
Table de MOUVEMENT
Types terrain clair autres terrains
Piéton 10 cm A en cm
Monté 20 cm A fois 2 cm

Table d’échec critique au CORPS À CORPS
D10 Résultats Effets
0- HdC La figurine est HdC
1 Sonné La figurine est sonnée
2 Blessée La figurine est blessée
3 Gamelle La figurine tombe
4 Partie vitale L’ennemi vous fait JD-3
5 Parade avec le bras L’ennemi vous fait JD-2

6 Arme chute sur vos 
pieds L’ennemi vous fait JD-1

7 Arme détériorée Il faut la réparer
8 Arme glisse L’arme tombe au sol
9 Feinte ! L’ennemi vous rate

Les effets se cumulent. C’est toujours l’arme principale qui est 
concernée. Un résultat impossible est ignoré. 

CDT Tir PA Effets sur le Tir
1 au coup par coup 1 1 tir normal, possible en AD

2 Instinctif 2
2 tirs à T-1 
sur la même cible,
possible en AD

3 en rafale courte 2 3 tirs à T-1 sur la même cible

4 en rafale longue 2
4 tirs à T-2 sur une cible et/ou 
celles qui sont dans les 5 cm 
de la cible 

Lorsque vous avez plusieurs D10 à jeter, jetez les tous, gardez le 
meilleur pour la première cible puis répartissez les D10 comme 
vous le souhaitez. Un 0 au D10 est toujours traité après tous les 
autres D10.

Bonus et malus avancés au JT pour TIRER

T-1
Le tireur est gêné, il : a bougé, est monté, fait 
un tir de réaction, tire avec 2 pistolets ou fait 
un tir défensif au JA raté

T-1 La cible est peu visible : décor, au sol ou 
tapie. Ignoré par un tir précis.

T-1 CDT 2 ou 3 de l’arme
T-2 CDT 4 de l’arme

Les effets se cumulent.
Relance du JD si cible cachée à + de 50%

Malus au SCRUTATEUR
Difficulté Situation de la cible cachée

5 Cible à 30 cm ou moins
4 Cible à plus de 30 cm

3 Cible cachée par un bosquet, un 
buisson, une palissade, une colonne

2 Cible cachée par un bâtiment (mur, 
fenêtre), une forêt

Ensuite, le scrutateur jette 1 D10. Il doit faire inférieur ou égal à 
la difficulté avec le D10 pour réussir. La nuit, il a +1 au D10.

Projectiles Aire d’effet

Grenade 2,5cm

Mortier, mine 5cm

Obus 10cm

Table d’échec critique au TIR
D10 Résultats Effets

0 Trou dans le sac Plus de munitions

1-2 Mauvaise cible Si ami dans les 5 cm de 
la cible, il fait un JDeg*

3-4 Tir perdu Si ami dans les 5 cm du 
tireur, il fait un JDeg*

5-7 Arme détériorée 
ou enrayée

Il faut la réparer 
ou la désenrayer

8 Arme glisse L’arme* tombe au sol
9 Ouf, rien ! Pour cette fois !
Les armes qui font un tir utilisant un CDT de 3 ou 4 ont 

–1 sur cette table car elles surchauffent très rapidement.
*Si c’est une grenade ou un obus, il explose. Le JDeg est remplacé 
par un JD.

Table de dégâts des bâtiments
D10 Le bâtiment Les occupants

0 s’effondre font un JDeg ainsi que toutes les 
figurines dans les 5 cm.

1-2 est détruit font un JDeg.

3-4 s’enflamme
font un JM à –1. A leur 
prochaine activation, ils doivent 
sortir.

5-8 s’ébranle font un JM.
9 Résiste sont contents d’être là.

Les lance-flammes transforment le résultat « bâtiment s’ébranle » 
en « bâtiment s’enflamme » si la structure de l’édifice est en bois.

Armes de contact Spéciales Prix

Baïonnette 10

Bâton, massue Assomme 5

Crosse de fusil 0

Crosse de pistolet 0

Dague, couteau 5

Fourche Avantage 15

Lame (épée, sabre) Avantage 20

Main nue C-1 0

Pelle de tranchée 5

Armes de tir portées CM R CDT Prix

Carabine 60 2 PA 1 15

Carabine à répétition 60 2 PA 2 15

Fusil 80 2 PA 1 15

Fusil de chasse 30 2 PA 1 10

Fusil d’assaut 30 1PA 3 25

Fusil mitrailleur 80 1 PA 3 30

Grenade A+D10 1 PA 1 5

Lance grenade 40 1 PA 2 20

Mine - 1PA - 20

Pistolet* 20 1 PA 2 10

Pistolet mitrailleur 20 1PA 3 20
*Le pistolet peut tirer au corps à corps.
R : rechargement

Structures D

Bois 6

Pierre 7

Béton 8



PA Actions
2 Avancer de 30 cm / 60 cm sur route
3 Avancer de 40 /70 cm sur route
1 Avancer de 5 cm puis tourner de 45
3 Faire un U (tourner de 180°)
3 Reculer de 10 cm
2 Reculer de 5 cm
3 Tirer, avancer de 20 cm et tirer encore
1 Tirer

Par exemple, un véhicule avance de 30 cm dans un champ. 
Puis, il fait 5 cm en ligne droite, pour tourner à gauche de 45°. Le 
tour suivant, il avance de 60 cm sur la route puis fait un tir.

Table de dégâts des véhicules
D10 Résultats Effets

0 Réservoir explose

Tous les membres du véhicule 
sont HdC, le véhicule est détruit. 
Toutes les figurines dans les 
10cm, subissent un JDeg.

1 Pilote touché Il subit un JD

2 Roue, chenille 
hors service Véhicule immobilisé

3 Tourelle 
endommagée

Elle est bloquée, déterminez au 
hasard sa direction qui restera 
pour la bataille

4 Arme détruite Une arme est détruite

5 Servant d’une 
arme touché Il subit un JD

6 Flanc gauche 
touché

Le véhicule ne peut plus tourner 
à gauche

7 Flanc droit touché Le véhicule ne peut plus tourner 
à droite

8-9 Blindage 
endommagé D-1

Les armes de tir portés encombrantes

Armes de tir portées 
encombrantes

CM R CDT Prix

Anti char léger* 30 2PA 1 15

Lance-flammes 20 2 PA 1 20

Mitrailleuse 60 2 PA 4 30

Mortier 20-100 2 PA 1 40

Mortier lourd 20-100 2 PA 1 50

*Anti char léger : le panzerschreck et le piat sont des armes 
individuelles. 
Le bazooka nécessite un pourvoyeur socle à socle avec le tireur 
pour être rechargé. 
Le panzerfaust est à usage unique et ne coûte que 5.

Armes de tir tractées CM R CDT Prix

Canon (moins de 80) 100 2 PA 1 60

Canon lourd (80 et +) Illimité 2 PA 1 100

Lance-flammes lourd 30 2 PA 1 30

Mitrailleuse lourde 60 2PA 4 35

Les Véhicules

Véhicules Armes D Prix

moto/side-car Mitrailleuse légère 4/3/2 15

jeep mitrailleuse légère 5/4/3 15

camion aucune 5/4/3 10

half-track
semi-chenillé mitrailleuse et\ou canon 6/5/4 45

blindé léger Mitrailleuse et\ou canon 7/6/5 100

blindé moyen Mitrailleuse/canon 8/7/6 200

blindé lourd Mitrailleuse/canon lourd 9/8/7 300
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