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Toute Attaque TR ou la Portée vers la Cible est
de 80 cm ou plus est un échec automatique sans
qu'il soit nécessaire de faire un Jet.
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Toute Attague TR ou Détection ou la Portée vers
la Cible est de 60 cm ou plus se fait a travers une
Zone de Visibilité Basse et subit donc un MOD -3.
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Avant la Phase de Déploiement et dans l'ordre de
I'Initiative, chaque joueur devra placer 3 Mines
(Shock) en Etat Camouflé, n'importe ol a
l'intérieur de sa Zone de Déploiement ou dans la
zone qui s'étend sur 10 cm depuis celle-ci.
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Les Troupes dotées d'un Viseur Multispectral,
d'un Viseur Biométriqgue ou d'un Viseur X
obtiennent automatiquement un bonus de +1 a
leur Attribut TR.




image12.png
Les HVT ennemies sont considérées comme des
HVT Hostiles.
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DEFAILLANCE DU SYSTEME DE DEFENSE

Avant la Phase de Déploiement et dans |'ordre
d'Initiative, chaque joueur doit placer 2 Tourelles
Défensives F-13 totalement a l'intérieur de la
zone s'étendant sur 10 cm de part et d'autre de
la ligne centrale de la table de jeu, ces Tourelles
sont considérées comme Hostiles.

Spécial : Les Tourelles Défensives F-13 sont
Hostiles aux deux joueurs.
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OMBAT ARCTIQUE

Le joueur doit choisir I'une de ces options :

e Placer 2 Gabarits Circulaires sur n'importe
quelle surface de la table, mais totalement en
dehors des Zones de Déploiement. Chague
Gabarit constituera une Zone de Terrain
Spéciale (Montagne) et une Zone de Saturation.

e Tant gu’elles sont totalement a l'intérieur de la
zone centrale de 10 cm de part et d'autre de
la ligne centrale de la table, les Troupes ayant
la Compétence Spéciale Terrain (Montagne) ou
Terrain (Total) gagnent automatiquement la
Compétence Spéciale Escalader Plus.
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OMBAT DE JUNGLE

—=
Le joueur doit choisir I'une de ces options :

e Placer 2 Gabarits Circulaires sur n'importe
quelle surface de la table, mais totalement en
dehors des Zones de Déploiement. Chague
Gabarit constituera une Zone de Terrain
Spécial (Jungle) et une Zone de Saturation.

e Tant gu'elles sont totalement a l'intérieur de la
zone centrale de 10 cm de part et d'autre de
la ligne centrale de la table de jeu, les Troupes
ayant la Compétence Spéciale Terrain (Jungle)
ou Terrain (Total) gagnent automatiquement
un bonus de +2.5 cm a leur 1% valeur de MOV.
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COMBAT SPATIAL

Le joueur doit choisir I'une de ces options :

e Placer 2 Gabarits Circulaires sur n'importe
quelle surface de la table, mais totalement en
dehors des Zones de Déploiement. Chague
Gabarit est une Zone de Terrain Spéciale
(Zéro-G) et une Zone de Bruit Blanc.

e Tant gu'elles sont totalement a l'intérieur de la
zone centrale de 10 cm de part et d'autre de
la ligne centrale de la table, les Troupes ayant
la Compétence Spéciale Terrain (Zéro-G) ou
Terrain (Total) gagnent automatiquement la
Compétence Spéciale Super-Saut.
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COMBAT AQUATIQUE

Le joueur doit choisir I'une de ces options :

e Placer 2 Gabarits Circulaires sur n'importe
quelle surface de la table, mais totalement en
dehors des Zones de Déploiement. Chague
Gabarit est une Zone de Terrain Spécial
(Aquatigue) et une Zone de Saturation.

e Tant gu'elles sont totalement a l'intérieur de la
zone centrale de 10 cm de part et d'autre de
la ligne centrale de la table, les Troupes ayant
la Compétence Spéciale Terrain (Aquatique)
ou Terrain (Total) gagnent automatiquement
un bonus de +2.5 cm a leur 1% valeur de MOV.
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Le joueur doit choisir I'une de ces options :

Placer 2 Gabarits Circulaires sur
quelle surface de la table, mais tota
dehors des Zones de Déploiemen
Gabarit est une Zone de Terrain

n'importe
ement en
. Chaque
Spéciale

(Désert) et une Zone de Visibilité Basse.
Tant qu'elles sont totalement a l'intérieur de la
zone centrale de 10 cm de part et d'autre de

la ligne centrale de la table, les Trou
la Compétence Spéciale Terrain (D
Terrain (Total) gagnent automatiqu
bonus de +2.5 cm & leur valeur 1% d

pes ayant
ésert) ou
ement un
e MOV.
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OMBAT URBAIN

Toutes les Troupes gagnent automatiquement
un bonus de +2.5 cm & leur 1% valeur de MOV.

Les Troupes ayant la Compétence Spéciale
Terrain (Total) gagnent a la place un bonus de 5
cm & leur 1% valeur de MOV.





 


 


 


 


 


  


 


 


 


 


 


 


 




                          

