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Feu à volonté : une fois durant chaque 
tour, après avoir joué et relevé une carte 
d'activation, vous pouvez lancer 1D12. Si 
vous obtenez une réussite, vous pouvez 
résoudre une action de tir avec une 
équipe désactivée. Ce tir doit être un tir 
de suppression.

U.S. MARINES (1944-1945)
RÈGLE SPÉCIALE DE NATION

Gung Ho (Acharnés) : Si l'une de vos 
équipes est engagée dans un assaut et 
que celui­ci se conclut par une égalité, 
vous serez considéré comme vainqueur 
et ce même si vous êtes  l'attaquant. Si 
les deux forces disposent de cette règle, 
elles s'annulent mutuellement.

RÈGLE SPÉCIALE DE LA SECTION

0-1 EQUIPE RECO

FSLFSLPM FSL

0-1 OBUSIER LEGER

--OB. LEG -

* OBUSIER M116

-

Lorsque vous dépensez 
les   octroyées par le 
scénario, réduisez ce 
nombre de 1

EQUILIBRAGE

Vous pouvez retirer une 
figurine, vous pouvez 
alors remplacer jusqu'à 4 
FSL par des PM.

EQUIPEMENT ET 
OPTIONS

•

•

N'importe quel nombre de 
figurines équipées de PM 
peut les remplacer par 
des FSL.

•

Le groupe Reco dispose 
de la règle spéciale 
"Reco" (page 62.

•

EXPERIENCE

Vous pouvez représenter 
des troupes de vétérans 
et aguerries au feu en 
améliorant l'expérience 
de vos groupes de base 
et de vos équipes d'Appui 
(hors Supports de 
division). Ils passent 
"Elite" pour 3

•

SUPPORTS DE 
DIVISION

La force a accès aux 
Supports divisionnaires 
page 106.

•


