“INTO THE BASTARDS !”

First Tanks Battle at Villers-Bretonneux, 1918

Introduction :

« Into the Bastards » retrace la seconde bataille de Villers-Bretonneux, les 24 et 25 avril 1918. Le jeu permet de simuler la dernière tentative allemande pour prendre Amiens, dans le cadre de l’Offensive Michael. Cette bataille acharnée est surtout restée dans l’histoire car elle vit se dérouler le premier combat de tanks entre les deux belligérants. Mais cet affrontement anecdotique ne doit pas masquer tous les autres faits marquants de cette bataille où se succèdent les attaques et contre-attaques : engagement massif de chars allemands A7V, emploi dans les deux camps de troupes d’élite, assaut de nuit,…

Echelles :

1 pion = 1 bataillon ou 1 char

1 hex = 200 m

1 tour = 2 ou 3 heures

Descriptif des unités :

Il existe deux types d’unités dans le jeu : les bataillons d’infanterie et les chars.

· Silhouette et désignation historique

· entre 2 et 4 médailles, symbolisant le nombre d’actions pouvant être effectuées

· verso : unité désorganisée ou char endommagé.

Marqueurs : 

· bombardement d’artillerie

· activation

· panne mécanique

Pistes :

· tours de jeu,

· intensité de la bataille et points de victoire,

Glossaire

Point de Mouvement

Les Points de Mouvement ou PM, sont utilisés par les unités pour se déplacer sur la carte. Le nombre de PM de chaque unité est variable en fonction du nombre de médailles utilisées dans le but de se déplacer.

Zone de contrôle

Les six hexagones adjacents à une unité de combat constituent sa Zone de Contrôle (ou ZdC). Ces hexagones sont considérés comme étant sous le contrôle de cette unité. Toutes les unités, bataillons ou chars, exercent une ZdC. Une ZdC s’exerce sur et à travers tous les types de terrain. Les zones de contrôle s’étendent dans les hexagones occupés par d’autres unités, même s’il s’agit d’unités ennemies. La présence d’une unité amie n’annule pas l’existence d’une ZdC ennemie. Les zones de contrôle de plusieurs unités peuvent coexister dans un même hexagone. Les zones de contrôle ont une grande influence sur le mouvement des unités et sur les combats. 

Pénétrer dans une ZdC peut coûter des PM supplémentaires, en fonction du type d’unité se déplaçant :

	Type d’unité
	PM supplémentaires

	Bataillon d’infanterie avec moins de 4 médailles
	+ 2 PM

	Bataillon d’infanterie avec 4 médailles
	+1 PM

	Chars
	0 PM


Une unité pénétrant dans une ZdC doit aussitôt terminer son mouvement.

Quitter un hex en ZdC ne peut pas être fait dans le cadre d’un mouvement classique. L’unité doit pour cela utiliser l’une des actions suivantes : Assaut, infiltration ou repli. 

Ligne de vue 

Certaines actions nécessitent une ligne de vue dégagée entre deux hex.

La ligne de vue se vérifie de centre d’hex à centre d’hex, en traçant une ligne virtuelle entre ces deux points.

Une ligne de vue est tout le temps dégagée entre deux hex adjacents.

Une ligne de vue est dite dégagée entre deux hex non adjacents si les conditions suivantes sont remplies :

· la ligne tracée entre les deux hex ne coupe pas un terrain bloquant,

· la ligne tracée entre les deux hex ne coupe pas un bataillon ami ou ennemi,

Note : une ligne de vue tracée exactement entre un hexagone bloquant et un hexagone dégagé est une ligne de vue dégagée

Ligne de communication

Une ligne de communication est composée d’hex adjacents, d’une longueur illimitée, rejoignant le bord Ouest de la carte pour le joueur allié, Est pour le joueur allemand. La ligne de communication ne peut traverser une unité ennemie ou une ZdC ennemie même si celle-ci est occupée par une unité amie. 

Empilement

Une seule unité peut être présente par hex à la fin de chaque activation. Une unité ne peut pas terminer une activation empilée sur une unité. Par contre, une unité peut se trouver provisoirement empilée avec une unité amie si elle utilise ses points d’activation restants pour quitter l’hex (pour lancer un assaut à partir d’un hex où se trouve déjà une unité amie par exemple). En d’autres termes, la limite d’empilement n’est prise en compte qu’à la fin de l’activation d’une unité.

Bataillon désorganisé

Un bataillon désorganisé possède le même nombre de médailles que quand il est à pleine force. Cependant il ne peut accomplir que certaines actions tant qu’il est désorganisé (voir tableau des activations). Une fois ralliée, elle peut accomplir tous les types d’actions avec les médailles encore disponible.

Tranchées amies

Une tranchée est dite « amie » si elle est marquée d’une cocarde britannique pour les unités alliés et marquée d’une croix noire pour les unités allemandes.

1. Séquence de jeu :

Il y a deux types de séquence de jeu lors d’une partie :

· la séquence de jeu classique, où les joueurs jouent les uns après les autres.

· la séquence de jeu aléatoire, où c’est le tirage d’un marqueur qui indique quel joueur peut jouer.

La partie débute en séquence de jeu classique et peut évoluer vers une séquence de jeu aléatoire, en fonction des tours de jeu 

Chaque tour de jeu se décompose comme suit :

· Bombardements d’artillerie allemands

· Bombardements d’artillerie alliés. 

· Activations des unités alliées : le joueur allié peut activer toutes ou parties de ses unités, individuellement. (non joué au tour 1)
· Réparation des chars alliés. (non joué au tour 1)
· Activations des unités allemandes : le joueur allemand peut activer toutes ou parties de ses unités, individuellement.

· Réparation des chars allemands.

· Retour en jeu des bataillons éliminés.

· Test de l’intensité de la bataille : si le marqueur intensité de la piste intensité de la bataille atteint la case occupée par le marqueur confusion à la fin d’un tour, la séquence de jeu devient aléatoire au prochain tour.

· Progression du marqueur tour de jeu

Quand le marqueur de la piste intensité de la bataille atteint la case occupée par le marqueur confusion à la fin d’un tour, la séquence de jeu devient aléatoire et est modifiée comme suit :

· 1er tirage d’un marqueur activation et action correspondante

· 2ème tirage d’un marqueur activation et action correspondante

· 3ème tirage d’un marqueur activation et action correspondante

· 4ème tirage d’un marqueur activation et action correspondante

· 5ème tirage d’un marqueur activation et action correspondante

· Retour en jeu des bataillons éliminés.

· Progression du marqueur tour de jeu. 

La séquence aléatoire dure tant que le marqueur tour n’a pas atteint une case « tombée de la nuit »

2. Activation des unités.

2.1 Activation des unités en séquence de jeu classique

Lors de la phase d’activation des unités, le joueur en phase peut activer tout ou partie de ses unités, dans l’ordre de son choix.

Les unités sont activées individuellement. Une unité doit terminer l’ensemble de ses actions avant qu’une autre unité puisse être activée.

Une unité activée peut effectuer un certain nombre d’actions, en fonction du nombre de médailles figurant sur le pion. 

Chaque action a un « coût » en médaille comme indiqué par le tableau ci-dessous. On dit que les médailles sont « dépensées » ou « utilisées » pour réaliser des actions :

TABLEAU DES ACTIONS

	Action
	Coût en médaille pour les bataillons
	Coût en médaille pour les Tanks
	Action autorisée pour un bataillon désorganisé ?

	déplacement
	2 PM/médaille
	4 PM/médaille
	Oui

	Combat
	1 tir/médaille
	1 tir/médaille
	Non

	Assaut
	3 médailles
	1 médaille
	Non

	ralliement
	2 médailles** / §
	
	Oui

	Infiltration
	3 médailles*
	2 médailles
	Oui

	Repli
	2 médailles**
	1 médaille
	Oui


* : 2 médailles si l’unité effectue cette action à partir d’une tranchée amie

** : 1 médaille si l’unité effectue cette action à partir d’une tranchée amie

§ : 3 médailles si l’unité effectue cette action en ZdC ennemie, hors d’une tranchée amie

Exemple : Un bataillon possédant 4 médailles peut dépenser 2 médailles pour se déplacer de 4 PM, et utiliser ses deux dernières médailles pour faire deux tirs.

Chaque action est décrite dans le chapitre III.

Une fois qu’une unité a terminé ses actions, elle ne peut plus être activée pour le tour en cours. Les joueurs peuvent indiquer les unités ayant terminées leur activation en les retournant à 180° dans leur hex.

2.2 Activation des unités en séquence de jeu aléatoire

Lors de la séquence de jeu aléatoire, les unités sont activées par le tirage aléatoire de marqueur activation. 

Chaque marqueur activation permet d’activer un nombre variable d’unités d’un camp ou l’autre, comme indiqué sur le marqueur.

Mis à part cette procédure, l’activation de chaque unité s’effectue de manière identique à celle décrite en II.1. Notamment, une unité ayant effectuée ses actions ne peut plus être activée lors du même tour (sauf événements).

2.3 Arrivée des renforts

2.3.1 Arrivée des chars A7V

Les 9 chars A7V arrivant en renfort au tour 1, entrent en jeu par le bord Est de la carte lors de la phase d’activation du joueur allemand, via une action de déplacement pour leur première médaille. Ils dépensent des PM pour le premier hex du bord de carte par lequel ils entrent en jeu.

2.3.2 Arrivée des chars Mark IV

Les 3 chars Mark IV arrivant en renfort au tour 2, entrent en jeu par le bord Ouest de la carte lors de la phase d’activation du joueur allié, via une action de déplacement pour leur première médaille. Ils dépensent des PM pour le premier hex du bord de carte par lequel ils entrent en jeu.

2.3.3 Arrivée des chars Whippet

Les chars Whippet arrivant en renfort au tour 3, entrent en jeu par le bord Ouest de la carte lors de la phase d’activation du joueur allié, via une action de déplacement pour leur première médaille. Ils dépensent des PM pour le premier hex du bord de carte par lequel ils entrent en jeu. 

Si la séquence de jeu aléatoire est déjà en cours au tour 3, ils entrent en jeu avant tirage au sort du premier marqueur activation. Ils sont activés les uns après les autres, en utilisant leur deux médailles restantes pour tout type d’action. Ils ne pourront plus être activés via marqueur d’activation pour le tour 3.

2.3.4 Arrivée des renforst australiens

L’arrivée des renforts australiens et du bataillon britannique les accompagnant obéit à une règle particulière

3. Les actions

Chaque action nécessite un certain nombre de médailles pour être accomplie.

Une unité ne peut jamais utiliser plus de médailles qu’elle n’en  a indiquées sur son pion.

3.1 Action Déplacement

Pour se déplacer, une unité doit dépenser des médailles, comme indiquer dans le tableau des actions. Chaque médaille dépensée va donner un certain nombre de points de mouvement (ou PM) à l’unité pour son activation. Par exemple, un bataillon dépensant 3 médailles pour se déplacer dispose de 6 PM. Une unité soustrait des points de mouvement (PM) de sa capacité de mouvement pour chaque côté d’hexagone qu’elle franchit en passant d’un hexagone à un autre. Le coût en points de mouvement dépend du terrain traversé (voir le tableau de coût de PM). 

Les coûts en points de mouvement pour passer d’un hexagone à un autre sont cumulatifs. 

Exemple : pénétrer dans un hexagone contenant du terrain boisé et une tranchée ennemie, coûtera 3 PM : 2 PM pour le terrain boisé, +1 PM pour la tranchée. 
Une unité peut se déplacer librement dans un hexagone contenant d’autres unités amies sans que cela ne lui coûte de points de mouvements supplémentaires. Elle peut arrêter son mouvement sur une unité amie, uniquement s’il lui reste suffisamment de médailles pour entreprendre une action qui lui fera quitter l’hex lors de son activation en cours. Les points de mouvement ne peuvent pas être mis en réserve pour une activation future. Ils ne peuvent pas non plus être transférés d’une unité à une autre. 

Une unité amie ne peut jamais pénétrer dans un hex occupé par une unité de combat ennemie lors d’une action de déplacement. 

Une unité qui ne dispose pas des PM suffisants pour pénétrer dans un hex (que ce soit à cause du terrain ou d’une ZdC ennemie) ne peut s’y déplacer. Il n’y a pas de mouvement minimum dans ce jeu.

Une unité ne peut quitter un hex en ZdC dans le cadre d’un mouvement classique. L’unité doit utiliser l’une des actions suivantes pour quitter une ZdC ennemie : Assaut, infiltration ou repli.

Un char ne peut pas pénétrer dans un hex dont le coût est supérieur à 1 PM si cet hex contient déjà une unité amie ayant déjà été activée (pour ne pas créer un surempilement en cas de panne mécanique).(cas…)

Important : Un char ne peut dépenser plus de deux médailles par tour pour effectuer une action de déplacement.

3.2 Action Combat

Une action combat permet d’attaquer une unité ennemie. 

Un bataillon peut uniquement attaquer une unité ennemie adjacente.

Un char peut attaquer une unité ennemie située à 3 hex maximum, si la ligne de vue est dégagée entre le char et l’unité ennemie. 

Restrictions :

• L’infanterie alliée ne peut combattre contre les tanks Mark IV

• L’infanterie alliée, les tanks Mark IV femelle (marqués F) et les whippets ne peuvent combattre les chars A7V.

• Un char ne peut combattre une unité ennemie se trouvant dans hexagone de forêt ou de village.

• Un tank situé dans un hex de village ou de forêt ne peut combattre.  

Pour chaque médaille dépensée, une unité peut lancer un dé pour combattre une unité ennemie. Le joueur lance un dé, qu’il modifie par le terrain (voir table des terrains). Si plusieurs modificateurs s’appliquent, le défenseur choisit celui qui lui est le plus favorable. Sur un résultat de 4, 5 ou 6, l’unité ennemie subit une perte. Si l’unité ennemie était à pleine force, elle subit une perte et est retournée sur son verso, sur sa face désorganisée (bataillon) ou endommagée (char). Si l’unité ennemie est déjà désorganisée ou endommagée, elle est éliminée quand elle subit une perte.

Quand un char est attaqué, les modificateurs de terrain sont ignorés. A la place, le joueur consulte la table ci-dessous pour connaître les modificateurs à appliquer.

	Attaquant
	Défenseur

	
	A7V
	Mark IV-M
	Mark IV – F
	Whippet

	A7V
	
	-2
	-2
	0

	Bataillon allemand
	
	Interdit
	Interdit
	0

	Mark IV – M
	-1
	
	
	

	Mark IV – F
	Interdit
	
	
	

	Whippet
	Interdit
	
	
	


Dès qu’un bataillon est éliminé suite à un combat, un d6 est lancé pour tester son retour en jeu (voir VIII).

3.3 Action Assaut

Une action assaut consiste à pénétrer dans un hex occupée par une unité ennemie, afin d’éliminer celle-ci.

Effectuer un assaut coûte 3 médailles pour un bataillon et 1 médaille pour un char.

Compte tenu du coût d’un assaut, seuls les chars peuvent lancer plusieurs assauts lors d’une même activation.

Un assaut n’est possible que contre une unité adjacente au début de l’assaut. 

Exception : un char ne peut lancer un assaut sur un autre char.

Un bataillon désorganisé ne peut lancer un assaut. Un char endommagé peut lancer un assaut.

Si toutes les conditions ci-dessus sont requises, l’unité peut lancer son assaut. Elle est placée dans l’hex ennemi et lance autant de dés qu’elle a de médailles sur son pion.

- Elle inflige une perte pour chaque résultat 4,5 ou 6 si elle possède un nombre de médailles supérieur à l’unité ennemie.

- Elle inflige une perte pour chaque résultat 5 ou 6 si elle possède un nombre de médailles inférieur ou égale à l’unité ennemie.

Un malus de -1 aux dés s’applique si l’assaut a lieu dans un hex de tranchées ennemies.

Si la ou les pertes infligées éliminent l’unité ennemie, l’assaut est réussi.

Si l’unité ennemie n’est pas éliminée, l’assaut est un échec et l’unité ayant lancée l’assaut est éliminée. 

Exception : si l’unité menant l’assaut est un char et qu’il lui reste au moins une médaille à dépenser, le char doit relancer l’assaut dans les mêmes conditions, s’il ne subit pas de problème mécanique suite au premier assaut (voir VI.1). 

S’il subit un problème mécanique alors que l’unité attaquée a survécu, le char est éliminé. 

Dès qu’un bataillon est éliminé suite à un assaut (attaquant ou défenseur), un d6 est lancé pour tester son retour en jeu (voir VIII).

(je rajouterai un exemple)

3.4 Action Ralliement

Un bataillon désorganisé peut effectuer une action de ralliement, le coût en médaille étant variable en fonction :

· de l’existence d’une tranchée amie dans l’hex de l’unité,

· de la présence d’une unité ennemie adjacente. 

Le bataillon dépense le nombre médailles indiqué par le tableau des actions et est retourné à pleine force.

3.5 Action Infiltration

Une unité peut passer de ZdC ennemie en ZdC ennemie en dépensant le nombre de médailles indiqué par le tableau des actions.

Ce déplacement se fait indépendamment du coût du terrain.

3.6 Action Repli

Une unité peut quitter une ZdC ennemie vers un hex adjacent hors ZdC ennemie en dépensant le nombre de médailles indiqué par le tableau des actions.

Ce déplacement se fait indépendamment du coût du terrain.

4. Les Chars

Les chars diffèrent des autres unités (bataillons) par plusieurs points :

· S’ils sont retournés suite à une première perte, ils sont endommagés (et non désorganisés). Un char endommagé ne peut être réparé. (sauf…) 

· Un char peut mener une action combat sur une unité ennemie non adjacente.

· Un char peut mener plusieurs assauts lors d’une même activation.

· Un char ne peut ni combattre, ni lancer un assaut vers un hex de ville ou de forêt.

· Un tank situé dans un hex de village ou de forêt ne peut combattre.  

· Un char ne peut dépenser plus de 2 médailles par tour pour se déplacer.

· Les chars peuvent subir des problèmes mécaniques suite à un déplacement ou un assaut.

4. 1 Panne mécanique

Un char qui mène une action assaut ou qui pénètre dans un hex dont le coût du terrain est supérieur à 1 PM est susceptible de subir une panne mécanique. 

Dès que le char a mené son assaut (et avant d’en lancer éventuellement un autre dans le même hex) ou dès qu’il a pénétré dans l’hex dont le coût du terrain est supérieur à 1 PM, le joueur possédant le char lance un dé et consulte la table ci-dessous pour savoir si le char subit une panne mécanique.

	Chars
	Panne mécanique suite à assaut
	Panne mécanique due au terrain

	Chars allemands au tour 1
	Si d6 = 1 ou 2
	Si d6 = 1

	Chars allemands tours suivants
	
	Si d6 = 1 ou 2

	Chars alliés
	
	Si d6 = 1


Un char lançant un assaut dans un hex dont le coût du terrain est supérieur à 1 PM, jette le dé deux fois : avant son assaut (pour le terrain), et à l’issue de celui-ci, si son premier test a réussi. Une panne mécanique élimine le char si l’unité ennemie subissant l’assaut est encore présente dans l’hex 

Un marqueur approprié est placé sur un char subissant une panne mécanique. Tant que le marqueur est présent, le char ne pourra être activé que pour une action Combat.

4. 2 Réparation des chars

Lors de cette phase, le joueur en phase DOIT tenter de réparer ses chars ayant subit une panne mécanique.

Pour chaque char concerné, le joueur lance un dé, modifié par +2, si le char se trouve en ZoC ennemie :

Sur un résultat de 1, le char est réparé et le marqueur panne mécanique est retiré du pion.

Sur un résultat de 6 ou plus, le char est éliminé.

5. Artillerie

La piste des tours indique pour chaque tour le nombre de marqueurs artillerie disponible pour chaque joueur lors de sa phase de bombardement.

Quand le jeu évolue en séquence aléatoire, ces indications ne sont plus à prendre en compte, les bombardements pouvant avoir lieu via les marqueurs activations (voir VII).

Procédure de résolution des barrages :

· le joueur en phase place sur la carte l’ensemble des marqueurs dont il dispose pour ce tour. Ils peuvent être placés sur tous les hex de la carte, mais un seul marqueur peut être placé par hex.

· Pour chaque marqueur, dans l’ordre choisi par le joueur, celui-ci lance un dé.

· Sur un résultat de 1 à 3, le barrage frappe l’hex visé. Le dé est modifié par « -1 » au tour 1 (pour tenir des repérages des jours précédents) 

· Sur un résultat de 4 à 6, le barrage frappe un hex adjacent. Le joueur relance un dé pour indiquer dans quelle direction déplacer le marqueur barrage, en se référant au diagramme sur la carte.

· Si l’hex frappé ne contient aucune unité, rien ne se passe.

· Si l’hex frappé contient un char, le joueur possédant le char lance un dé. Si le résultat est « 5 » ou « 6 », le char prend une perte.

· Si l’hex frappé contient un bataillon, le joueur possédant l’unité désorganise celui-ci, s’il ne l’est pas déjà. Puis, il lance un dé, en retirant « 1 » au résultat du dé si l’unité est dans une tranchée. Si le résultat est supérieur au nombre de médailles, le bataillon est éliminé et son retour en jeu est testé (voir VIII).

Contre-batterie :

Seul le joueur allemand peut effectuer des contre-batteries, compte-tenu de sa supériorité en artillerie.

Lors de sa phase de bombardement, le joueur allemand peut annoncer qu’il effectue une contre-batterie plutôt qu’un barrage. Pour chaque marqueur artillerie utilisé en contre-batterie, le joueur allié diminuera de « 1 » son nombre de marqueur artillerie pour sa prochaine phase de bombardement.

6. Piste intensité de la bataille et confusion.

La piste « Intensité de la bataille » sert à déterminer à quel moment de la partie la séquence de jeu est modifiée (voir I.).

Le marqueur intensité est placé initialement en case 0.

Le marqueur confusion est placé suivant l’indication du scénario.

Au cours de la partie : 

· à chaque fois qu’un bataillon d’infanterie est éliminé, le marqueur intensité progresse d’une case.

· A chaque fois qu’un bataillon d’infanterie lance un assaut, quelque soit le résultat, le marqueur intensité progresse d’une case.

Quand le marqueur intensité atteint la case de la piste occupée par le marqueur confusion, la séquence de jeu se trouve modifiée pour le prochain tour.

7. Les marqueurs activations

7.1 Procédure

Les marqueurs activations vont permettre de déterminer quelles sont les actions qui vont pouvoir être exécutées lors de chaque tour de séquence de jeu aléatoire.

En début de partie, l’ensemble des marqueurs activations est placé dans un récipient opaque.

Quand le jeu passe en séquence aléatoire, la séquence de jeu classique est ignorée. A la place, cinq marqueurs activations vont être tirés au sort chaque tour, l’un après l’autre. Chaque marqueur va déterminer une action ou un événement pour chaque joueur (voir les deux). Chaque activation est résolue comme décrit ci-dessous, avant de passer à la suivante. Les marqueurs tirés ne sont pas replacés en pioche, mais placés sur la piste des tours, dans la case du tour en cours (exception : marqueur Héro). Une fois le cinquième marqueur joué, le tour se termine, le marqueur tour est avancé d’une case, et la même procédure reprend jusqu’à ce que le marqueur tour arrive en case « tombée de la nuit ».

7.2 Description des marqueurs activations :

1 – Activation de bataillons : le joueur désigné active le nombre indiqué de bataillons (1,3 ou 5). Ces unités ne pourront plus être activées pour ce tour. 

2 – Activations de chars : le joueur désigné peut activer jusqu’à trois chars. Ces unités ne pourront plus être activées pour ce tour. 

3  - Héros : un héros est placé sur un bataillon qui peut être activé aussitôt. Si le bataillon était désorganisé, il est remis à pleine force gratuitement. Le héros augmente de « 1 » le nombre de médailles de l’unité (pour un maximum de 4)  tant que le héros est présent. A l’issue de l’activation, le pion héros reste sur l’unité, tant que celle-ci n’est pas éliminée. Si le bataillon est éliminé, le pion héros est retiré du jeu définitivement.

4 – Pause dans les combats : chaque camp peut réorganiser jusqu’à 3 unités non adjacentes à des unités ennemies.

5 – Artillerie : le joueur désigné peut effectuer un barrage d’artillerie.

6 – Débandade : le joueur désigné doit faire reculer en ligne droite (vers l’Ouest pour le joueur allié, l’Est pour le joueur allemand) de 5 hex tous ses bataillons désorganisés vers son bord de carte. Les unités sortant de la carte ou devant traverser une ZdC sont éliminées. 

7 – Mécanicien : le joueur désigné peut réparer un char endommagé ou ayant subi une panne mécanique et l’activer aussitôt. 

8 – Fin du tour : le tour en cours se termine aussitôt, même si les 5 activations n’ont pas eu lieu.

9 – Renforts : le joueur désigné récupère jusqu’à deux bataillons d’infanterie éliminés situés sur n’importe quelle case de la piste des tours. Ils entrent en jeu par le bord Ouest (joueur allié) ou Est (joueur allemand) de la carte, via une action de déplacement pour leur première médaille. Ils dépensent des PM pour le premier hex du bord de carte par lequel ils entrent en jeu. Ces unités ne pourront plus être activées pour ce tour.

8. Test des bataillons éliminés et Retour en jeu de ces unités.

VIII.1 Test des bataillons éliminés.

Quand un bataillon est éliminé suite à un combat, un assaut ou un barrage (et uniquement dans ces cas là), le joueur contrôlant le bataillon lance 1d6 modifié comme suit :

· bataillon éliminé en tant qu’attaquant  suite à un assaut contre un bataillon ennemi : +3

· bataillon éliminé en tant que défenseur suite à un assaut par un bataillon ennemi : +2

· bataillon éliminé suite à un combat par un bataillon ennemi ou suite à un barrage : +1

· bataillon éliminé suite à un combat ou un assaut avec un char : pas de modificateur

· bataillon éliminé lors du tour 7 (tour de nuit) : -2

Note de conception : les bataillons éliminés suite à un affrontement avec un char sont en fait victime d’une débandade et peuvent reprendre le combat plus facilement. Le modificateur pour le tour de nuit prend en compte la duré de ce tour par rapport aux autres.

Si le résultat du d6 est un « 1 » naturel ou est supérieur à « 6 », le bataillon est définitivement éliminé.

Si le résultat du d6 est inférieur ou égal à « 1 » (et si le résultat du d6 n’est pas un « 1 » naturel), le résultat est transformé en « 2 ».

Si le résultat est compris entre « 2 » et « 6 » inclus, le bataillon est placé sur la piste de tour, sur la case correspondant à la somme du tour en cours et du d6 modifié. 

Exception : une unité éliminée le 24 avril reviendra au plus tard au tour 8

Exemple : sur un résultat modifié d’un d6 de « 3 », un bataillon éliminé au tour 2 sera placé sur la case du tour 5.

VIII.1 Retour en jeu  des bataillons éliminés.

Lors de cette phase, chaque joueur récupère les bataillons situés sur la case du tour suivant de la piste des tours. Chaque joueur fait entrer en jeu simultanément ces bataillons par le bord Ouest (joueur allié) ou Est (joueur allemand) de la carte par une action de déplacement. Ils dépensent des PM pour le premier hex du bord de carte par lequel ils entrent en jeu. 

Restrictions :

• ces unités ne peuvent dépenser qu’une médaille pour se déplacer.

• Ces unités ne peuvent dépenser aucune autre médaille pour ce tour.

9. Les tours « Tombée de la nuit »

 Les tours « Tombée de la nuit » marque la fin d’une journée de combat. Les joueurs respectent la procédure suivante :

1 – tous les chars endommagés ou ayant subis une panne mécanique sont éliminés. 

2 – Tous les bataillons désorganisés qui ne sont pas adjacents à un bataillon ennemi non désorganisé doivent reculer en ligne droite (vers l’Ouest pour le joueur allié, l’Est pour le joueur allemand) de 5 hex vers leur bord de carte. Les unités sortant de la carte ou devant traverser une ZdC sont éliminées définitivement. Les unités survivantes sont automatiquement réorganisées à la fin de ce déplacement.

3 – Tous les bataillons désorganisés situés en ZdC d’un bataillon ennemi lance un dé. Si celui-ci est inférieur ou égal au nombre de médailles de l’unité, elle suit la procédure ci-dessus. Si le dé est supérieur au nombre de médailles, l’unité est éliminée définitivement.

 4 – Le jeu se termine alors s’il s’agit du tour « tombée de la nuit » du 25 avril. S’il s’agit de la nuit du 24 avril, la procédure se poursuit comme suit.

6 – Le marqueur intensité est placé en case « 0 ». Le marqueur confusion est placé en case « 20 » et un joueur lance 1d6. Le marqueur confusion est alors reculé d’autant de case que le résultat du d6.

7 – Le marqueur tour est avancé d’une case.

10. Assaut nocturne australien

La procédure de « Tombée de la nuit » est différente pour la nuit du 24 au 25 avril, afin de simuler l’assaut de nuit des australiens.

Procédure :

· le point « 1 »  de la procédure « Tombée de la nuit » est appliqué (élimination des chars endommagés ou ayant subis une panne mécanique)

· le joueur allié déploie sur la carte les unités indiquées dans le scénario. Il place ses unités : 

· adjacentes à une unité amie (y compris une unité qui vient d’être déployée), pouvant tracer une ligne de communication vers le bord Ouest de la carte.

· à 3 hex au moins d’une unité ennemie.

· A l’Ouest de la colonne « 11 » inclue.

· La séquence ci-dessous est alors répétée 3 fois :

· Activation de l’ensemble des unités alliées déployées (et uniquement celles-ci) 

· Activation des bataillons allemands (et non les chars) situés à 2 hex ou moins d’une unité alliée venant d’être activée. 

· La procédure « Tombée de la nuit » est reprise à partir du point « 2 », en ignorant toutes les unités alliées déployées et les bataillons allemands situés à 2 hex ou moins d’une unité alliée déployée.

11. Les conditions de victoire

Chaque scénario possède ses propres conditions de victoire.

12. Scénarios

Scénario 1 : First Tank Battle

Ce scénario permet de rejouer les principaux événements de la bataille : l’assaut allemand initial, la première bataille de tanks et la contre-attaque australiennes. C’est aussi un bon entrainement avant de se lancer dans le second scénario.

Carte : seule la partie au nord de la rangée P (inclue) est utilisée

Durée : le scénario dure du tour 1 au tour 7 inclus

Setup : Le placement initial des unités est indiqué sur les pions. Les pions dont le placement initial se situe sur les rangées « Q » à « AA » ne sont pas utilisés dans ce scénario.

Placement du marqueur d’intensité de la bataille : case 0

Placement du marqueur confusion : case 17

Marqueurs activations : tous les marqueurs activation sont utilisés, à l’exception de 2 marqueurs activation « 3 » alliés et  de 2 marqueurs activation « 3 » allemands.

Renforts allemands :

Tour 1 : 7 chars par n’importe quel hex du bord Est de la carte, comme décrit en 3.3.1. De plus le joueur allemand peut faire rentrer un ou deux A7V supplémentaires à tout moment de sa phase d’activation. Pour chaque A7V supplémentaire, le joueur allié marque 2 PV.

Renforts alliés : 

Tour 2 : 2 chars Mark IV F, 1 char Mark IV M, par n’importe quel hex du bord Ouest de la carte, comme décrit en 3.3.2.

Tour 3 : Le joueur allié dispose d’un nombre aléatoire de chars Whippet. Il lance 1d6 et ajoute « 1 » au résultat. Le résultat obtenu indique le nombre de chars Whippet arrivant en renforts. Les chars entrent en jeu  par un hex de la rangée N, O ou P du bord Ouest de la carte.

Tour tombée de la nuit : les bataillons australiens et le bataillon anglais 7 bn Bedford Rgt, comme décrit dans la règle.

Règle spéciale :

Garnison de Cachy : Le 4th Bn Suffolk doit rester en permanence dans un rayon de 2 hex d'un hex de la ville de Cachy.

Conditions de victoire : 

Les joueurs marquent immédiatement les PV suivants en cours de partie :

· 2 PV pour le joueur allemand par char allié capturé. Un char allié est capturé s’il est éliminé suite à un assaut.

· 4 PV pour le joueur éliminant pour la première fois un char à la suite d’un combat initié par l’un de ces chars. Au cas où le char éliminé est un Whippet, le joueur allemand ne marque que 2 PV.

· 1 PV pour le joueur éliminant un char à la suite d’un combat initié par l’un de ces chars, après la première fois.

· 2 PV pour le joueur allemand à la fin de chaque tour où il est le seul à disposer dans un hex de Villers-Cotterêt d’un bataillon pouvant tracer une ligne de communication vers le bord Est de la carte.

· 2 PV pour le joueur allemand à la fin de chaque tour où il dispose dans un hex de Bois  d’Aquenne d’un bataillon pouvant tracer une ligne de communication vers le bord Est de la carte.

· 3 PV pour le joueur allemand à la fin de chaque tour où il dispose dans un hex de Bois  l’Abbé d’un bataillon pouvant tracer une ligne de communication vers le bord Est de la carte.

A la fin de la partie, les joueurs marquent les points de victoire pour le contrôle des hex comme indiqué dans le tableau suivant. Ces points ne sont marqués que si le bataillon qui occupe l’hex peut tracer une ligne de communication vers le bord Ouest pour le joueur allié, Est pour le joueur allemand.

	Hex :
	Joueur allemand
	Joueur allié

	Villers-Bretonneux
	15 PV pour si le joueur est le seul à avoir des bataillons dans la ville. Sinon, 1 PV pour chaque hex occupé par un bataillon.
	5 PV si le joueur est le seul à avoir des bataillons dans la ville. 

	Bois l’Abbé 
	3 PV par hex occupé par un bataillon allemand
	

	Bois d’Aquenne 
	2 PV par hex occupé par un bataillon allemand
	

	Cachy
	3 PV par hex occupé par un bataillon allemand
	

	Tranchées allemandes
	
	1 PV par hex occupé par un bataillon allié



Scénario 2 : La deuxième bataille de Villers-Cotterêts.

Ce scénario permet de rejouer l’ensemble de la bataille sur deux jours, en incluant les combats pour Hangard, défendu par les troupes françaises.

Carte : toute la carte est utilisée

Durée : le scénario dure du tour 1 au tour 14 inclus

Setup : Le placement initial des unités est indiqué sur les pions. Les unités arrivant en renfort sont mises de côté. Les deux tanks A7V repérés par l’indication « OPT » ne sont pas utilisés (voir les règles optionnelles).

Placement du marqueur d’intensité de la bataille : case 0

Placement du marqueur confusion : case 20

Marqueurs activations : tous les marqueurs activation sont utilisés.

Renforts allemands :

Tour 1 : 9 chars par n’importe quel hex du bord Est de la carte, comme décrit en 3.3.1. 

Renforts alliés : 

Tour 2 : 2 chars Mark IV F, 1 char Mark IV M, par n’importe quel hex du bord Ouest de la carte, comme décrit en 3.3.2.

Tour 3 : 7 chars Whippet  par un hex de la rangée N, O ou P du bord Ouest de la carte.

Tour tombée de la nuit : les bataillons australiens et le bataillon anglais 7 bn Bedford Rgt, comme décrit dans la règle.

Règle spéciale :

Garnison de Cachy : Le 4th Bn Suffolk doit rester en permanence dans un rayon de 2 hex d'un hex de la ville de Cachy.

Conditions de victoire : 

Préambule : Pour valider une condition de victoire, les bataillons doivent pouvoir  tracer une ligne de communication vers le bord Est de la carte pour les bataillons allemands, vers le bord Ouest pour le joueur allié.

Victoire décisive : le joueur allemand obtient une victoire décisive et la partie s’arrête aussitôt si, à la fin d’un tour, à partir du tour 7, il est le seul à disposer dans un hex de Villers-Cotterêt d’un bataillon, et qu’il remplit un autre de ces trois objectifs : 

· il dispose dans un hex de Bois  l’Abbé d’un bataillon.

· il est le seul à disposer dans un hex de Cachy d’un bataillon.

· il dispose à Domart d’un bataillon.

S’il n’y a pas eu de victoire décisive allemande à la fin du tour 14, le gagnant de la partie est déterminé comme suit :

Victoire Stratégique allemande : le joueur allemand dispose d’un bataillon à Hangard ou Cachy et il est le seul à disposer d’un bataillon dans un hex de Villers-Cotterêt 

Victoire Opérationnelle allemande : le joueur allemand est le seul à disposer d’un bataillon dans un hex de Villers-Cotterêt 

Victoire tactique allemande : le joueur allemand dispose d’un bataillon à Hangard et à Villers-Cotterêt, et aucun hex de tranchées allemandes est occupé par un bataillon allié.

Match nul : aucun joueur n’arrive à remplir une condition de victoire.

Victoire tactique alliée : Le joueur allemand ne remplit aucune condition de victoire. De plus, le joueur allié dispose d’un bataillon à Hangard et occupe avec un bataillon au moins un hex de tranchées allemandes.

Victoire Opérationnelle alliée : le joueur allié est le seul à disposer d’un bataillon dans un hex de Villers-Cotterêts

Victoire Stratégique alliée : le joueur allié est le seul à disposer d’un bataillon dans un hex de Villers-Cotterêts et occupe avec un bataillon au moins un hex de tranchées allemandes.

Première bataille de tank. Le joueur qui a remporté la première bataille de tanks entre un Mark IV et un A7V décale le niveau de victoire d’un rang en sa faveur :  un match nul devient une victoire tactique, une victoire tactique une victoire opérationnelle, etc…

Note : la victoire, c’est aussi ce qu’il reste à la postérité…

Table du terrain :

	Terrain
	Effet pour le mouvement
	Effet pour le combat
	Effet pour l’assaut

	Clair
	1 PM
	Aucun effet
	Aucun effet

	route
	Annule les autres terrains, sauf les tranchées ennemies
	Aucun effet
	Aucun effet

	Tranchées
	Amies : Aucun effet
	-1 au dé pour combattre un bataillon d’infanterie dans une tranchée amie.

-2 au dé pour combattre un bataillon d’infanterie dans une tranchée ennemie.

+1 une médaille pour combattre depuis une tranchée amie(4 médailles au maximum) si le combat est la seule action.
	- 1 au dé pour combattre un bataillon d’infanterie dans une tranchée ennemie.

	
	Ennemies : +1 PM
	
	

	Village
	2 PM
	-1 au dé
	Aucun effet

	Forêt
	2 PM
	-1 au dé
	Aucun effet

	rivière
	+1 PM
	-1 au dé
	Assaut impossible à travers


Règles optionnelles

Comme leur nom l’indique, ces règles ne sont pas obligatoires. Elles ajoutent un certain réalisme au prix d’un peu de complexité. La règle de maintien de la cohésion est recommandée aux joueurs ayant déjà effectué quelques parties.

1 – Bataillons MG.

Les bataillons de mitrailleurs, repérés par MG à la place du symbole OTAN, doivent utiliser au moins deux médailles par activation pour effectuer une action de combat. Si une telle action est impossible, les médailles sont perdues pour cette activation.

2 – Vulnérabilité des Tanks la nuit.

Lancer un assaut sur un tank la nuit ne coûte qu’une seule médaille pour un bataillon. De plus, l’assaut occasionne une perte sur 4, 5 ou 6, quel que soit le nombre de médailles du bataillon.

3 – Maintien de la cohésion.

Le joueur allemand, uniquement, peut tenter d’empêcher le passage en séquence aléatoire lors du tour où le marqueur intensité atteint ou dépasse le marqueur confusion. A la fin du tour, le joueur allemand annonce sa tentative. Il lance 1d6, auquel il ajoute le numéro du tour plus le différentiel entre la valeur atteinte par le marqueur intensité et la valeur de la case occupé par le marqueur confusion. Si le résultat est supérieur à 6, la tentative échoue. Si le résultat est inférieur ou égal à 6, la tentative réussit et le prochain tour sera jouer en séquence normale, après quoi les tours suivants seront joués en mode aléatoire.

Exemple : Les joueurs s’affrontent sur le scénario 2. Le joueur allemand est en train de terminer son tour 2 et le marqueur intensité se situe déjà en case 19. Cependant, le joueur allemand juge indispensable de lancer un dernier assaut. Celui-ci réussit, portant la valeur du marqueur intensité à 21 (le marqueur est placé à gauche de la case 20 pour en garder trace). Voulant conserver un maximum de contrôle sur la bataille, le joueur allemand tente de maintenir la cohésion. Il lance donc 1d6 et obtient un « 3 » , modifié par +2, le numéro du tour, et +1 (la différence entre 21,valeur de l’intensité, et 20, valeur de la confusion), soit un résultat final de « 6 ». Sa tentative réussit. Le tour 3 se déroulera en séquence classique, et les joueurs passeront automatiquement en mode aléatoire au tour 4.

