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1. Introduction

1.1 L'auteur
Officier d’infanterie, Sébastien de Peyret travaille depuis de 

nombreuses années à un système de jeu pour représenter de maniè-
re fluide tous les effets du combat urbain. Il a nourri ses réflexions 
au fil de ses affectations en tant qu’instructeur à Saint-Cyr, qui est la 
grande école de formation des officiers français, en opérations, ainsi 
que comme chef du département entraînement du centre d’entraî-
nement aux actions en zone urbaine (CENZUB) de Sissonne. Sur 
ce site l’armée de terre française prépare l’ensemble de ses unités à 
la guerre en ville, avec des moyens très réalistes et une équipe d’ins-
tructeurs à l’expertise reconnue au niveau international.

1.2 Concept général du jeu
Urban Operations est un jeu de guerre à l’échelle tactique. Ses 

règles sont conçues pour mettre en œuvre des actions de combat en 
zone urbaine, au fil de campagnes s’étendant de la seconde guerre 
mondiale à l’époque contemporaine. Les premières campagnes pu-
bliées dans cette boîte sont contemporaines.

Les règles du jeu sont divisées en deux sections :
Les •	 règles de base, qui permettent de bénéficier de l’essentiel 
des paramètres du jeu
Les •	 règles avancées, qui sont détaillées dans des paragra-
phes spécifiques à la suite des règles de base

Le jeu prend en compte :
les contraintes liées à l’infrastructure urbaine pour les dépla-•	
cements et les tirs
les tirs fratricides et les dommages collatéraux•	
la nécessité de coordonner les effets que permettent les diffé-•	
rents types d’unités (artillerie, génie, blindés, infanterie etc.) 
que le joueur a à sa disposition
le facteur « brouillard de la guerre » représenté par l’usage •	
de blocs
des éléments extérieurs aux protagonistes (population, mu-•	
nitions non explosées, substances dangereuses, obstacles)

1.3 But du jeu
Le but d’une partie est, en un nombre défini de tours, de rem-

plir les objectifs assignés par le scénario. En fonction du nombre de 
conditions de victoire remplies par les joueurs, la partie peut dé-
boucher sur une victoire totale ou partielle d’un des deux camps, 
voire sur une situation indécise si aucun des camps n’a su imposer 
sa volonté.

Ces conditions de victoire peuvent être le contrôle de bâtiments, 
de parties du champ de bataille ou la destruction d’unités adver-
ses. Certaines actions, notamment les dommages collatéraux sur 
la population civile, peuvent occasionner une baisse du niveau de 
victoire. 

2. Presentation du jeu

2.1 Contenu de la boite
1 livret de règles•	
3 livrets de scénarios •	
aides de jeu :  1 recto / verso et 1 recto•	
16 aides de jeu «fiche scénario» recto / verso•	
2 cartes recto / verso et 1 carte rivière•	
1 aide de jeu «souterrains» recto / verso•	
2 dés à 10 faces•	
156 blocs rectangulaires : 82 Verts et 74 Rouges•	
4 blocs cylindriques.•	
192 pions et marqueurs recto/ verso•	
144 cartes à jouer•	

2.2 Nombre de joueurs
Urban Operations met en scène deux camps opposés. Chaque 

joueur commande un sous groupement. Le jeu oppose en géné-
ral deux joueurs mais, il a aussi été conçu pour un mode multi-
joueurs.

«Soldats français en Afghanistan»
La couverture de la boite a été réalisée à partir d’un 

cliché du photographe Thomas Goisque.
(http://www.thomasgoisque-photo.com/)
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PF : Puissance de Feu. Défini la capacité de combat d’un bloc.

PM : Point de Mouvement. Sert à calculer la distance de déplace-
ment de chaque bloc. Il dépend du terrain.

Position : Désigne une portion de la carte sur laquelle il est possible 
de positionner un bloc (hex, pièce, zone ou toit).

Prise de contact : Un bloc qui est à une certaine distance d’un autre 
élément (3 PE pour un bloc adverse, 1 PE pour un pion), est dit «au 
contact» de cet élément.

Rupture de contact : Mouvement de repli d’un bloc pris pour cible 
pour sortir de la zone de feu ennemie. Une rupture de contact peut 
être effectuée pendant une phase d’action adverse ou suite à un tir 
d’opportunité.

Section : Une section regroupe l’ensemble des blocs placés sous la 
responsabilité d’un CDS. Chaque section est représentée en termes 
de jeu par une «carte section».

Soutien : Désigne l’ensemble des actions destinées à venir en aide 
à une unité : soin des blessés légers, évacuation des blessés graves, 
réparations de fortune sur un véhicule, réapprovisionnement en 
munitions... 

Sous-groupement : Volume d’une compagnie (100 à 150 hommes) 
avec des moyens interarmes. Chaque camp est généralement consti-
tué d’un sous-groupement, composé de plusieurs sections. 

Tableau de décompte des tours : Voir l’aide de jeu. Chaque tour 
représente quelques minutes de temps réel.

Tir d’opportunité : Tir effectué pendant une phase d’action adverse 
sur un bloc en mouvement.

Unité : Une unité est représentée par un bloc. Les unités sont dite «à 
pied» si le bloc comporte la silhouette d’un soldat ou «véhicule», si 
une silhouette de véhicule y est représentée.

VO : Valeur Opérationnelle. Définit la capacité globale de résistance 
d’un bloc. Une perte de VO peut signifier des morts, des blessés, 
un état de choc, une baisse de moral, une forte consommation de 
munitions...

Zone d’effet : Zone dans laquelle s’applique un effet : effet des armes, 
groupe dans le rayon de commandement de son CDS etc.

2.3 Lexique
 
Action 3D (action de la troisième dimension) : Mission de drone, 
tir mortier, tir fumigène ou frappe aérienne (Close Air Support, ap-
pui feu par hélicoptère).

Appuis : Éléments agissant au profit d’une unité au contact. Le plus 
souvent des blocs génie ou reconnaissance, rattachés temporaire-
ment à un CDS.

Carte «événement» : Carte à jouer représentant certains évène-
ments, positifs ou négatifs, survenant pendant l’action.

Carte «unité» : Carte à jouer représentant les caractéristiques des 
blocs déployés sur la carte. Il existe des cartes «section» et des cartes 
«véhicule».

CDS : Chef de section. Le CDS est représenté par un bloc. Dans 
la plupart des armées représentées la fonction de chef de section 
est confiée à un lieutenant. Mais il n’est pas rare de voir des sous-
officiers supérieurs (adjudant, adjudant-chef) commander des sec-
tions. 

CDU : Commandant d’unité. Le CDU, officier qui commande le 
sous groupement, est représenté par un bloc. Pour beaucoup de na-
tions ce commandement est confié à un capitaine. Mais certaines 
armées (Royaume-Uni) y affectent des commandants.

Contrôler (une position) : Contrôler une position est soit avoir un 
bloc présent dessus, soit être le dernier à être passé dessus.

Dévoilé / non dévoilé : Un bloc est dévoilé lorsqu’il est posé, à plat, 
face visible des deux camps. Il est non dévoilé lorsqu’il est dressé, 
face visible par son camp.

Effet des armes : Désigne l’impact d’une action de feu ou de la troi-
sième dimension sur les combattants des deux camps, la population 
civile ou l’environnement. L’effet des armes affecte donc à la fois l’en-
nemi (effet recherché) mais aussi potentiellement les unités amies 
(tirs fratricides) ou la population (dommage collatéraux).  

Groupe : Effectif d’une dizaine de soldats (chaque nation a des nor-
mes spécifiques) représenté par un bloc en termes de jeu.

Hex : Hexagone(s) représentant environ 7 mètres de terrain.

IED/UXO : Les Improvised Explosive Device/Unexploded Ord-
nance sont des engins explosifs improvisés ou des munitions non 
explosées. Les IED/UXO sont représentées par un pion.

Impulsion : 1) Séquence d’un tour où un CDS permet l’activation 
d’un certain nombre de blocs. 2) nom donné à l’ensemble des blocs 
subordonnés à un chef de section, pour le temps du scénario, et re-
présentés dans la même zone «impulsion» sur la fiche scénario. Ces 
blocs sont représentés dans la même zone «impulsion» que ce CDS 
sur l’ordre de bataille. Ces blocs peuvent être de la même section 
que le CDS mais il peut égalements’agir d’appuis et d’éléments de 
commandement.

LOS : Line Of Sight (à traduire par ligne de vue, ligne de visée ou 
ligne de mire). Ligne de visée du point central d’une position au 
point central d’une autre position. Une LOS ne peut exister que s’il 
n’y a aucun obstacle visuel entre deux positons.

Ouverture : Sur la carte et dans un bâti, élément graphique qui mar-
que une porte / fenêtre (symbole rouge) ou une brèche (symbole 
orange).

PE : Point d’Effet. Sert à calculer la portée des armes, l’étendue de 
l’effet des armes, le rayon de commandement. Il dépend du terrain.
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3. Sequence de jeu

3.1 Tour de jeu
Un tour de jeu se déroule en une succession de phases, séquen-

ces et impulsions. Les actions particulières, comme les actions de la 
troisième dimension sont résolues lors de la phase préliminaire, en 
début de tour. Les actions plus concrètes de combat ou de soutien 
prennent place pendant les impulsions.

3.1.1 PHASE PRELIMINAIRE 
Note : Sauf mention spécifique sur les fiches scénarios on ne 

joue de la phase préliminaire, en début de tour 1, que la séquence 
d’évènements et les demandes d’action 3D. La phase préliminaire 
complète ne se joue qu’à partir du début du tour 2.

Séquence de masquage des blocs dévoilés : `  Les blocs dévoi-
lés lors du tour précédent sont relevés SAUF ceux situés «au 
contact» (à 3 PE et dans la LOS d’un bloc du camp adverse). Les 
pions «No Man’s Land» dévoilés demeurent dévoilés.

Séquence de mouvement des populations `  [Règles avancées] : 
Tous les pions «population» dévoilés se déplacent d’1 PM, dans 
la direction donnée par 1d10.

Séquence de vérification de la stabilité des IED/UXO : `  Si 
l’IED/UXO a été dévoilé par effet des armes ou passage à proxi-
mité, un joueur jette 1d10. Si le résultat est de 0 à 3 l’IED /UXO, 
explose. La règle est identique pour les pions épave des véhicu-
les détruits.

Séquence d’événement :  ` certains scénarios mettent en scène des 
événements qui ont une influence sur le cours de la partie. Si 
le scénario le mentionne, chaque joueur tire une carte à jouer 
«Evénement» ou (en fonction des instructions) lance 1D10 et se 
reporte sur la table d’événements adéquate.

Séquence de résolution des actions 3D : `  Les blocs qui sont sur 
les positions ciblées par des missions de reconnaissance/frappe 
par les moyens 3D sont dévoilés et les dommages sont appliqués 
immédiatement.

Séquence de demande d’actions 3D `  pour le tour suivant.

Séquence de réorganisation de l’ordre de bataille `  [Règles 
avancées]. Chaque camp peut modifier l’ordre de bataille entre 
deux impulsions déjà sur le terrain, ou entre deux impulsions 
entrant sur le terrain au même moment.

Détermination de l’initiative :  ` Le scénario détermine le camp 
qui débute la partie avec l’initiative et, sauf exception, les condi-
tions du changement d’initiative à chaque tour de jeu.

3.1.3 PREMIERE PHASE 
Le camp qui a l’initiative peut :

soit, exécuter son impulsion. Il devient le camp actif. A l’issue de  `
celle-ci son adversaire devient le camp actif en deuxième phase

soit, passer son impulsion et la laisser à son adversaire qui de- `
vient le camp actif pour une éventuelle deuxième phase
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3.1.4 DEUXIEME PHASE ET PHASES SUIVANTES 
Le camp actif peut :

soit, exécuter une impulsion. A l’issue de celle-ci, son adversaire  `
devient le joueur actif pour une troisième phase

soit, passer l’impulsion et la laisser à son adversaire qui devient  `
le joueur actif pour une éventuelle troisième phase

Les deux camps alternent ensuite les phases, les joueurs réali-
sent  leurs impulsions dans l’ordre de leur choix.

Si deux camps passent leur impulsion consécutivement, alors le 
tour s’arrête. Un nouveau tour commence.

Si un joueur a davantage d’impulsions disponibles que son ad-
versaire, il les réalise toutes avant la fin du tour.

3.1.5 PHASE FINALE 
Séquence de retrait des pions «fumigène», des marqueurs 

« consommé », « réaction » et « activé ».

3.2 Principe d'impulsion
Lors de chaque impulsion, un camp active une (et une seule) de 

ses sections et les éléments (appui, commandement) qui lui sont rat-
tachés. Chaque impulsion ne peut être jouée qu’une fois par tour.

Une impulsion regroupe l’ensemble des blocs placés sous la res-
ponsabilité d’un CDS : les groupes et/ou engins de la section, le PC 
et les appuis.

Selon l’état du commandement le joueur peut activer jusqu’à 3, 5 
ou 7 blocs au cours de l’impulsion (cf. 7.1.1).

Au cours de l’impulsion, les blocs du camp adverse ne peuvent 
pas être activés, mais ils ont la possibilité de réagir (tir d’opportunité 
et rupture de contact).

Un bloc ne peut être activé que dans le cadre de son impulsion.

4. Blocs, pions
et cartes a jouer

4.1 Camp et environnement
Les blocs appartiennent à 3 entités différentes :

Le camp vert•	
Le camp rouge•	
Les éléments constitutifs de l’environnement urbain non •	
combattant, appelés «No Man’s Land».

Les camps vert et rouge comprennent :
Des blocs •	 «unité», qui représentent tous les groupes de 
combattants et leurs véhicules
Des blocs «•	 environnement» qui représentent les leurres et 
obstacles

Chaque bloc est identifié par la couleur de son camp. Il possède 
une face cachée et une face informative.

`
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4.2 Pions "No Man's Land"
Les pions «No Man’s Land» sont constitués de :

IED/UXO (Improvised Explosive Device / Unexploded •	
Ordnance : engins explosifs improvisés / munitions non ex-
plosées)
Déchets toxiques•	
Population•	
Epaves de véhicules•	
Barricades•	

Se référer à la fiche scénario pour le placement des pions envi-
ronnement. 

4.3 Les unités combattantes
A chaque bloc est associée une carte à jouer «unité» sur laquelle 

sont répertoriées les caractéristiques de combat de l’ensemble de la 
section. Ces cartes «unité» sont placées de manière visible à proxi-
mité de la fiche scénario. 

Attention : le bloc possède les caractéristiques décrites sur la 
carte de sa section d’origine, même s’il est passé sous le commande-
ment d’un autre CDS.

4.3.1 Les blocs «unité à pied» et «véhicule»
Chaque bloc représente une unité au niveau d’un groupe de 

combat ou un véhicule. Certains blocs représentent également des 
éléments d’environnements dans chaque camp.

Chaque bloc a une face neutre et une face informative. Sur la 
face informative sont mentionnés :

La couleur du camp d’appartenance (Vert, Rouge)•	
Des informations spécifiques (cf. page suivante)•	

 4.3.2 Les différents états des blocs
4.3.2.1 Valeur opérationnelle 

Chaque bloc possède 3 niveaux de valeur opérationnelle (2 ni-
veaux seulement pour les blocs CDU, logistique, observateur avan-
cé, PC, tireur d’élite). Lorsque le bloc est dressé, le niveau de VO est 
lisible à la base du bloc, quand le bloc est couché le niveau de VO est 
celui qui est dirigé vers le bord de carte où se situe le joueur.

 

Le niveau de VO évolue en fonction des pertes au combat ou 
en conséquence de certaines actions (destruction d’un bloc adverse, 
action du soutien).

Un bloc peut-être éliminé suite à un résultat «critique» ou une 
action 3D, ou lorsque son niveau de VO baisse alors qu’il est faible-
ment opérationnel :

S’il s’agit d’un bloc «unité à pied», il est retiré de la carte.•	

S’il s’agit d’un bloc «véhicule», le véhicule est détruit et retiré •	
du jeu. On met à sa place un pion «épave». 

4.3.2.2 Bloc dressé / dévoilé

Au début de chaque tour, les blocs des deux camps sont dressés, 
face cachée à l’adversaire, afin de préserver le brouillard de la guerre. 
Seuls les blocs au contact (c’est-à-dire à vue et à 3 PE au plus d’un 
bloc adverse - voir les détails en 8.1.12) restent dévoilés. Un bloc est 
dévoilé (couché face visible) lorsqu’il :

a tiré ou attaqué•	
a subi les effets d’une action 3D•	
a été éclairé par un bloc adverse•	
a réalisé une brèche•	
a réalisé un tir d’opportunité•	
est à 3 PE dans la LOS d’un bloc adverse•	

4.3.2.3 Bloc embarqué

Un bloc unité à pied qui a embarqué dans un véhicule n’est plus 
sur la carte, mais il est placé sur l’aide de jeu scénario de son camp. 
On le positionne, debout, sur le visuel du véhicule dans lequel il est 
embarqué.

4.3.3 Les marqueurs
Au cours du jeu, des marqueurs sont placés sur les blocs en 

fonction des actions et réactions effectuées.

Marqueur «activé» : un bloc qui vient d’effectuer une action et/
ou un déplacement est muni d’un marqueur « activé ». Il ne peut 
plus être activé jusqu’à la fin du tour. 

Marqueur «réaction» : un bloc qui a effectué une rupture de 
contact, effectué un tir d’opportunité ou subi l’effet des armes d’un 
bloc ami est muni d’un marqueur « réaction». Il ne peut plus faire de 
tir d’opportunité ou de rupture de contact jusqu’à la fin du tour.

Marqueur «consommé» : on appose un marqueur «consommé» 
sur tout bloc qui : 

a été activé puis a effectué une réaction•	
a effectué une réaction puis a été activé•	

Pleinement
opérationnel Opérationnel Faiblement

opérationnel

Le bloc «infanterie» n°2 embarque dans le transport n°6. 
Il est donc placé dressé sur l’aide de jeu scénario, sur le 

dessin du transport n°6.
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Selon l’exemple ci-dessus, chaque bloc «char» sur la carte possède la 
puissance de feu suivante :

Pour les mitrailleuses de 7.62 et 12.7 :
un assaut à 1 PE se fera sur une base de 6 points de puissance •	
de feu
un tir entre 2 et 5 PE se fera également sur une base de 6 •	
points de puissance de feu
un tir entre 6 et 10 PE, se fera sur une base de 7 points de •	
puissance de feu
un tir entre 11 et 15 PE, se fera également sur une base de 7 •	
points de puissance de feu
il ne peut y avoir de tir au-delà de 15 PE•	

Pour le canon de 125mm : 
il ne peut y avoir de tir sur une distance inférieure à 11 PE•	
un tir entre 11 et 15 PE, se fera également sur une base de 8 •	
points de puissance de feu
un tir entre 16 et 20 PE, se fera également sur une base de 8 •	
points de puissance de feu
il ne peut y avoir de tir sur une distance supérieure à 20 PE•	

4.3.7 Point d’Effet (PE) et zone d’effet des armes
4.3.7.1 Point d’Effet

Les distances sont calculées en Points de Mouvement (PM) unique-
ment pour le déplacement des blocs. Toutes les autres distances (portée 
des tirs, commandement, effet des armes, actions de la troisième di-
mension...) sont calculées en Points d’Effet. Le coût des PM et PE en 
fonction du terrain est décrit sur l’aide de jeu.

4.3.7.2 Zone d’effet des armes

La zone d’effet des armes est mentionnée sur la carte unité pour 
chaque type de bloc. Elle représente l’ensemble des effets dûs au tir (dé-
part de coup, trajectoire, impact sur l’objectif).

La zone d’effet des armes légères s’étend dans l’axe du tir, jusqu’à la 
portée maximale des armes. 

La zone d’effet des armes lourdes s’étend :
dans certains cas autour du tireur•	
toujours dans les positions adjacentes à la cible du tir•	

Pour l’application de l’effet des armes en combat et leur zone d’ap-
plication, cf. 8.2.1.1 ainsi que la planche dédiée.

4.3.8 Qualité de l’unité
Les unités sont hiérarchisées en 3 qualités différentes, qui repré-

sentent leur niveau de résistance au feu et leur expérience.

La qualité est mentionnée sur la fiche scénario, dans la partie or-
dre de bataille. La qualité de l’unité influe sur le résultat des combats :

Recrue : pour toute perte de VO due à un tir, un tir d’op-
portunité ou un assaut, le joueur relance 1 D10. 0 à 3 : le 
bloc perd 1 VO supplémentaire. 4 à 9 : pas de changement 
à la perte de VO.

Vétéran : application brute du tableau de résolution des 
combats

Elite : pour toute perte de VO due à un tir, un tir d’opportu-
nité ou un assaut, le joueur relance 1 D10. 0 à 5 : pas de chan-
gement à la perte de VO. 6 à 9 : le bloc perd 1 VO de moins.

A tout moment les joueurs peuvent soulever ces marqueurs 
pour voir la nature du bloc, s’il est dévoilé.

4.3.4 Les cartes à jouer «unité»
Les impulsions sont composées de plusieurs blocs représentant 

des unités à pied ou des véhicules de différents types.

Les caractéristiques des blocs sont détaillées sur les cartes à 
jouer «unité».

4.3.5 Les capacités spécifiques des armements
Sur les cartes «unité», chaque arme est associée à un symbole 

qui donne les capacité spécifiques des blocs associés.

Arme efficace contre toutes les cibles. Un symbole rouge dé-
signe une arme de type missile ou obus de gros calibre (coup 
critique plus destructeur)

Arme efficace uniquement contre les véhicules blindés, non 
blindés ou les cibles à pied.

Arme uniquement efficace contre les cibles à pied ou les vé-
hicules non blindés.

Arme possédant la capacité d’ouvrir des brèches dans les 
murs. Un symbole noir désigne une capacité de bréchage 
uniquement au contact, un symbole rouge désigne une ca-
pacité de bréchage à distance (2 PE minimum).

Arme portative d’infanterie qui ne peut être utilisée depuis 
l’intérieur d’un bâtiment (effet de choc, flammes, chaleur, 
fumée...).

4.3.6 Puissance de feu
La puissance de feu d’un bloc est mentionnée sur sa carte «uni-

té». Elle varie en fonction de la distance d’engagement entre le bloc 
qui agit et sa cible.

Cette puissance de feu servira de base pour la résolution des tirs 
et assaut entre blocs. On lui ajoutera certains bonus liés à la situa-
tion ou au terrain (voir aide de jeu).

La première case (avec le chiffre en rouge) représente la puissance 
de feu que possède le bloc contre un bloc situé à 1 PE, c’est à dire lors 
d’un assaut ou d’un éperonnage. Les cases suivantes, (avec les chiffres 
en noir) représentent la puissance de feu à des intervalles de 5 PE.
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Note : le statut et les puissances de feu de chaque bloc dépendent 
de sa section d’appartenance, et pas de l’impulsion pendant laquelle 
il est activé. Ainsi un char provenant d’une section de chars «recrue», 
peut faire partie d’une impulsion où tous les autres blocs viennent 
de sections «vétéran» ou «élite». Pour la résolution des combats le 
bloc «char» subit les caractéristiques propres aux «recrues».

5. L'environnement
urbain

5.1 La carte
Chacune des cartes représente un type de quartier urbain avec 

ses caractéristiques propres, qui ont des conséquences sur les dépla-
cements et les combats.

Les encarts «souterrains» sont à utiliser selon les indications de 
la fiche scénario. Les blocs s’y déplacent quand ils utilisent les égouts 
et passages souterrains.

Une carte couvre environ 260 sur 180 mètres. En fonction du 
scénario on peut utiliser une carte seule ou un assemblage de plu-
sieurs cartes. 

5.1.1 Hexagones
Une grille d’hexagones est imprimée sur le terrain situé en de-

hors des bâtiments. L’hexagone est utilisé pour le calcul des mouve-
ments des blocs et la portée des armes.

Un hexagone représente environ 7 mètres de terrain réel. Il est 
important de noter que, bien que non représentés sur la carte pour 
des raisons de clarté, les rues sont encombrées d’éléments divers : 
carcasses de véhicules, fumées, éclairage public, mobilier urbain... 
qui limitent grandement les lignes de vue et la portée des tirs.

Sauf mention contraire indiquée dans les scénarios, les moitiés 
d’hexagones de bord de carte sont jouables. 

Le point imprimé au centre de l’hexagone a deux fonctions :
Lorsqu’il s’agit de déterminer une LOS, une ligne fictive est •	
tracée entre deux points. Si la ligne traverse un obstacle, la 
cible ne peut être vue.
Le terrain sur lequel est le point central détermine le terrain •	
pour tout l’hexagone, y compris ses côtés.

On ne peut stationner qu’un bloc par hexagone SAUF de ma-
nière temporaire pendant le mouvement (cf. 8.1.1).

5.1.2 Les bâtiments, pièces et zones
L’intérieur des bâtiments imprimés sur la carte est découpé en 

pièces, bordées par des lignes ombrées, qui représentent les cloi-
sons. Une pièce peut comporter plusieurs ouvertures (porte, fenêtre 
ou brèche). Une pièce peut comprendre plusieurs zones.

Une ligne blanche marque la séparation entre deux zones d’une 
même pièce. Chaque zone ne peut comporter qu’une ouverture.

Un seul bloc et un seul pion peuvent stationner dans une zone 
ou dans une pièce non divisée en zones, sauf de manière temporaire 
pendant le mouvement (cf. 8.1.1).

5.1.3 Murs et ouvertures
5.1.3.1 Les murs, façades, cloisons et limites de zones

Il est possible de distinguer 3 types de murs sur la carte : les 
murs d’enceinte, les façades et les cloisons :

Les murs d’enceinte : •	 ils bloquent la LOS, restreignent les 
déplacements et pénalisent les effets (commandement, effet 
des armes...)
Les façades : •	 les murs de façades bloquent la LOS et sont 
infranchissables, sauf en présence d’une ouverture, et péna-
lisent les effets (commandement, effet des armes...)
Les cloisons : •	 elles pénalisent le tir et le mouvement. Elles 
pénalisent également les effets (commandement, effet des 
armes).

Les limites de zones divisent les grandes pièces, leur franchisse-
ment ne coûte rien (note : cependant le coût de la zone est de 1 PM).

Pour consulter les détail du coût en PE et PM des murs, façades 
et cloisons, se reporter sur l’aide de jeu «effet des terrains».
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4.2 PIONS DU NO MAN'S LAND
Les pions du No Man’s Land sont constitués de :

IED/UXO (Improvised Explosive Device / Unexploded •	
Ordnance : engins explosifs improvisés / munitions non ex-
plosées)
Déchets toxiques•	
Population•	
Epaves de véhicules•	
Barricades•	

Se référer à la fiche scénario pour le placement des pions envi-
ronnement. 

4.3 LES UNITES COMBATTANTES
A chaque bloc est associé une carte « unité » sur laquelle sont 

répertoriées les caractéristiques de combat de l’ensemble de la sec-
tion. Ces cartes « unité » sont placées de manière visible à proximité 
de la fiche scénario. Attention : le bloc possède les caractéristiques 
décrites sur la carte de sa section d’origine, même s’il est passé sous 
le commandement d’un autre CDS.

Tous les types d’unités représentées sont récapitulés dans le 
tableau de capacités en « Annexe 2 – Rappel sur les capacités des 
unités ».

4.3.1 Les bocs «unité à pied» et «véhicules»
Chaque bloc représente une unité au niveau d’un groupe de 

combat ou un véhicule. Certains blocs représentent également des 
éléments d’environnements dans chaque camp.

Chaque bloc a une face neutre et une face informative. Sur la 
face informative sont mentionnés :

La couleur du camp d’appartenance (Vert, Rouge)•	
Des informations spécifiques :•	
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5.1.3.2 Les ouvertures et les brèches

Les murs d’enceinte ou les façades peuvent être percés par des 
ouvertures ou des brèches : 

Les ouvertures (portes, fenêtres) : •	 matérialisées par des 
arcs de tirs rouges sur la carte, elles permettent le tir (sous 
certaines conditions) et le franchissement des façades.
Les brèches :•	  matérialisées par des arcs de tirs oranges sur 
la carte, elles sont en tout point identiques aux ouvertures 
à partir du moment où elles ont été créés (pion «brèche» 
placé dessus). Une brèche non créé est considérée comme 
un mur.

A

BC
D

1

2
3

1. Ouverture
2. Brèche de façade
3. Brèche de mur

A. Façade
B. Mur d’enceinte
C. Cloison
D. Limite de zone

5.1.4 Les niveaux
Le terrain des cartes et des encarts «souterrains» peut représen-

ter plusieurs niveaux : 
Niveau 3 : bois•	
Niveau 2 : bâtiments•	
Niveau 1 : murs d’enceinte et buttes•	
Niveau 0 : terrain clair•	
Niveau -1 : surfaces en eau, égouts (à l’air libre ou souter-•	
rains) et réseaux souterrains 

Les blocs «véhicule» peuvent circuler aux niveaux 1, 0 et -1 mais 
ne peuvent pénétrer dans les souterrains. Note : certains hex de ter-
rain libre (point central jaune) sont infranchissables aux véhicules.

Les blocs «unité à pied» peuvent circuler dans tous les niveaux. 
Les blocs à pied peuvent passer d’un niveau à l’autre de plusieurs 
façons. L’accès aux toits se fait :

par les accès vers les toits depuis l’intérieur des bâtis (cf. •	
symbole sur l’aide de jeu dédiée)

en passant par dessus un bloc «véhicule» adjacent à un toit •	
avec symbole «accès au toit» (ou en passant par-dessus un 
bloc équipé d’une échelle et adjacent au toit)
si le bloc a un symbole «échelle» et est adjacent à un toit avec •	
symbole «accès au toit»

L’accès aux niveaux inférieurs se fait :
à partir de n’importe quel hexagone adjacent pour les égouts •	
à l’air libre
à partir de l’hexagone d’égout à l’air libre adjacent pour en-•	
trer dans un égout souterrain
à partir d’un regard de souterrain pour descendre dans un •	
réseau souterrain

Note : les règles ci-dessous fonctionnent dans les deux sens. Un 
bloc peut descendre de la même façon qu’il est monté et vice versa.

5.1.5 Regards de souterrains
Un scénario peut nécessiter l’utilisation d’un ou des deux en-

carts «souterrains». Tous les regards permettant d’entrer dans les 
souterrains sont figurés sur la carte par des pions «souterrain». 

Un bloc qui effectue un mouvement sur un hexagone avec un 
pion «souterrain» choisit s’il descend dans le réseau souterrain ou 
s’il reste en surface.

5.1.6 Egouts
Les égouts, qu’ils soient à ciel ouvert ou enterrés, sont un niveau 

en-dessous du sol (niveau -1).

Il n’y a pas de symbole souterrain pour passer de l’égout à ciel 
ouvert à l’égout enterré. On ne peut sortir d’un égout enterré uni-
quement via un hex d’égout à ciel ouvert, et vice versa.

5.1.7 Les lignes de visée (LOS)
Chaque position est dotée d’un point en son centre. La LOS (Line 

Of Sight, ou ligne de visée) passe du point central d’une position de 
départ au point central de la position visée.

Un bloc voit un objectif (bloc, pion ou brèche à ouvrir à distance) 
s’il n’y a pas d’obstacle sur la LOS entre lui et son objectif. On le vérifie 
avec une règle transparente ou un fil, reliant le point central de chacune 
des deux positions sur la carte :

Si après vérification, une LOS est sans obstacle, l’action de tir •	
ou d’éclairage est résolue.
Si après vérification il y a un obstacle sur la LOS, l’unité qui •	
tire est dévoilée (pas celle qui éclaire) et l’activation est ter-
minée. Les pertes sont néanmoins appliquées sur les blocs 
et pions situés dans la zone d’effet des armes entre le tireur 
et l’obstacle.
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Par principe, les lignes de vue sont réciproques : si une ligne de vue 
existe vers un bloc, alors les deux blocs sont réciproquement visibles.

5.1.7.1 Obstacles à la LOS

Les obstacles sur la LOS sont tous les éléments du terrain qui empê-
chent la vue : bois, mur de bâtiment, mur d’enceinte, cloisons, butte) ou 
les pions «No Man’s Land» fumigène, épave et véhicule.

En revanche, il est possible de tirer à travers un bloc (qui risque de 
subir l’effet des armes) ou un pion «No Man’s Land» (excepté fumigène, 
épave et véhicule).

Les bois, buttes, pions «fumigène», «épave» et «véhicule» couvrent 
l’ensemble de leur hexagone, contour compris.   

En revanche, les murs ne font pas obstacle sur l’ensemble de la sur-
face de l’hex qu’ils traversent, mais seulement sur leur propre contour.

5.1.7.2 Niveau des obstacles

Les obstacles à la LOS n’ont pas tous la même hauteur, ils sont 
donc été regroupés en 3 niveaux :

Niveau 3 : les bois•	
Niveau 2 : les bâtiments et pions «fumigène» / «épave»•	
Niveau 1 : les buttes, épaves, véhicules et murs d’enceinte•	

Note : les niveau 0 (terrain ouvert) et le niveau -1 (égouts, souter-
rain) ne sont pas des obstacles et n’ont donc aucun impact sur la LOS.

Masque topographique : la LOS est coupée par un obstacle si les 
deux blocs sont situés à un niveau inférieur à cet obstacle. 

Effet plateau : la LOS est coupée par un obstacle si l’un des bloc 
est situé au même niveau que l’obstacle et que l’autre est situé à un 
niveau inférieur.

5.1.7.3 Tirer / éclairer par dessus  ou depuis un obstacle

Vue plongeante : un bloc situé à un niveau supérieur du niveau 
de l’obstacle possède une LOS sur un bloc situé à un niveau inférieur 
du niveau de l’obstacle.

Hexagone aveugle : l’hexagone de niveau inférieur situé immé-
diatement derrière l’obstacle est dit aveugle. Un bloc en situation de 
vue plongeante ne possède donc pas de LOS sur cet hexagone.

Tir depuis un toit : un bloc peut tirer depuis un toit dans toutes 
les directions, la LOS est calculée à partir du point bleu du symbole 
«accès au toit». Le bâtiment sur lequel est situé le bloc (délimité par 
des murs) n’interfère en rien sur la LOS, le bloc étant considéré oc-
cupant l’ensemble du toit. Par contre, les bâtiments mitoyens génè-
rent un effet plateau. Pour le calcul des distances, le coût en PE des 
pièces ou zones traversées est conforme à la table des terrains, mais 
les mûrs qui délimitent le toit ne coûtent rien.  

5.2 L’environnement «No Man’s Land»
L’environnement «No Man’s Land» est représenté par des blocs ap-

partenant à chaque camp ainsi que par des pions neutres. Les mines mi-
ses en place par les deux camps peuvent être non matérialisées (position 
inscrite sur papier libre par le joueur) ou représentées par des pions.

5.2.1 Blocs «No Man’s Land»
Les blocs «No Man’s Land» des camps Vert et Rouge représen-

tent soit des barricades, soit des leurres :
des barricades : •	 obstacles créés par le génie pour gêner la 
mobilité de l’adversaire, souvent à des endroits propices au 
tir (mortier, tir direct)

des leurres : •	 placés en début de partie, pour gêner le ren-
seignement adverse et l’induire en erreur sur son dispositif 
(Sauf mention contraire sur la fiche scénario les leurres ne 
peuvent pas bouger)

Chaque joueur les déploie en même temps que les autres blocs 
de son camp. Lorsqu’ils sont éclairés ou qu’ils subissent un tir direct 
le joueur les dévoile. La barricade reste dévoilée jusqu’à la fin de la 
partie (ou jusqu’à sa destruction), le leurre est immédiatement retiré 
du jeu.

5.2.2 Mines anti-char
Les seules mines représentées dans le jeu sont les mines anti-

chars (AC), que chaque joueur peut poser selon les indications du 
scénario.

5.2.2.1 Placer une mine anti-char

Les mines AC sont placées au début de la partie, ou en cours de 
tour (action d’un bloc génie). Le joueur mentionne alors le numéro 
de l’hex où il a placé sa mine sur un papier libre.

5.2.2.2 Déclencher une mine anti-char

La mine AC n’est pas déclenchée par un bloc unité à pied mais 
par tout véhicule qui passe sur l’hex dans lequel elle a été placée. Le 
camp à qui appartient la mine annonce en fin de mouvement que 
le bloc adverse est passé sur une mine AC. Le camp qui possède le 
véhicule lance 1d10 :

Si le résultat est de 0 à 7 le bloc véhicule est détruit. Placer un •	
pion «épave» avec un pion «fumigène» dans le sens du vent, 
jusqu’à la fin de la partie, à l’endroit où est placée la mine. On 
applique les règles d’effet des armes pour les mines AC au 
moment de l’explosion. La mine est retirée du jeu.
Si le résultat est 8 ou 9 la mine n’a pas explosé. Elle est retirée •	
du jeu et le joueur peut alors continuer son activation.

Si le possesseur de la mise n’annonce pas la mine (oubli) alors 
qu’un véhicule adverse passe dans l’hex, la mine est retirée du jeu.

5.2.2.3 Eclairer une mine anti-char

Seuls les blocs «éclaireur» et «génie» peuvent détecter les mines 
AC dans un rayon de 2 PE (sans obstacle sur la LOS) autour des hex 
parcourus par le bloc. Pour cela le joueur dévoile le bloc génie/éclai-
reur avant de faire mouvement et annonce «j’éclaire». Il limite son 
déplacement à 3 PM, mais le joueur adverse est dans l’obligation de 
dévoiler les mines AC situées dans la zone éclairée. Quand la mine 
est éclairée, elle est dévoilée (le joueur place un pion «mine») mais 
n’explose pas.

5.2.3 Pions «No Man’s Land»
Les pions «No Man’s Land» n’appartiennent à aucun camp.

Le recto de chaque pion No Man’s Land est générique. Le verso 
indique le type d’obstacle ou d’incident.

En début de partie, l’ensemble des pions du «No Man’s Land» 
est disposé sur le plan de jeu. Le scénario indique s’il y a des consi-
gnes particulières pour leur mise en place (emplacement, dévoilés 
ou non).

Un pion «No Man’s Land» est dévoilé (retourné) :
lorsqu’il est éclairé par un bloc•	
lorsqu’un bloc arrive au contact du pion•	
lorsque le pion est dans l’axe ou la zone d’effet des armes •	
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Lorsqu’un pion du «No Man’s Land» est dévoilé suite à un effet des 
armes effet des armes :

si c’est un pion «population» il est immédiatement détruit•	
si c’est un pion «déchets toxiques» il est percé/ouvert•	
si c’est un autre type de pion il ne subit pas de dommage•	

5.2.3.1 IED/UXO

Au moment où un bloc prend le contact ou éclaire un pion 
«IED/UXO», le joueur lance 1D10. Si le résultat est de 0 à 3 l’IED/
UXO, explose. L’effet des armes s’applique immédiatement.

 

Un pion «IED/UXO» dévoilé par effet des armes n’explose pas. 
Il pourra exploser lors de la séquence du début de chacun des tours 
suivants. A chaque séquence de début de tour tout IED/UXO dé-
voilé peut exploser. Sur un résultat de 0 à 3 au D10, l’IED /UXO, 
particulièrement instable, explose immédiatement et l’effet des ar-
mes s’applique (rayon de 2 PE). Après l’explosion le pion est retiré 
du jeu.

Il est interdit de passer par-dessus un pion IED/UXO, mais il est 
possible de tirer à travers. Seul un bloc génie peut tenter de le détruire.

5.2.3.2 Déchets toxiques

Si un pion «déchets toxiques» est dévoilé, le joueur met en place le 
pion «nuage toxique» qui représente le nuage toxique permanent.

 Tout bloc qui traverse le nuage perd 1 VO, de même que tout bloc 
qui se trouve dans le nuage au moment de sa mise en place. Si un pion 
population traverse le nuage toxique il ne subit pas de dommage.

 

 

Un bloc peut tirer à travers un pion «déchets toxiques».

Les nuages toxiques restent sur la carte jusqu’en fin de partie.

5.2.3.3 Population

Si un bloc arrive au contact d’un pion «No Man’s Land» et que ce 
pion dévoilé est un pion population, alors le joueur adverse déplace le 
pion population de 3 PM, en respectant la règle de fuite suivante : 

le pion population DOIT s’éloigner le plus possible du bloc •	
qui est arrivée à son contact 
si ce n’est pas possible, le bloc population cesse son mouvement •	
si le bloc population arrive au contact d’un autre bloc, il •	
cesse son mouvement

Aucun bloc ne peut traverser un pion «population».

On ne peut tirer (tir direct, action 3D) sur un pion population.

Tirer à travers un pion «population» amène à sa destruction. 

Tout bloc «population» détruit par l’action d’un camp peut être 
pénalisé en terme de conditions de victoire (se reporter au synopsis 
du scénario).

5.2.3.4 Véhicules

Un pion «véhicules» représente plusieurs véhicules entassés. 
C’est donc un obstacle à la visée des combattants.

 

Un bloc peut traverser un pion «véhicules» dévoilé.

5.2.3.5 Barricade (No Man’s Land et camps)

Aucun bloc ne peut traverser un pion ou un bloc «barricade».

En terrain clair, le déplacement de tout bloc dans un hex adja-
cent à une barricade coûte 2 PM par hex. Il n’y a pas d’effets supplé-
mentaires si le bloc est adjacent à plusieurs barricades. 

Dans un bâti :
un bloc qui passe dans une pièce adjacente à une barricade •	
située dans la rue se déplace normalement ;
un bloc qui passe dans une pièce ou une zone adjacente à •	
une barricade dans un bâti se déplace normalement.

Seul un bloc «génie» peut détruire (par explosif) une barricade, 
générant un effet des armes.

Un pion ou un bloc «barricade» ne bloque ni la LOS, ni le tir 
et n’a pas d’effet sur les rayons d’effet des armes ou de commande-
ment.

5.2.4 Les pions d’environnement
Le nombre de pions environnement est fixé pour chaque camp 

dans sa fiche scénario.

5.2.4.1 Pion «brèche» 

Une brèche ne peut être réalisée que là où la carte le permet. Le 
pion «brèche» est posé sur l’hex ou la pièce/zone où elle est prati-
quée, de manière à ce que les joueurs puissent vérifier l’arc de tir. Il 
reste en place jusqu’à la fin de la partie.
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Les bloc unité à pied peuvent franchir n’importe quelle brèche, 
les véhicules ne peuvent franchir que les brèches réalisées dans les 
murs d’enceinte.

Poser un pion «brèche» est une action.

5.2.4.2 Pion «fortifié»

Les pions «fortifié» sont mis en place en début de partie, selon 
les indications de la fiche scénario (nombre, localisation).

Ils peuvent être placés sur n’importe quel type de terrain (hex, 
pièce, zone, toit, souterrain). Ils offrent un bonus de +1 dans la ré-
solution des combats, valable depuis toutes les directions (en cas de 
combat de pièce à pièce, le bloc qui est dans une pièce/zone fortifiée 
profite du bonus). 

De plus, ils protègent contre l’effet des armes :
si le bloc est situé dans un axe ou une zone d’effet des armes •	
le joueur lance le dé. De 0 à 7 au D10 : la perte due à l’effet 
des armes ne s’applique pas.
En cas de tir 3D, le bloc situé sur une zone fortifiée perd 1 •	
VO de moins que le résultat annoncé. 

Les pions «fortifié» ne sont jamais retirés du jeu. Leur effet de 
protection est toujours valable après avoir subi un tir direct, indirect 
ou un bréchage.

5.2.4.3 Pions «fumigène» 

On peut effectuer un tir de fumigène contre un hex :
par un véhicule (blindé ou char) lors d’une action de tir•	
dans le cadre des actions de la troisième dimension, à régler •	
lors de la séquence de début de tour

Le pion «fumigène» est placé sur 3 hex, à partir de l’hex visé et 
dans le sens du vent. Il est retiré en fin de tour. Si un bâti se trouve 
dans cette zone des 3 hex, la ou les pièces parcourues sont aussi dans 
le nuage de fumée.

5.2.4.4 Pion «fumée toxique»

Le pion «fumée toxique» est apposé dès qu’un pion «toxique» 
est dévoilé, c’est-à-dire dès qu’un bloc entre en contact avec le 
pion«toxique», ou si le pion est dans une zone d’effet des armes.

Le pion est placé à partir de la position où a été dévoilé un pion 
«toxique», sur trois hex, dans le sens du vent. Le pion «toxique» dé-
voilé et le marqueur restent en place jusqu’à la fin de la partie.

Un pion «fumée toxique» ne bloque ni la LOS ni le tir.

5.2.4.5 Marqueurs «épave»

Lorsqu’un bloc véhicule est éliminé, le retirer de la carte et le 
remplacer par un pion «épave», placé à partir de la position du bloc, 
sur trois hex, dans le sens du vent.

Un pion «épave» est un obstacle de niveau 1. 

Lors de la séquence de début de tour les munitions peuvent ex-
ploser, selon le mécanisme des IED/UXO. Contrairement au IED/
UXO, l’épave reste en jeu après une explosion et peut à nouveau 
exploser lors d’une séquence ultérieure de début de tour.

5.2.4.6 Le sens du vent

Pour la mise en place des pions «fumigène», «épave» et «toxi-
que» le sens du vent est pris en compte. Le sens du vent est systéma-
tiquement indiqué sur les fiches synopsis et fiches scénario.
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6. Les evenements
 

Certains scénarios mettent en scène des événements, positifs ou 
négatifs, qui ont une influence sur le cours de la partie. Ces événe-
ments entrent en jeu soit via une table d’événements, soit via des car-
tes à jouer «Evénement». Les instructions relatives aux événements 
sont décrites sur l’aide de jeu scénario de chacun des joueurs :

6.1 Mise en place
Si le scénario mentionne l’usage de cartes «Evénement», alors 

chacun des joueurs sélectionne lors de la mise en place de la partie, 
les cartes de son camp qui seront utilisées :

les cartes doivent être de la bonne •	 campagne (cf. verso de 
la carte)
les cartes doivent être celles du •	 scénario (cf. recto de la car-
te, le nom ou le numéro du scénario doivent apparaître en 
blanc dans le cartouche en bas à droite)

` `

Le verso indique la
campagne

Le recto indique si la carte
est utilisée dans le scénario

L’aide de jeu scénario de chaque camp indique également :
quelles cartes «Evénement» sont mélangées face cachée dans •	
une pioche 
quelles cartes «Evénement» le joueur possède en main en •	
début de partie

Si le scénario mentionne l’usage d’une table d’événements, cette 
table figure sur le livret de campagne.

En fonction des scénarios, il existe quatre configurations possi-
bles pour la gestion des événements :

le scénario n’utilise pas de système d’événement•	
les événements sont gérés par des cartes «Evénement»•	
les événements sont gérés par une table d’événements•	
les événements sont gérés par des cartes et une table•	

6.2 Tirage des événements

6.2.1 Cartes «Evénement»
Lors de la phase d’événement, chaque joueur tire une carte de sa 

pioche et la place dans sa main.
Chaque carte «Evénement» donne tous les détails des règles à ap-

pliquer (si le texte de la carte est en contradiction avec les règles, c’est 
le texte de la carte qui s’applique) et du moment où l’événement peut 
être joué. Elle mentionne également si l’effet de l’événement est immé-
diat ou si le joueur peut la conserver pour un usage ultérieur :

titre en •	 noir : la carte peut être jouée immédiatement ou 
conservée pour un usage ultérieur
titre en •	 rouge : l’événement prend effet immédiatement

Il est possible de jouer un nombre indéfini d’événement par tour 
de jeu. Si deux joueurs jouent un événement en même temps, c’est 
celui qui possède l’initiative qui joue le sien en premier.

Sauf mention contraire, une fois une carte utilisée, elle est reti-
rée du jeu.

6.2.2 Tables d’événements
Lors de la phase d’événement, chaque joueur lance 1D10 et 

consulte la table d’événements. Les événements de la table d’appli-
quent obligatoirement pour le tour de jeu en cours. Par contre, si la 
table mentionne le tirage d’une carte «Evenement», elle peut être 
gardée en main pour un usage ultérieur. 
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7. Commander les unites
 

7.1 Mener des actions

7.1.1 Impulsion d’un camp
Le nombre d’impulsions auquel chaque camp a droit à chaque 

tour est défini dans la fiche scénario. Il est égal au nombre de chefs 
de section dont le joueur dispose en début de partie.

Sauf mention contraire, le joueur active les impulsions dans l’or-
dre qui lui convient.

A chaque impulsion, il est possible d’activer n’importe quel type 
de bloc appartenant à son impulsion, mais en nombre limité :

jusqu’à 3 blocs si le CDS a été détruit lors d’une précédente •	
impulsion
jusqu’à 5 blocs en situation normale (le CDS n’est pas éli-•	
miné ou pas dans le rayon de commandement du CDU) 
jusqu’à 7 blocs si le CDS est dans le rayon de commande-•	
ment (cf 7.2) du CDU en début d’impulsion ET si le bloc PC 
est présent sur la carte

Quand une section entre en jeu après le début de la partie, l’en-
semble des blocs de l’impulsion est activé pour le tour. Tous les blocs 
doivent être mis en place sur la carte, à partir de l’hex d’entrée pré-
cisé dans la fiche scénario.

7.1.2 Activation d’un bloc
Lors de son impulsion, un joueur active successivement ses 

blocs. Le mouvement d’un bloc peut être interrompu par un bloc 
adverse qui effectue un tir d’opportunité. 

Au cours de son activation, un bloc «unité à pied» peut :

soit bouger de 9 PM si la totalité de son déplacement se fait •	
hors LOS ennemie (cf. 8.1.13)

soit bouger de 6 PM s’il n’effectue aucune action•	

soit effectuer une action puis bouger de 3 PM•	

soit bouger de 3 PM puis effectuer une action•	

Au cours de son activation, un bloc «véhicule» peut :

soit bouger de 18 PM si la totalité de son déplacement se fait •	
hors LOS ennemie (cf. 8.1.13)

soit bouger de 12 PM•	

soit effectuer une action puis bouger de 6 PM•	

soit bouger de 6 PM puis effectuer une action•	
soit (blindés et chars uniquement) faire un «hit & go» (tir en •	
mouvement), à savoir  bouger / tirer / bouger, sans dépasser 
6 PM au total

L’activation d’un bloc ne peut être interrompue pour activer un 
autre bloc. Une fois que l’activation du bloc est finie, elle est termi-
née pour le reste du tour.

`
7.2 Chaîne de commandement
Le CDU dirige les CDS. Les CDS dirigent les unités (blocs).

Le CDU et les CDS ont chacun un rayon de commandement 
de 6 PE.

7.2.1 Effet sur les activations

La présence du CDU à 6 PE maximum du CDS ET la présence 
du PC sur la carte permettent d’activer jusqu’à 7 bloc pour l’impul-
sion.

Si le CDS est hors carte, il n’est possible d’activer que 3 blocs 
pour l’impulsion (la présence du CDU à proximité des blocs ne 
change rien).

7.2.2 Effets sur le combat

Quand un bloc est dans le rayon de commandement de son 
CDS (6 PE), il bénéficie d’un bonus de +1 pour la résolution des 
combats.

Le rayon de commandement entre le CDS et le bloc est calculé 
au moment du combat (tir, assaut ou tir d’opportunité). Les blocs 
CDU et CDS ne bénéficient pas du bonus. 

7.3 Actions de la troisième dimension

7.3.1 Actions 3D disponibles
Les actions 3D peuvent être de différente nature : 

mission de reconnaissance par hélicoptère•	
mission de reconnaissance par drone•	
mission d’appui par Close Air Support (bombardement aérien)•	
mission d’appui feu par hélicoptère•	
tir de mortier ou d’artillerie•	
tir fumigène par mortier ou artillerie (à ne pas confondre •	
avec les tirs de fumigènes réalisés par certains blindés en 
cours de tour)

Les actions 3D disponibles pour le scénario sont décrites dans le 
tableau des actions 3D de la fiche de scénario de chaque camp.

Appuis 3D / Appuis AA :•	  nom de l’appui disponible ren-
voyant à la carte à jouer «Appui» du même nom.
# :•	  nombre de mission disponibles pour le scénario / nom-
bre de demandes d’appui possibles par tour de jeu (deman-
des soumises à un jet de dé)
I :•	  appui indisponible (résultat du jet de dé)
T+1 :•	  action 3D appliquée à la séquence de résolution d’ac-
tion 3D du tour suivant (résultat du jet de dé)
T :•	  action 3D immédiate (résultat du jet de dé)
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7.3.2 Qui peut demander une action 3D ?
Seuls les CDS et observateurs avancés peuvent demander des 

actions de la troisième dimension, dans un certain rayon autour de 
leur bloc :

l’observateur avancé : lors de la demande, la position visée •	
doit se trouver dans un rayon de 20 PE maximum
le CDS :  lors de la demande, la position visée doit se trouver •	
dans un rayon de 15 PE maximum

Un CDS ne peut demander que des missions de tir de mortier, 
d’artillerie ou de fumigène, alors qu’un observateur d’artillerie a la 
capacité de demander n’importe quel type de mission 3D.

Il n’est pas nécessaire d’avoir une LOS dégagée entre le bloc qui 
demande l’action et le lieu de l’action.

7.3.3 Procédure pour les actions 3D
Un joueur ne peut demander une action 3D (avion, hélicoptère, 

drône, artillerie...) que si l’appui demandé figure sur la table des ap-
puis 3D de sa fiche de scénario. En outre, le nombre de missions 
disponibles pour le scénario pour l’appui demandé de doit pas être 
dépassé. Tous les détails concernant l’action demandée et ses effets 
sur le terrain sont indiqués sur la carte.

Un CDS ou un observateur d’artillerie ne peut demander qu’une 
action 3D à la fois. Un joueur souhaitant demander plusieurs appuis 
3D lors d’un même tour doit donc affecter un CDS ou observateur 
d’artillerie distinct par mission.

Sauf mention contraire les actions 3D sont demandées durant 
la séquence de demande d’action 3D de la phase préliminaire. Si 
la demande est couronnée de succès, la mission 3D intervient lors 
de la séquence de résolution 3D du tour suivant ou, plus rarement, 
peut intervenir immédiatement.

Toutes les unités effectuant les actions 3D sont hors carte, elles 
ne sont représentées que par ces cartes événement «appui».

7.3.3.1 Demande d’action 3D

Lors de la séquence de demande d’action 3D, le joueur men-
tionne sur papier libre la ou les positions visées par l’action de la 
troisième dimension, ainsi que le nom de l’appui utilisé. En ce qui 
concerne les bâtiments, la cible d’une action 3D ne peut être qu’une 

zone ou une pièce, mais pas un toit (tout tir sur une zone ou une piè-
ce d’un bâtiment affecte automatiquement le toit de ce bâtiment).

Ensuite, le joueur lance 1D10 et lit le résultat sur la table des 
actions 3D de sa fiche de scénario (se référer à la ligne mentionnant 
le nom de l’appui utilisé). Trois résultats sont possibles :

I :•	  l’appui est indisponible (contact radio impossible, appui 
déjà engagé sur une autre partie du front...). La mission étant 
ajournée, elle n’est pas décomptée du total des missions dispo-
nibles pour le scénario (premier chiffre de la colonne «#»)
T+1 :•	  l’action 3D s’appliquera lors de la séquence de résolu-
tion d’action 3D du tour suivant. Elle est décomptée du total 
des missions disponibles pour le scénario (premier chiffre de 
la colonne «#»)
T :•	  l’action 3D s’applique immédiatement. Elle est décomp-
tée du total des missions disponibles pour le scénario (pre-
mier chiffre de la colonne «#»)

7.3.3.2 Modification du tir demandé

Lors de la séquence de résolution des actions 3D, il est possible, 
dans certaines circonstances, d’annuler ou de décaler une action 3D 
planifiée au tour précédent.

Concernant les actions 3D de type terrestre (mortier, artillerie, 
fumigènes...) :

si le CDS ou l’observateur avancé possède une LOS sur la •	
position programmée, l’annulation est possible
si le CDS ou l’observateur avancé ne possède pas de LOS sur •	
la position programmée, l’annulation est impossible
le décalage n’est possible en aucun cas•	

Concernant les actions 3D de type aérien (Close Air Support, 
hélico, drone...) :

que le CDS ou l’observateur avancé possède une LOS ou pas •	
sur la position programmée, l’annulation est possible
si le CDS ou l’observateur avancé possède une LOS sur la •	
position programmée, il est possible de décaler le point 
d’impact prévu de 10 PE maximum (y compris de le décaler 
hors LOS)

7.3.3.3 Résolution de l’action 3D

Après éventuelle modification du tir, le joueur se reporte à la 
carte événement «appui» et applique immédiatement l’effet des ar-
mes aux blocs ennemis, amis et aux pions population.

 

Le cadre dédié sur la carte à jouer décrit l’impact de l’action 3D :

Effet des armes (en rouge à gauche) : •	
 Hex cible / 1 PE autour / 2 PE autour / ...

Type de cible affectée :•	
         Infanterie et véhicules non blindés ET population
         Infanterie, véhicules blindés ou non ET population
         Tout type de blocs ET population
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Camps affectés :•	
 Symbole rouge : les deux camps ET population
 Symbole bleu : camp ami uniquement ET population 

Cas particulier des toits : un bloc présent sur le toit d’un bâtiment 
est considéré comme étant dans la pièce / zone (de ce même bâti-
ment) ciblée par l’action 3D pour l’application de l’effet des armes. Si 
la position ciblée n’est pas le bâtiment, l’effet des armes ne s’applique 
en aucun cas au bloc sur le toit. 

7.3.3.4 Fumigènes et tirs éclairants

Une action 3D par artillerie ou mortiers peut résulter en un tir 
de fumigène ou d’obus éclairant. Un pion «fumigène» est alors placé 
dans l’hexagone cible. Un bloc ami ou ennemi présent dans l’hex su-
bit -1 VO, un pion «population» est éliminé. La zone illuminée par 
le tir éclairant est précisée sur la carte appui. Le tir d’obus éclairants 
n’occasionne pas d’effet des armes.

7.3.3.5 Défense sol-air (appuis AA)

Lorsqu’un joueur annonce une action 3D aérienne (CAS, hélico 
mais pas drone) sur une position, son adversaire peut tenter d’im-
médatement l’intercepter si sa table des appuis 3D possède un appui 
AA disponible.

Il lance alors 1D10 et lit le résultat sur sa table des appui 3D : 
I :•	  l’appui AA est indisponible, l’action 3D adverse à lieu 
normalement (l’action AA n’est pas décomptée du total des 
missions disponibles pour le scénario (premier chiffre de la 
colonne «#»)
T :•	  l’aéronef ou l’hélico adverse est intercepté, son action 3D 
est annulée, les deux actions 3D sont décomptées du total 
des missions disponibles pour le scénario (premier chiffre de 
la colonne «#»)

7.3.4 Eclairer par les moyens 3D
Une action d’éclairage par moyen 3D n’est possible qu’en dehors 

des bâtiments (toits exceptés) et des souterrains.

La procédure d’éclairage par des moyens actions 3D est en tout 
point conforme aux autres actions 3D.

Les règles pour l’éclairage sont en tout point conformes à l’éclai-
rage par les blocs véhicule ou à pied.

8. Activer un bloc
 

 

Au cours d’un tour de jeu, chaque bloc activé peut se déplacer 
et/ou effectuer une action. Une fois qu’un bloc a effectué son mou-
vement et/ou son action, un marqueur «activé» est posé dessus.

Il est obligatoire de terminer l’activation d’un bloc avant de com-
mencer l’activation d’un autre bloc. Une fois que le bloc a été activé 
il ne peut plus l’être à nouveau, mais tant qu’il n’est pas «consommé», 
il peut exécuter une réaction.

8.1 Déplacement
Tous les déplacements des blocs et des pions sont comptés en 

points de mouvement (PM). Le nombre de PM consommés par un 
bloc ou un pion dépend du terrain (cf. aide de jeu dédiée).

Au cours de son activation, un bloc «unité à pied» peut :
soit bouger de 9 PM si la totalité de son déplacement se fait •	
hors LOS ennemie (cf. 8.1.13)
soit bouger de 6 PM s’il n’effectue aucune action•	
soit bouger de 3 PM s’il effectue également une action•	

Au cours de son activation, un bloc «véhicule» peut :
soit bouger de 18 PM si la totalité de son déplacement se fait •	
hors LOS ennemie (cf. 8.1.13)
soit bouger de 12 PM s’il n’effectue aucune action•	
soit bouger de 6 PM s’il effectue une action (avant ou après •	
le déplacement ; exception : le hit & go)

Entrée sur la carte (entrée en jeu) : un bloc commence le mouve-
ment en entrant dans le pemier hex d’accès (il peut donc être l’objet 
d’un tir d’opportunité).

8.1.1 Traverser un bloc
Deux blocs ne peuvent stationner sur une même position à la fin 

d’une impulsion. Toutefois, un bloc peut traverser un bloc ami (ou 
passer par dessus lui) lors de son déplacement.

8.1.2 Passer d’un hex à l’autre
Un bloc peut passer d’un hexagone à l’autre tant qu’aucun obs-

tacle impassable ne barre la TOTALITE du bord commun aux deux 
hexagones. 

8.1.3 Se déplacer dans un bâti
Seuls les blocs «unité à pied» peuvent se déplacer dans les bâ-

tis. Franchir une cloison entre deux pièces coûte 1 PM. Changer de 
zone à l’intérieur d’une même pièce coûte 1 PM.
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8.1.7 Monter sur un toit par une échelle ou un blindé
Un bloc «unité à pied», sans échelle ou véhicule adjacent, ne 

peut accéder à un toit depuis l’extérieur du bâti.

Un bloc «unité à pied» avec échelle peut monter sur un toit de-
puis l’extérieur du bâti, ou descendre du toit vers du terrain clair, 
pour 2 PM.

Un bloc «unité à pied» sans échelle peut monter sur le toit ou 
en descendre en passant sur un bloc avec échelle ou un bloc véhi-
cule (uniquement transport ou char) stationné sur un hex adjacent 
au bâtiment. Il consomme 1 PM en passant sur le bloc véhicule ou 
«avec échelle», puis 2 PM pour monter ou descendre du toit, pour 
un coût total de 3PM.

Placer un bloc cylindre blanc sous un bloc qui prend position 
sur un toit. Le cylindre est placé sur le symbole «accès au toit».

8.1.8 Accéder à un toit depuis l’intérieur d’un bâti
Tout bloc «unité à pied» peut accéder à un toit. Quand le bloc est 

dans la pièce/zone où est situé le symbole «accès au toit» il lui coûte 2 
PM pour accéder au toit. Descendre d’un toit suit exactement le même 
processus. Placer un bloc cylindre blanc sous un bloc qui prend posi-
tion sur un toit. Le cylindre est placé sur le symbole «accès au toit».

8.1.9 Passer d’un toit à l’autre
Une fois sur le toit, un bloc «unité à pied» peut rejoindre le toit 

d’un bâtiment contigu si les symboles «accès au toir» des deux bâtis 
comportent des flèches qui se font face. Il lui en coûte 4PM.

8.1.10 Se déplacer dans des souterrains
La présence ou non de souterrains, ainsi que la connaissance 

des plans ou la possibilité d’y accéder sont des informations écrites 
dans les scénarios.

L’accès aux souterrains se fait par un pion «souterrains». Chaque 
pion comporte une lettre différente, qui fait le lien entre la position 
dans lequel est placé le pion et la zone de souterrain. Ainsi, le pion 
«souterrains» A, permet d’accéder à la zone A de l’encart «souter-
rains». 

Il est possible que seul un camp possède le plan des souterrains, 
auquel cas le pion «souterrains» peut être retourné face cachée (let-
tre non visible). Il n’est retourné que lorsqu’un bloc du camp adverse 
pénètre dans le souterrain en empruntant ce regard. Si un bloc sou-
haite sortir d’un souterrain dont il ne connaît pas le regard de sortie, 
alors c’est au joueur qui possède les plans de lui indiquer la position 
de sortie.

Le scénario peut également indiquer que certains pions «souter-
rains» sont des leurres (ils ne débouchent sur aucune zone de l’encart 
souterrain et sont destinés à induire l’adversaire en erreur).  

Passer de la position comportant un pion «souterrains» à la 
zone de l’encart souterrain coûte 2PM. Effectuer la manoeuvre in-
verse coûte également 2 PM.

8.1.4 Franchir une ouverture
Les arcs de tir matérialisant les portes/fenêtres (rouge) sont 

utilisés pour représenter la direction par laquelle on peut franchir 
ces ouvertures. Un bloc dans un hexagone adjacent à une ouverture 
doit être situé dans son arc de tir pour pouvoir la franchir.

Un bloc «unité à pied» peut franchir une ouverture en passant 
par l’arc de tir au prix de 2 PM.

Les blocs véhicules ne peuvent entrer dans les bâtiments, à l’ex-
ception des hangars de la carte B (bâtiments 53, 54, 55 et 56).

8.1.5 Franchir une brèche
Les arcs de tir matérialisant les brèches (orange) sont utili-

sés pour représenter la direction par laquelle on peut franchir ces 
ouvertures. Les brèches ne sont franchissable que si un marqueur 
«brèche» est posé sur la carte dans la position où la brèche a été 
pratiquée. Un bloc dans un hexagone adjacent à une brèche doit être 
situé dans son arc de tir pour pouvoir la franchir.

Le franchissement d’une brèche coûte 2 PM. Tous les blocs 
«unité à pied» peuvent franchir les brèches dans les façades. Tous les 
blocs (véhicules inclus) peuvent franchir les brèches dans les murs 
d’enceinte.

8.1.6 Franchir un mur d’enceinte
Un bloc «unité à pied», sans échelle ou véhicule adjacent, peut 

franchir un mur d’enceinte pour 5 PM.

Un bloc «unité à pied» avec échelle franchit un mur d’enceinte 
pour 2 PM.

Un bloc unité à pied sans échelle peut franchir un mur d’encein-
te en passant sur un bloc avec échelle ou un bloc véhicule stationné 
sur un hex adjacent au mur d’enceinte. 

Il consomme 1 PM en passant sur le bloc véhicule ou «avec échelle», 
puis 2 PM pour franchir le mur d’enceinte (pour un total de 3 PM).

Sur l’extrait de carte ci-dessus, un bloc situé dans la zone 32.2 du 
bâtiment 32 peut monter sur le toit au coût de 2 PM, puis passer sur 
le toit du bâtiment 35 au coût de 4 PM. Le passage est possible car les 
symbôle accès au toit sont deux flèches qui se font face.
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8.1.11 Se déplacer dans un égout
Tous les blocs peuvent se déplacer dans les égouts à ciel ouvert, mais 

seuls les blocs «unité à pied» peuvent entrer dans un égout enterré.  

Les déplacements dans les égouts enterrés sont en tout point  confor-
mes aux déplacement en surface (la carte égouts est découpée en hex).

8.1.12 Prise de contact avec un pion ou un bloc 
Deux blocs sont dits «au contact» et immédiatement dévoilés si 

lors de son mouvement, l’un des deux blocs se trouve :
à 3 PE et dans la LOS du bloc adverse •	
dans la même pièce que le bloc adverse•	

Un bloc est dit «au contact» avec un marqueur «No Man’s Land»  
(ce dernier est immédiatement dévoilé le cas échéant) si lors de son 
mouvement, il se trouve adjacent à la position du marquer.

Dès qu’un joueur approche un de ses blocs à 1 hex/pièce/zone 
d’un pion population, le joueur adverse déplace le bloc population 
de 3 PM, dans la direction de son choix.

Après une prise de contact un bloc peut reprendre son déplacement.

8.1.13 Se déplacer hors de la vue de l’adversaire 
Un bloc peut effectuer des déplacements plus rapides (9 PM 

pour un bloc «unité à pied» et 18 PM pour une bloc «véhicule») si 
l’INTEGRALITE de son déplacement est hors ligne de vue de tout 
bloc adverse (y compris la position de départ). Ce mouvement est 
interdit dans les souterrains.

8.1.14 Mouvement suite à un assaut 
Quand un bloc prend la place d’un bloc éliminé ou qui a effectué 

une rupture de contact lors d’un assaut, il ne dépense pas de PM 
supplémentaire.

8.1.15 Hit and go
Dans le cas du «Hit & Go», les chars et véhicules blindés peu-

vent bouger, tirer, puis bouger pour un total maximum de 6 PM.

8.2 Effectuer une action 
En plus de son mouvement, un bloc peut effectuer une action. 

Cette action peut avoir lieu avant, après ou pendant (Hit & Go) le 
mouvement. Les actions réalisables sont les suivantes :

- Sans annonce de l’action :
Je soutiens `
Je pose `
J’embarque / je débarque `
- Annonce en indiquant uniquement le bloc visé :
J’éclaire `
Je disperse la population `
- Annonce en indiquant le bloc visé ET en dévoilant celui qui ef-

fectue l’action :
Je tire / j’effectue un tir d’opportunité (annoncer l’arme utilisée  `
au cas où le bloc possède deux types d’armement)
Je prends d’assaut `
Je tire un fumigène `
Je brèche `
Je détruis `

8.2.1 Effet des armes
Les armes légères ou lourdes, les explosions (actions 3D, IED/

UXO, bréchage...) génèrent un effet des armes susceptibles d’affecter 
tous les blocs et pions sur la carte. Il peut s’agir évidemment des 
blocs ennemis (effet recherché), mais également des blocs amis (tirs 
fratricides) ou de la population (dégâts collatéraux).

8.2.1.1 Blocs et pions affectés

Si sur un champs de bataille les tirs et explosions affectent tout 
le monde de la même manière, en terme de jeu, pour des raisons 
pédagogiques, leur effet est différencié en fonction des camps (amis, 
ennemis, population). Pour déterminer quels blocs ou pions sont 
affectés par un effet des armes, il existe 5 cas de figure détaillés ci-
dessous. L’application du tableau «impact» de l’aide de jeu «combat» 
permet de répondre à toutes ces situations. :

L’effet des armes, quelle que soit sa source, affecte toujours •	
les pions «No Man’s Land».
Un bloc qui fait une action volontaire de tir, assaut, bréchage •	
ou «je détruis» provoque un effet des armes. L’effet affecte 
tous les blocs de son camp situés dans la zone d’effet des ar-
mes, à l’exception du bloc à l’origine de l’action.
Un bloc qui fait une action involontaire (prise de contact •	
avec un IED/UXO, une mine AC) provoque un effet des ar-
mes. L’effet affecte tous les blocs de son camp situés dans la 
zone d’effet des armes, y compris le bloc à l’origine de l’action.
L’effet des armes suite à un tir ou un assaut contre un bloc •	
ennemi affecte uniquement le bloc ennemi pris pour cible, 
en aucun cas les autres blocs ennemis.
L’effet des armes généré lors de la phase préliminaire (explo-•	
sion IED/UXO ou épave) affecte tous les blocs et pions «No 
Man’s Land».

Cas particulier des actions 3D (armes à effet de zone) : l’effet des 
armes s’applique à tous les blocs amis et pions «No Man’s Land» ET 
dans une zone d’effet moins large (cf. carte «appui»), à tous les blocs 
ennemis.

8.2.1.2 Zone d’effet

La zone d’effet est indiquée sur chaque carte à jouer «unité» ou 
«appui» à l’aide de symboles décrits sur la page ci-contre (zone d’ef-
fet). Deux cas de figure peuvent se présenter :

Effet des armes dans l’axe du tir :•	  généré par les armes légères 
et lourdes, il affecte les blocs amis et pions «No Man’s Land» 
sur la LOS entre le tireur et la cible, de la position du tireur 
jusqu’à 5 PE au delà de la portée maximale de l’arme 
Effet des armes dans un rayon : •	 généré par les armes lourdes 
et explosions de tout type (IED/UXO, action 3D, bréchage, 
mines AC...), il affecte les blocs amis et pions «No Man’s 
Land» dans un rayon autour du tireur (effet de blast) ou de 
la cible (explosion)

8.2.1.3 Impact 

L’impact de l’effet des armes est décrit dans le tableau (impact) 
de la page ci-contre. Tout bloc subissant un effet des armes reçoit 
immédiatement un marqueur «activé».

L’impact de l’effet des armes sur les blocs amis varie en fonction 
du type de bloc (à pied, blindé, char) et du type d’arme employé 
(légère, lourde, action 3D). Important : un bloc blindé ou char ne 
peut jamais descendre en dessous de la VO «opérationnel» suite à 
un effet des armes.
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L’impact de l’effet des armes sur un pion population à toujours 
pour résultat son élimination.

Si un pion «No Man’s Land» non éclairé est impacté par un effet 
des armes, retourner immédiatement le pion :

s’il s’agit d’un pion «population», il est éliminé•	
tout autre pion demeure sur sa face éclairée•	

8.2.1.4 Modification due au terrain

L’effet des armes peut-être atténué par la présence des obstacles   
murs (enceinte et bâtiment) et bois : 

Dans l’axe du tir : •	 l’effet des armes ne se propage que 2 PE au 
delà de l’obstacle. 
Dans un rayon : •	 le rayon de l’effet des armes est diminué à 
chaque obstacle traversé (voir le nombre de PE sur l’aide de 
jeu «terrains»).

Souterrains : L’effet des armes légères dans un souterrain est plus 
puissant qu’en terrain clair, du fait de l’écho assourdissant que pro-
voquent les tirs et explosions en lieu clos. L’aire d’effet des armes se 
propage dans l’axe du tir, mais également dans un rayon de 2 PE du 
tireur, générant une perte d’1 VO. 

Niveaux : Quand le tireur n’est pas au même niveau que son ob-
jectif, l’effet des armes s’applique sur la LOS partout où le tir est pos-
sible (il ne s’applique donc pas sur les hex aveugles et là où s’applique 
l’effet plateau).

8.2.2 Je soutiens
La mise en place d’une chaîne logistique permet à tout bloc de 

compenser les pertes de VO dues aux combats à partir des blocs 
«soutien» et «logistique».

Sauf indication contraire dans le scénario, en début de partie :
tous les blocs sont pleinement opérationnels•	
chaque impulsion possède 2 points de soutien, matérialisés •	
par les pions «soutien» que l’on dispose sur les cases à croix 
rouge de chaque impulsion
la logistique du PC a en réserve un certain nombre de points •	
de soutien (précisé sur la fiche scénario), les pions nécessai-
res sont alors disposés sur la case à croix rouge prévue à cet 
effet sur l’aide de jeu scénario

Pour récupérer 1 niveau de VO, un bloc doit être sur la position 
adjacente au bloc «soutien» ou au bloc «logistique».

Une action de soutien est une action pour le bloc soutenu ET 
pour le bloc qui soutient. Attention à bien respecter les règles d’acti-
vation des blocs. Il est ainsi par exemple interdit de déplacer un bloc 
«soutien», puis un bloc «unité à pied», puis de faire une action de 
soutien (le bloc «soutien» a alors terminé son activation). Les deux 
actions des deux blocs doivent être consécutives, c’est à dire que la 
première doit clore l’activation du premier bloc et la seconde doit 
débuter l’activation du second bloc.

Un bloc soutien peut réaliser une action de soutien à son propre profit. 

Avant chaque action de soutien, ajuster le pion «soutien» cor-
respondant au bloc (celui de son impulsion) qui soutient sur la fi-
che de scénario : enlever un pion «soutien» 1, ou retourner un pion 
«soutien» 2 sur sa face 1. Un bloc «soutien» ou «logistique» qui n’a 
plus de pion «soutien» dans sa case dédiée sur l’aide de jeu scénario 
ne peut pas effectuer cette action.

Un bloc soutien qui n’a plus de pions «soutien» doit aller au 
contact du bloc logistique pour récupérer 2 points de soutien maxi-
mum. Cela coûte une action au bloc «soutien» ET au bloc «logis-
tique». Dans ce cas uniquement le bloc logistique peut être activé 
hors de son impulsion. Il ne doit pas avoir de marqueur «activé». 
Dans ce cas on fait passer le ou les pions «soutien» de la case à croix 
rouge logistique à la case à croix rouge de l’impulsion.

Si un bloc «soutien» ou «logistique» est détruit, les pions «sou-
tien» qui lui sont rattachés sont définitivement perdus.

Une action de soutien réalisée au profit d’un véhicule ayant du 
personnel embarqué ne peut être menée que sur le bloc véhicule, en 
aucun cas sur le bloc embarqué. Le bloc à pied doit débarquer pour 
bénéficier du soutien.

8.2.3 Je pose / je détruis
Les blocs «génie» ont la capacité de poser et détruire des élé-

ments du No Man’s Land. 

8.2.3.1 Je pose

Un bloc «génie» peut poser une mine AC, une barricade ou un 
IED/UXO dans une position adjacente si c’est spécifié dans le scéna-
rio. Le joueur annonce «je pose» et peut :

placer un pion IED/UXO, face cachée dans une position adjacente•	
placer le bloc barricade (dressé) de son camp dans un hex, •	
une pièce ou une zone adjacent
placer un pion mine AC, face cachée, dans une position ad-•	
jacente
inscrire la position de la mine AC sur un papier libre•	

8.2.3.2 Je détruis

Tout bloc génie peut détruire un IED/UXO, une mine ou une 
barricade (amie, adverse ou du No Man’s Land). Le bloc génie doit 
se trouver dans une position adjacente.

Le joueur annonce «je détruis» et retire définitivement le bloc 
ou le pion de la carte. Appliquer immédiatement l’effet des armes 
(2 PE autour de la cible). Le bloc Génie doit se déplacer (2 PM) 
dans la direction de son choix après la destruction. De même que 
pour l’assaut les PM du mouvement après destruction ne s’ajoutent 
pas aux PM utilisés pendant l’activation.

Les IED/UXO et mines AC doivent être dévoilés pour que l’ac-
tion de destruction puisse être effectuée. Les barricades peuvent 
être dévoilées ou non (cas d’une barricade amie).

8.2.4 J’embarque / je débarque
8.2.4.1 Capacité de transport des véhicules 

Sur les cartes à jouer «véhicule», le nombre de symboles 
bleus pleins (ci-contre) indique la capacité de transport de 
chaque bloc véhicule.

8.2.4.2 Poids des blocs «unité à pied»

Sur les cartes à jouer «section», le nombre de symboles 
bleus évidés (ci-contre) indique le poids en terme de trans-
port de chaque bloc «unité à pied».
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8.2.4.3 Embarquer un bloc

Le bloc «véhicule» et le bloc «unité à pied» doivent se trouver 
dans des hexagones adjacents. 

Le poids du bloc à embarquer ne doit pas être supérieur à la 
capacité de transport du véhicule. Cette capacité de transport peut 
être réduite si le bloc véhicule transporte déjà une unité. Par exem-
ple :   un bloc véhicule (3 de capacité) transporte déjà un bloc tireur 
d’élite (poids 1). Il peut embarquer un autre bloc si son poids est égal 
ou inférieur à 2.

Le bloc de l’unité embarquée est retiré de la carte et placé sur le 
figuré du bloc véhicule embarquant sur l’aide de jeu «scénario».  

Embarquer compte pour une action pour le bloc «véhicule» ET 
le bloc «unité à pied». Attention à bien respecter les règles d’activa-
tion des blocs. Il est ainsi par exemple interdit de déplacer un bloc 
«véhicule», puis un bloc «unité à pied», puis de faire une action 
d’embarquement (le bloc «véhicule» a alors terminé son activation). 
Les deux actions des deux blocs doivent être consécutives, c’est à 
dire que la première doit clore l’activation du premier bloc et la se-
conde doit débuter l’activation du second bloc. 

8.2.4.4 Débarquer un bloc

Débarquer un bloc compte pour une action pour le bloc «véhi-
cule» ET le bloc «unité à pied». Attention à bien respecter les règles 
d’activation des blocs. Il est ainsi par exemple interdit de déplacer 
un bloc «véhicule», puis un bloc «unité à pied», puis de faire une 
action débarquement (le bloc «véhicule» a alors terminé son acti-
vation). Les deux actions des deux blocs doivent être consécutives, 
c’est à dire que la première doit clore l’activation du premier bloc et 
la seconde doit débuter l’activation du second bloc.

Le bloc «unité à pied» est retiré de l’aide de jeu scénario et placé sur 
la carte, dans un hexagone adjacent au véhicule qui le transportait.

8.2.4.5 Bloc «unité à pied» embarqué

Le bloc «unité à pied» embarqué dans un véhicule ne peut ni 
effectuer d’action, ni être pris pour cible.

Le bloc «unité à pied» partage le sort du véhicule qui le transporte. 
Il subit les mêmes pertes de VO et est éliminé si le véhicule est détruit.

Activer un bloc véhicule transportant un ou plusieurs blocs 
«unité à pied» ne compte que pour une activation si aucun bloc em-
barqué ne débarque au cours du tour. Chaque bloc effectuant une 
action de débarquement doit néanmoins être activé.  

8.2.5 J’éclaire
Eclairer un bloc ou un pion permet de le dévoiler, le bloc est 

alors basculé face visible ou le pion est retourné.

8.2.5.1 Eclairage par un bloc

Tout bloc peut éclairer un pion environnement ou un bloc ad-
verse à 5 PE à condition qu’il n’y ait pas d’obstacle sur la LOS. 

8.2.5.2 Moyens d’observation spécifiques

Les blocs «éclaireur», «reconnaissance», «tireur d’élite» et «ob-
servateur avancé» sont équipés de moyens d’observation spécifi-
ques. Ils peuvent éclairer jusqu’à 10 PE à condition qu’il n’y ait pas 
d’obstacle sur la LOS. 

8.2.5.3 Eclairage à l’intérieur d’un bâtiment

On peut éclairer une pièce ou une zone de l’extérieur à travers  
son ouverture à condition que le bloc éclairant se trouve dans l’arc 
de tir de l’ouverture et qu’il n’y ait pas d’obstacle sur la LOS. 

 Il n’est pas possible d’éclairer d’une pièce à l’autre.

8.2.5.4 Eclairage d’un pion «toxique»

L’éclairage d’un déchet toxique entraîne le déploiement du nuage 
toxique (cf. 5.2.4.4).

8.2.5.5 Eclairage d’un pion «IED/UXO»

L’éclairage d’un IED/UXO peut entraîner son déclenchement 
(cf. 5.2.3.1).

8.2.5.6 Eclairage d’une mine AC

Eclairer une mine n’est possible qu’avec un bloc «éclaireur» ou 
«génie» (cf 5.2.2).

8.2.5.7 Eclairage avant tir d’opportunité

Le bloc qui souhaite effectuer un tir d’opportunité peut éclairer 
sa cible au préalable, sans se dévoiler. Il est alors libre d’ouvrir le feu 
ou non, mais quoi qu’il fasse, il est considéré comme ayant réalisé 
une réaction.

8.2.6 J’évacue la population
Un bloc qui arrive au contact (position adjacente) d’un pion po-

pulation peut effectuer une action « j’évacue la population ». Il dé-
place alors le pion population de 6 PM maximum. Le pion ne peut 
être placé au contact d’un bloc ennemi ou ami.

8.2.7 Je tire
Tout bloc peut tirer dans la limite de la portée de son armement, 

et s’il n’y a pas d’obstacle sur la LOS. Il peut tirer par-dessus un bloc 
adverse s’il vise un bloc particulier dans la profondeur. 

A bout portant un bloc ne peut pas tirer mais il peut conduire 
un assaut.

Le bloc qui subit un tir a le choix entre rompre le contact ou tirer 
sur son agresseur (ce tir ne constitue ni une action, ni une réaction).

Un tir est résolu strictement dans cet ordre :

Déclaration de tir `
Vérification de la LOS `
Réaction du bloc adverse `
Vérification des portées et des capacités `
Résolution du tir `
Application des pertes `
Tirs fratricides et dégâts collatéraux `

8.2.7.1  Déclaration de tir

Le joueur attaquant désigne le bloc qui va procéder au tir, le 
dévoile et désigne la cible de l’action. Il désigne ensuite sur sa carte 
à jouer «unité», l’armement utilisé pour le tir.

8.2.7.2 Vérification de la Ligne de visée (LOS)

Si après vérification, une LOS est sans obstacle, le tir est résolu.

Si après vérification il y a un obstacle sur la LOS, placer un mar-
queur «activé» sur le bloc attaquant, aucun tir ni réaction adverse 
ne sont résolus. Les pertes sont appliquées sur les blocs amis et les 
pions situés dans la zone d’effet des armes.

8.2.7.3 Réaction du bloc adverse

Le bloc qui subit un tir a le choix entre rompre le contact, tirer 
ou bénéficier d’un tir de couverture. Si la rupture de contact consti-
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tue une réaction, riposter par le tir n’est pas compté comme une 
action. Un bloc ne peut donc tirer qu’une seule fois par impulsion 
lorsqu’il est activé, mais autant de fois qu’il est pris pour cible. 

Rompre le contact (cf. rupture de contact) : le bloc attaquant ne 
lance pas les dés, mais l’effet des armes est néanmoins appliqué.

Tirer : le bloc pris pour cible riposte sur le bloc attaquant. Son tir 
de riposte génère l’effet des armes d’un tir normal. Le bloc est alors 
dévoilé et le joueur désigne sur sa carte à jouer «unité» l’armement 
utilisé.

Tir de couverture : le joueur peut désigner un bloc ami dans un 
rayon de 3 PE du bloc pris pour cible pour le faire tirer à sa place. Ce 
sont alors les caractéristiques de ce bloc qui sont utilisées pour le tir, 
mais les pertes ne s’appliquent qu’au bloc pris initialement sous le 
feu. L’effet des armes ne s’applique que pour le bloc qui effectue le tir 
de couverture. Le bloc effectuant le tir de couverture est dévoilé et le 
joueur désigne sur la carte à jouer «unité» l’armement qu’il utilise.

8.2.7.4 Vérification des portées et des capacitées

Les armes utilisées par les deux blocs doivent avoir une portée 
suffisante pour atteindre leur cible ET la capacité adéquate (anti-
blindé, antichar).

Armement inadapté : un bloc qui ne peut tirer ou riposter du fait 
d’une cible hors de portée et/ou d’une capacité inadéquate doit soit :

effectuer une rupture de contact•	
perdre immédiatement 2 VO (aucun jet de dé n’est effectué, •	
mais l’effet des armes du tireur s’applique néanmoins)

Les tireurs d’élite sont un cas particulier, il ne peut engager une 
cible avec son arme à longue portée que sur :

un CDS, un CDU ou un observateur avancé (ces blocs ne •	
peuvent riposter du fait de leur portée trop faible)
un autre tireur d’élite (le tireur d’élite visé peut riposter)•	
un véhicule non blindé ou blindé (qui peuvent riposter s’ils •	
bénéficient d’une arme de portée adéquate)
ou un char (qu’il ne peut descendre en deçà de sa VO «opé-•	
rationnel» car il n’a pas de capacité antichar)

8.2.7.5 Résolution du tir

Chaque joueur, SIMULTANEMENT :

sélectionne la puissance de feu correspondante à la portée du tir  `
de son bloc (cf. carte à jouer «section» ou «véhicule»)

modifie sa puissance de feu en fonction des modificateurs (cf.  `
aides de jeu «combat» et «effet des terrains»)

application de l’aléa : `  lance 1D10, le meilleur lancé de dé bénéfi-
cie d’un bonus de +1 (aucun bonus en cas d’égalité)

en cas de coup critique : `  consulte la table des coups critiques 
(aide de jeu «combats») sur un résultat de 7, 8 ou 9. Les résultats 
«destruction» sont immédiatement appliqués, simultanément le 
cas échéant.

Le camp qui remporte le combat est celui qui obtient la puis-
sance de feu modifiée la plus élevée. 

La victoire peut aussi être le résultat d’un coup critique («le bloc 
gagne le combat» ou «destruction, le bloc adverse perd le com-
bat»).

Une égalité intervient quand les puissances de feu modifiées 
sont de même valeur ou si les deux camps font au même moment 
un coup critique «le bloc gagne le combat». 

Enfin, les joueurs se reportent à la table «résultat du combat» 

pour déterminer les pertes infligées au bloc qui a perdu le combat.  

8.2.7.6 Application des pertes

Le joueur applique les pertes mentionnées sur la table «résultat 
du combat», potentiellement modifiées par la table «application des 
pertes».

La table «application des pertes» peut alléger ou aggraver la per-
te de VO en fonction de la qualité du bloc. Lancer 1D10 et modifier 
si nécessaire les pertes déterminées par la «table du combat».

Un bloc qui élimine un bloc adverse bénéficie immédiatement 
d’un gain de +1 VO.

8.2.7.7 Tirs fratricides et dégâts collatéraux

Chaque joueur applique l’effet des armes sur les blocs amis et les 
pions «No Man’s Land» dans son aire d’effet des armes. Les pions 
«No Man’s Land» subissant un effet des armes des deux camps sont 
impactés par celui du bloc attaquant.

8.2.7.8 Fumigène

Les blocs char et blindé peuvent aussi effectuer un tir de fumi-
gène en cours de tour. On procède comme pour un tir normal,  l’ob-
jectif visé étant un hexagone.

Placer un marqueur « fumigène » (qui reste jusqu’à la fin du tour 
en cours) dans l’hex cible. Aucun effet des armes ne s’applique.

8.2.8 Je prends d’assaut
Tout bloc peut mener un assaut sur un bloc adverse situé dans 

une position adjacente, à partir du moment où le mouvement est 
possible ente les deux.

Comme toute action, un bloc peut conduire un assaut au terme 
de son mouvement ou avant celui ci. Prendre la place d’un bloc suite 
à un assaut ne coûte aucun PM.

La procédure de résolution d’un assaut est identique à celle d’un 
tir, à l’exception des points suivants :

la règle du tir de couverture ne s’applique pas dans le cas •	
d’un assaut 
le vainqueur peut prendre la place (occuper la position du •	
bloc adverse) si l’autre bloc est détruit ou a rompu le contact
l’effet des armes s’applique normalement pour les blocs •	
«unité à pied», mais jamais pour les véhicules (les véhicu-
les «roulent» sur les blocs «unité à pied» ou éperonnent les 
autres véhicules, mais ne tirent pas)

8.2.8.1 Assaut pour entrer dans un bâti

L’assaut pour entrer dans un bâti n’est possible que dans le rayon 
de commandement du CDS (du fait de la nécessité de bien coor-
donner cette action risquée). Cette règle ne s’applique pas pour les 
blocs élite.

Si le bloc qui défend l’entrée perd l’assaut, il est obligé de faire 
une rupture de contact. S’il ne peut se déplacer, il est éliminé.

8.2.7.2 Assaut dans un accès au toit

Les combats entre un bloc situé sur un symbole toit et un autre 
bloc dans la pièce qui donne accès au toit obéissent aux règles de 
l’assaut. Conformément à la règle sur les combats entre différents 
niveaux, le bloc sur le toit bénéficie d’un bonus de +1.

Il est impossible de mener un assaut entre le toit et l’extérieur du 
bâti (via une échelle) et inversement.
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8.2.8.3 Assaut entre deux toits

Un bloc unité à pied situé sur un toit peut prendre d’assaut un 
bloc situé sur un toit adjacent dans les mêmes conditions qu’un as-
saut normal.

8.2.8.4 Combats à la sortie d’un souterrain

Une action de combat entre un bloc en sous-sol et un bloc en 
surface ne peut avoir lieu que si l’un est à l’entrée du souterrain en 
sous-sol  et l’autre à l’entrée du souterrain en surface.

Conformément à la règle sur les combats entre différents ni-
veaux, le bloc en surface a un bonus +1.

Dans ce cas du combat entre la surface et le sous-sol l’effet des 
armes dans l’axe des tirs n’est pas pris en compte. En revanche le bloc 
qui tire depuis l’intérieur du souterrain occasionne tout de même 
l’effet des armes (écho) autour de lui (- 1 VO à 2 PE).

8.2.9 Je brèche
Il est possible de réaliser des brèches dans les murs de façade ou 

les murs d’enceinte à l’endroit du symbole «brèche».

Les brèches peuvent être réalisées par les blocs possédant la ca-
pacité de bréchage sur leur carte à jouer «unité». Le symbole peut 
avoir deux couleurs :

Désigne la capacité de créer une brèche au contact. Le bloc 
doit se trouver dans la pièce/zone avec le symbole brèche, 
ou dans l’arc de tir de celle ci et adjacent au mur.

Désigne la capacité de créer une brèche à distance. Le bloc 
doit se trouver dans l’arc de tir du symbole brèche, à une 
distance d’au moins 2PE et à portée de tir.

La création d’une brèche au contact créé un effet des armes dans 
un rayon de 2 PE autour de la brèche (le bloc qui effectue le bré-
chage n’est pas soumis à cet effet des armes). Le bloc Génie doit se 
déplacer (2 PM) dans la direction de son choix après la destruction. 
De même que pour l’assaut les PM du mouvement après destruc-
tion ne s’ajoutent pas aux PM utilisés pendant l’activation. L’effet des 
armes pour la création d’une brèche à distance est identique à celui 
d’un tir (dans l’axe et/ou autour du tireur et/ou autour de la cible).

Une fois la brèche créée, un marqueur «brèche» est placé dans la 
pièce/zone adéquate. Il reste en place jusqu’à la fin de la partie.

8.3 Effectuer une réaction 
Un bloc sans marqueur «réaction» ou «consommé» peut réaliser 

une réaction lors de l’impulsion du camp ennemi (s’il subit un tir ou 
un assaut), ou lors de son activation (s’il subit un tir d’opportunité).

Deux types de réactions sont possibles : le tir d’opportunité (feu sur 
une cible en mouvement) et la rupture de contact (éviter un tir adverse).

Un bloc ne peut bénéficier que d’une seule réaction par tour de 
jeu. Le joueur du bloc qui a réalisé la réaction lui adjoint un mar-
queur «réaction» si le bloc n’a pas encore été activé ou «consommé» 
si le bloc a été précédemment activé. 

8.3.1 Tir d’opportunité
Un bloc ne peut réaliser un tir d’opportunité que sur un bloc en 

mouvement (mais pas effectuant une rupture de contact). Le joueur 
adverse qui veut réaliser un tir d’opportunité interrompt le mouve-
ment du bloc visé, au moment où il le souhaite. 

Le bloc visé doit être en mouvement, c’est-à-dire pénétrant dans 

une position. Il n’est pas possible de réaliser un tir d’opportunité 
dans la position de départ. 

Un bloc en mouvement ne peut être la cible que d’un seul tir 
d’opportunité par position dans lequel il entre. 

Pour pouvoir effectuer un tir d’opportunité, un bloc ne doit ni 
avoir de marqueur «réaction» ni de marqueur «consommé».

8.3.1.1 Procédure

Le joueur qui souhaite réaliser un tir de réaction stoppe le joueur 
actif dès que le bloc activé entre dans une position. Une fois que le 
bloc en est sorti, il n’est pas possible de revenir en arrière. 

Le bloc souhaitant réaliser un tir d’opportunité peut d’abord 
éclairer gratuitement le bloc en mouvement (ne compte pas com-
me une action). Il peut ensuite décider de tirer (auquel cas il est lui 
même dévoilé) ou de ne rien faire.

La procédure de résolution d’un tir d’opportunité est alors en 
tout point identique à celle d’un tir classique.

Note : comme indiqué sur la table des modificateurs, le bloc ef-
fectuant un tir d’opportunité bénéficie d’un bonus de +2.

8.3.1.2 Conclusion d’un tir d’opportunité

A la conclusion d’un tir d’opportunité, le bloc ciblé peut repren-
dre son mouvement à partir de la position dans laquelle il a été 
stoppé et, le cas échéant, réaliser une action.

Le bloc qui a réalisé le tir d’opportunité reçoit un marqueur «réac-
tion» ou «consommé» même si le bloc n’a pas tiré suite à son éclairage.

8.3.1.3 Cas particuliers

Tir simultané : si le joueur actif entre dans une position et décide 
d’effectuer un assaut ou une action de tir et que dans le même temps 
un bloc adverse souhaite réaliser un tir d’opportunité, le tir d’oppor-
tunité est résolu en premier. Le tir ou l’assaut du bloc actif est réalisé 
par la suite si le résultat du tir d’opportunité le lui permet encore.

Passage sur un bloc ami : un tir d’opportunité sur un bloc qui 
passe sur une position occupée (traversée d’un bloc ami, passage 
sur un bloc pour franchir un mur ou monter sur un toit) est résolu 
normalement. L’échange de tir a lieu à l’endroit où les deux blocs sont 
momentanément empilés. Le bloc ami traversé ne subit aucun effet 
des armes du bloc ami ou ennemi (sauf effet des armes dans le rayon 
du tireur).

8.3.2 Rompre le contact
Un bloc peut réaliser une rupture de contact dans deux cas :

s’il est la cible d’un tir d’opportunité alors qu’il est activé•	
s’il est la cible d’un tir ou d’un assaut et qu’il n’est pas activé •	
s’il a effectué un tir avec un armement inadapté (8.2.7.4)•	

Un bloc «unité à pied» peut alors parcourir jusqu’à 2 PM dans la 
direction de son choix. Un bloc «véhicule» peut parcourir jusqu’à 4 
PM dans la direction de son choix. 

Un bloc effectuant une rupture de contact est obligé de sortir 
de la position dans laquelle il se trouve et ne peut y retourner à la 
conclusion de son mouvement.

Il n’y a pas tir ou d’assaut entre le bloc qui tire et celui qui rompt 
le contact. En revanche, le bloc qui rompt le contact peut subir des 
dommages. Lancer 1D10 :

0 à 1 : coup critique : – 2 VO•	
2 à 6 : - 1 VO•	
7 à 9 : aucun effet•	
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9. Regles de nuit
 

 

Les conditions de passage en combat de nuit sont définies dans 
le scénario. Certaines impulsions peuvent être équipée avec du ma-
tériel de vision nocturne.

9.1 Impact sur le mouvement
Les mouvements normaux ne sont pas impactés par la nuit, 

mais les mouvements «hors de la vue de l’adversaire» sont interdits.

9.2 Impact sur le combat
La précision des armes diminue de la manière suivante :

Sections et véhicules non équipés :•	  la portée n’est plus comptée 
de 5 PE en 5 PE, mais de 3 PE en 3 PE (1 / 5 / 10 / 15 / 20 / 
25 devient donc 1 / 3 / 6 / 9 / 12 / 15)

Sections et véhicules équipés :•	  la portée n’est plus comptée de 
5 PE en 5 PE, mais de 4 PE en 4 PE (1 / 5 / 10 / 15 / 20 / 25 
devient donc 1 / 4 / 8 / 12 / 16 / 20)

Note : l’effet des armes n’est pas impacté, il est toujours calculé à 
partir de la portée de jour des armes. 

9.3 Impact sur l’éclairage
La capacité d’éclairage de nuit est la suivante : 

Sections et véhicules non équipés :•	  5 PE pour les blocs «éclai-
reur», «reco», «tireur d’élite» et «observateur avancé», 3 PE 
pour les autres blocs

Sections et véhicules équipés :•	  10 PE pour les blocs «éclai-
reur», «reco», «tireur d’élite» et «observateur avancé», 5 PE 
pour les autres blocs

Après une rupture de contact un bloc reçoit un marqueur «réac-
tion». S’il est «activé», il reçoit alors un marqueur «consommé». Un 
bloc effectuant une rupture de contact suite à un tir d’opportunité 
termine immédiatement son activation (ni mouvement, ni action 
possible) à la conclusion de la rupture de contact.

Rappel : un bloc placé sur l’accès à un bâti qui subit et perd un 
assaut est obligé de rompre le contact.

`

REGLES
AVANCEES

10. Combat

10.1 Usage de fumigène par l'infanterie
Parmi les blocs «unité à pied» seuls les blocs «infanterie» et «gé-

nie» peuvent utiliser des grenades fumigènes.

Le bloc annonce «je tire - fumigène», ce qui compte pour une 
action. Il peut lancer le fumigène à 3 PE maximum. On pose le mar-
queur «fumigène» comme pour le tir par action de la troisième di-
mension ou tir par véhicule. Un fumigène peut être tiré par dessus 
tout obstacle mais ne peut être lancé dans un bâtiment que via une 
ouverture.

10.2 Tir d’appui
Le tir d’appui est une action «je tire» spécifique permettant à un 

bloc A de bénéficier de l’appui d’un bloc B (A et B doivent apparte-
nir à la même impulsion).

Le joueur doit annoncer «je tire - appui» à l’activation du bloc 
A, il désigne sa cible, puis désigne le bloc B qui va l’appuyer pour 
son action de tir.

La procédure à suivre est ensuite en tout point conforme à une 
action «je tire», excepté les éléments suivants :

le bloc B apporte un bonus de +2 à la Puissance de Feu du •	
bloc A
seul le bloc A est concerné par les résultats du combat (y •	
compris une éventuelle rupture de contact avant le lancer 
de dé)
le CDS apporte normalement son bonus de +1 si le bloc A •	
est dans son rayon de commandement (seule le bloc A peut 
bénéficier de ce bonus)
B doit avoir une LOS sur la cible et un armement adéquat •	
(dans le cas contraire, le bonus de +2 ne s’applique pas, mais 
B est quand même considéré comme ayant été activé)
à la conclusion du combat, placer un marqueur «activé» sur •	
A et B (ou «consommé» si présence d’un marqueur «réac-
tion»)

Urban Operations est parfaitement jouable avec les règles de 
base. Cependant, des joueurs expérimentés peuvent souhaiter in-
tégrer davantage de réalisme dans les parties, au prix d'un léger ac-
croissement de la complexité du jeu. Il est particulièrement recom-
mandé d’appliquer la règle 10.5 (armes antichar contre infanterie).

Les règles avancées sont optionnelles et les joueurs peuvent dé-
cider de n’en appliquer que certaines d’entre elles. Ils décident avant 
la partie, d'un commun accord, lesquelles de ces règles seront appli-
quées. Ces règles sont organisées en quatre ensembles : le combat, le 
mouvement, le commandement et l'environnement.
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10.3 Tir de supression
Le tir de suppression est une action «je tire» spécifique, qui peut 

être effectuée par un bloc «infanterie» (ou un bloc «appui» s’il s’agit 
d’une mitrailleuse) contre un bloc à pied adverse. Contrairement 
aux autres actions, un bloc réalisant un tir de suppression ne peut 
effectuer de mouvement lors de son activation. Le joueur doit an-
noncer «Je tire - suppression» à l’activation du bloc.

La procédure à suivre est en tout point conforme à une action 
«je tire», excepté les éléments suivants :

le bloc bénéficie d’un bonus de +1 au combat•	
tout résultat critique (7, 8 ou 9) est «le bloc gagne le combat» •	
en lieu et place des résultats critiques habituels
si le bloc gagne le combat, marquer le bloc adverse avec un •	
marqueur «réaction» (ou «consommé» si le bloc avait un 
marqueur «activé»), ignorer les éventuelles pertes de VO et 
la table d’application des pertes

10.4 Protection sous blindage
Un bloc «unité à pied» peut profiter de la proximité d’un blindé 

ou d’un char pour se protéger du feu ennemi, en progressant accolé 
à son flanc ou sur ses arrières immédiates. 

10.4.1 Créer un binôme
Pour être protégé par le véhicule, le bloc à pied doit entrer dans 

l’hexagone du véhicule protecteur (accoler alors les deux blocs), 
ce qui constitue un binôme. Ce mouvement spécial ne compte pas 
comme une action, ni pour le bloc «unité à pied», ni pour le bloc 
«véhicule». L’activation du bloc à pied est immédiatement terminée 
et le véhicule ne peut plus être activé pour le tour.

Un bloc à pied au sein d’un binôme ne peut être pris pour cible, 
ni éclairé. En revanche, il subit tous les effets des armes de zone (ef-
fet des armes lourdes, y compris au départ du tir et actions 3D) 

10.4.2 Activer un binôme
Aux tours suivants, le joueur peut activer le binôme, ce qui 

compte comme l’activation de deux blocs.  Le bloc «véhicule» du 
binôme peut uniquement effectuer une action «je tire» et unique-
ment une réaction «tir d’opportunité», le bloc «unité à pied» ne peut 
effectuer aucune action ni réaction. 

Le binôme peut se déplacer de 6 PM maximum.

10.4.2 Dissoudre un binôme
Plutôt que d’activer un binôme, un joueur peut décider de n’ac-

tiver qu’un seul de ses blocs (ce qui ne compte donc que pour une 
activation). Le joueur doit alors immédiatement, et avant d’entre-
prendre toute action, quitter l’hexagone du binôme (et éventuelle-
ment poursuivre son mouvement). 

Un binôme est immédiatement dissous lorsqu’un de ses blocs 
est éliminé.

10.5 Armes antichar contre infanterie
Un bloc «unité à pied» utilisant une arme antichar (symbole 

triangle rouge ou noir) contre un autre bloc «unité à pied» perd 1 
VO. Cette perte de valeur opérationnelle intervient après applica-
tion des résultats du combat. 

Note de conception : les roquettes et missiles antichar, même si ce 
n’est pas leur fonction première, sont régulièrement utilisées contre de 
l’infanterie. Certains modèles bénéficient même de munitions anti-
personnelles spécifiquement conçues pour traiter ce type de cibles. La 
pénalité de -1 VO simule la faible disponibilité des munitions pour ces 
armes et rappelle au joueur, de manière pédagogique, qu’il convient 
d’utiliser la bonne arme pour traiter la cible adéquate. 

10.6 Armes antichar et bréchage
Un bloc «unité à pied» peut utiliser une arme antichar (symbole 

triangle rouge ou noir) pour créer une brèche à distance. Si cette rè-
gle est appliquée, imaginer que l’arme antichar bénéficie d’un sym-
bole «peut créer un bréche à distance» (losange rouge).

Un bloc «unité à pied» qui utilise une arme antichar pour créer 
une brèche perd 1 VO.

Note de conception : le calibre et la quantité d’explosif de certaines 
munitions antichar lui confère la capacité de créer une brèche dans un 
mur. Néanmoins, cette action donne des résultats incertains (mur tra-
versé de part en part, brèche de petite taille...) et peut nécessiter une forte 
consommation de munitions. La pénalité de -1 VO simule la faible dis-
ponibilité des munitions pour ces armes et rappelle au joueur, de manière 
pédagogique, qu’il convient d’utiliser une arme pour un usage adéquat.    

10.7 Anti-sniping
Lorsqu’un bloc ami est la cible d’un tir ou d’un tir d’opportunité 

de tireur d’élite (mais pas d’un tir de riposte), un tireur d’élite ami 
peut réaliser un tir de couverture même s’il n’est pas dans un rayon 
de 3 PE du bloc ciblé. Le bloc «tireur d’élite» adverse doit être dans 
la LOS du bloc «tireur d’élite» ami et être à portée de son arme prin-
cipale (entre 11 et 20 hex). Si le bloc «tireur d’élite» ami n’était pas 
dévoilé au début du combat, il bénéficie d’un modificateur de +2.

10.8 Embuscade anti véhicule
Lorsqu’un bloc «unité à pied» engage un bloc «véhicule» avec 

une arme anti-char, il bénéficie d’un effet de surprise. Cet effet a 
uniquement lieu si le bloc «véhicule» riposte, et non s’il bénéficie 
d’un tir de couverture d’un bloc «unité à pied».

L’effet de surprise prend forme ainsi : le bloc «véhicule» riposte 
avec une PF de 5, quelle que soit la portée du tir.

11. Mouvement

11.1 Transport en superstructure
Un bloc «unité à pied» peut embarquer sur la superstructure d’un 

véhicule. Les règles sont en tout point identiques à celle de l’action 
«j’embarque / je débarque», à l’exception des éléments suivants :

si le bloc «véhicule» est pris pour cible, le bloc à pied ne subit •	
que les effets des armes de zone (effet des armes lourdes, y 
compris au départ du tir, et actions 3D
si le bloc «unité à pied» est pris pour cible, le bloc «véhicule» •	
ne subit que les effets des armes de zone (effet des armes 
lourdes, y compris au départ du tir, et actions 3D
un bloc «véhicule» transportant un bloc à pied ne peut effec-•	
tuer de mouvement hors de la vue de l’adversaire



33

11.2 Franchissement des murs
Un bloc réalisant un tir d’opportunité sur un bloc «unité à pied» 

franchissant un mur d’enceinte (sauf via une brèche) bénéficie d’un 
bonus de +3 et non de +2. Le tir d’opportunité doit être réalisé dans 
l’hexagone sur lequel est dessiné le mur d’enceinte. Le bloc ciblé peut 
effectuer une rupture de contact, mais la réaction est pénalisée par un 
malus de -1 au dé.

12. Commandement

12.1  Modification de l’ordre de bataille
Chaque joueur peut procéder à des aménagements de son ordre 

de bataille au cours du jeu, ce qui consiste à modifier l’affectation des 
blocs entre les impulsions (sur ou hors carte). Cette opération peut 
être réalisée lors de la séquence de réorganisation de l’ordre de bataille 
de la phase préliminaire.

Le joueur utilise alors les marqueurs numérotés pour transférer 
les blocs d’une impulsion à l’autre, le nombre de marqueurs disponi-
bles dans la boite étant une limite.

Les impulsions concernées, que ce soit par le détachement ou le 
rattachement d’un bloc, ne pourront ni effectuer l’action «je tire», ni 
«je prends d’assaut» pour tout le tour. 

12.2  Cohésion des impulsions
12.2.1 Elimination du CDU
Lorsque le bloc CDU est éliminé, l’ensemble des impulsions pos-

sédant encore leur CDS sont pénalisées de la manière suivante :
seuls 3 blocs peuvent être activés•	
les CDS n’apportent plus leur bonus de +1 au combat•	

Le joueur du Pacte de Varsovie souhaite renforcer la capacité de re-
connaissance de son impulsion 1. Il place donc le marqueur «1 noir» 
sur le bloc à détacher de l’impulsion 2 et le marqueur «1 blanc» sur 

son emplacement de rattachement au sein de l’impulsion 2.

Cette pénalité s’applique immédiatement après l’élimination du 
bloc CDU et ce pour le reste du tour de jeu.

12.2.2 Elimination du CDS 
Lorsque le CDS d’une impulsion est éliminé, les pénalités suivan-

tes s’appliquent :
impulsion «élite» : seuls 4 blocs peuvent être activés par tour •	
de jeu jusqu’à la fin de la partie (cette règle modifie la règle 
7.1.1).
impulsion «vétéran» : seuls 3 blocs peuvent être activés par •	
tour de jeu jusqu’à la fin de la partie. En outre, immédiate-
ment après l’élimination du bloc CDS, tous les blocs de l’im-
pulsion dans la LOS du CDS lancent 1D10 : 0 à 1 = -2 VO / 
2 à 7 = -1 VO / 8 = rien / 9 = +1 VO.
impulsion «recrue» : seuls 2 blocs peuvent être activés par •	
tour de jeu jusqu’à la fin de la partie (cette règle modifie la 
règle 7.1.1). En outre, immédiatement après l’élimination du 
bloc CDS, tous les blocs de l’impulsion dans la LOS du CDS 
lancent 1D10 : 0 à 2 = -2 VO / 3 à 8 = -1 VO / 9 = rien.

13. Environnement

13.1 Bloquer une entrée de souterrain
Un bloc «génie» peut réaliser une action «je détruis» sur un regard 

de souterrain à partir du niveau 0 (en aucun cas à partir du souter-
rain). Un pion «barricade» est immédiatement placé dans la position 
du souterrain marquée par la même lettre que le regard. Si un bloc 
était présent sur cette position, il est éliminé.

13.2 Pièges et mines anti-personnel
Un joueur peut utiliser sa dotation de mines AC pour créer des 

pièges anti-personnels (on considérera alors que la dotation de mi-
nes comporte également des mines AC et des mines AP). Ces pièges 
peuvent être mis en place conformément aux instructions sur la mise 
en place des miens AC (soit lors de la mise en place de la partie, soit 
par une action «je pose» en cours de partie). Chaque piège AP utilise 
deux des mines AC de la dotation initiale).

Un piège AP peut être posé dans une pièce ou une zone (y com-
pris dans un souterrain). Le joueur note alors la position secrètement 
sur papier libre.

Eclairer un piège AP suit exactement les mêmes règles qu’une 
mine AC (mais un pions IED/UXO est posé en lieu et place d’un 
pions Mine AC).

Un bloc qui pénètre dans une position piégée perd -2 VO. L’effet 
des armes est de -1 VO sur un rayon d’1 PE.
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13.3 Mouvement de la population
Lors de la séquence des mouvements de population de la phase 

préliminaire, chaque pion «population» dévoilé effectue l’action sui-
vante selon le résultat du tir du D10 :

0 :•	  panique, la population se disperse, le pion population est 
retiré du jeu 
1 à 6 :•	  le pion se déplace d’1 PM dans la direction donnée le 
jet de dé (1= nord, et ainsi de suite dans l’ordre des aiguilles 
d’une montre, tel que rappelé par la rose des vents imprimée 
sur la carte)
7 : •	 le pion reste sur place
8 : •	 le joueur rouge bouge le pion population d’1PM dans la 
direction de son choix
9 : •	 le joueur vert bouge le pion population d’1PM dans la di-
rection de son choix

Si un pions «population» ne peut bouger, le dé est lancé de nouveau.

Un pion «population» qui est dans un bâti ne bouge plus lors de 
la séquence des mouvements de population.

13.4 Ruines
Un bâtiment qui subi un effet des armes de zone suite à un tir 

d’arme lourde ou une action 3D ciblant l’une de ses positions (pièce, 
zone mais pas le toit) peut s’effondrer. Appliquer normalement le 
résultat du combat ou de l’action 3D puis lancer 2D10 consécuti-
vement. Si le résultat du premier est un 9, une partie du bâtiment 
s’effondre (tout autre résultat n’a aucun effet), consulter alors le ré-
sultat du second dé :

Résultat pair :•	
 - le bloc présent dans la position ciblée est éliminé 
 - placer un pion «barricade» dans la position ciblée

Résultat impair :•	
 - le bloc présent dans la position ciblée est éliminé 
 - placer un pion «fortifié» dans la position ciblée
 - enlever un éventuel marqueur «brèche» de la position ciblée

Note de conception : l’effondrement d’un bâtiment créé une nouvelle 
configuration imprévisible. Les débris peuvent s’effondrer dans le bâti-
ment, compliquant considérablement son accès, ou plutôt sur l’extérieur 
de celui-ci ce qui peut avoir comme conséquence la constitution d’un 
épais remblais le long des murs.    

NOTES DE
CONCEPTION

Urban Operations a été conçu à partir d’observations et d’en-
seignements tirés du terrain, en opérations réelles et sur des sites 
d’entraînement militaires. Dès l’origine le jeu est prévu pour être 
utilisé aussi dans le cadre de l’entraînement des professionnels. Pour 
cela l’équilibre a été recherché entre réalisme et gameplay (facilité 
à jouer) comme dans la plupart des jeux, mais aussi avec un cer-
tain sens pédagogique, pour ne pas faire assimiler dans le jeu des 
réflexes qui seraient contraires aux buts fixés par le concepteur. De 
sa genèse à sa finalisation le jeu est passé par un nombre important 
de versions intermédiaires, avec souvent des changements profonds 
et des choix radicaux, mais les points essentiels à représenter sont 
restés conformes aux buts de départ. Il s’agit d’offrir au joueur une 
expérience  particulière, où l’environnement urbain doit être plei-
nement pris en compte et où chaque action menée dans cet univers 
complexe peut avoir des répercussions importantes.

Le concepteur est toujours tenté d’ajouter des effets plus réalistes 
au détriment du gameplay. L’équilibre est maintenu dans le corps 
des règles. Les règles avancées permettent plus de détail. Toute li-
berté est laissée aux joueurs d’inclure des règles personnalisés selon 
leurs besoins.

Echelle de temps et d'espace
Un tour représente quelques minutes sur le terrain. Cette échelle 

de temps est théorique. En ce laps de temps un groupe de com-
bat peut se déplacer sur une distance bien plus importante que la 
quarantaine de mètres représentée sur le terrain. Mais lorsque l’on 
récapitule les actions menées par un groupe tout au long d’une mis-
sion de combat réel, la liste des actions menées est souvent brève. 
L’échelle de temps du jeu permet donc de représenter les fréquentes 
phases d’attente d’ordres, de délais de réorganisation et de séquences 
d’observation, non matérialisées dans le jeu, qui s’intercalent entre 
deux actions.

L’emploi de deux notions aussi simples à utiliser que les points 
de mouvement et les points d’effet aide à prendre toujours en comp-
te cette échelle du temps et de l’espace. 

Modéliser le terrain
Des choix ont dû être faits pour la représentation de la carte. 

Dans une zone de combat la vue est rapidement très limitée par 
les nombreux obstacles : mobilier urbain, véhicules, végétation, 
débris, barricades, fumées, éboulis et amoncellements divers. Cela 
gêne grandement l’orientation et la capacité de viser et d’observer 
des combattants. Représenter tous ces débris sur la carte aurait été 
réaliste, mais le tracé des éléments de terrains aurait été illisible, ce 
qui aurait gêné considérablement l’arbitrage des LOS. Il a donc été 
décidé de représenter des rues relativement propres, et de limiter la 
portée utile des armes sur les cartes sections.

Les angles morts sont très nombreux en ville. La représentation 
d’arcs de tir pour les ouvertures et brèches contraignent fortement 
les joueurs, ce qui leur fait percevoir la difficulté qu’ont les com-
battants à choisir les meilleurs itinéraires de déplacement et les 
meilleurs emplacements de combat.
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qui en sont dotées. Dans le même temps il était inconcevable que le 
cadre donné par le jeu (règles, fiches scénario, évènements) amène 
le joueur adverse à commettre sans limite des actions du type cri-
mes de guerre. Les mécanismes de jeu amènent donc tous les camps 
à prendre en compte la présence de la population.

Autres éléments du No Man’s Land
Plus faciles à intégrer dans le jeu que la population, leur présen-

tation est faite dans le corps des règles : IED/UXO, barricades etc.

Les mines et les pièges
L’imagination des combattants – notamment irréguliers – étant 

sans limite il n’est pas possible de représenter simplement l’ensemble 
des dispositifs existant dans les conflits urbains actuels. Les mines 
anti-char et le pion « IED/UXO » permettent de mettre en scène 
de manière générique cette menace particulière. Les règles avancées 
proposent, pour les joueurs qui le souhaitent, d’affiner un peu plus 
la simulation des pièges.

Le brouillard de la guerre
En ville, le soldat et son chef ressentent l’effet d’une menace om-

nidirectionnelle : l’adversaire est présent mais il est très difficile de 
le localiser précisément et de suivre ses mouvements. Les bruits sont 
déformés et il y a de forts échos. Les champs de vision sont obs-
trués (obstacles, fumée) et les temps d’apparition sont souvent très 
courts, ce qui limite énormément les possibilités d’identification et 
de tir. Il faut la plupart du temps se rendre sur la position ennemie 
pour confirmer la destruction de l’objectif. Il faut faire un travail 
permanent d’acquisition et de mise à jour du renseignement. Pour 
représenter ces difficultés dans le jeu, le choix a été fait d’utiliser des 
blocs, tous de la même taille, et de limiter les possibilités de tir.

La représentation de la troisième dimension est importante 
pour la menace omnidirectionnelle. C’est la raison pour laquelle il 
était important d’offrir la possibilité de combattre en souterrain et 
sur les toits, sur une carte en 2D.

L'environnement du champ de bataille
Le jeu met en scène tous les éléments que les forces en opéra-

tions rencontrent sur le champ de bataille urbain, qui n’appartien-
nent à aucun « camp » précis, et qui apportent une incertitude per-
manente.

La population
Rares sont les zones d’opérations en ville où la population est to-

talement évacuée : il reste le plus souvent des réfugiés ou des locaux 
qui ne savent où fuir ou qui ne veulent pas laisser leurs biens sans 
surveillance. La population peut même consitituer un enjeu majeur 
de la bataille si elle est otage (Kolwezi) ou hostile (Mogadiscio). Il 
n’y a donc pas que des combattants dans la ville.

Modéliser la présence de population dans la zone des combats 
et en faire un enjeu dans le résultat des parties demande un peu 
d’imagination. Les unités représentées dans les différentes campa-
gnes d’Urban Operations ont chacune une façon propre de se com-
porter avec la population restée dans la zone des combats. Il fallait 
donc favoriser le respect des règles d’engagement pour les troupes 

En zone urbaine, les lignes de vue sont rapidement obstruées par de 
multiples masques topographiques. L’effet des combats (éboulements, 

carcasses de véhicules...) renforce encore ce phénomène. 

Les nuages de fumée et de poussière provoqués par les combats (dé-
placement de véhicule, tirs, explosions, incendies, effondrements...) 
contribuent fortement à un raccourcissement des lignes de vue et 

compliquent l’identification des cibles (ami, ennemi, neutre ?). 

Arbitrer les combats
En ville il est souvent difficile de déterminer l’origine d’un coup 

de feu, mais la plupart des engagements se fait à courte ou très cour-
te distance. Les combats sont donc des successions de duels, ce qui 
est rendu dans le jeu par le fait que tout tir amène à la possibilité 
d’une riposte. La table de résolution des combats prend cependant 
en compte deux autres possibilités très fréquentes : l’impossibilité 
de riposter, ou le choix de rompre le contact, ce qui présente des ris-
ques. Il était important que le nombre de tirs de riposte ne soit pas 

L’environnement urbain est parsemé l’éléments à risque pour les com-
battants : cables électriques, combustibles, matières toxiques, gravats 
tranchants... Les pions «Toxique» et «IED/UXO» simulent aussi la 

présence de ces éléments dangereux.
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limité – la riposte n’est pas comptée comme une action – même si le 
joueur sait qu’il prend des risques à chaque engagement.

Le mécanisme du tir d’opportunité permet de maintenir un 
rythme permanent aux parties, et de donner un avantage très réa-
liste au défenseur et au camp qui a planifié des embuscades.

En combat urbain il y a quelques adages, comme : «  le pire en-
nemi du blindé est le fantassin, et le pire ennemi du fantassin est le 
blindé ». Fixer des puissances de feu variables en fonction de la dis-
tance est le moyen le plus efficace pour le mettre en relief, et permet 
en plus de modéliser efficacement les différences d’entraînement et 
de doctrine (la façon de faire la guerre) qui existent entre les camps 
représentés.

La portée des armes est volontairement réduite dans le jeu, du 
fait des difficultés d’acquisition des cibles et des conditions de tir. 
La table de résolution des combats évite les cas aberrants, comme 
la destruction d’un char par un tireur d’élite, et représente les limi-
tations des armes. 

Les missiles et roquettes ont une distance minimum d’engagement 
pour permettre à la munition de s’armer. Certains missiles ne peuvent 
être tirés depuis l’intérieur d’un bâti. Les blindés ont des angles morts 
importants en vision et en tir :

Depuis l’intérieur d’un blindé, les angles d’observation sont très 
restreints, ce qui pose problème  notamment à courte portée. 

Le débattement des armes  d’un char ou d’un 
blindé occasionne des angles morts importants 

dans son entourage immédiat et une limita-
tion des possibilités de tir vers les étages.

L'effet des armes
Une des préoccupations majeures d’un chef en opération est d’évi-

ter le tir fratricide et les dommages collatéraux. Or en ville, avec des 
armements très variés, la balistique,  l’effet de blast (surpression), les 
ricochets et projections diverses, ou l’écho dans les souterrains occa-
sionnent des risques importants. Les règles sur l’effet des armes les 
représentent.

Il est vrai que les munitions touchent tout le monde de la même 
façon mais par souci pédagogique, dans le jeu, les dommages causés 
aux amis et population sont plus lourdement sanctionnés que ceux 
sur les adversaires. La règle incite plus les joueurs à être vigilants à 
leur manœuvre qu’à réaliser des frappes aux effets multiples. Si ce 
mécanisme d’effet des armes est inhabituel pour nombre de joueurs 
le réflexe vient très vite de prendre en compte les axes de tir dans la 
coordination des actions.

Les unités et leurs actions
Un bloc représente un véhicule ou un groupe de combattants. Les 

études de détail menées sur les conflits depuis le début du XXème 
siècle montrent que seule une part minime des soldats engagés sont 
réellement actifs lors des combats. Dans cet esprit quand un groupe 
de combat occupe une partie d’un bâti les actions de tir et d’éclai-
rage ne proviennent que d’une position. C’est aussi pour cette raison 

Le tir d’un obus occasionne un fort effet de souffle et un bruit 
assourdissant autour du char. Devant, les risques sont considéra-

bles : éjection du sabot, flammes, forte onde de choc de l’obus...
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qu’une perte importante de valeur opérationnelle limite la puissan-
ce de feu. Chez une unité peu entraînée on estime la part de soldats 
réellement actifs à environ 10%. Cela peut monter à 20-30% chez 
les unités les plus entraînées, ce qui se traduit par les modificateurs 
des unités «élite».

De nombreux facteurs sont à représenter pour rendre le jeu réa-
liste : doctrine, moral, armement, volume des groupes de combat, 
pertes éventuelles. L’essentiel est représenté par la puissance de feu 
et la valeur opérationnelle.

La valeur opérationnelle symbolise l’aptitude au combat de 
l’unité : moral, cohésion, pertes, consommation de munitions. Elle 
peut baisser du fait d’un échec au combat et remonter en cas de 
victoire, ou si une action de soutien a été menée.

La puissance de feu combine en une seule valeur les capacités 
d’agression et de défense. Ce facteur permet la résolution des com-
bats sous la forme de duel, sur lequel repose l’essentiel des engage-
ments dans Urban Operations. La puissance de feu est définie par 
le concepteur du scénario. Elle sanctionne aussi le niveau d’entraî-
nement des unités représentées : une unité très performante tire de 
manière plus efficace qu’une unité fortement armée mais mal en-
traînée. De la même manière un équipage bien protégé derrière un 
blindage a plus de chance de faire but que les servants d’un lance-
missile non protégés. Il peut donc arriver qu’un véhicule au blin-
dage performant mais à l’armement léger ait à une certaine distance 
la même «puissance de feu» qu’un véhicule plus faiblement blindé 
mais aux capacités de perforation plus importantes. 

Le statut des unités vient compléter cette classification. L’appli-
cation de la résolution des combats peut augmenter ou limiter les 
pertes si l’unité est très entraînée et résiliente (statut élite) ou man-
que d’expérience (statut recrue).

Un groupe qui a eu des pertes significatives n’est pas toujours 
physiquement anéanti et peut garder une certaine résilience, mais 
sa capacité de réaction est limitée. Il subit un malus dans la réso-
lution des combats lorsqu’il a la valeur «faiblement opérationnel». 
En revanche quand un groupe a des pertes majeures il ne peut plus 
remplir la mission et est totalement dévolu à la sauvegarde de ses 
blessés. Dans le jeu il passe en-dessous de la valeur «faiblement opé-
rationnel» et est retiré de la carte.

Sans règles complexes et à faible coût l’utilisation des cartes uni-
tés permet au concepteur une très grande liberté dans la mise en 
scène d’armements variés et de munitions spécifiques.

Commandement et logistique
Malgré le développement de moyens numériques de plus en plus 

performants les communications restent très perturbées en ville. La 
proximité géographique du chef facilite donc la diffusion des ordres 
et compte-rendu, ainsi que des consignes de coordination des feux, 
qui sont essentielles. C’est la raison des deux types de bonus qui 
sanctionnent la réalisation d’une chaîne de commandement.

De la même manière une troupe dont les lignes logistiques sont 
bien organisées est plus performante que les autres. Les évacuations 
de blessés et recomplètements en tous types de moyens (munitions, 
eau, équipements) sont faites par des groupes de combat affectés 
temporairement à une mission de soutien. Pour le mettre en œuvre 
dans le jeu il était plus simple d’inclure des petites équipes logisti-
ques dédiées (les blocs «soutien») qui effectuent ces va-et-vient vers 
l’équipe logistique du sous-groupement.

Eclairage
Pour mettre en valeur l’importance de la recherche du renseigne-

ment les règles de l’éclairage offrent de nombreuses possibilités aux 
joueurs. Il est en effet crucial d’identifier formellement son objectif 
avant de l’engager, afin d’éviter les dommages collatéraux ou de ne pas 
se dévoiler auprès d’un adversaire trop puissant. Les cas de méprise 
sont fréquents en ville, c’est pourquoi les distances d’éclairage sont vo-
lontairement très restreintes dans le jeu.

Il a été un temps envisagé de déployer des blocs de deux tailles 
différentes : des petits pour les unités à pied et des plus grand pour 
les véhicules. Cette option a été abandonnée afin de mieux recréer 
le brouillard de la guerre. Effectivement, même s’ils ne connaissent 
pas la nature des blocs adverses, les joueurs embrassent néanmoins 
l’ensemble du dispositif ennemi. Afin de contrebalancer cet avantage, 
il a été choisi de renforcer le brouillard de la guerre en n’autorisant pas 
la défférentiation entres les blocs.  

Actions de la troisième dimension
Compte tenu de la taille des cartes il est logique de représenter 

«hors carte» les unités (obusiers, mortier…) faisant du tir indirect.

La disponibilité des appuis (indisposible / disponible au tour 
suivant / immédatement disponible) représente l’incertitude de plu-
sieurs éléments. Concernant les appuis terrestres, celà peut signifier 
un appui déjà engagé sur un autre secteur, victime d’un tir de contre-
batterie, une communication coupée, une batterie en mouvement... 
Pour les appuis aériens, l’incertitude est souvent plus forte : appui non 
présent sur zone, communication impossible, incertitude de l’appui 
sur la cible, appui engagé en combat aérien...
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