TactiQUES DE COMManDEMEN+

Les regles des tactiques de commandement se trouvent dans I’ Annexe 5 d’OFAS.
Méme s’il est possible de s’en passer, il est bien plus facile d’utiliser des cartes
pour cette variante du jeu.

Si vous jouez a OFAS, il est probable que vous sachiez comment fabriquer ces
cartes. Mais voici quelques conseils au cas ou.

Si vous utilisez des pochettes de protection® pour rigidifier et protéger ces cartes,
vous avez alors plusieurs options :

1) Si vous utilisez des pochettes avec un dos opaque, imprimez juste la page
n°2 de ce fichier. Découpez chaque carte et glissez-la dans une pochette.

2) Si vous utilisez des pochettes avec un dos transparent, vous avez la encore
deux solutions :

a. Imprimer la page n°2 et I’'une des pages de dos de cartes (page 4 ou
plus) séparement, découpez-les et glissez un recto et un verso dans
chaqgue pochette.

b. Imprimer directement la page n°3 et I’une des pages de dos de cartes
en recto-verso sur une méme feuille de papier épais?. Vous n’aurez
plus qu’a découper les cartes en suivant les lignes du verso pour un
résultat optimal avant de glisser chaque carte dans sa pochette.

Vous aurez besoin d’un paquet de cartes par joueur si vous utilisez la methode
libre mais vous pouvez n’en utilser qu’un seul pour la méthode dirigée.

1 Au format standard des cartes & collectionner.
2 |_e papier a dessin de fort grammage est idéal.



CHaaaaaRGEZ !

Lors de ce tour, toutes vos
charges sont gratuites (elles
coltent 0 PC). De plus, les
armes de corps-a-corps de
vos unités bénéficient d’une
attaque en plus (Att xN+1)
et d’un bonus d’un point a
leur puissance pendant toute
la durée de ce tour.

FEU 3 VOLONtE !

Lors de ce tour, toutes vos
armes de tir bénéficient d’un
tir en plus (Tir xN+1).

A L’assaut !

Pendant ce tour, toutes vos
unités peuvent se déplacer de
6’’ avant de commencer son

activation.

COORDONNEZ LES
MOUVEMENtS !

Apres avoir activé une unite,
vous pouvez effectuer une
activation multiple
gratuitement (pour 0 PC). Si
vous désirez en effectuer une
seconde, celle-ci ne vous
coltera que 1 PC. Les
suivantes vous codteront
normalement 2 PC.

DESORGaNISEZ
L’ENNEM; !
Toutes les unités ennemies
doivent immédiatement

effectuer un test de moral de
difficulté 2.

SECURISEZ LES
OBJECtiFS !
A la fin du tour, marquez 1
PV supplémentaire pour

chacune de vos unités
contrélant un objectif.

TOuS aux aBRis !

Lors de ce tour, toutes vos
unités bénéficient
gratuitement d’un ordre
« planquez-vous ! » a la fin
de leur activation, méme si
elles ont recu un autre ordre
lors de celle-ci.

PRENEZ SOin DES
BLESSES !

Lancez immédiatement 1, 2
ou 3 dés (selon le rang) pour
chacune de vos unités
d’infanterie.

Le total obtenu est égal au
nombre de figurines de
I’unité qui peuvent revenir
en jeu.

FaitES ENtRER LES
RESERVES !

Faites un test de réserve pour
chaque unité de votre armée
qui a été entiérement
détruite. Ce test est EZ pour
les fantassins et HD pour les
vehicules. En cas de réussite,
I’unité peut revenir en jeu ce
tour comme s’il s’agissait du
premier tour de jeu.
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