	Valeur de tir par bombardement

	
	3
	5
	8
	12
	16
	21
	30
	42
	55
	70+

	Jet de dés
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	2
	M
	M1
	M2
	M2
	X
	X
	2X
	2X
	2X
	2X

	3
	-
	M
	M1
	M1
	M2
	M2
	X
	X
	2X
	2X

	4
	-
	-
	M
	M
	M1
	M1
	M2
	M2
	X
	X

	5
	-
	-
	-
	-
	M
	M
	M1
	M1
	M2
	M2

	6
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	M
	M
	M1
	M1

	7
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	M
	M
	M1

	8
	-
	-
	-
	-
	-
	M
	M
	M1
	M1
	M1

	9
	-
	-
	-
	M
	M
	M
	M1
	M2
	M2
	M2

	10
	-
	-
	M
	M
	M1
	M1
	M2
	X
	X
	X

	11
	-
	M
	M
	M1
	M1
	M2
	X
	X
	2X
	2X

	12
	M
	M
	M1
	M2
	M2
	X
	X
	2X
	2X
	2X


TABLE DE BOMBARDEMENT

Résultats
- : pas d’effet.
M : toutes les unités ennemies sans valeur de blindage dans l’hexagone cible subissent une vérification de moral (voir règle 14.1).
M# : la même chose que M excepté que vous ajoutez # au jet de dés de vérification de moral.
X :   a) un pas de perte pour une unité de combat ennemies d’un type quelconque dans l’hexagone (excepté les véhicules de combat blindé à toit fermé).
b) et un pas de perte pour une unité de transport qui n’est pas une unité blindée transportant de l’infanterie dans l’hexagone. Le joueur propriétaire décide quelle unité dans chaque catégorie (a et b) prend un pas de perte.

Les pas de perte pour des catégories d’unité absente sont ignorés. Tous les véhicules de combat blindés à toit fermé dans l’hexagone doivent subir un test de moral M. Toutes les autres unités dans l’hexagone doivent subir un test de moral M2 (voir règle 7.61).

# X : Même chose que pour X, excepté que chaque catégorie d’unité prend # pas de perte plutôt qu’un seul pas de perte. De plus, au moins un des pas de pertes doit être infligé à des véhicules de combat blindés à toit ouvert s’ils sont présents dans l’hexagone (voir règle 7.61).
Modificateurs de colonne de la table de bombardement
Tous les modificateurs sont cumulatifs, avec pas de modificateur maximal négatif ou positif (voir règle 10.3). Les modificateurs applicables seulement à des types d’unités spécifiques n’affectent pas les autres unités dans le même hexagone (lancez un seul jet de dés pour attaquer mais résolvez les attaques sur des colonnes séparées, voir règle 7.51).
-2 : l’hexagone cible est une ville ou contient un retranchement


 ( le modificateur est néanmoins de -2 si c’est à la fois une ville et un retranchement) .
-1 : l’hexagone cible est une plage, une jungle, une mangrove, une rizière / un marais salant,  un terrain rocheux ou un marais.

-1 : la cible a creusé des trous (voir règle 16.2). 

+1 : l’unité cible est une unité de mortier, de canons anti aériens, de canons antichars, une unité de cavalerie, une unité d’artillerie.

-1 : Tir ami

+1 : la cible est un camion, un tracteur, un chariot ou un traîneau (voir règle 5.67) qui sont chargés, ou des soldats embarqués sur un tank (voir règles optionnelles).
-1 : l’hexagone cible se fait tirer dessus avec une portée de repérage de 1 ou 2 due à la nuit ou à la météo.

-1 : le tireur souffre de problèmes logistiques (voir règles optionnelles).

-1 : une unité au tir particulièrement efficace s’est déplacée ou se déplacera ce tour (voir règles optionnelles).

+1 : l’hexagone cible est repéré par l’unité faisant feu.
+1 : l’hexagone cible est repéré par l’unité faisant feu (pour un tir ami)

+1 : l’hexagone contient trois unités de combat empilées (voir règle 4.4) 
+2 : la cible est adjacente à l’unité faisant feu qui n’est pas une unité de mortier ou une unité de lance fusées.
