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INTRODUCTION P
Yom Kippur (Y. K.} est la simulation du de conflit
isradglo-arabe, Y.K. est basé sur des recherches
historiques approfondies, ce qul permettra aux
joueurs de mieux comprendre le "pourguoi™ et le
“comment” des événements qui s& déroulérent au
Mayen-Orient en Octobre 1973, Alin de satisfaire
les godts et les exigeances & la lois des jousurs
débutants et des experts en wargames, la
régiement a été établi & 2 niveaux de difficulids.
Le niveau de base qul se jous Sur ung seule care
(Sinai) prévoit Nutilisation d'une partie seulement
des unités engagéas dans le conflit ainsi que
i'empiol de tableaux et de régles simplifiés. Tous
les @léments du jeu de base sont identiligs par
I'inscription “Base”. La position des pions est
rigoureusement confarme a fa vérlié historigue et
commence & partir du moment o les troupes
égypliennes ont traversé le canal de Suez, Une
fois que les jousurs onl parfaitement assimilé les
régles de base, ils peuvent s lancer dans un jeu
plus complexe et articuld, at simuler la guerre
dans sa totalité, y compris [e front du Golan. lls
utillsaront pour celd les deux cartes et lous les
pions restants. Dans ce jeu, les hypothéses qul
furent & la base du conflit sont historigues, tandis
que les développements dépendent des jousurs,
Par example, I jousur arabe pourra placer ses
ponts sur le canal dans des positions différentes
de la réalité tandis que la jousur isradlign pourra
disposer ses réserves comme bon lul semble
Enfin, [a simulation du conflit adrien est
volontairement faite de fagon superficielle dans
les régles de base afin d'en faciliter
l'apprentissage; elle est beaucoup plus
approfondie dans les régles avancées, ce qul
donne au jBu une représentation particulierement
attentive de cet aspect de la guerra.

UTILISATION DES ELEMENTS DU JEU
Dans le jeu de base les jousurs ulllisent:

a) uniquement la carte du Sinai

b) les pions pré-découpés ayani l'inscriplion
“base’”

¢} les tableaux de combals lerresires

dj la premiére parlie du réglement.

PREPARATION DE LA CARTE
TRIDIMENTIONNELLE

La construction de |a cane tridimentionnelle se
fait tout d'abord en emboitant les deux pléces du
premier niveau [plaings); puis &n Suparposant,
éventuellement en ies collant, les diflérents
niveaux supérieurs (montagnes et pics) en faisant
correspondre les lettres inscrites sur la partie
blanche du pramier niveau avec les lettres
inscrites sur les niveaux supérieurs (A avec A B
avec B, e1c.),

Cas inscriptions n'auront par 13 suite aucune
utilité dans le jeu (Fig, A).

LE JEU DE BASE

Aj LA CARTE

Elle reprasente la zone o0 38 déroulérent les
combats entre Isradliens et Egyptiens,

Un réseau hexagonal st imprimé Sur la carte; |l
permet de disposer leg unités et de régler les
déplacements, Différents types de terrains sond
représentés sur la carla:

1) hexagones clairs - terrain en plaina

2) haxagones jaunes - déserl

3) hexagones bruns - colling (1er niveau)

4) hexagones bleus - mar ou lac

5) cotés d’hexagones bleus - canal

On trouve en oulre sur cette carte les routes, les
villes, las cols, les camps retranchés, les forting
de la ligne de deéfense isradhienne Bar Lev et fa
position Initlale des unités.

Toutes ces indications (qui sont décrites dans la
légende de la carte) auront une influence sur les
déplacements et sur les combats comme nous le
vBrrans par la suite.

B} LE CALENDRIER

Sur la carte ast également imprime un calendrier;
il sart & y déplacer le patit pian margquetemps & la
fin de chaque coup. Les jousurs y trouvent aussi
le séquence d'entrée des réserves durani la
pericde en guestion, l&@ moment ou entrent en
fonction leés contremesures Slactroniques des
LS. A en faveur d'isragl, et les remplacements
pour a5 deux jouiurs.

Les renforts qui-entrent en jou selon la feuille des
forces en présence commeancan! leurs
déplacemeants & partir d'un hexagone de route
quelcongue sur les cdlés de la carte. Les routes
d'accas sonl choisias par les jousurs.
Natureifement, les Isradliens entrent par ie céie
#51 et les Egyptiens par le cotd ouest.

C) LES PIONS

Iks représentent les unites engagées dans la
canflit, ¢n général au niveau des brigades.

Les valaurs ingcrites sur tes plons correspondant a
1) le type d'unité

2) le niveau de 'unité

3) te facteur de combat (F.C.

4) le facteur de mouvement (F.M.) - (Fig. 1).
D'autres pions représantent.

a} las ponts

b) les avions

c) ke marque-ltemps

d) les pians “choc”

&) les fortins

f) fes unités SAM (Surface to Air Missile-misslies
torra-air) - (Fig. 21

D} PREPARATION DU JEU

Une fois la carte installée, e jousur israglien se
place du cdié est et le joueur dégyptien du cdié
ouest. Les joueurs disposent les unités sur la
carie selon les indications de la fauille des farces
en présence. Les plons dolven! se présenter avec
la face portant fe F.C. plus dlevéd (plus foncée) vers
le naut au début du lar coup. Las joueurs doivent
respecter les régles de concentration des unités
{voir ce chapitre),

En particulier:

laraEl

Le joueur isradlien placera a5 uniles dans les
hexagones portant les mémes symboles que les
pIons, 1




Puls il placera les forting correspondants aux
symbales blancs sur la carte,

Egyple

Le jousur égyptien placera les ponts dans les
hexagones ou s trouvent leurs symboles sur la
carte, Les unités SAM seront placées dans
n'importe quels hexagones a 'ousst du canal, a
I'exceplion des hexagones ol se trouve un coté
de canal. Les unités gqui composent la 21e et la de
division cuirassée seront placées dans les
hexagones qui portent leur symbole. Les unités
d'artillerie saront disposées n'importe o0-a 'ouast
du canal dans des hexagones ayant un cdié de
canal, Toutes les autres unités seront placdes 4
'est du canal, & une distance maximum de 2
hexagones de ce canal. Les avions seront tenus
en dehors de la carte.

Note

Dans le jeu de base, le er coup agyptien
{traversde du canal) ast'considérd comme déja
joué, Pendant ce coup, seul le tour de |au isradlien
ast donc 4 effectuer.

E) LE JEU

Y. K. se jous an diftérents coups successils,
Chague coup correspond dans [a réalilé & 2 jours,
Chaque coup est subdivisé en deux fours de jeu (1
tour israglien el 1 tour égyptien). La premigr tour
revient loujours au joueur égyplien. Voyons
maintenant la liste des activités qui composent un
coup (loutes ces activités seront expliquées en
détalls dans les chapitres suivants),

1) Tour de jeu égyptien

18) Mise en place des avians, lancer des paras,
déplacements des commandos héliportds {phase
aérignne);

1b) entrée des réserves prévues pour ce tour e
déplacements des unités de terre (phase de
mouvement),

1c) exécution des bombardements adriens,

1d) exécution des combats terrestres causes par
les déplacements (phase de combat).

2) Tour de jeu israélien

28) Mise en place des avions, lancer des paras,
déplacements héllportés (phase adrienne);

2b) entrée des réserves prévues pendant ce tour e
déplacement.des unilés terrestres (premiére phase
da mouvement),

2e} exécution des bombardements adriens,

2d) exdcutions des combats tarresires crées par
las déplacements (phase de combat),

2e) deuxidme déplacement des unitds isragliennas
& 'izzsue duguel |1 n'y aura aucune attaquede la
part des |srasliens (deuxiéme phase de
mouvament),

3) Déplacement du petit pion margue-temps sur le
calendrier

F) DEPLACEMENTS DES UNITES - REGLES
GEMERALES

Pendant chaqdé phase de mouvement, les joueurs
pauven! déplacer toutes leurs unités sur |a carte.
s peuvent déplacer chagque unité (& condition
gu'elle ait un F.M.) d'un nombre guelcongue
d'hexagones n'excédant pas son F.M., Les joueurs
ne sont pas obligés de déplacer toutes laurs
unités: ils peuvent les déplacer toutes, seulemant
quelgues unas, ou méme n'en deplacer aucune.
Les déptacements peuvent dtre effectuds dans
n‘importe guelle direction, pas obligatoirement en
ligne droite (Fig. 3)

Aucun combat ne paut avoir lleuw, avant que |
jousur déclare avoir terming tous les
déplacemants qu'il voulait effectuar (exception:

volr troupes asroporteas),

Lexs jousurs peuvent déplacer leurs unites au-
dessus et-d travers des unités amies, alors qu'il
est interdit de le faire au-dessus ou 5. travers des
unités ennamies.

Le F.M. ne peut pas &tre transférd d'une unité a
une autre ni &lre cumulé d'un tour sur "autre.
MNole

LE OE SERT UMIQUEMENT A RESCUDRE LES
COMBATS. IL N'EST JAMAIS UTILISE PENDANT
LES DEPLACEMENTS.

G) DEPLACEMENTS DES UMITES - REGLES
PARTICULIERES

1) Concentration

Les jousurs peuvent placer au maximum deux:
brigades dans un méme hexagons. Les unités
SAM, les ponts, les avions, les plons choc et les
torting ne complen! pas dans le calcul des
congcentrations.

Il est permis de circuler (sans &'y arréter) sur des
cases déja complétes.

2} Déplacements sur le terrain

Le fait d'entrer dans des hexagones de terrains
différents n'a pas le méme "colt" en points de
mouvemnent. Aucune unitéd ne peut “dépenser”’
plus que son propre F.M. pour se déplacer, mais
toute unitd a toujours le droit, dans tous les cas,
da se déplacer au moins d'un hexagone (sauf s
cet hexagone est infranchissable d'aprés le
réglement).

Les colts des différents terrains sont les sulvants:
TERRBAIN EN PLAINE = 1 point de mouvement
(pout tout hexagone qul comprenne au mains &n
partia ce type de tarrain) - (Fig. 4)

TERRAIN EN COLLINE = 2 points de mouvemnent
TERRAIN DESERTIQUE = 2 points de mouvement
TERRAIN MARECAGEUX = 2 points de mouvement
Sauf 5i des régles particulléres e prévoient, il ast
en général interdit de se déplacer & travers des
cdtds d'hexagones de canal, de mer ou de jac,

3) D amants sur routes

En général, le fait de passer d'un hwaqma aun
autre an suivant une route ne colle qu'un demi
point de mouvement (Fig. 5.

Les routes éliminent 10us les autres codts en
points de mouvement (Fig. ).

Un déplacement affectud entiérement sur route
{c'est-a-dire sans jamais y entrar ou &n sortir) ne
codte qu'tid des points de mouvemant, Un tel
déplacement s'appelle mouvemnent "EN
COLONNE", Le déplacement sur routes ne paut
pas &tre utilisé dans des zones contrdlées par
I'ennemi (voir chapitre G).

Le déplacemeant an colonne ne peut pas alra
utilisé par las |sradliens pendant |gur deuxiéme
phase de mouvement d'un tour,

4) Traversée du canal

a) Toutes |88 unités égyptiennes ne traversent le
canal que sur les ponts. Le déplacement sur un
pont coute 2 points de mouvemant.

b} Les unités isradgliennes traversent les ponts en
sulvant les mémaes régies que les Egyptiens. Elles
pauvant en oulre pendant leur premiére phase de
mouvement partir d'un hexagone ayant un coté de
canal et se déplacer dans un haxagone adjacent
de 'autre coté du canal; elles utilisent dans ce cas
la totalité de laur F.M.

Si cat hexagone d'arrivée estadjacent a des
unités ennemias, le jousur isradlien-devra
obligatoirement les attaquer. Dans ce cas, @
facteur de combat des altaguants est divisé par 2
{arrandl par excés) Si le résultat du combat
pravoll |a réduction ou la retraite des pions

=
=



igragliens, ces derniers sont élimings.

5) Déplacements & travers les lacs el la mar Rouge
a) A part |a brigade de marines (Fig. T} aucuni
unité égyplienne ne peut antrar dans de tels
hexagones. Les marines utilisent 1 point de
mouvement pour chague nexagone de ce type
parcoury, s peuvent combiner les déplacemants
terrestres et navals. Ces unités peuvent termingr
leur déplacemen) dans un hexagone de lac ou de
mer. Elles ont aussi |é drolt de battre en retraite a
travers ou dans des haxagones de lac ou de mer
b} Toutes les unités isradglisnnes qui commencen!
leurs déplacemants dela premidre phase de
mouvement sur une rive de la mer Rouge ou d'un
lag, peuvent y circuler-an utilisant 1 pointde
mauvement pour chagque hexagone d'eau, car elies
sonl équipées de radeaux (des lignes rouges
indiguent les limies de la mer, des lacs &t du
canal), Il est interdil de terminer co déplacement
dans |'eau

Il est dgalemant interdit d'el{eciuer ce type di
déplacement pendant la deuxiéme phase da
mouvement,

A terme du déplacement, les unilés dovent
s'arsbter dés qu'elies touchent terre. 5i elles sont
alors adjacentes & des unilés ennemies, elles
dolveni les altaguer avec feurs facleurs de combal
divisés par 2 (arrondis par exces). Un résultat de
combal prévoyant una réduction ou une retraite
aniraing "élimination de ces unités

H) Z0ME DE CONTROLE (2.C.)

Les 6 hexagones qui entourent chagque unité
représanteni sa zone de contréle (Fig, 8). La zone
de contrdle ne 8'exerce pas dans des hexagones
de lac ou de mer, ni au-dela de cotés d'hexagone
de canal.

Les forting, les unités SAM, les ponts, les anans
et les unités d'artillerie n'ont pas de Z.C..

1) 8i des-unités arabes entrant pendant leur
déplacement dans une Z2.C. israglienne, elles
doivent sy arrétar

Cetle régla ne souffre pas.d'éxception, méme s|
des unilés amies se trouvent déga dans fa 2.0, de
I'ennemi. Une unilé qul commeance sa propre
phase de mouvement depuis une Z.C. snnemie
pout en sorlir, mais elle devra Dien sOr s'arrdter
dés quelle péndtre dans une nouvelie 2.0

2) Les unités israéliennes ne sonl pas
gonditionnées par ies Z.C.-arabes pendant leurs
propres déplacements. Elles peuvent dong les
franchir librement (eltes ne peuvent toutetais pas
ultitiser e modvemant sur roules),

3) 5i 4 la suite d'un combal des unités dolvent s¢
retiver & travers une Z.C. ennemis qui est
dgalemant une Z.G. d'unités amies (Z.C
contestées), (a retraite est iImpossible et jgs plons
concernés subissent an remplacement un résultal
de réduction, La seule exception & cette régla ast
la passage ou la concentration sur des unités
amies (Fig. 8.

CES DISPOSITIONS SONT VALABLES POUR LES
DEUX ADVERSAIRES.

1) COMBATS - REGLES GENERALES

1) Les combats interviennent entra des unités qui
g@ trouvent dans des hexagones adjacents
(exception: voir artillarhe),

Pendant la phase de combat de son tour de jeu
fvair 1d 81 2d), chaque jousur peut résoudre los
combals oréds pendant ja phase de mouvement,
un par un, et dans I"ordre qu'il préfére. Les unités
du [oueur dont c'est 1e tour de jouer sont appelées
pendant le combal les attaguants,

indépendemment de la situation siratégigue

générale,

Les unités qui se trouven! dans des hexagones

adjacents & des unilés ennemias ne 5ont pas

obligées d'altaguer (excaplion, voir troupes

adroportdes); si elles le font, alles doivent

raspecter g3 régles suivantes:

g} toutes les unités présentes dans I"hexagone

doivent attaguer;

b} toutes les unités ennemies adjacentes doivent

atre attaguées (sauf si elles sont déja engagées

contre d'autres unités amies) - (Fig. 10)

Deux unités concentrées dans le méme hexagong

peuven! attaguer deux ennemis ou plus placés

dans des hexagones différants, avec des rapports

distinets (Fig. 11) 1 est permis d'atlaguer

plusieurs ennemis aves une seule unitd @

condition de ne pas descendre en dessous d'un

rappart de 1 &3,

Deux unilds concentrées se délandeni toujours

gnsemble en additionnant keurs F.C..

2) Les combats ge résolvent en additionnant les

F.C. de t'attaquant (y compris | artillerie), puis &n

additionnant les F.C. du détenseur (avec les

moditications éveniuelles dues au térrain el en

tenant compte de I'artillerie en défensa). Les

jousurs font ators le rapport entre ces deux

données. Le rapport est toujours arrondi en faveur

du détanseur.

EXEMPLES DE RARPPDRTS:

Attaguan 10. Détenseur 5, Rapport 241

Attaguant 15 Détenseur 7. Rapport 21

Attaguant 19, Défensaur 10. Rapport 1-1

Attaguant 5. Délenseur 14, Rapporl 1-3

Note:

Il st interdit d'attaguer avec un rapport inférieur &

1-3. Les rapports supériours 8 6-1.50nt considirds

comme égaux & 61, en ajoutant toutefois 1 paint

au régultat du dd pour chagque point de rapport au-

dessug de & EXEMPLE: 81 = 61+ 2 au résultal

du dé)

3) Sur le tableau rafatil & 'atlaquarn| {lsradl ou

Egyple). las jousurs cherchent e résultat du

combal & I'intersection des lignes qui

représentent e rapport de forces et le résuiial

d'un lancer de dé.

Le rasultal ainsl trouvé est immediatement

appliqué.

Les résultats sont.

= = T8N Ne 58 PAsSE

AE ou DE = I'Attaquani ou le Délenseur ast dliming

AR ou DR = 'Attaguant ou le Défenseur st réduil

{le jouBur concernd retourna 1 pion du coté plus

clair)

A1,2,3 ou D1, 2,3 = 'Attaguant ou le Défenseur

doit battre en retraite de 1, 2, 3 hexagones,

En ribgle générala, aucund unité ne peut attagquer

ou &tre attaguée plus d'une fois pendant le méme

tour (exception; voir frgupas adroportées).

Le résultat de réduction simule les pertes en

matériel et an hommes d'unités ayant subl une

détaite (matérialisd dans le jeu en retournant les

pions concernés du coté plus clair, portant des

valeurs inféfieuras),

Une nouvells réduction d'une unité déja réduite

enfraine automatiguament son élimination,

L résullal de retraite s'appligue an suivan! les

régles ci-dessous:

a) une unité ne peut pas passer deux fois dans le

méme hexagone pendant sa retraite;

b) elle doit terminer sa ratraite 3 la distance en

hexagonas prévue par le résultat du combal, en

comptant & partir de I'hexagone de départ;

€} une unité en retraite ne peut pas passer dans la
13




Z2.C. d'une unité ennemie, sau! si elle passe ou
s'arréte sur des unitéds amies;

d) 1a position finale de l'unité en retraile na doil
pas vicler les régles de conceniration;

) 51 au terme de sa retraite une unilé se relrouve
concentrée aver une unité gui ensuite alfagque,
ella n'ajoute pas sa valeur & celle de cetle unité
dans le cailcul du rapport mais-elle en partage ta
sor dventual;

f) 51 une unité contrainte a la retraite ne peul pas
le faire, le résultat “retraite” devient-alors
"réduction”. Les joueurs peuvent loujours riduire
volontairement leurs unités au lieu de les faire
batire en refraite, mais la réciprogue n'esl pas
wraie,

gl si le defenseur a été dlimingd ou a battu an
retraite, les:unités attaquantes pewvent a la fin du
combat avancer dans |'hexagone Hbéré par
I'gnnemi, Ce déplacemant ne peul &tre effectue
que par des unités avant participe directement &
I"attaque en question. Les Z.C. n'onl aucune
influence sur ce type de déplacement. Ce
mouvement n'exclut pas un déplacement ulléneur
éventuel pendant la deuxiéme phase de
mauvement d'lsragél

J) COMBATS - LES EFFETS DU TERRAIN

Le terrain exerce des influences rés varides sur
les combats:

1) Canal

Il est interdit d'attaguer & travers des cotas
d'hexagone de canal {exception: volr artillerie),

Z) Terrain en plaine et désert

Pas d'ellets sur les combats.

3) Collina

La valewr au combat EN BEFENSE d'uné umte
placée sur de 1eis hexagones augmente de 2
points, Cet avantage esi lize, gu'il s'agisse d'une
seule unité ou de 2 unilés concenirées.

4) Villes

La valeur aw combat EN DEFENSE d'unités
situdes dans une ville augmente de 1 peint. Dans
ce cas egalement 'augmentation st donnée pour
I'hexagone el ne dépend done pas du nombre
d'unités,

5) Camps retranchés

lis gdonnent une augmentation de 2 points en
détense & CHAQUE unité gui s'y trouve,

&) Marais

lis doublent le facleur de combat en defense de
CHAQUE unité qui-s'y trouve (y compris les
torting). Les unitéa qui attaquent & partin d'un
hexagone de marais onl leur F.C. divisé par 2
{arrondi par-exces). Les deus modilications
peuvent s& cumuler 51 une unité attaque depuis un
hexagone de marais une unité qui se trouve aussl
en délense dans un hexagone de Marais.

K) CONQUETE DES PONTS

Paur prendre un pont il sultit d'avoir pendant la
phase de combal une unité dans un hexagone
adjacent a ce pont. |l ne doit toutetois pas y avoir
d'unités ennemies sur ce pont; 8°il y en a, ces
unités doivent étre #liminées ou contraintes a la
ratraite & la suite d'un combal.

A |a fin de la phase de combat le pont 231 enlevé

L) ARTILLERIE

Les brigades d'artillerie se déplacent et se
défendent (si alles sont attagquées directement)
comme toutes ies autres unités.

Elles peuvent en oulre appuyer des unites amies
avec leurs tirs pendant la phase da combal aussi
bien en attaque qu'en détense. La portée de

I'zrtillerie @st de 3 hexagones &t sa valeur de feu
esl égale 4 IF.C.

Les unités d'artillerie réduites ont une valeur de
feu de 1 F.C., sans réduction de portée, Elles
peuvent tirer par dessus des unités alliées et par
dessus nimporte quel type de terrain. Les unitéds
d'artilleria ne pauvant attaguer gu'an appui a
d'autres unités au combal. Les résuitats négatifs
das combats ne s'appliquent pas aux unités
d'artillerie intervenani en appu.

Le nombra d'unités pouvant tirer sur un mémse
hexagone est [llimité; toutefols aucune unitd ne
peut tirer plus d'une lois pendant chague phase
de combal,

Les wunités d'artillerie doivent utiliser tout leur F.C
suf Un seil hexagonaobjectif. 5i une unité
d'artilleria est atlaguée, elle ne peul pas remplir
de mission d'appul mais doil se délendre avec son
propre F.C..

Leg unités 4 artillerie n'ont pas de Z.C..

1) Bombardement d'appui en atlague

Chague jousur I'effectue pendant sa propre phase
de combat, L'hexagone-objectil est celui oo se
trouve 1'unité ennemie, Le jousur concernd
annonce gualles unités d'artillerie tireront en
appui a 'attaque qu'il st en train de menear ot
additionnara leurs F.C. au total des unités
allaguanies

2} Bombardement d'appul an défense

Il s"effectue pendant la phase de combat de
I'adversaire. L'hexagone-objectif est calul od se
trouve sa propre unité attaquée.

Le joueur concerng, aprés avoir regu la déclaration
de son adversaire sur le total de son F.C. (unités
+ artilierie), décide d'utiliser ou non sa propre
artilierie en appui défensil sur son hexagone.

M} SAM

1) Les unités SAM appartiennent exclusivement au
joueur arabe. Elles sonl placées au débul du jeu
en respectant les régles suivantes;

&) deux unités SAM ne peuven! jamais atre
superposées;

b} la& unités SAM dalvent initialement se trouver a
au moins 1 hexagone de distance & Foues! du
canal. Le rayon d'action de chague SAM est de 5
fexagones. Leur mission principale @si de
diminuer ‘efficacité des bombardiers israéliens gt
de praotéger ["aviation amie qui ne subill pas de
pertes quand elle se trouve dans leur rayon
d'action {voir aviation),

Elles ont dgalernant une influence sur les fancers
de paras et sur e déplacement des troupes
héliportéas (voir ces rubriques),

2) Le déplacement des unités SAM entraing les
opérations suivantes:

a) pendant sa phase do mouvement le jousur
recouvre les unites SAM qu'il souhaite déplacer
avas [a plon “SAM MOV (verso des pions
“GHOC"), Les unitéds en gquestion ne peuvent pas
tirer pandant ce tour;

b} dés le four suivant ces unités peuvent se
déplacer comme toutes les autres avec F.M. =3,
Elles ne peuvent pas non plus tirer pendant ca
tour,

€) uné fols armivees a dastination, aprés une ou
plusieurs phases de mouvemant, les SAM sont
misas a leur posie de combat, en retirant le pion
“SAM MOV, alles ne peuvenl toujours pas tirer
pendant ce tour,

d) les unites SAM, enfin prétes, pauvent de
nouveau agir normalement.

3) 5i des unités SAM sont attaguées par des
unités terrestres, elles se défandent



noarmalemeant avec leurs propres F.CG un résultat
de combal de retraite equivaul dans ce cas a un
résultal de réduction. Les unités SAM ne
peuvent pas attaquer el n'ont pas de 2.C.. 5i
l'attaque pravient de 'aviation ennemis, alla
subit e bombardement commea toutes les aulres
unités el ne peut se défendre pendant ce four
qu'en langant un dé:

a) résuitats du dé 2, 3, 4, 5 'avion ennemi o
retire sans effectuer sa mission;

b} résultat du dé & I"avion ennemi esl rédult
mais tente tout de méme le bombardement,

c) résultat du dé i: l'avien bombarde sans subir
de dégats.

La protection enfre unitds SAM esi toujours
autorisde,

Note

Les unités SAM réduites sousiraient un painl au
résultat du gé.

4) Les unités SAM rédulles ne sont actives gu'a
0% de leur potentiel [armondi par excés). Alnsi, si
un avion igradlien attague un hexagones S0us |a
protection d'une seule unite SAM, celle-ci agit
normalement, S0l attague conire la proteciion de 2
SAM rédults, un seul agit normalement. Un SAM
indemne et 3 SAM réduits éguivalent & 3 SAM.

S) Aprés le Se coup; les US.A, viennent en aide &
lsraél avec leur technologie électronigue avancés
{voir calendrier). Alnsf tous les SAM & partir du Be
coup sont considérds comme réduits, méme 5'1s
f'ont pas &lé effectivernent touches. Les SAM
déja réduils a ce moment du jeu ne subissent pas
de dégats supplémentaires.

N} AVIATION

Note

Dans la jeu de base les joueurs Wilisent les plens
sans lettre.

1) Les urnités d'aviation servent 4 bombarder les
unitds adverses, Leur mise en place s'effectue
pendant la phasa adrianne avant fa phase de
mouvemanl, Pendant chague tour l&s joueurs na
peuven! placer qu'un plon aérien par hexagaone.,
Une seule unlig par hexagone peut éire atlaquée
(8’1l y & deux unités concentrées, le joueur
concerng doit déclarer laquells i veut bombarder).
2} Pendant la phase d'axécution des
bombardements, le joueur lance un dé pour
chague avion mis en place. Les résuliats sont
differents selon les armées:

a} Aviation arabe

Contre des unitds cuirassées ou mécanisées, e
résultat & signifie réduction; tout autre résultat est
inopérant, Conire les autres types d'unites, ce
sont les résullats 5 el B qui entrainent la réduction,
Quel gque soit |& nombre d'avions places durant un
tour, 5f au mains 1 avion arabe bombarde un
hexagoné en dehors de portéé de la protection
des 5AM, I'aviation égyptisnne perd 1 avion
L'avion perdu est retiré du jeu & fa fin du tour
egyptien,

b) Aviation israélienne

L'axécution des bombardemants ast elfectuds en
utilisant le tableau de combats israglien a la
colgnne du rapport 3-1. Les résullats 02 ou D3
signifient “choc” pour I'unite atteinte sur lagquelle
on superposera le pion spécial; cette unitd ne
pourra pas se déplacer volontairement pendant
s0n prochain tour de jau. Les autres résuliats sont
appliqués normalement, La résultat D1 équivaut &
“rien de fait".

Pour chague unité SAM ayant dans so0n rayon
d'action {3 hexagones) |"hexagone bombardé, les
joueurs chercheront e rédsultal de I'atlague en

balssant d'une colonne en partant du rapport 3-1
Exemple

Sf I'hexagone bombardé est protégé par 1 unité
SAM, on utilise [a colonne du rapport 2:1. 5l est
protégé par 3 SAM, on utilise la colonne du
rapport 1-2.

Les avions isradllens rédults contrdlent leurs
résultals a partir de [a colonne de base 2-1 (les
réductions ne peuvent intervenir gua pour des
attagues manguées contre des SAM),

Les résultals négalils dventuels ne s'appliguent
pas contre des avions qui bombardent.

Note

Le bombardement des ponis est interdit dans le
jeu de base,

0} TROUPES AEROPORTEES
1) Parachutistes
Les unités de parachutisies peuvent etre utilisées
de deux fagons différantes:
— antrer an jeu normakemant par les voias d'acces
terrestres. Dans ce cas le joueur isradlien utilize
les plons paras mécanisés (Fig. 12). Le joueur
égyptien uiilise les pions paras infanterie,
— rester an-dehors de |a carte. Dans ce cas lis
pauvent atré lances pandant &5 coups Suivants an
tant gu'infantara (Fig, 13) sur n'importe queal
hexagone qui n'est pas directement occupé par
des unités annemies,
Les risques du lancer Sonl Simulés par un coup de
dé. 8'il 8'agit d'une unild isradlienne, elle asi
éliminge 5| le résultat est 1; 51 ¢'est une unite
égyptienna, elle est éliminée si les résultats sont 1
ou £ Cetle operation est effectude pour chague
unite jancde,
Le résultal du da est modifie par las iaﬂ'lﬁ!utﬁ_
BLHvants:
— SAM: 1 pour les isragliens ou + 1 pour 8%
#gyptiens pour chague unité SAM ayvam
I"hexagone de lancer dans son rayon d'action,
— deuy unités lancées dans le mbme haxagons: -1
au résultat du dé.
Les unités lancées dans des hexagones adjacents
& des unités ennemies peuven! immédiatement les
attaguer (sans allendre la phase de combal) mais
sans appui possible d'autres unitds ot avec un
F.C. divisé par 2 {arrondi par excés),
Elles peuvent aussi les attaquer pendant la phase
normale de combat, avec ou sans I'appul d'autres
unités, mais toujours avec un F.C. divisé par 2,
Les jouwsurs ne peuvani utiliser qu'ung des deux
possibilités pendant leuwr tour, mais une dait dre
obligatzirement tentée,
Pendant l2 tour ol ils sont lancés, les paras ne
peuvent pas effectyer la phase de mouvement,
2) Troupes héliportées
Les unités de commandos arabes pauvent sa
déplacer en hélicoptéras (F.M. = 10
indépandemment du type de terrain ou des Z.C.).
Les nélicoptéres ne peuvent pas survoler les
unités ennemes. Les unités hélipondes peuvent
aussi Alre abattues an vol, de la mema ta;nn Qe
les paras. En ca qui concerna la protection SAM,
c'est le risque majeur qui prévaut (o'ast-a-dire que
par exemple si un seul hexagone est parcoury en
dehors de feur protection, on ne peut pas utiliser
le coetficient modificateur + 1),
Les unités héliportées doivent aussi atlaquer
cbligatairament les unités adjacenies, en suivani
les régles déja exposdes pour |85 paras.
Les paras lsradlians entrés par voie terrasire
comme unités mécanisdes peuvent aussiutiliser
ce systéme en courant les mémes risgues. Dans
ce cas [as pions sont substituds par des plons
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“paras-infanterie”, a1 ils resteront ainsi jusqu's la
fin du jew,

MNote

Il &gt Interdit d'additionner mouvement agrien et
mouvement terrestra.

Pj LES FORTINS

Les positions od placer les fortins de la ligne Bar
Lev sont indiquées sur 13 carle

Nole

Dans le jeu de base seuls les forting
correspondants au petits symboles blancs sont
placeés sur la carte. Les aulrés sont considéras
comme déji conguls durani fa premigre phase de
I"attaque égyplienne

Les fortins n'ont ni F.M, nl 2.C.. Pour eux, tout
résultat de retralte correspond & un résultal de
réduction, tandis que le résultat da réduction
corfespond & élimination

Crest seulement en cas de bombardement adérien
que le résultat de réduction est appligué.

Les unités placées dans les forting ont leurs F.C
augmentés seulement en défense. Ceci ast valable
dans la cas de deux unités concentrées, pour
lesquelles on prand en compte la somme de leurs
F.C. plus le F.C. du fortin,

Le lortin BUDAPEST sur la carte du Sinai doit étro
considérd blanc.

Q) POINTS DE RECUPERATION

A partir du Be coup les deux belligérants regoivent
des aides dconomiques de la part de pays amis.
Ces gides se comptent en points qui
correspondent & autant de F.C. & récupérer.
Peuvent bénélicier de cette récupération soit des
unités encore présentes sur le champ de bataille
mais rédultes (qui redeviennanl donc entidras) soi
des unités précedemment éliminges (gui rentrent
&n jeu par les voias d'acces normales).

La récupération d'un avion deétrull codte
respeciivemeant 2 points au joueur arabe at 4
points au jousur isradlien

La récupération d'un avion rédult colte 2 poinis
du joueur israélien

Les points en question sont au nombre de 10 pour
Isragl et de 5 pour I'Egypte

Les poinls peuvent tre utllisés & partir du Be
coup mais pas obligatoirement pendant o8 coup.
Les poinis de récupération ne peuvent pas
s'appliquer & des unités SAM ou a des Tortins
réduits ou délruits.

Exemple de récuperation de la part d'israél

1 brigade de chars réduita = 3 points (qui
correspondent 4 la différence entre les F.C de
I'unité normale et de 'unitd réduite);

1 brigade de paras éliminée = 4 points (brigade
non mécanisée);

1 avion réduil = 2 points.

TOTAL: 3+ 4+ 2=0 {le point qui reste ne pourra
plus &ire utilisé puisqu'il ne permet pas 4 lui seul
de récupérer une unileg)

Ry CONDITIONS DE LA VICTOIRE

C'est le joueur qul & |a fin du 9e coup a accumulg
le plus grand nombre de poinis-victoire qui gagne
la partie. Ces points s'obliennent de la facon
Suivante:

1) Israél

2 points pour chagque lortin indemne.

1 point pour chague fortin rédult,

5 points pour chagque unité & 1'ousst du canal (les
unités de paras lancées ne comptent que sl y a
aussi des unités terrestres),

2 poinls pour chagque pont égyplien détruit,

2) Egypte

10 points pour chague col ol se trouvent des

unilés egypliennes Intégres au rédultes (las paras
et las commandos ne sont pas valables),

1 point pour chague unité {intégre ou rédulte)
sortte pendant I jew le long de la route litlorale
vers lsradl (les unilés sorties ne rentrent plus en
jeu),

1 point pour chague unité terrestre ou adrienng
isradlienne éliminée, méme si alle &8st récupérde
par la suile (les forting ne comptent pas).

Les Egyptiens pardent én oulre 1 paint pour
chagque unité au-dessous du nombre minimum
servant & CoOmposer une armée [16) & I'est du
canal. 5i par exemple & |a fin du jeu I'Egypte
posséde 15 unités & 'est du canal, elle perd 1
point. Las unités qul sont sorties le long de la
route littorale ne sonl pas prises an compte dans
ce caloul,



JEU AVANCE

UTILISATION DES ELEMENTS DU JEU

Dans le jeu avancd les jousurs utilisent:

a) & |z fois les cartes du Sinal el du Golan

b} tous les pions qui restent en plus de ceux déja
utilisés dans la jeu de base (excaptés les plons
aériens du jeu de basej

¢} tous les tableaux du jeu ly compris ceux du jeu
de base)

d} toutes les régles prévues dana le réglement.
Le jeu de basa est prévu pour 2 jousurs.

Au jeu avancé pauvent participer:

&) 2 jousurs comme dans le jeu de base

b} 3 joueurs {2 joueurs arabes tiennen! chacun un
des deux fronts)

¢) 4 jousurs (2 jousurs arabes gl 2 jousurs
isragliens qui contrdlent chacun un des frants)
Alin de simuler de fagon plus réaliste la situation
de la guerre, il est conselllé de jouer & 3 au niveau
avance,

Cetie répartition des forces repriésente plus
concrétemant la division antra les
commandaments arabes opposéa a N'unité de
commandement d'lsraél.

A) LA CARTE

Elle représente |a zone ol se déroulérent les
combats antre lsragliens et Syriens.

En plus des types de terrains déja examinds dans
le jeu de base, les joueurs trouveront sur la carte:
6) hexagones marrons foncés - montagnes
infranchissables (2e niveau)

T} cotés d'hexagones bleus - fleuve

8) colés d'hexagones gris - lave

8) cités d'hexagones noirs - lignes loriifides
E?llﬂﬂnﬂﬂ.

Les frontiéres entre les nations, les kibboutz et les
ponts sur le Jourdain sont aussi indigués.

Tous ces dlémants qui auront une influgnce sur
l&s déplacements et sur les combats soni
également décrits dans la légende de |a care

B} LES PIONS

Dans le jeu “avancéd” sont utilisés tous les plons
du jeu, saul les pions adriens du jeu de base. Les
nouviaux pions agriens portant les indications
suivanies: | {intercepteur), B (oombardier), 1B
{ehasseur bombardier),

D'auires plons représentent las halicoptéras

{Fig. 14}. Le F.C. de ces pions ast inscril sur le
tableau "valeur des avions'.

C) PREPARATION DU JEU

Les joueurs placent sur les cartes les uniids
prévuas par la feuille des forces en prédsence pour
1&-1er coup. Les indications portées sur la carte du
Sinal et refatives au jeu de base ne sont pas
prises en considération.

lsraélians

Sinai - & plus de 5 hexagones 4 I"ouest du canal,
Golan - 2 unités d'infanterie & Kirlat Shmonen et e
reste au cholx du joueur, mais toujours &
I"intérieur de ses frontidres.

Les unités situdes & Kirat Schmonen ne peuvent
pas 38 déplacer tant qu'un des doux dvénements
gulvanis ne s'esi pas produit:

1} le joueur arabe entre au Liban;

2) le joueur arabe passe A I'ouest du Jourdain.

Les deux unités de réserve ne sont pas placées
Sur la carie mais entrent en jeu quand le jousur le
souhaite pendant la pramidéra phase de
mouvemeant israédlienne du ter coup.

Tous ies fortins sont mis en place.

Arabes

EGYPTE - Les unités SAM dans n'importe guel
hexagone situé & I'ouest du canal ne comportani
pas un colé de canal, Les unités de la 2e armée au
nord de la roule indiguée en rouge. Les unités de
la 3¢ arméo au sud da la route indiguée en rouge.
SYRIE - Les unités SAM dans |les hexagones
situéds 4 I'est de la seconde ligne fortifiée. Toutes
les autres unités dans les hexagones qui portent
le symbole de leur division.

D) LE JEU

Dans le jeu "avancé” chaque coup est dgalemant

divisé en deux fours: un tour ARABE at un tour

ISTRAELIEN, Le premiar tour de jeu revient

toujours au joueur arabe. La subdivision d'un

Coup, &n jouan! avec les régles avancees, est la

suivanie,

1) Tour araba

1a) Phase aérienne arabe avec intercepiions

isradliennes

1b} mise en place des ponts sur le canal

1¢) entrde des réserves at déplacements des

unités de terra

1d} phase de combats.

2) Tour istraslien

2a) Phase adrignne isradlienns et interceptions

arabes

2b) entrde des réservas at déplacement des unités

de terre

2c) phase des combafts

2d) deuxiéme phase de déplacemenis.

ﬁ!ﬂniﬂlll:llnln! du margus-temps sur la calendrier
ta

Pendant la phase adrienne arabe du premier coup

l# jousur isradlien ne peut pas faire décoller ses

intercepteurs.

E) MISE EN PLACE DES PONTS SUR LE CAMNAL
Dans le jeu de Dase les ponts elaient fixes, Dans
le jeu avancé en revanche ils doivent &re mis en
place au début du |eu et peuvent étre déplacds par
la swite. Pendant la phase de mise en place des
ponts le jeuaur égyptien peut installer ou ratiner
tous les ponts gu'il souhaite & condition de
respecter les limitations sulvantes:

1} I'nexagone en question ne doit pas Atre occupé
par des unités annemies;

2} it ne doit pas non plus se trouver dans une Z.C,
3} pour la mise en place des ponts l'interdiction
s'étend aux Z.C. des plons alliés; dans ce cas, les
forting ont aussi des Z.C;

d) les pions qui représentent les ponts sont placés
dans les hexagones possédant un cdid de canal
situds & I'est du canal (Fig. 15);

5} il @s! interdit de placer des ponts el de circuler
& travers des cAtés d'hexagones rouges.

F) DEPLACEMENT DES UNITES

Toutes les régles du jeu de base restent valables,
toutefais, a cause de 'addition de nouveaux types
de terrainsg, les régles particuliéres soni plus
nNombreuses,

1) Concantration

Les hélicoptéres ne comptent pas dans le calcul
des concentrations de troupes,

2) Mouvemants sur le terrain

Les "colts” des nouveaux lypes de terrains sont
les suivants:

TEARAIN DE MONTAGHNE - infranchissable
COTE D'HEXAGONE DE FLEUVE - la totalité du

F.M,
COTE D'HEXAGOME BE LAVE - infranchissabla,
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3} Déplacemeants a travers les fleuves

Les cotés d'hexagones de lleuve peuvent élra
traversds sur des ponis sans aucune penalité. lls
peuvant aussi tre franchis en utilisant les gués &
n'importe quel endroit 4 condition de se trouver au
début du tour de jau sur un haxagone adjacen! au
flauve et en utilizant la totalité du F.M. da ['unité
pour le traverser.

4) Déplacemants en territoire libanais

Le joueur arabe peut circuler librement en
tarritoire libanais. Le joueur isradlien ne peut pas
entrer au Liban, & moing gue le jousur arabe ne
I"ait ‘déja fait,

5) Déplacements en territoire jordanien

Le jousur isradlien ne peut en aucun cas circuler
ou battre en retraite dans des hexagones situds an
Jordanie. Le jousur arabe ne peut pas entrer
volontairement dans das hexagones de territolre
jordanien. || paut toutefois, 3'll n'existe aucune
autre possibilité, battre en retraite en Jordanie & la
suite d'un combat défavorable, Dans ce cas il
devra quitter le territolre jordanien dés la phase de
mouvement suivanie sous peine d'dlimination,

G) ZONE DE CONTROLE

Toutes-les régles du jeu de base sont valables,
Les Z.C, ne s'étendent pas non plus au-dela du
fleuve. Las halicoptéres n'ont pas de Z.C. et ne
subissent pas de limitations dans laurs
mouvemneants du fait des Z.C. adverses.

H) RESERVES ET MOUVEMENTS HORS-CARTE
Les unités de rdserve arabes entrent normalement
sur leur carte d'appartenance comme dans la jeu
de base. Les réserves isradliennes antrent a partir
du coup oo elles sont disponibles réparties entre
les deux cartes commae le joueur préfare. |l n'est
pas obligé de les laire enirer dés ce coup. |l peut
en outre s'll le juge ulile transférer des pions
d'une carte 4 une autra saelon les modalités
sulvantes:

1) 'unité concernéda sort de fa carte o elle sg
trouvail @n suivan! les régles normales de
mouvemant;

2) dés le coup suivant I'unité peul entrer sur
["aulre carte cu revenir sur la méme carte,

I} COMBATS - REGLES GENERALES
Pour les hélicoptéres, un résultal de ratraite ou de
réduction équivaut a l"élimination.

J) COMBATS - INFLUENCE DU TERRAIN

1) Fleuve

La F.C. de |'attaquant esi divisé par deux {arrandi
par excés).

2) Lignes fortifiées

Il faut enlever 2 points au F.C. das unités qui
atlaguent & travers un cité d’hexagone de ligne
fortifige,

3) Kibboutz

Il faut ajouter 1 point de F.C, & la force totale des
unités qui 8y trouvent en défense. L'augmentation
est donnée 4 I'nexagone et non aux unités
Individuellement.

K} PHASE AERIENNE

Les régles qui suivent substituent completament
les régles da base quant & I'empilol des avions,
des hélicoptéres, des paras et des unites SAM,

Le schéma des 2 phases adriennes est le guivant:
Phase adrienne arabe

— Mise en place des participants arabes aux raids
(paras, halicoptéres, bombardiers el intercepteurs)
— contréle des repérages des unités ci-dessus de

la part des lsragliens

— mis@ an place des intercapteurs et des
chasseurs-pombardiers isradliens

— gombals adriens

— tir des SAM

— bombardements arabes

Phasa aarienna israglisnne

— Mise en plage des unites isradliennes
participants aux raids {paras, hélicopiéras,
bombardiers, chasseurs-bombardiers at
intercepleurs)

— cantréle des repérages des unités isragliennes
cl-dessus de la part des arabes

— mise en place des intercepteurs arabes

= lirs des SAM

— compats agrians

— bombardements isragliens

A la fin de la phase adrienne tous les avions (|, B
&l 1B} sont retirés de la cane,

Note

Pardant la phase adrienne arabe du premier tour
de |au le jousur israglien ne peut pas utiliser ses
intercepteurs,

Mise en place des participants aux raids

Dans un méme hexagone pauvent 58 trouver au
maximum 3 pions d'unités de raids dont 2
seulement peuven! &tre des paras ou des
commandos. Papdant la phase aérienna, pour les
calculs de concentration, les commandos ou les
paras transportds par hélicoptére na comptent gua
pour un saul pion.

a) Paras

lis peuvent &tre lancés sur n'imporie guel
hexagone de la carte, & condition que cet
hexagone ne soit pas occupd par des unités
ennamies ou qu'il ne soit pas infranchissable
d'aprés le réglement,

Les paras isradliens peuvent &re lancés
indifféremment sur les deux cartes, tandis que les
Egyptiens ne peuvant atre utilisés Jue sur la carte
qui représente la zone du canal,

Les paras, au lleu d'étre lancés, peuvent antrar
normalement sur la carle comme des unités de
terre, comme dans le jeu de base.

C'ast seulement dans ce cas que le jousur
israglien utilisera les pions représentant les unités
paras mecaniséas, Les unités lanceas dans das
hexagones adjacents & des unités ennemies
peuvent les attaguer immédiatement pendant la
phase aédrienne, sans I'appui d'autres unités, avec
des F.C. divisds par deux (arrondis par excés),
Elles peuvent aussi attendre la phase de combat
el attaquer avec ou sans l'appul d'autres unités,
mais toujours avec des F.C. divisés par deux. Ces
deus possibilités s'excluant 'ung Fautre mais une
des deux doll étre effectude,

Pendant le tour ot ils sont lances les paras
n'effectuent pas la phase de mouvementi, S'ils
sont attagués pendant la phase adrienna par des
intercepteurs ennemis, leur F.C, {ssulement
défansif) est indiqué sur le tableau “valeur des
avions",

Les paras peuvent aussi &re transporiés par
helicoptéras (voir ce paragraphe).

b} Helicopleres

lls peuvent transporter des paras ou des
commandos en partani de I'hexagone od ils se
trouvent ou an la traversant at an les deposant
dans un hexagone quelcongue de leur parcours,
Un hélicoptére ne peut pas transporter plus d'une
unité pandant chaque tour, Les unités de paras
mécanisées ne peuvent pas &tre héliportées sous
cette forme. 5i un joueur veut las transporier par
hélicoptéres, il faudra remplacer e pion gui les



représenta par un plon de paras-infanterie; cette
unité restera telle jusqu's la fin du jeu,

Les unités héliporides ne peuveni pas se déplacer
pendant la phase de mouvamant du tour au cours
duguel elles ont &té franstérées par voie adrianna.
Les hélicoptéres utilisent leur F.M. (10} & raison
d'un point de mouvement pour chague hexagone
parcoury, quel gue soit le type de terrain survold
imé&me s'il est infranchissable an cas de
déplacement par terre).

lls peuvent circuler sans inconvénients dans les
Z.C. ennemies, mals ne pauvent pas survoler
directemeant les unités ennemies sous pelng
d'#limination immédiate. Pendant |a phase
adrienne les unités terrestres partagent le sort des
hélicoptéras qui leés transportent 5i ces demiers
soni attagués.

Le F.C. des hélicoptéres (uniguement deélansil)
utilise pendant catte phase ast indigud sur e
tableau “valeur des avions'. Pandant la phase de
combat terrestre les hélicoptéres utilisent te F.C.
insgrit sur be pion (0); 3'ils sont attaqués seuls, iis
sont donc automatiquement alimings, 5'ls sont
concentrés avec d'autras unités, 115 en partagent
la sort {on 58 souvient gue pour eux les résultats
de relraite ou de réduction équivalent &
I"glimination).

Les halicoptéres n'ont pas de 2.0

c} Bombardiers

lis peuvent &tre placés sur n'importe guel
hexagong,

Leur mission est de bombarder |es unités, fes
fortins ou las ponts ennemis &'ils dchappent & 1a
réaction adverse,

d} Intercepteurs

Leur mission, pendant cette partie de la phase
aérienne, ef d'escaorter leurs bombardlers,
hilicoptéres ou paras pour dviter qu'lls solent
-abattug par 'as inferceptaurs annemis.

@) Chasseurs bombardiers

Pendant chague tour lis peuvent &tre utilisds
Indittéremment comme Dombardiers ou comme
Intercepieurs. Ce choix st communigué 4
|'advarsaire quand ils sonl placas sur la carte,
Contrdle des repérages

Pour chague hexagone contenant des unités de
raid ennemies le joueur Intéressé lance un dé afin
de contréler sl ces unitds onl &té repérdes, S'lly a
3 unités dans e méme hexagone, &lles Font
automatiquement repérées; 5 y a 2 unitds, slles
soni repérées si le dé donne 1, 2, 3ou 4; 8l n'y a

gu'une unité, elle est repéréde si le dé donna 1 ou 2

Rappelons encore une lois gue les paras ou les
commandos transportés par hélicoptérs comptent
COMmma un saul pion.

Mise en place das interceptaurs

Les jousurs pauvent placer jusqu'a 3 intercepteurs
dans chagua hexagone ol se trouvent des unités
de raid ennemies, 4 conditien que ces unitéds alent
été repérdes pracédemment, Pendant cette partie
de la phase adrienne, |o jousur |sradlien peut
utlliser sas chassaurs-bombardiers comme
intercepteurs

Sam

HOTE - comme vous pouvez le remarquer dans le
schéma de la phage adrlenne, le lancer des SAM
ne s'effeciue avant le combat adrien gque pendant
la phase adrienne |sraglienne, Pendant |a phase
agrienng arabe &n revanche |e combal précéde le
lancar das SAM.

Les unités SAM repérent automatiquement toute
unité de raid adverse siluda dans leur rayon
d'action {5 hexagones). Elles peuvent tirer uns
seule lols pendant chague tour sur un hexagone

contenant das unités de rald ou des intercepleurs
Bnnemis.

Une fois 'hexagone cible désigng, le jousur
égyptien déclare combine d'unités contenuses dans
I"'haxagone soni visées et lesquelles; puis il lance
un dé, Le résultal de I'opération est contrdld sur le
“labloau SAM", an fonction du résultat oblenu
avec la dé et du nombra d'unités prises pour cible.
Le résultat ainsi trouvé sera immédiatemeant
appliqué aux unités prises pour cible.

Une unité SAM altaguée par des bombardiers est
obligée de tirer contre eux pour se défendre. 5i
alle a5t atlagude par des unites de terre, alle sa
défand normalement en utilisant son F.G., Les
unités SAM ne peuvenl pas attaquer al n'onl pas
de Z.G.. Elles peuvent &re déplacées en suivant la
procédure expliguée dans le jeu de base,

Les unités SAM réduites soustraiant 1 paint au
résultat du de,

& partir du 6e coup toutes les unités SAM
soustraient 1 point au résuitat du d& & cause des
contra-masures dlectroniques adopides par israsl,
MOTE - ces deux sousiractions peuvent s@
cumuler: donc, a partir du Ba coup, las unités SAM
réduites soustraient 2 points au résultat du lancer
du dé

Combat aérien

La combat s& déroule entre les intercepteurs et
jes unités de raid. Pour le calcul dées rapports de
forces it faut utiliser les F.C. inscrits sur le
tableau “valeur des avions”. La valeur des avions
réduits se calculs en divisan par deux leur F.C.
{arrondi par excés),

Il n"esl pas obligatolre d'attaguer tous les
adversaires. |l est permis d'attaguer plusiaurs
pions avec un seul pion, & condition de ne pas
descandre au-dessous d'un rapport 1-3. Il est
dgalement possible d'attaguer plusieurs
adversaires avec plusieurs pions en ne calculant
gu'un seul rapport. Toul rapport supérieur & 4-1
a5t considérdg comme égal & 4-1,

Un pion né peut pas étre attague plus d'une tois
pendant un combat.

WOTE - le F.C. d'hélicoptéras at paras asi
seulement défensil,

Quatre différents types de combats peuvent se
créer selon que les unités de raid sont:

B) paras-néliporiés

b} bombardiers

¢) paras-héliportés ascortés par des intercaptaurs
d) bombardiers escortés par des intercepteurs.

a) Le jousur qul contrdie les interceplaurs déclare
quels combats il souhalte effectuer, calcule las
rapports de force et lance un dé; puis || consulle
le tableau qui la concerne (fableau de combat
aérian arabe ou lsragllen). Les différents résultats
possibles sont les sulvants:

= = gucun effel

D = dlimination

R = rédduction {pour las hdlicoptéres R = Dj; les
unités fransportées ou les paras lancas sont
réduits.

A = repousséd (la mission a échoud el les unités
sont replacées dans les positions qu'elles
occupdient au débul de la phase agnenng sansg
Subir de dégats. Ellas na pourfont pas se déplacer
pendant la phase de mouvamant Suivanta),

b) la procédure pour les intarcepteurs est
analogue & celle exposée ci-dessus au point a). De
plus, le joueur qul contrdle les bombardiers paut &
S0 tour impaser un ou plusteurs combats contre
les intercepteurs en utilisant ses tacteurs de
combat.

NOTE - ces combats doivent &tre consiédés
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comme simullanés; les résultats de 'attaque des
intercepteurs ne seront donc appliqués qu'apras
qua les bombardiers alent eu la possibilite de
réagir,

c) Dﬂms ce cas, avant de pouvoir atlaguer les
paras héliportés, les intercepteurs doivent engager
e combat cantra les intercepleurs de 'escorta,
Les combats entre intercepleurs sont considérés
comme simultanés: leés résultats na seront donc
appliqués qu'aprés gue |'escore alt eu la
possibilité de réagir.

A ce moment, les intercapleurs encore présents
(c"est-a-dire ni éliminés ni repoussés) pauvent
décider un ou plusieurs combats contre les paras
héliportés en suivant les régles exposéeas

au point a).

d) La procédure esl analogue a celle exposée au
paint ¢), avec la seule différence gue 'éventuelle
attague contra les bombardiers sult les régles
a¥posées au point b)

Bombardement

Les bombardiers qui se trouvent encore sur leur
objecti! {c'est-a-dire ni élimings ni repoussdas)
peuvent a ce stade effectuer I'attaque

La joueur qui contrdle les bombardiars aomt
indiguer quel pion |l souhalte atteindre parmi ceux
qui s& trouvent dans "hexagona Survalé

Le résultal de "action esi conirdlé sur le tableau
“bombardements",

Les avions réduits doivent soustraire 1 point au
résultat du dé.

Le tableau prévolt des résultats différents selon la
type d'objectif et la nationalité des avions
attaguanis.

Les résultals possible sont les sulvants)

- = il

AR = lavion atlagoant est réduil et le résultal du
bombardemeant g3t nul

D = I'cbjectif est &liminé

R = l'objectil ast rédukt (5 c'est un pont, || est
éliming)

& = 'objectit est immobilisé pandant 1 Wour |y
placer le pion "choc™),

EXEMPLE

Te coup - tour israglien,

Le joueur israélien place sur un hexagone dans le
rayon d'action d'un SAM syrien 1 para transportd
par 1 hélicoptére et 1 1B gu'll déclare utiliser
comme |,

Le joueur arabe lance 1 dé pour vérifier le
repérage éveniuel des unités de raid; le résultat
est 3. Comme les unités de raid correspondent & 2
pions elle sont donc identitiges; le joueur arabe &
alors la possibilité de les attaquer avac ses
propres intercepteurs.

I} décide d'attaquer avec 2 intercepteurs an les
placant dans 'hexagone ou s& trouvent las unifés
de raid.

C'est & ce moment que se situe la lancer des SAM.
Le jousur arabe désigne comme objecti! I'IB et
lance le dé en consultant le tableau “"SAM",
L'objectit st constitué par un seul plon & @
résultat du dé est 5 (—1 = 4 puisque les jousurs
&n sont au Te coup et que fes Isragliens disposent
donc de contre-mesures slectroniques efficaces).
Le résultat du combat ast “R™; I'|B esl donc réduit
et le pion qui le représente devra &lre retournd.

Le combat adrien peut alors se dérouler, Les
|loueurs décident comment ils entendent effectuer
l'engagement. La jougur arabe décide d'altaguer
I'lB avec un rapport de force de 2-1. Le joueur
isradlien décide d'attaquer les deux intercepteurs
a la fois avec un rapport de force de 1-2, Chagque
joueur procéde & la verification des résultats du

combal.

Le joueur arabe obtient avec le dé la chitfre 3:
résultat =", c'esl-G-dire “rien de fait"”. Le jousur
israélien obtient avec le dé le chiffre 4, ce qui
antraine ia réduction des deux inlercepleurs
arabes,

Les intercepteurs arabes peuvent alors atlaguer
les paras heliportés. lls le font avec un rapport de
torce de 4-1 el obtiennent avec le dé le chiffra 3
qui corrgspond au résultat “A": les paras et
I'hélicoptéra sont repoussés et sonl dond reportés
dans la position qu'ils occupaient au début de la
phase adrienne sans pouvoir 56 déplacer pandant
la phase terrestre sulvante,

A l'issue de la phase aérienng 'IB israélien et fes |
syriens sont enlevés de la carte,

L) POINTS DE RECUPERATION

Les modalités d'utilisation des points de
récuperation sont celles déja axposéas pour la |eu
de base.

Les seules difféerences sont les sulvantes:

1) ISRAEL a 20 points et les ARABES 10 points

Z) le codt des avions est égal & leur F.C. {les 1B
coltent commaea les 1)

M) LES CONDITIONS DE LA VICTOIRE

C'est le camp qui & la fin du 9¢ coup a accumuld
lg plus grand nombre de points de viclolre qui
gagne |a partie,

Les points de victoire sont.

lsra@l

20 points pour l'occupation de Damas

§ points pour 1oute autre ville syrienneg occupde

5 points pour taute unité silude & 'ouest du canal
de Suez (les paras ne comptent pas 5'ils sont las
soules unités & (‘ouest du canal)

2 points pour chaque pont égyptien detruit

2 points pour chague forlin encore indemne

1 point pour chague lortin réduit.

Arabas

10 points pour chagque ol oocupd (saul 3i c'esl
par des paras ou par des commandos)

10 points pour chagque ville [sraglianne occupée

2 poinis 31 |e fortin syrien est encore indemne

1 point 5i te fortin syrien est réduit

1 point pour chague unité agyptienne sorlie vers
Israél par la route littorale (les unités ainsi sorties
ne peuvent plus rentrer sur la carta)

1 point pour chague unitd (sradglienne de lerre ou
aérienne gliminée (méme si elle a élé récupéréa
par la suite); las forting et les hélicoptéres ne
compieni pas,

Note

Le joueur isradlien perd automatiquement fa partie
31 pendant un tour guelcongue il n'y & aucuns de
zas unités tarrestres sur une des deux cartes,
Les arabes dolvent avolr I'équivalent d'une armée
a I'esl du canal (16 pions), ils perdant dong 1 point
pour chague unitd av-dessous de 16 & l'est du
canal,
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