Phases du jeu
Phase 0 : renforts attaquant
Phase 1 : Gaz & évènements

Phase 2 : Bouger ou Tirer ou Dégoupiller

Phase 3 : tir ou lancer grenade 
exception : mouvement officier + 1 soldat
Phase 4 : Actions (abandonner, déminer, ramasser, couper barbelé, recharger)
Phase 5 : corps à corps
Phase 6 : fin de la partie ?
	D10
	Déplacement du pion Gaz

	0
	Se dissipe, enlevez le pion gaz
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1
	Pion gaz va 1 case à l’est

	2
	Pion gaz va 1 case à l’ouest

	3
	Pion gaz va 1 case au nord

	4
	Pion gaz va 1 case au sud

	5+
	Pion gaz reste sur place
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( Mine : Faire 1 jet de dégât puissance 2 pour le combattant déclenchant la mine et 1 jet de dégât puissance 1 pour ceux qui sont adjacents.
( Grenade : le combattant récupère, s’il le veut, le pion qui sert alors de grenade antipersonnel.
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( Cadavre puant : le combattant recule de deux cases vers son camp (Ouest attaquant et Est défenseur). 
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( Flaque à tripes : le combattant glisse d’une case. Jetez 1D10 : impair au Nord, pair au Sud, 0 il recule d’une case vers son camp. 

	D10
	La grenade atterrit où ?

	0
	sur le lanceur

	1
	1 case à l’est de la cible

	2
	1 case à l’ouest de la cible

	3
	1 case au nord de la cible

	4
	1 case au sud de la cible

	5+
	sur la cible


Cisaille : relance 1D10 pour rentrer dans barbelé et couper barbelé 

	D10
	Dégât sur un combattant

	0
	Il est mort, retirez-le du jeu.

Si lance-flamme sur la case, l’arme explose comme une mine.

	Impair
	Puissance 1 : il est blessé, retournez-le

Puissance 2 : il est hors de combat

	Pair
	Puissance 1 : il ne se passe rien.

Puissance 2 : il est blessé, retournez-le


	
	Table de TIR

	
	D6
	D10

	Cases
	Pistolet
	Fusil

mitrailleuse
	Lance-flammes
	Grenade

Sac de grenades

	0
	4+
	
	
	

	1
	2+
	2+
	2+ (5+ si seul)
	5+ sinon dispersion

	2
	3+
	3+
	2+ (5+ si seul)
	5+ sinon dispersion

Si sac impossible

	3
	4+
	4+
	2+ (5+ si seul)
	

	4
	
	5+
	2+ (5+ si seul)
	

	5
	
	6+
	
	

	6 +
	
	6+
	
	


5+ signifie que pour toucher sa cible, le tireur doit faire 5 ou 6 avec 1D6 et 5, 6, 7, 8 ou 9 avec 1D10

Sapeur : relance 1D10 pour déminer

Nettoyeur : relance 1D10 pour lancer grenade

Voltigeur : relance 1D6 pour tir au fusil

Officier : mouvement en plus

Infirmier : ne pas tirer dessus si porte blessé grave

	D10
	Evènements
	Effets

	0
	A l’Ouest, rien de nouveau
	Pas d’événement. (lisez le livre ;)

	1
	Tir de mortier offensif
	Un obus tombe aléatoirement sur une case avec un chiffre en vert. Dégât puissance 1.

	2
	Reconnaissance
	Le joueur attaquant retourne le pion surprise de son choix. Le pion surprise reste en jeu.

	3
	Pas de course
	A la phase 3, chaque combattant de l’attaquant peut se déplacer d’une case au lieu de tirer.

	4
	Distribution de gnole
	Les pions attaquant sont +1 au D10 de corps à corps.

	5
	Tir croisé de mortier
	Un obus tombe aléatoirement sur une case avec un chiffre bleu et un autre sur une case avec un chiffre vert. Dégât puissance 1 pour chaque obus.

	6
	Réserve de munitions
	Toutes les armes enrayées du joueur défenseur  ne le sont plus.

	7
	Achtung minen
	Le joueur défenseur rajoute un pion surprise mine (si disponible en dehors de la carte) sur la case carrée vide de pion et non numérotée de son choix.

	8
	Aléas du terrain
	Le joueur défenseur rajoute un pion surprise tiré au hasard (si disponible en dehors de la carte) sur la case carrée vide de pion et non numérotée de son choix.

	9
	Tir de mortier défensif
	Un obus tombe aléatoirement sur une case avec un chiffre en bleu. Dégât puissance 1.
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