremier Tour et place une Carte
de Ravitaillement face cachée. Le Joueur de |'&kese le défi et la Carte Alliée est
retournée. Elle s'avere étre une Carte factice]olgeur de I'Axe va devoir donc
commencer de toute facon. Le Joueur de I'Axe autéjpensé une Carte de
Ravitaillement pour rien s'il avait tenté d'arrétinitiative du Joueur Allié. Le
Renforcement du Mois 2 est terminé, le JoueurAdelcommence le Tour.
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20.0 NOTES DE STRATEGIE

LIGNES DE RAVITAILLEMENT

La protection des Lignes de Ravitaillement doie &ne considération primaire. Pour
laisser la libre circulation Ennemie derriére vigmés arrieres est la voie royale vers
le désastre ; les Unités de Ravitaillement isoléest susceptibles de devenir
Perturbées et d’étre rapidement débordées.

En conséquence, les fronts défensifs doivent &sezaloin afin d'empécher des
Mouvements de débordement et assez forts ou prefpadr résister a une Attaque
Frontale.

Ceci implique une certaine dispersion des forcegjui est contraire a I'efficacité de
Mouvement et d'Attaque. Les Joueurs doivent consimh essayer d'obtenir un
équilibre optimum entre ces exigences contradiesoir

RESERVES
Puisque les Unités désengagées sont Perturbéest iinpératif de maintenir une
réserve d’'Unités non engagées.

Les Unités dans les Batailles sont effectivementpdi@es ; elles ne peuvent pas
intervenir ailleurs sans une codteuse et longueaRetet Réorganisation.

Quand toutes les Unités sont engagées, la fleéibdst perdue ; il n'y a aucune
maniere de parer un Mouvement de Débordement olPaneée, aucune possibilité
d'exploiter une occasion, et aucune possibilittade une Retraite sans risque.

Puisque les résultats du Champ de Bataille peuétrd relatifs a de petits
différentiels de force, il est souvent tentant giliguer toutes les forces disponibles.
Cependant, perdre telle Bataille signifie souvesrtdpe la Campagne. Sans Unités de
Réserve pour couvrir une Retraite, peu d'Unitégiaamt a la Déroute suivante.

BATAILLES

DansRommel dans le Déseit est commun que plusieurs Batailles soient emrs
simultanément. Habituellement quand une armée p@mporte quelle Bataille, sa
position entiere est compromise.

Par conséquent, une tactique efficace est de seetrar sur le gain d’'une Batalille,
pendant qu'on « Tient la Ligne » dans les autresteCactique exige habituellement
un effort majeur dans une Bataille en plus de temte Attaque et de fixer d'autres
Groupes d'Ennemi a 'aide de plus petites forces.

Le but est d’engager et de fixer le plus possiédeRenforts Ennemis et de limiter en
général la liberté de Mouvement de votre adversiéme lorsque ces affrontements
fixés sont lancés a partir d'une position défavteala neutralisation d’importantes
Forces Ennemies et de la constriction de l'accesean aux Batailles peuvent
représenter un facteur décisif.

En raison du Comptage d'Unités victorieuses, gidasibilité de Renforcement, les

Joueurs devraient s’attacher a préserver des Udéd®limination : dans la mesure
du possible, retirez les assez tét de situatiofessdéables.
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DEFENSE MOBILE

En raison d’'un environnement mobile fort et la prdéhance de I'offensive, de la
Contre-attague et de la grande possibilité que seitaplus souvent efficace qu'une
Défense Passive.

Iy a peu a gagner a jouer la défense, et tresdeepositions quand une force
inférieure peut faire face a un adversaire bienitRidlé. Les seules positions
défensives vraiment efficaces sont les goulots [dé\gheila et de Qattara, et celles

basées sur des Champs de Mines.

Les Champs de Mines sont chers ; la synchronisatide de lieu de construction du
Champ de Mines est un aspect crucial du jeu défestsla prévoyance est la plus
requise.

Comme le temps et le Ravitaillement sont les ppaak facteurs, le Joueur qui utilise
I'option défensive stratégique doit s’efforcer dearder les avancées Ennemies et
soutirer un maximum de dépenses de Ravitaillemememies. Les Retraites téte
baissée peuvent étre facilement et efficacementiesuipar l'autre Joueur. En
maintenant une formidable position, vous pouveezdowotre adversaire a s'approcher
avec précaution, et des Retraites correctementifiglas peuvent pousser I'Ennemi a
tirer dans le vide.

Cependant, cette stratégie de défense mobile estfatile & décrire qu'a exécuter ;
elle exige du soin dans la planification. |l faudea particulier, prendre sérieusement
en considération la préparation des Lignes viaklesbattues » qui doivent étre
menées avec un maximum d’efficacité de Mouvement.

DEFENSE STATIQUE

En se tenant sur la défensive, plusieurs philogsphont viables. Le meilleur choix
dépend de considérations géographiques, de la, fdeckequilibre en Ravitaillement,
et du temps. Trois alignements défensifs basigomisdecrits ci-dessous :

 La Défense Linéaire(une forte ligne de front) est bonne en ce quiceame |'usure,
mais pousse au débordement, qui est toujours pessibepté aux limites du plateau
et dans les goulots. Ce modeéle défensif impliquenéserve faible et est inflexible et
fragile, avec peu de velléités offensives. Cependantype de défense devient plus
attractif avec une grande force et une bonne positéfensive.

» Défense En Profondeurfournit une grande sécurité contre d’éventuellésiues
Soudaines (Blitz). Cependant, la dispersion desefqui en résultera provoquera un
Mouvement facile a lire et des inconvénients dutan€Combat. Cette défense est
efficace en soutirant la dépense de Ravitaillenigmtemi, mais est tres colteuse en
usure d'Unité Amies comparée aux pertes Ennemies.

» Un forte Réserve Centralefournit un maximum de flexibilité et une belle \éé
offensive, au prix dun faible mur a lavant, expgos les Unités au Front
(initialement) a des engagements désavantageuxapacité a les contre-attaquer
fortement ou a faire une Retraite en bon ordre irpde cet alignement est un
avantage important. Cependant, la ligne d’avantaiene pas étre affaibli au point
ou une Attaque Eclair pourrait réussir a pénétpermettant I'engagement de la
réserve, qui annihilerait tous les avantages d#épiement.
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OFFENSIVE

En général, le Joueur a l'offensive devrait chercheappliquer et & augmenter la
pression sur l'adversaire par le biais de Manceusagades et inattendues, de menaces
multiples, d’options hautement puissantes de Tetig’engagements goupillés. Le
but devrait étre de poser le plus de problémesigessa I'adversaire qu'il ne pourrait
résoudre en un Tour.

En maintenant cette pression, cela forcera votveradire a réagir a cour terme aux
menaces pressantes avec des réponses de plus émefficaces, et sera incapable de
poursuivre ses propres objectifs ou de se préparetre prochain mouvement.

La concentration des forces est fortement souHaifadiur créer une grosse puissance
de frappe, modérée naturellement par les besoiienslifs et de Ravitaillement. En
planifiant des Mouvements, les implications futudesla dispersion devraient étre
considérées. Il est recommandé (mais pas toujassilge) de maintenir une certaine
concentration des forces pour un usage immédidependamment des avantages
évidents en Mouvement et en Combat de la concemtratela prend du temps de
Regrouper une armée dispersée, et en attendgmedaion sur votre adversaire est
relachée.

21.0 NOTES DE CONCEPTION

Rommel dans le Désemclut les trés importants facteupsychologiquesde la
stratégie, si cruciaux dans la campagne historee souvent ignorés dans la plupart
des wargames.

Les facteurs comme la surprise et la tromperiéJué et la nervosité ne sont pas les
caractéristiques simplement bonnes de jeu, maialefiment nécessaires pour
expliquer ce qui s’est passé dans le Désert Ocgillen

Ce jeu reflete également les problemes de commasrtede facon plus réaliste en
forcant sur la nécessité de compromis suite a degraintes d'organisation et de
temps.

LES UNITES

Il devrait étre compris que la Valeur de Combaiges aux Unités dans le jeu est
censé juste représenter cela, leur Valeur de Contlganombre d’hommes, et la
qualité et les quantités d'équipements ne peuvantpmmencer a raconter ['histoire
entiére au sujet de l'efficacité d'une formatiotitaife durant la Bataille.

Des facteurs tels que le leadership, I'entrainene¢rie moral ont autant d'impact
voire plus sur la « Valeur de Combat » que simplerteenombre.

Tandis que quelques Unités militaires ont contiaufonctionner apres avoir subit
plus de 80% d'accidents, d'autres se sont renduese sont désagrégées avant la
d’avoir eu 10% de pertes. De telles Unités doivétné considérées comme étant
réduites a ZERO en Valeur de Combat, quoique leainrd'oeuvre et équipement
puissent étre pratiguement intacts.

Méme une formation cohésive de soldats durs etrd@tés peut avoir une Valeur de

Combat limité due a des communications médiocreseadoctrine défectueuse, a un
armement inadéquat, a la mobilité insuffisantea aun mauvaise leadership.
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Certains Blindés « technologiques » et des Unitdglzar ont été inclus dans le jeu
pour refléter les bonds soudains dans l'efficaéitdisée par les forces existantes avec
I'introduction d’'un armement nouveau et supérieur.

L'ordre de Bataille Allié a été modifié afin d'éliner les «allers et retours»
historiques des Unités dans le jeu. Le nombre cbmee le type de brigades sont
préservés, mais les désignations historiques (¢umt nseulement qu’un intérét
historique) des Unités dans le jeu peuvent paétie incorrectes, avec une Unité
historique se substituant a une autre. Ceci élineselourdeurs improductives des
Unités dans et hors du jeu.

Par exemple, dans beaucoup de cas une Unité histoa quitté la campagne a un
certain point et a été remplacée par une Unitélaimi Dans ce jeu I'Unité originale
demeure dans le jeu, représentant I'Unité quebtaptacé dans I'OB Allié. Notez que
les Unités arrivent sur les bases de leur appartistoriqueau front, du fait que les
Alliés maintenaient de nouvelles Unités a larriedurant des Mois pour
I'entrainement et I'acclimatation.

Voir la table ci-dessous pour les détails.

Unit Substitution

Game Unit  Period Historical Unit
4 Ind/ 5 Mar-Jun ‘40 6 Aus/15
4 Ind/ 11 Mar-Jun ‘40 6 Aus/17
4 Ind/7 Mot Mar-Jun *40 6 Aus/19
4 Ind/T Mot Feb “42- 5 Ind/ 10
4 Ind/3 Mot  Apr “42- 10 Ind/25%
4 Ind/5 May “41- 1 SA/5*
70723 Jan-Jun “41 9 Aus /24
70/123 Dec ‘41- 50/150
70/14+16 Jan-Jul ‘41 9 Aus /26
70/14+16 Dec ‘41- 50/1561*
7 Aus/18 Jun “41- 2 SA/6*
9 Aus/20 Jul-Dec ‘41 T0/16 *
9 Aus /20 Jan ‘42- 50/69
Pol Oct ‘41-Jan 42 1 FF
Pol Jan ‘42- (2 FF)
7/7 Tk Nov ‘41- (CRUS)
2NZ/4 Dec ‘41-Jan ‘42 161 Ind Mot
2NZ/5 Dec ‘41-Jan'42 5 Ind/9
2NZ/6 Dec ‘41-Jan'42 5 Ind/10*
22 Gd Jun ‘42- 44/133*

* Co-identified units
() Units not identified in game
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MOUVEMENT

Le Mouvement de Groupe est un mécanisme simpléfieh@ pour récompenser la

prévoyance et la planification dans la concentragb I'organisation des forces. Les
commandants ne pouvaient pas TOUJOURS exécuterndemeuvres parfaites

impliguant d’importantes forces. Dire que les lamibns de Mouvement imposées par
le systeme sont irréalistes dans I'ére des commtimns modernes manque de
pertinence. Les communications de I'adversaireoneas que rapides ; il peut réagir
avant qu'un commandant ne puisse déplacer toute$ormes et c'est précisément
I'effet du systéme de Mouvement de Groupe.

En limitant la quantité qui peut étre faite en mé&emps, le Mouvement de Groupe
souligne également I'« utilisation du temps » (auteimpo), I'idée étant de poser des
problémes a I'Adversaire qui 'absorberont tandig gous posez d'autres problémes.
Cette technique, pour laquelle Rommel avait unepgmeion naturelle fut la plus
efficace dans un environnement comme le désere@vénements se développent
rapidement, et fut un élément clé de son succésapacité de changer puissamment
de vitesses mais les chers Mouvements multiplesdes options de Tour octroient
d'autres opportunités de bousculer les espoirsriisne

COMBAT

Le systéme de Combat de ce jeu est également urdglzedifférence de la plupart
des systemes de Combat, il favorise que légerelmddéfenseur, comme dans toute
guerre de désert. Le désert ne permettant qu'@selégére couverture physique ou
visuelle, la mobilité était fondamentalement sagsriction, la densité de I'Unité était
tres basse, et le flanc intérieur était toujours@hé. L'Afrique du Nord était en fait
I'environnement parfait pour « une défense mobitke scontre-Attaque ; les défenses
fixes d'infanterie étaient fondamentalement ingtiie moins d’étre intensivement
fortifiées.

Les effets réalistes et combinés des Armes soagiés au systeme de Combat. Les
mathématiques du Combat peuvent sembler simplesendiit elles produisent deux
effets sophistiqués : une courbe en forme de clpche l'usure prévue ; et « l'effet
d'accélération » de la supériorité de feu, ou lé€rdntiels de puissance de feu
tendent & s'élargir suivant le temps.

Le systétme de Combat produit une large variétéédaltats, dans lesquels aucun
niveau de supériorité ne peut garantir le succesam la Bataille, les choses vont
rarement comme prévu. Les vrais commandants neepeyas prévoir ce gqu'il se
produira, ou ce qu’il ne devrait pas se produilg.nlont pas le gage de sécurité de
connaitre la véritable « Valeur de Combat » deslétgupes, ou de consulter « une
table des résultats en Combat ».

DansRommel dans le Désdés Joueurs sont sujets au méme manque de certitud

BATAILLES

Les engagements prolongés exigent des Joueurs der des Batailles, plutét que

simplement les initier et ensuite accepter un tasdbnné sur un simple coup de Dé.
Puisque les Batailles se développent, les quediies au moment d’une Retraite, de
tenir une position, et quand et ou accumuler desrvés incombent au commandant.

Les regles de Retraite sont congues pour reflétedifficultés de dégager des forces
engagées dans un environnement mobile et pourgseulli'importance des réserves.
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Un Joueur sans réserves non goupillées dans cesemilitairement en faillite,
impuissant a réagir aux Mouvements de son adversair

RAVITAILLEMENT
Les Lignes de Ravitaillement dans le jeu sont fomelstales. Les Joueurs qui
ignorent cela se trouveront avec une armée d'Uritégurbées qui fondra avant
'avancée Ennemie.

L'Enchainement des Unités le long des voies etsdrters reflete les problemes des
Réseaux de Ravitaillement le long d’un terrainiciii et reflete également le besoin
de plus en plus grand d'Unités de Support aux déges Unités de Combat.

Les Cartes de Ravitaillement représentent non seule les Ravitaillements, mais

également le contréle du temps et les options de.Ta longueur variable des Mois

et les choix d’options de Tour refletent la « vaigsitation » nature de la campagne
et permettent de diriger I'effort de Ravitaillemeln¢ Tour Basique est le moyen le

plus efficace de Ravitaillement (les options org Hauts et des bas) mais I'utilisation
bien exécutée des options hautement puissantesgaéaales meilleurs plans de votre
adversaire.

Une Armée petite mais bien ravitaillée est plusige'allumette pour une Armée plus
forte mais faiblement ravitaillée. Le secret desaux de Ravitaillement présente des
opportunités magnifiques de tromperie et de samig-fr

Le bluff peut parfois faire remporter une Batailleéme avec trés peu de

Ravitaillement, particulierement contre un adveesabranlé ou démoralisé, mais la
menace doit étre crédible.

CONDITIONS DE VICTOIRE
Les conditions de Victoire impliquent usure et fiosi Leurs Valeurs relatives sont
évaluées par PVs.

Une Victoire Décisive récompense un avantage derre 1 au niveau des Unités
restantes a la fin du jeu et représente la recesaace de l'inévitabilité d'une Victoire
Stratégique avec une telle supériorité en foregstemps et en Ravitaillement.

La moindre Condition de Victoire se concentre autde Tobruk. Bien que cette
Forteresse avait eu une certaine Valeur militéimeantage essentiel en tenant Tobruk
était son statut de meilleur Port défendable daesrégion ou tout du carburant a la
nourriture aux munitions, et méme jusqu'a l'eau daitétre importés. Pour cette
raison les Conditions de Victoire ne reconnaisserune Valeur a la possession de
Tobruk au cas ou le Port est assiégé et par coesequest donc pas entierement
actif.
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GAME RECORD SHEETS

OPPONENT NAME: DATE:
TURN| 1 | 2|3 4|5|6 7 |8|9]|10
BPs Saved Previous Turn
+ BPs Received This Turn
= BPs Available
- Replacements
- Redeployments
- Minefields (15 BPs)
- Extra Supply Cards (10 BPs)
= BPs Remaining (carry to next cotamn)
sierieLDs #1 # #3
YOUR NAME: DATE:
TURN| 1 | 2|3 4|5|6 |7 |8]|9]10

BPs Saved Previous Turn

+ BPs Received This Turn

= BPs Available

- Replacements

- Redeployments

- Minefields (15 BPs)

- Extra Supply Cards (10 BPs)

= BPs Remaining carry to next cotamn)

Fold

back along this line

YOUR
MINEFIELDS #1

#2

#3

Copyright @ 1984-2004 Columbia Games Inc.

PERMISSION TO PHOTOCOPY
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THE GAME MONTH
BUILDUF (except first Month)
INITIATIVE CHALLENGE
FIRST PLAYER-TURN
SECOND PLAYER-TURN

BUILDUP SEQUENCE
ADWANCE MONTH
BUILDUP SUPPLY CHECK
BP DETERMINATION
FIRST PLAYER BUILDUP
Reinforcements
BP Expenditure
Replacements & Redeployments
Minefield Construction
Allocate BPs for Extra Supply
Resupply (draw all cards at once)
Monthly Resupply
Extra Supply (allocated above)
Bonus Supply (Fortress Capture)
SECOND PLAYER BUILDUP
(repeat player 1 procedure)

PLAYER-TURN SEQUENCE
INITIAL SUPPLY CHECK
Determine Unit Supply
Disruption Recovery
TuURN OPTION SELECTION
Supply Commitment (hidden)
MOVEMENT
Group/Regroup Move(s) [R*]
Retreats (Full and Partial)
Probe Combat (if Partial)
Pursuit Fire (Retreating units)
Mowve/ Disrupt Retreating Units [R*]
Forced Marches
Refuse Battle (Passive Player)
Pursuit Fire
Withdrawal [R*]
COMBAT (not Pass Turn)
Active Battles
Defensive Fire [R*]
Offensive Fire [R*]
Btz MoveMENT (Blitz Turn)
(as MOVEMENT)
Btz CoMBAT (Blitz Turn)
(as COMBAT)
FmvaL SUPPLY CHECK
Disrupt Unsupplied units [R*]
SUPFLY CARDS REVEALED

[R*] ROUT POSSIBLE (Interrupts Flay)
Rout Attrition
Pursuit Fire
Withdrawal Move
Continue Play

FIRE

TARGET UNIT

- |§| A8l
/e o\
Z|XIR A [
) I}Z{I @ DF SF ||TF
Z 1B
> N
2 se| &P |or|[TF
o X0
0
4
= DF sF | sF ||TF
14
[ * * * *
@|| e SF DF DF | SF
@ REQUIRED TARGET HITS
SF: 6
* MUST FIRE FIRST DF: 5,6
TF: 4,5,6
TF| ONLY IF UNSUPPORTED
BP COSTS PER CV TURN OPTIONS
Armor & Recon 3 ] BASIC MC
Anti-Tank (all) 3 (' |_’_'_' OFFENSIVE MMC
Artillery (all) 3 DD ASSAULT MC*
Mech & Motor Infantry 2 (ppp BLTZ MC + MC
Leg Infantry & Para 1 No Cost PASS (W)
Elite Units cost double to increase one step . M = Move Phase C = Combat Phase
Minefields 15 * Any/All battlgs can be‘Assaults‘
Extra Supply Card 10 (W) = 1 optional withdrawal move
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