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ous sommes au printemps 1942, Le monde est en guerre. Cing
nssances mondiales rivalisent pour s'assurer la suprémacie.
‘ous et vos adversaires confrdlez la destinde nulitaire et
économique de l'un ou pluzieurs de ces pays. L'Allemagne et le Japon
reprézente les cpuissam:cs de I'Axe. L'expansionisme de ces puissances
est contrecarre par les puissances Allices, a savoir le Royaume-Uni,
I'URSS et les Etats-Unis. Vous devez agir en collaboration avec vos
alliés. Mous recommandons aux partenaires de se consulter. Dans ce
Jeu, vous découvrirez que la coopération et la négociation sont aussi
importantes que les manoeuvres stratégiques.

Axis of Allies est um fou fascinans aix
mulniples pdripdiies. Le remps que vous
passeres d live ce manuel JiRetructions
vousd prermetivg o apprdcier pleinement
e feu... ef vous décowvrirer que Axis &
Allies et un jeu qui en vaut la peine.

La section I décrit le four dln joueur
et les 6 actions composant ce tour. La
section 2 porte sur la préparartion des
pidces du jen qui ne devralent pas
prendre plug de 0 minwres. Dés que
Vous aurer Iy ces Sections, VOus Saures
corimenRt jouer durant voire foury — &l
vous en comprendres le concepd viral!

Leg pections § 4 8 ront sans aucun
dowle les plus importantes de ce
muiniel. Cex dowze pages explicarives ef
rrdx ddftailldes vous indiguenomt
cormert ler wrirds e déplacent,
coriment mener wie baraille, ef
cormert mener Ia guerre. Une lechire
arteritive de ces sections esr indispens-
ale d la compréhension du feu.

Ragles de la 2e Edition

Viir page T pour les détails sur
ce manuel mis d jour

Note: ceci ne canshilue pas une Ira-
duction officialie ou aulonsas.

Il n'axisle & ma connaissance aucung
varsion officielle an frangais das
reies g la 2eme aditian

En cas de dispule, |3 varsion ariginale
anglaise presaut

Traduit par Silexh1

wiwwLangallire com'games’silas
greups yahao comdgrouprsilexmi




La stratégie
générale

Au début du jen, les puissances de
I'Axe sont Eumml:l:s sur le plan mili-
taire mais leur Sconomis est
inférieure 4 celle des Allids. L Axe
posséde beancoup de forces de
combat sur le plateau mais un
pouvoir d'achat limité. Les Alliés ont

de forces de combat individuel-
hr:.nm;m mais avec Ill:md.ﬂs TEVEnls Com-
inés somt plus 5o doonomigue-
ment que lﬁixc. _
: AE.:DE ces conditions, lﬁlnau:ms de
' devraient attaguer 15t avant que
les alliés apent la chance d.‘uv;-:l.mltﬁcr
leurs forces temmesires et martimes.
LURSS subir les assauts alle-
mands. Les Etats-Unis devront com-
Eml.lrl: ;u: dT.;“ frunts harceler I=
apon dans le Pacifigue; et en
Europe, tenter d'obtenir une 1&te de
pont sur le continent afin d'atta-
uer I'Allemagne. Le Royaume-
| fl'ldnm assaillir lmplacnblﬁi];:m
'Alle auiant que i1
emphches les Allemands dorganiser
une attague concentrée sur la Russie.

defi

A mesure (Ue VOUS jousE, vous
découvrirez que vous vous devez
d'8tre un strarége militaire ef un
frmd'em fcomomiste afin de
'ﬁgﬂ:n Menez des batailles avec
8 pour conguérir des termitoires.
Chaque territoire que vous captures
ajoute i vos revenos ef au
votre capacité d'acheter plus d'unités
de :urglhat VLS i Ihlanutd':}c v:.-::lui
tinuer i remporter atailles et
gagner des territoires. Au fur et &
mesure que le jeu progresse, vos

décisions q]um:!d. frapper, ol r
et avec guelle intensité seront déter-
inées par combien de revenus dont

vous disposez et combien d'unités de
combat vous pouvez acheter et placer
siraté ement.

Pour voir I'éguilibre crucial entre
la victoire militaire :{:: Hin p

ue, prensz le ta e
-tion nationale (Mational Pro-

duction Chart). Clest celul avec les
nombres de 1 & 45, Chague pays se
voit assigné un montant de -
ce montant est la somme désignée
des revenus, ou *certificats de pro-
duction industrielle (Industrial %;:J

duction Certificates) que le pays que
vous contrilex p-uszgj: au d%::a.ﬂfl
Lorsgue vous gagnez un territoire,
vos revenus augmentent; lorsque
VOIS un Eerritome, Vo5 Tevenus
diminuent. Voire nombre fluctuant
sur le tablean, I& nivean national
de production (National Production
Level), indique exactement ¢ i
de= certificats de 1o indusin-
__|:[|II|: v?:us mv:mm?c,lzﬂi_ e tnurl.
ous les revenus des joueurs sur le
tableau sont ndigqués aves des cocar-
des représentant leur pays respectif.

*Appelés C.PIL dans tout le manuel

L’objectif

Pour ga la guerre: 5i vous
:'mr?ﬁg:lz £x igii'fme.: AJ;J':'E.:‘!'.
votre mcE capturer lex dewx
capitales "Awe er la

e Les Ell:urs-l.lnjs. ITJDF:;E:IS“& Ie
yaume-Uni sont victorieux
lorsgue les territoires de I'Allemagne
et du JTapon sont comguis!
; 51 vous contriles les pufmn:;; de
Axe, volre Sgqui ut gagner
deux mamhriq.s d?:l;':Pr;m:s:
(1) Une victodre militaire — I'Alle-

magne et le T sont victorieux 51
elles t deux de ces toos capi-
tales Allides: les termitoires des E-

%rc I'Est, de la Russie et du Royaume-
mi.
E'.E O une victoire fconomigue —
emagne et le Tapon sont victo-
ricux 5'1ls ont un nivean combing de
Hon nationale de 84 certificats
de production industrielle i la fin
dun tour complet de jeu (c'est-i-dire
chague joueur a joué un tour). Jetex
un coup d'oeil au tablean national de
-tion. Au début de la partie, le
miveaw naticnal de la uction du
Japon est de 25 et celui de I'Allema-
e est de 32, pour un total de 57
PBL. "l."’l.nﬁl:-:-'l:pl. certificats dure-
ment ga?:n & sont nécessaires pour la
victomre!

Piéces de jen

*% lzllm_édcjm .

* unités en e
*mﬁmd:pﬁﬁﬁﬁm
+ T tableanx

+ cocardes

+ 12 dExs

+ 6 cabarets de rangement
*Lcmnsd:plasﬁquﬁ

+ livret d'instructions

Piéces additionnelles
Wous pouvez acheter des ensem-
bl lémentares d'unités

militaires en plastigue pour S10
chacun. L'ensemble inclut 294
unités. Il n'inclut pas: les dés,
jetons, cabarets de rangement,
composants de papier ou de
carton, ou manuel. Commandez &

Iz nombre. e ol
seplement. Accordez 4 46
semaines pour la livraison.




Mises a jour

Ce qu'il y a de nouvean...

Qu'est-ce a changé

dans la 2e Edition?

Les révisions sulvantes au manuel de

jeu de premigre édition ont i€ faites.

Jl‘uulr.s sont récapl ; Cl-dessous ef

expliquées en détail dans votre

manuel. De plus, I'snnexe IV -

Régles optionnelles offre quelgues

vanations intéressantes de régles.

+ les régles de Commandant-en-Chef
oot suﬁmﬁ:s-

+ les régles des cargos ont changé,

» v.l'..ll:: régles dassauts amphibies ont

+ les régles de forces multiples ont
changé — ces forces ne peuvent plus

ter ensemble

* les regles an sujet des com :
industnels pouvellement construts

et capturés ont changé — dorénavant
leur uction est limi

» les réples de o des capitales
ennemies ont &8 clarfides.

= les riples au supet du placement
imitial des unités ont &t clanfides,

+ des régles au sujet des zones du
platean de jen ont été clanfides et
ch . La zone martime entoi-
;aut consisie maintenant

EUX eSpaces.

+ les régles an suwjet de l'action 5
“placement de nouvelles unités sur
l= de jeu” ont été clarifides —

ifiqguement concernant les chas-
seurs, les complexes industrisls ot
l== unités navales.

+ les régles de retrate ont £té clari-
fides — les unités doivent retraiter
vers UN des territodres adjacents

duguel 'attague a é1é lancée.

Manuels
supplémentaires

Le manuel de la deuxiéme
édition est la version la plus
récente. Pour acheter des copies
additionnelles & 32,00 chacunes,
écrivez.

Gramemaster Consumer Sales
Milton Bradley Company

443 Shaker Road

East Longmeadow, MA 01028

Avis: Indiquez le nombre de
manuels commandés. Accordez 4
& 6 semainegs pour la lvraison,
Chégue ou mandat seulement.
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LA SEQUENCE D'ACTION EN 6 PHASES

Ge que vous faites
durant votre tour

Durant votre tour, vous accomplissez
une série d'actions en 6 élapes.
Duand vous finissez la 6éme action,
viotre four ast terming. Le jeu s=
poursuit alors que le jousur suivant

lit & son tour ‘].a méme série

dactions. Quand chague joueur a
accompli ses actions, un tour
complet est termingé. Beavcoup de
tours de jeu peuvent &ire nécessaires
Emu.r détermner un vaingueur.

WPORTANT: Durant volre tour,
vous pouvez décider de faire seule-
ment une partie des actions. Ceci est
acceptable. Naturellement, 51 vous
acheter des unités (action 1), vous
devez également placer ces unités sur
le plateau de jen FEI:II'J]J 5); et 51 vous
vous engagez an combat (action 2),
vous devez résoudre le combat
(action 3). La seule partie de la
séquence que vous Etes obligé de
faire i ue tour est d'encaisser
vos revenus (action 6).

La séguence des actions
L. Dé\t:.lnl:lpcmcmdmmﬂf
achat d unités -

2. monvement de combat

3. Combat

4. Mouvement de non-combat

5. ﬂicﬂmmt dl:sl:nuuv:l.h:z:ﬂ:unités
taires sur le plateau de jeu

6. Collecte des revenus

Chacune des actions ci-dessus est
expliquée briévement plus bas et en
detail dans les pages 104 22,
Chacune des actions ci-dessous est
également accompagnée d'un
exemple d'un azsaut allemand contre
un tervitoire oocupé britannique.

ACTION 1: DEVELOPPEMENT
E% t ET/OU ACHAT

Dans cette phase, vous acheter des
HAITEE en viie de vos fufures affaques.
Les unités qui peuvent étve achetées
sonf: infanterie, blindés {chars),
avions, mavires, complexes industri-
els (usines) ef canens antiaérien.
Pour sélectionner quoi acheter, con-
sidérez qui vous voulez attaguer et
guand vous voulez attaguer.

Dans cette phase, vous ver égale-
ment i;hui:-'ﬂhd: dﬁv:lupﬁ des s
armes spdc comme des fusdas,
des chassenrs & réactions ef autres.

Le développement d'armes est
coditeux mais il peut vous conférer de
puissantes capacités défensives et

SIVES.

LJ!|.J.lu|.-,1:|:la.gEr Iglf.ml.:l de o ltjﬁ l
' ] isit de ne pas dével-
des armes. L'Allemagne
xg:rm: 28 CPIL 4 cestade de 1a
Earu: et décide dacheter 2 ¢ et
blindés pour un assaut amphibie
sur le Cancase via la Mer Noire.
Cette attaque ne s¢ produira pas
avant le ain tour de 1’ e
mais la cible a &t choisie of les
armes nécessaires pour lancer
I'attaque seront achetés maintenant

inaturellement, I'Allemagne ce
plan secret). Consulter le tabﬂﬂ:d:
référence de 1'Al sles 2
blindés et 2 cargos colteront 26 C P
L. L'Allemagne achéte les articles,
ne les plas sur le plateau de jeu
avant la fin mun tour, et 2 C.PL
resteront aprés la transaction

ACTION 2: MOUVEMENT DE
COMBAT
Dans cette phase, déplacez vos unités
dans des termitoires ou des zones
maritimes occupées par vos ennemis
afin d'engager le combat.
Chague unité est définie Ie
nombre de t:r:ﬁ:i::: ou z-nn:a':
maribimes qu' oUurir (une
portée de 1 2 6 mp:m;a;:m forces
au combat (les capacités d'attague et
de défense qui sont 5 ALX
nombre m1cs dés). La capacité de
lacement d'une unité et ses capac-
ités d'attagque et de défense, alors,
déterminent 51 elles seront envoyées

dﬁgh mélée.

TRES IMPORTANT: vous pouvez

engager autant de batailles que vous
soubaitez, navales ou terrestres...
toutes dans cette méme phase. En
outre, en entrant au combat, vous
pouver envoyer des umités de plu-
sieurs espaces adjacents i l'attaque
du termitoire ennemi. Vous devriez
toujours attaguer avec autant d'appui
gque vous pouvez, du moment gue
toutes les umités peuvent s'y déplacer
légalement!

EXEMPLE DE L'ACTION 2: L=
seul conflit dans lequel 'Allemagne
souhaite s'sngager est une escar-
monche mineurs en Afrigue du

Nord. Dans la ede lacement
de combat, L' e déploie 1

blindé et 1 infanterie de son territoire
%claLi'hycvm le Soudan Anglo-

m% par le Royaume-

end le termitoare aved

1 blind# =t 1 infanterie. Un conflit
&' ensuit!

L ©
H/ - =
i
SOUDAN ANGLO-
EGYPTIEN g

IMPORTANT: Toutes les silhouettes
des unités militaives sont identifiées
dans lannexe I & la page 31.
Référer-vous & elles souvent.

ACTION 3: COMBAT

Ceci est la phase de combat durant
laguelle toutes lex batailles doivent
gtre: disputées et tous les conflits
résalus. Voo comment résoudre le
combat:

TABLEAL DE BATAILLE

T
- * —

o R

f
by

EON N N
L

— T
i -
- GITATEED -
=B =+ B ol = B

Fl

1 & 3
A Placez toutes les unités sur le
tableau de batalle (battle board) sur
leurs formes assorties respec-
tives: wmités attaguantes d'un cité,
unités défendantes de autre. Le
nombre au-dessus de I'onité denti-
fie la capacité maximale d' & ou
de défense de I'unité... ce qui signifie




gque si vous jeter ce nombre ou moins
sur le dé, vous manguez un coup
contre votre adversaire: celui-c perd
une unité. Le jonsur encaissant le
EI:I.IJIEil l'umité gu'il souhaite

UN CONCEPT CRUCIAL: Ce
facteur de défense ot d'attaque est le
résultat sur l= jet de dé dont une unité
a besoin pour marguer un coup
contre une auire undté, Dans tout le
manuel, ces facteurs sont souvent
Enoncés Comme: une unié e d
(un certain numro); ou défend 4 (un
certain numére). Ces facteurs
d.'alré.:tj[uv: et de défense sont basés sur
Ia 1té. Par exemple, dans une situ-
ation de combat, une division
d'infanterie aurait un avantage dans
la batmlle 51 elle Staient d&ja
retranchée dans un secteur — c'est
pourgquod infanterie se défend & un
jet de dé de "1 ou de 2° et attaque
seulement @ un jet de "1.7
B. L'attagquant jete d'abord un dé
peiiur e unité dans za colonne
numéro 1, et fait la méme chose pour
les trons prochaines colonnes. Aprés
ue coup margué, le défensenr
déplace un de ses unités dernére la
ligne de pertes (casualty line). Les
mancués sont i
C. Le défenseur roule maintenant
pOur une contre-attagoe, tout comme
a faut l'attaquant. Lex pertes d'un
défenseur font épalerment feu dans
une contre-aitague parce que les
combals sont considérés comme
Etant :émlnr.fmrré.:. Aprhmlhc 2 w:tgtgjﬂp
.k uant ve ['um
::::Ir-tlzuhui.tmblm. Dans la contre-
attaque, tous les coups margués
contre [ ant sont défimtifs — les
unités attaquantes choisies comme
Eﬁd:s sont immeédiatement retirées
rs du jeu. Une fois gue la contre-
attaque est i l= défenseur

retire ses pertes du tableau de
bataille

D.Le e :'hbtmqtgclnhnmﬂc'_ a &t
disputé. 5i des unités sont toujours
sur le tableaw, continuesz de rouler
comme ci-dessus jusqu'd ce que I'on
des événements suivants se produise:
i 1) l'attaquant retraite — 51 cela s

it l= défenseur conserve le ter-
ritoire! _
i-2) l'attagquant est détruit — si cela se
pmdmlt 1= défenseur conserve le ter-
ritoire!

(3) l= défenseur est détrit — =1 cela
5€. prlmjuit l'attagquant capture le terri-
toire

4) le défenseur et I' nant sont
its — 51 cela se i Il;
défenseur conserve le termtoirs!

Capture d'un territoire: 51
l'attaquant capture le termtoire, il
pL:u:;.c’.:ll_u cocarde de son pays sur ce
territoire et puis ajuste les revenus
sur le tablean national de production.
L= mivesu national die uction de
I'attaquant est angmenté par la valeur
du termtoire ¢ : le miveau
national de uction du défenseur

fant est dimi par la valeur du
territoire capturs.

EXEMPLE DE L'ACTION 3: Pour
_ liicunﬂit au Soudan AJ:Ilglu-
.\ ant allemand place
stﬁﬂmw.;m blindé sur les
colonnes prides du cié
attaquant du tablean de bataille; le
Royaume-Uni déplace son blindé et
son infanterie sur les colonnes appro-
Erlé:: du ciité défendant du tablean.
‘action se déroule comme suit-

L'altaquant tire

L' e roule 1 dé pour

I'mfanl:?rl: et obtient un "4, un coup

L'ﬁhzg:n: roule 1 dE

I'infantene et obtient un “2," un coup

réussl. Le Rovaume-Um chossit de
son infanterie et le place der-

ritre la ligne de pertes.

L défensenr tire

Le Royaume-Uni roule 2 dés (1 pour

I'infantenie — méme 51 alle st

désignée comme étant tonchée, elle

peut encore faire fen une fois avant

d'étre retirfe du tableaw; et 1 pour le
tank)... et obtient un "4 et un "5";
les mancuent. Le Royaume-Uni

enléve maintenant son infanterie du
tableau.

L'altagquant tire
L' e roule 1 dé pour
l'infantenie et obtient un “1," un coup

réussi.

Lz Royaume-Uni choisit de perdre
smhhidé:ll:pla::d:n‘ihtla
Ilf.Fm: de pertes.

en'a a rouler pour
sti%ﬁnpmc:ﬁhﬂuﬂﬁn-

Uni n'a plus avcune unité.

Le défenseur fire
Le Rovaume-Uni roule 1 d&PJuI Ie
char touché et obtient un "2," un

réussi.
mﬂmgu: décide de perdre son

infantene.

Le résultat du combat
La bataille est termunde. L' Alle-
gne a capturé le Soudan Anglo-

E;l:.rpli:-n, un termitome valant 2
MIVEAUx Sur 1f;?|h1cuu national de
m‘uﬂn. ‘Allemagne £ 50n

i %B]JS l= termifoire :Iuplénucud.m
Anglo-Egyptien, y place une cocarde
pour démontrer la prise de posses-
sion, puis ajuste le tableau national
de on. Le marqueur de
I'Alle sur le tableaw était & 28;
il est mantenant relevé de 2 mveaux
4 30. Le marqueur du Ro Uni
sur le tablean était a 30; il est mainte-
nant abaissE de 2 mveaux & 28,

ACTION 4: MOUVEMENT DE
NON-COMBAT
Ceci est la phase de non-combat.
Du:la.nt cetle action, vous d::z
AGeT 0 oS
ﬁﬁs sur le anl;lm ne 5'était pas
déplaceé durant la phase de combat de
votre tour. Vous ne ver entrer
dans aucune sitoation de combat lors
d= ce mouvemenit!

EIKEMPLE D% L'ACTION 4:
‘Allemagne a 2 cargos en Méditer-
ranée, dans la one maritime

e CArgo a

indiguée ci-dessous. Chag
2 infar

anteries 4 bord. En rason d




futur assaut sur le Cavcase via la Mer
Muoire gu'elle soubaite faire,
I'Allemagne décide de déplacer un
des cargos vers la Mer Nodre: 'autre

o accoste en Libye et débargque
f‘ﬂ% des forces

anterie L 3 )
terrestres tonnelles en Afrique
du Mord.
ACTION 5: PLhCEl‘E.NT DES
NOUVELLES UNITES MILI-

TAIRES SUR LE PLATEAU

Les unités militaires que vous aves
achetées dans I'action 1 de votre four
doivent maintenant Etre sur
Ie plal:u:ﬁdt jeu. Elles |1.'|:|1"c:::1:

% Oll VOUS AVEZ POss ;
w indusm:lspiﬂ “E:!IEBLI'T
de RE TOUR. Spécifiquement:
* Placez les unités terrestres (infante-
rie, blind&s) ef les unités aén
(bombardiers ef chasseurs) dans un
:luhnélr.s territoires odl yous Eﬁ VIS

i) possédiez un comp indus-
triel nuP{d,ghut de votre tour.

+ Placer les unttés navales dons une
ou des zones manimes adjacentes &
un termtoire od vous (non vos alliés)
possédier un ¢ industriel an
début de votre tour, Ces Zones mart-
times ne doivent pas &tre occupées
par des unités ennemies.

+ Placez les com industriels
nouvellement dans un ou des
territoires que vous possédiez an
début de viotrs four.

EXEMFLE DE L'ACTION 5:
Dans I'asction 1, FAllemagne a acheté
2 cargos et 2 blindés un futur
assaut hibie sur le Cavcase via la
Mer Mowre. Allemagne a 2 com
indusinels: un dans ke temitodre de
I'Allema et I'awtre dans le terri-

lemagne place les deux cargos
dans la zngnn:mariu'm: B chind -l:luEtr.rrj-
toire de IEurope du Sudctplmcl:s
denx blindés dans le termtomre d=
I'Europe du Sud.

ACTION 6: COLLECTE DES
REVENUS

Ceci est |2 phase de collecte des
E?f:nus Ol vons rﬁflam vgg FU.FI.

a banque pour financer ures
attaques ¢l & ics, Regardez 1o
tablean national de production, voyez
ol se trouve vobre cocarde, of récla-
mez ce nombre de CPL de la
banque, Vorre four est ferming!

EXEMPLE DE L'ACTTON 6: La
cocarde de I'Allemagne et 3 30 sur
Iz tablean national roduction.
L'Allemnagne réclame 30 C.PI de la
banque, Le four de lAllemagne a51
HuTiRieHans rerming

Cu'est ce qui suit? La section 2,
ingtallation du jew, sull immédiate-
ment. Ensuite viennent les sections 3
i & qui expliguent chacune des
réquences daction — une par Secrion.

Installation du jeu

Quelle puissance voulez-
vOus représenter?

Deux 4 cing joueurs peuvent jouer i
Axis & Alhes. Dans une partie 4 5,
chague joueur contrile 1 puissance;
51 minns de 5 personnes

uelgques joueurs contrileront plos d
% ince. Ci-dessous se trouve la
ré];:-]:"ﬁ:bﬁun des pays par joueur:

2 JOUEURS

Joueur 1: URSS
yaume-Uni
tats-Unis
Jouenr 2: Allemagne

Japon

3 JOUEURS
Joueur 1: URSS

yaume-Uni
tats-Unis

Joueur 2: Allemagne
Joueur 3: JTapon

Jouewr 2: Royaume-Uni
Joueur 3; Aﬂmu

Joueur 4: Tapon

5 JOUEURS

Jouewr 1: URSS

Joueur 2: Allemagne
Joueur 3: Rovaume-Uni
Joueur 4: T,

Joueur 5: 5-Unis

TMPORTANT: 51 vous contrblez plus
d'une puissance, rappelez-vous
melanger 1es perted, les gains ou |

; pertes, ains o les
rcv:nugxﬁ;-nd.ivﬁuclﬁ- .

L'ordre de jeu

LTRSS jouc cn premier
L'Allemagne joue en second

Le Royvaume-Uni joue roisigme

Lo .T%%m quatnéme

Les -Unis jouent cinguidme
Préparation des cabarets
Six cabarets contiennent toules les
rci.ﬁc:s du jeu pendant la partie - et
3 stockent 5 la fin de la partie!
Séparce les, Donnez & -n:ha%l: i I
un des cabarets & 8 cases; lec 1
4 cases o5t utilisé par tous les

joucurs, Voici co qui va dans les cab-
arets!

LES FORCES DE COMBAT: La
plupart des unités militaires sont de
COAl assortic au pays auxquelles
clies apparticnnent:

LTRSS contrile les pigces bmn
fonce,




L'Allemagne contriile les pidces
E: Royaume-Uni contritle les pitces

beiges

I_.ul:ﬁItls contrile les pidces jaunes.
Les ETT;-UI]iE contrilent les pitces
vertes.

nent et détuch:z-l‘i;n olgn sement.
Mettez-les dans votre cabaret tel
?‘u'mdlquﬁ ci-dessous. Chaque joueur
ait de mEme.

) T e ] K" §‘
[ e o] P ]| 2 -
NOTE: Pendant le jeu, vous

remettrez vos onités détrutes dans
votre cabaret.

COCARDES: Il y a 100 de ces
cocardes en carton. Détachez-les de
leurs feuilles ef donnez 20 des mar-

UEUrS up&:l.mm& i chague pays, tel
Eu'mdlqu ci-dessous: B
A B

QPO

A URES DL JAFON
8. ALLEMAGNE £ ETATE-LNIS
C. ROYALIME-LNI
Mettez les cocardes que vous possé-
dez dans votre cabaret, tel qu'indigqué
ci-dessus. Chagoe joueur fait de
méme. Les cocardes remplissent plu-
sieurs fonctions: (1) quand les terri-
toires changent de main aprés une
1 et quand un territoire est
laissé inoccupé, elles sont utilisées
en tant gue man[uu:l:un de posse Hiéjl:l'lb
ur montrer PUISSANCE POsS
ETJHI:I t:l:rl_'il:ui.rc.?lliﬂj ell=s zont g;lc-
ment utili en tant que jetons de
marjuages sur le tableau national de

production indiguer le nombre
de C.PL. d'ﬁ}'s-

AUTRES UNITES MILITAIRES:
Certaines des unités n'ont pas de
couleur assortie & un pays particulier.
Ce sont les canons antisériens et les
complexes industniels. Détacher ces
morceaux et placez-les dans le
cabaret & 4 cases, tel qu'indiqué ci-
dessous.

M(L_ﬁm][fj]

LES DES: Les dés sont utilisés pour
rézoudre toutes les situations de
combat. Les dés sont également util-
isés pour le développement d'armes.
Mettez les dans le cabaret & 4 cases,

JETONS EN ml ..‘,STIGUE: Les o
jetons sont employés en tant que su
stituts pour des unités de force de
combat pour économiser de l'espace
dans les termioires ef Zones mar-
times surchargés. Les jetons hlancs
représenient 1 unité chacune; les
jetons ronges, 5 unités chacune. Par
exemple, 51 vous voulez placer 7
infanieries sur un cspace, empilez 1
jeton rouge, 1 jeton blanc et com-
plétez avec une unité en El-sstiquc
d'infanteric pour obtenir 7 infanter-
ies. Des piles de jetons doivent tog-
jours &tre couronnées par la pitce
identifiant I'unité de combat. NOTE:
En raizon de cette action de "cou-
ronnement”, le nombre de piles est
limité par le nombre dunités dans le
jeu. Par exemple, aucun joueur pe
powrait avoir pins de dIJ:u".t piles de
porte-avions parce qu'il n'y a que
deux unitds par joucur dans le jeu,

DISTRIBUTION DE L'ARGENT:
s;f.;im“ les certificats de production
industrielle (C.PL) par dénomina-
tions de 1, 5 et 10 et distribuez le
total de départ 4 ch ul:lga}'s:
IUESS obtient 24, L' Allemagne 32,
le REpyaumse-Uni 30, Le Japon 25, et
les Etats-Unis 36. Donnez tous les
certificats restanis & un jovcur qui
sera le bangquier

Préparation des tableaux
Ily a7 tableaux. Vous avez déji vu
le tablean de bataille et le tablean
national de production. Voici
comment préparer tous les tableaux
pour le jeu!

1 TABLEAL NATIONAL DE
PRODUCTION (National Produc-
tion Chart): Vous savez déja que co
tah‘tz;lﬁcu tient le com tlv: du rn:lvv:nu de
c joueur en deplacant la
cocarde identifiant le jousur sur les
chiffres du tablean, Pour préparer ce
tableaw pour le jew, nomumes un
joucur comime compleur, Donnez-lui
¢ tablean cf placer une cocarde pour
chague pays sur son total de départ.
Ce tablean sert également de tablean
de développement d'armes.

5 TABLEAUX DE REFERENCE
(Reference Charis), Détachez ces
demiers et donnez & chaque joucur le
tableaw concordant an paﬁs qu'il
contrile. Flacez volre tab &8 de
votre cabaret et référez-vous & Jui
souvent pendant la partie. 11 contient
des informations importanies elles
que: la disposition des forces de
combat, l'ordre de jew, les capacités
d‘auaqllg et de défense de chagne
unité, les capacités de déplacement
de chague unité et plos. 8
ntiliserez ce tahlean dans quelques
minntes lorsque vous sered instrits
de placer vos forces sur le plateau,

1 TABLEAL DE BATAILLE
(Battle Board): Pendant 1a phase de
combat de volre tour, fouf pidce
impliquée dans la bataille est placée
sur le tablean pour résoudre le conflit
par le roulement de dés,

Le plateau de jen

Le plateau est une carte do monde.
Ouvrez-le et émdiez-le, Four le pré-
parcr au jeu, des unités militaires

représentant les 5 pays sont placées
dans des espaces ﬁ? ues dessus,
Ce placement représente la situation

rllg}‘%alr: et politique au printemps de

* La carte est divisée en espaces de
jeu qui sont soit des ferritoires ou des
roncs maritimes. Les lignes noircs
autour des fermitoires of des zoncs
maritimes les identifient en tant
qu'cspaces séparés de jeu. Des unibés
sont déplacées d'un espace adjacent &
l'auire, Quelques unités peovent s
déplacer d'un scul espace adjacent;
d'autres unités peuvent se deplacer
jusqu'a & espaces adjacents. 5
c3 capaciiés de acerment des
pidces 50Nt mon Fur volre
tableaw de référence ef sont éudides
en détail dans la section 4 sous le
"mouvement de combat,” Avant que
le déplacement puisse &ire éudié,
vious devez savolr co qui rend an
espace adjacent! Tout simplement,
les espaces adjacents sont ceux gui
ngmt une frontigre commune.
mcgun les territoires de 1'Ukraine
et du Cavcase sont adjacents, mais le
territoire de Caucase n'est pas adja-
cent aw territoire d'Burope de T'Est.
IMPORTANT: les lignes noires
aubour des ferritodres ot des zones




sont vos guides pour déterminer s de
tels a5 nmtad'nﬁc;uuuuuu—
ri VoS gu'l Ivent
mﬂﬁmﬁhﬁmﬁmﬂn:?mg:gaw
adjacents. Par exemple, les de
frontidére X et Y déterminent la pons
maritime prés du Gibraltar. L'Algérie
est adjacente 4 cette zone mantime,
la Libye ne l'esi — méme = la
ligne X de frontiére touche la Libye.
La raison est que naturellement, la
Libye ne partage pas une frontiére
commune avec cette zones maritime!

Considérer en outre le plateau de jeu
comme étant sphénque... c'est.
les termitoires et les zones mantimes
gui aboutent le cité droit du platean
sont adjacents i des termitoires et des
IONEs maritimes nes goi
aboutent le cité Fﬁ&%ﬂ I .
exemp de I'Ouest est
tats-Unis de I'Ouest sont adjacents
aux Etats-Unis de 'Est; le l'|{|].-.1iqn.¢

EE:LFI’ES

est adjacent au territoire du Panama;
la zone maritime A est adjacente i la
pone marttime B; la zone mantme C
est adjacente 4 la zone manitime D.
Le haut et le bas du platean ne com-
muniguent pas. Les termitoires et les
rones marttmes an bord & 1SUT e
sont pas adjacents & ceux au bord
inféneur =t vice versa.

* Tuusl les tun;udtuir:s terresires s:.'u:!II
assortes aux SIS A0 P ]
contriilent — ils sont de Illl:l:llzlmu-1
couleur gue leurs forces de combat!
La plupart des territoires ont une
valear de 1 3 12, Clest le nombre de
C.P1L qu'ils rapportent a leur pro-

) ues territodres, tels
que Gibraltar ou les iles Salomon
nont avcuns valeur de revenu.

Les territodres sendres comme la
Turguie, la e el aulres sont

de couleur beige clair. Aucun pays
ne posside un territoire neotre au

début du jeu. Les territoires newtres
n'ont pas de valeur de revenu.

* e Tles sont des termtomnes situds i
I'intéricur de zones maritimes. Un
groupe d'iles est considéré un seul
termitoire. Il n'est pas possible de
diviser les unités mulitaires terrestres
sur différentes fles & Uintérieur d'un

pourmier avorr i distinguer lesquelles
de vos unités est sur le rivage ou en
mer dans un territoire insulaire. Ce
o o
i 5 e
ﬁim&:l:lun d:mdl
supérieur et au bas de la carte, plutit
gue sur son emplacement réel sur la
carie; les umités “en mer” sont lais-

sées dans I'es réa] de jeu.
fMPﬂR’TAﬂTE?Jm a des | pour
des terriioires ue des iles.

Employez-les quand emplace-

GROUPE D¥ILES




ments réels d'espace de jeu sur la
carte deviennent trop encombrés
avec des umtés.

+ Panama est divisé en deux sections
pour indicuer le canal reliant les
océans Pacifiques et Atlantigques. Ces
deux sections sont considé

comme étant un seul territoire. Le
canal relis deux zones mantimes
sépardes. Vos unités navales ne
peuvent se déplacer ni ne peuvent
attaquer d'une zone maritime a l'antre
& molns gue vous ou vos allids
contriile ke territodre du Panama an
deébut de viotre four.

* Le camal de Soez relie une zone
mantime de la Méditerranée i une
rone maritime de 'Océan Indien. 51
vous ou votre allance contrile lex
denx pays ant e canal
Enk Anglo-Egyptien et Syrie-

), vios umités navales peuvent se

lacer et attagoer d'une zone 4
I'autre. IMPORTANT: Le Soudan
Anglo-Egyptien et la Syrie-Irak sont
cons adjacents I'an & l'autre par
viobe de terre: ainsi les onités ter-
restres of ASTISNNes peuvent traverser
le canal sed r ou attaguer
dun terntoire & I'autre o us senl
mouvement. Avcun déplacement par
navire n'est nécessamre 5o
déplacer d'un territoire g I'autre.

+ Lémingrad (voir la letire Z sur
I'llustration de la carte i la page 8)
se situe sur la mer Baltigue. Pour
cette rarson, le jousur contrdlant
IURSS peut lancer des unigés
navales de Karélie de deux endroats
i condition gu'aucune unité ennemie
n'y &'y trouve): la zome maritime de

B e et la zone mantime au nord
dcﬂll;t{(aré]ir«

+ La Finlande-Norvige n'est
adjacente par voie de terre i 'Europe
de I'Est (le déplacement par navire
o avion &5t nécessaire e
déplacer d'un territoire 4 'antre).

* Le déplacement terrestre entre

Gibraltar et I' Algénie n'est pas

$mm.5 ni entre I'Europe de 1Est et la
urgule.

+ La zone maritime directement au
sud de ' Anstralie constitue une seuls
fOne maritime.

Placement des unités

Regardez votre tablean de référence
sous placement des forces de
combat. Cette partie de voire tablean
vious indi le nombre et le

dunités & placer dans vos termtoires.
Voyez l'exemple de placement des
forces de combat de I'Allemagne, ci-
dessous, comprendre comment
lire e . Placez alors les unités
indiquées dans vos termitoires. Autant
que possible, utilisez les jetons
comme substits de pidces pour
ménager de l'espace!

Tous lex joueurs placent leurs unités
HuTIRiEHanT.

Conseil: Regarder d'abord la colonne
"type d'unité", puis le nombre et fin-
alement oi les placer. Par exemple,
un coup d'oeil a 1a igne "infanterie™
viyus indi de placer 4 infanteries
en Allemagne, 3 en Enrope de U'Est,
3 en Ukraine, etc....

Notez bien s.vp.. les termes “char” et
"hlindé" sont wtilisés 'un pour I'autre
dans tout le maneel.

Quatre sitnations de placement =e

navales “E-U de I'Ouest.” dans
I'Océan Pacifique directement &
I'vuest de la Californis, non dans le
T Royateme Uiei place Ie

* aume- Lol BOAEE-
marn "g ~Irak" sﬁ:la FOME mar-
quTEdcdf TMEI:IJJ.m_' Hnee ﬂn:ntalcﬂu an
5 a Targuie, en mer Bouge.
« LTRSS place l:spau:ltés navales 5
"R.5.5. de " dans la zone
maritime aw nord de la B.S.S. de
Karélie, non dans la zons maritime
de Baltigque.

A mesure que vous placez les unités,
il convient de noter gue toutes les
umités navales sont placées dans des
pones marbmes e sont con-
sidérdes comme s& trouvant tou-
jours "en mer” et jamais "dans le
port” pour le combat... m&me 1 les

|:: vent charger et
mg:rudm unités sur terme.

Le plateau ext maintenant prét pour
le jen. Tows les joueurs devraient
avair leurs cabareis et tableaux
devant eux. L'URSS joue d'abord,

putis lAllemagne, le Roygume-Uni, le
Japon et finalement les Etats-Unis.

dorvent d'&tre clarifiées: Le jeu continue dans cet ordre. Ce
+ L'Allema lace le sous-marin qui suit dans les 6 prochaines sec-
"d'Europe de 'Ouest”™ dans la zone tions est une explication détaillée de
maritime marqoée " Atlantique” 4 ce que chagque jouewr doit faire pour
l'ousst de I'Espagne. compléter un tour — la séquence
+ Les Etats-Unis placent les unités d'action en & phases.
Disposition des forces
TABLEAU DE REFERENCE
E 55
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PHASE D'ACTION 1

Développement d’armes/
Achat d’unités

Considérer cette partie de la n?j.]
comme ['étape |:I|:; réarmement dans laguelle

vious fattes une de ces actions
*Dép:nscrvmﬂf] dEchnpperd:s
gui pourront étre

armements sophis
|I.11:|J.1:-|55 dés ce méme tour et pour le reste de
a
. vis CPL pour des unités mili-
taires & s qui pourront Stre
uﬂ.'l.s-écz- partir du tour suivant.

vos C PL pour faire les deux
actions qui précédent.

QUE FAITES-VOUS? Le choix de dével-
mﬂctd:.; armes &5t nﬁé 11 pourrait VOIS
ter tellement QuE Vous pourmies
ne plus avoir assez |:I= TEVEDUS Pour av:l:l:l!:r
les unités militaires nécessaires 4 vos
assauts ultérieurs. De plus, un l|:| lI:I.\"GEtI.bE:-
ment ne vous garantit méme Ea.s
les C.PL déboursés sont des d-l:l':-l:h.l:l'
ches. Yoos devez nt rouler un
certain nombre sur le dé pooar développer les
armes. Une fois acquis cependant, de tels
armements peuvent faire tourner le cours de
Ia guerTe en voire I:u.rmr La décision vious

appartient! Prenez un risque et dépensez
I:uulwtn:rcv:nuaurlﬁ oppements
darmes; on :dc.mtn:

reveni am:hl:rchc et empl

reste Fmgch:;tcrdﬁ unités; uE :Eﬁdunm::
les dgud“émeLMa- d'armes et

tous vos CPL pour acheter plus dumtés. 5i

vous sowhaitez prendre un rsgue et dévelop-
per dexs armes, vous dever e ,g:m' avant
d'acheter des unirés!

COMMENT DEVELOPPER DES
ARMES: Procéder comme suit afin
d'investir dans la recherche et le développe-

ment:

1. Achetez les dés que vous voulez rouler.
Chaque dé cofite 5 C.PL. Achetez-en autant
gue vous voulez.

2. Boulez les dés. 51 vous roules un "6 sur

mﬁcquﬂhd&.ma\rﬂzlﬂuﬂ:

wue. Consultez le tablean
national de uction.

e S

tableau et consacré au D

MENT D'ARMES. 51 vous ne réussisses

a obtenir un “6," votre recherche a ﬂ.

vous devrez an:ndrc_]usﬁh votre prochain

I:duu: pour tenter d'autres développements
AT,

3. Roulez maintenant un dé pour ue “6"
gue vous aver obtenus. Le ou les nombres
que vous obtenez déterminent guel dével-
oppement est & vous. Par exemple, 51 vous
ruu.l-l:: “3," vous obtener les SUPER
SOUS-MARINS. NB.:

51 vous oblensz un

UN REGARD PLUS APFROFONDI AUX 6 ARMES QUE

VOUS POUVEZ DY

Dé

L arme

ELOFPER

Sa force

REACTES

Chacun de vos chasseurs se défend
miaintenant & 5 ce qui signific que les
capacitités de défense de cetie unité
ont angmentd de 4 4 5.

FUSEES

Une attaque gratuite de fusée par
tour! Choisissez un de vos canons
antiaériens (il doit e frouver & 3
cspaces adjacents ou moins de la
cible) pour lancer des fusdes surun
complexe industrie] ennemi en
roulant un dé, Le nombre jeté sur le
dé détermine n:nmlh;inn dnlciil'ﬁlu:'l:u
joucur possédant le comp imsclus-
triel doit rendre & la banque,

SUPER
SOUS-MARINS

Chacon de vos sous-marnins attagoe
maintenant & 3 au licw de 2.

L

AVIONS A
LONG
PORTEE

Les capacitds de déplacement de vos
avions sont augmentées, Chacun de
vos chasseurs peul maintcnant sc
déplacer jusqu'd 6 espaces adjacents
au licu de 4 par tour; chacun de vos
bombardicrs peut maintenant s¢
déplacer jusqua 3 espaces adjacentis
au licu de & par tour.

5

TECHNOLOGIE
INDUSTRIELLE

Relance économigue! Le codt de
base de n’jm$um.: lle unité est
réduit de 1 LPC, Notez que le colit
de base de chagque unité est indiqué
sur voire tablean de référence.

BOMBARDIERS
LOURDS

Drans une situation régulidre de
combat avec des unités militaires
comme cibles, rouler 3 dés pour
chaque bombardier lourd attaquant au
licu de | dé par bombardier - chague
bombardier pourrait marguer ainsi
Jusqu'd trods coups; dans une bombar-
dement stratégique oll un complexe
industriel est votre cible, jetez 3 dés
Eaur chaque bombardier qui survit a

défense antiafricnne, Ajouter les
totaux. La somme est le nombre de
C.PIL que I'adversaire qui posséde le
complexe doit rendre 2 la bangue -
un désasire conomique pour vitre
ennenmi!

IMPORTANT: le développement d'armes est un avantage indivi-
duel. Vous ne pouvez pas le partager avec un autre membre de
voitre alliance.

10




développement que vous possédez
deiL, Iﬂul:z.&: NOUVERL POLT 1N |
auire. Il st ur o'imports gue
autre pays d:%?:lsggdﬂ le méme qu
développement d'armes que vous.

4. Marguez le développement

que
vous aver obtenu aves une de vos
cocardes sur le tablean. FMPOR-
TANT: ces nouvelles armes sont
effectives immédiatement — elles
peuvent étre utilisées dits ce tour et
pour le reste de la partie.

C ACHETER LES
[l | MILITAIRES: L'achat
E::nd ldéﬁml:ll.lmmiwtf?n des

H] i dAar & Alfies c
cette opération requidre qucp??Jrl.fs

ez mainfernant en voe d'assants
JSuturs. Pour déterminer quol acheter,
tenez compte de qui vous vouler
frapper et quand vous voulez frapper.
Essayez en outre de ir les pro-

5 mouvements de vos ennemis
et d'acheter les unités qui vous aid-
eront i parer leurs attagues.
Tulétcs les unil:fji;iu.r vgﬁ: tableau de

rence sont ]

I'achat. Leur cuﬂlP:;;nl:l:‘.Fl.P:‘:F
indigué sur le tableau sous COUT.
Quelques considérations d'achat:
avant gue vous puissiez acheter ce
dont vous aver . vous dever
AVOIT U1 | détaillé de chacpue
unité militaire — comment =lle se
déplace, comment elle attagque,

comment elle se défend et comment
section 4, "Séquence d'action 2 —

.I?i’/ Combat terrestre — L'infan-

que chacune cofite seule-

cofitent plus cher que I'imfanterie et
sive terrestre, le char est le choix le
ment plus puissants que linfanterie.
dé de 3 au lien des faibles ¢

elle interagit avec les autres pidces
du jeu. Ce | est trouve la
mouvement de combat” & la page 12
Yoici quelques conseils g
terie constitue un bon achat
‘ﬂ pour une position de défense
ment 3 CPL et ils se défendent & un
jet de dé de 2 ou moins. Les blindés
se défendent an meme jet de dé, donc
i I'évidence en tant qu'unité défen-
plus faible. Par contre les blindés en
tant qu' ‘attaque sont certaine-
D'abord. ils sont plus mobiles; et en
second lieu, ﬂsau.a.rf.lumthunj:t_d:
dattague de 1 de I'infanterie.

Comhat maval -
. r Les cuila'r:lsétr_.‘s ns;j:lm
issants — ils attaquent ot défendent
un jet de dé de 4 ou & moins. Ils
coditent cher: 24 C.FPIL chacun! Les
sous-marins sont meilleur marché (8
C.PI. pigce) mais ils a ent et se
défendent seulement & 2, [ avan-
tage est une mortelle attaque de
premier e ef wne option de retrait.
Aunires considérations; les coliieux
porte-avions ont de fortes capacitds
de défensze ef offrent des possibilings
dratterrissage ot de décollage ponr
vos chasseurs; et les fiables cargos
vent comvoyer des blindéds ef de
'infanteric aux front mais n'ont
aucune capacité d'attaque ot des
capacités trés faibles & ]a défense!

Comhbat aérien — Les

chasseurs sont forts

défensivement of dans des
situations d° . 11z ont une
Eﬂm limitée de vol de 4 espaces.

&5 hombardiers peuvent voler & des

distances plus lointaines et peuvent
accomplir des raids de bombarde-
ment stratégique, mais ils codient
plus que les chasseurs!

Autres nnités di ihles —
| Les t:é:n“m lexes |I Lliclsdiunt
importants ait qu'ils servent
point d'enirée au placement des
unités nouvellement achetées sur le
platean de jeu. 11 y a deux types de
complexes indusiriels: ceux avec
lesquels vous avez deébute la partie,
appelés complexes indusiriels
OFLETRILY; & CONX qUE VOIS AVeE
acheté et plaé:d. ol capiurs I:Im?m Ia
e, appelés nouveaus complexes
m!ﬁegﬂmg nouveaux complexes
pewvent sculement &tre placés dans
des territoires que vous contrilics au
deébut de votre four, Vioici commient
utiliser I'un ou I'autre:

Les COMPLEXES ORIGINALIX
offrent une production illimitée -
vous pouvez ¥y placer autant de nou-
velles unilds que vous soubaitez,

offrent tne production Himilee -

nt une nitée - la
valenr de revenn du territoire ol vous
aveg place le complexe détermine le
nombre dunités que vous pouves ¥
placer chaque tour, Par exemple, en
tant que joucur des Etats-Umnis, si
vous possédez un complexe dans le

territoire de Sinkiang en Asie, vous
pouvez ¥y placer deux nouvelles
umités gue la valeur de revenu
R

a plus ante & se rap-
pﬁlﬂ%lucﬁuﬂ d-:];mpmmmp 1:||:|.1|11:~:I-:1
triels est que vous pouver seulement
placer les nouvelles unités dans les
termtoires of vous possédiez un com-
plexe industriel au début de votre
tour

Les canons anhiagnens ont des

capacités défensives spéciales
contre les avions, Ces canons sont
gssentiels 51 vous souhaiter vous
défendre contre des bombardements
stratégigues.

Incapacité & placer des unités nou-
vellement uEﬂ&n

ﬂﬁtfm&lhl:qu:musmpnuﬁnz
pas placer les umiés que vous aver
acheté. 51 cela se uit, vous
perdez les unités et devez les ren-
viover & votre cabaret. Voicl deux
exemples: .
+ WVous acheter un canon antiaérien.
Tous vos termtoires avec des com-
plexes industriels ont déja des
canons. Yous ne pouvez pas placer le
NOUVE CANON Parce que vous
pouvez seulement avoir un canon
antiaérien par terntoire. Yous perdex
le nouveau canon!
« Vous acheter un culrassé méme 51
I'ennemi contrile toutes les ones
maritimes adjacentss i vos com-
industnels. Vous attaguesr
‘ennemi mals ne rEussisser pas
éliminer la flotte ennemie Fone
ur placer volre nouvean navire,

us perdez le cuirassé!

Maintenant que vous en saves plus
au sujet des avantages et dex incon-
vénients d'acheter ler unités, voici
les végles d'achar...

3 étapes rapides pour l'achat
ﬂ'uml&miﬁgcirm

1. Sélectionnez les unités que vous

souhaiter acheter dans votre cabaret.

2, Fbﬁﬂ l= “i]fl de leur cofit. ﬂ::-nn::ﬁ ac

Al uter le montant

C.FL pL-|EJ|.1r les acheter. PR

3. Metter touies les nouvelles umités

sur le symbole aux coulsurs de votre
' sur votre tablean de référence.

5y rcsltui:rﬂuul ju:-'r.lu'hlla fin de
violre four = vous les
ST lc.phlm.qu placerez

Lh]




PHASE D'ACTION 2

de combat

Dans cette phase de la sfquence,
vous déplacer vos unités vers des ter-
ritoires ou rones maritimes occupés
par des unités ennemies afin de
s'engager au combat. Pour ce faire,
nez vos unités attaquanies et
placez les dans un ou des termitoires
el zonss maritimes adjacents occupés
v {'emnemi sur le platean.

B.: dans tout le manuel, des terni-
todres sont désiandés Eglull:mmt SOA15
le terme alfié. termtoires alliés
sont cenx contriilés oo occupés
vous ou un membre de votre alliance.
(Ja'est-ce qui délermine un
hostile? Toute zone marttime on se
trouvent des unités ennemies est con-

sidérde occupée. Les territoires
occupés cependant se définissent
comme n'l e quel de ce qui suit:
+ les territoires A l'ongine contrilés
par vous ou des membres de votre
alliance maintenant occupés par les
forces ennemies.
* les territoires & 'ongine contriilés et
occupés par les forces ennemies.
* e terTitodres neutres mamtenant
occupés par les forces ennemies.
La différence entre les territoires
pecupds of contrdlés; Les temitoires
ol se trouvent des unités sont
occupés; les territoires contriilés somnt
inoccupés mais sont =01t identifids
aux couleurs du propr o sont 1l
8y trouve une cocarde
1éte, L'entrée dans un termitoire
contrilé par l'snnemi est un mouve-
ment de combat; I'entrée dans un ter-
ritoire contrilé ou occupé par un
allié ext un mouvement de non-
combat. Voyez la page 21 pour plus

de= au ruI]r.l moa-
vements de non-combat!
Dans combicn de situations de

combal pouvezr-vous vous engager?T
Yous en autant de situations de
combat que vous le désirez durant un
méme fowr! Par le Japon
pourrait s'engager dans des batailles
terresires avec I'UTRSS ot des

batailles pavales dans l= Pacifigue
aves les guls-Uan toutes amt la
meme de mouvement de

combat. Voir l'annexe T aux 523
a 26 pour un exemple graphigque.
Combien d"unités sont

dans le combai? Les unités sélec-
tionnées pour er peuvent Etre

envoyées dans les termtoires disputés

i partir de plusieurs territoires et
rOnEs martimes gque vous contrilez.
Tenez ités de mou-
vement de ces unités &t assures-vous

u'elles entrent dans le termtoire

i tflfur des espaces adjacents. Le
point clé est de toujours attaguer
avec tout 1'appul que vous pouvez.
Par exemple, 51 vous attagquez un ter-
ritoire chtier, envoyer des avions
dun territoire, des unités terrestoes
d'un awire et 'a d'un assaut
amphibie d'un i:ha:g'r.‘i avec des
unités terrestres ef d'un culrass€ en

mer! IMPORTANT!: Chague unité

aftaguante peut Efre impliquée dans
une seule bataille par four

Renforts — vous ne pourres pas
envioyer des unités Bdiﬂmuﬂ]lﬁ
dans la batalle une fois celle-c1 com-
mencés, Seales les unitds uantes
ot T e e et dc

t mouvement
combat peuvent combattre, Par
exemple, durant son e tour, 51

IAlle attaque le Soudan
Angl:-]ﬁguc i Eq&uus contrile britan-
ique avec le char en Libye ot laisse

l'infantenie derrigre, celle-ci ne
pourra pas étre envoyée au combat
au 5 Anglo- ien durant ce
tour une fois le combat commence.

Attague de territoires contrilés
par l'ennemi — un mouvement de
combat sans bataille! Durant la
phase de mouvement de combat de
volre lour, Vous pouves vios
unités dans des territoires adjacents
contrilés par I'ennemi et le

sans s'engager dans le combat. Ces
termitoires m&ﬁl@ﬂ ne sont pas
u-;ct:fés unités ennemiss et
sot 1 s'yptalruuv: une cocarde

ennemie, ou s=oit 15 sont i ses cou-

leurs. Par exemple, I'Allemagne peut
gntrer &n m“p: Frangaise acf:lncn-
tale sous contrdle britannique i s0n

premier tour dans la phase de mou-
vement de combat sans engager le
combat. Un tel mouvement est un
MOUVEMENT DE COMBAT, =t
non un MOUVEMENT DE NON-
COMBAT. Quand vous entrez dans
un terriicire contrilé l'=nnemi
aves des unji:s];::r:sl::s, vous le e
capiurez ou béraz sans er
combat. Voir la page 20 sous REEsul-
tats de combat terrestre et naval”
pour les détails.

Pour savoir quelles unités envoyer,
vous dever connaitre les ités de
mounvement de chagque unité, s
facteur d'attague et comment =1l
interagit avec d'autres unités. Tout
cecl est expligué en détail ci-dessous
et dans les 5 prochaines pages.

Unités terrestres
INFANTERIE: Llﬁlm
t attagquer et se défendre
}' Eﬂ“mdcm:m:lit SUur terre.
~ elle peat &tre convoyée aux
termitoires disputés via des zones
maritimes par des cargos.

Commient elle se déplace
Sur terre — 1 territoire adyacent. Voir
l'annexe I, 4 la page 27 pour un

exemple e du mouvement

Enmer—1 on 2 infantenss montent
& bord d'un navire et zont con-
voyées jusqu'd 2 zones maritimes
pour attaquer un termtoire citier ou
une ile uncupépar l'ennemi pour un

assaut bie. Dans ce genre
d attague, ' uement et le
débarguement de linfanterie font
ot dewx e du mouvemesnt 1€

Il serant illégal pour l'infanterie de
parcourir 1 termtoire, avant ou aprés
um:'rﬁml:largué et débargqué. Vour la
page 27 de 'annexe II pour un
I:.'II:III.PII: graphique d'un assaut

amphibie.
En vo t par mer, |'infanterie
peut éé nt &fre convoyée vers
des territodres citiers ou fles alliés
pour renforcer les termtoires vul-
nérables ou assister des troupes
déji présentes. Ce mouvement est le
monvement de nom-combat et est
dizcuté dans la section 6, séquence
daction 4, & la puﬁ: 21. En voyag-
eant par mer lors du mouvement de
non-combat, l'infantene se déplace
comme ci-dessus dans un assaut
amphibie ou peut rester en mer &
son navire et Etre déplacés
vers la terre lors d'un autre tour.

L'infnm:rii;ut y

ut ment Gom-
hatre suc weice. Elle feut combatise
contre I'infantere l=s blindés, les
chasseurs et les bombardiers
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quée dans une bataille navale, elle ne
peut ni attagquer ni se défendre. Elle
g5l cons comme cargaison!

ﬁﬂﬂ.ﬂlﬂ: Les chars
vent uer of 5=

défendre l.;:ﬁuquummﬂlla;lm terre. Ils

peuvent étre !

viers des territoires : via les

rones maritimes i bord de cargos.

Commient ils s¢ déplacent
Sur terre — 1 ou 2 territoires adja-
cents. 5'il se déplace de 2 termitoires,
le premier termitoire traversé
votre blind€ doat Stre
vious ou oo de vos alligs 4 moins
u'll effectue un “blitz"
litz — wn mouvement de combat: sur
un - de 2 territodres, s le
premier termitoire gue volre blindé
traverse est contrilé mais non ocoupé
l'ennemi, vous pouver effectuer
un blitz... c'est-d-dire, y placer votre
cocarde en tant gque propriétaire,
ajuster le Itabl:au national :!l: produc-
tom pour uer volre gain, ot
I:I:I.III:F:JI:lEII.E l= 1 territoire. Ce
territoire peut £tre un termtoine
ou contriilé par I'ennemd, ou
un I:vl:rnll"'uﬁljm il;hﬁ, lJI.lEI._]Ir:I:I. termiomrs
neutre. Voir ] un
exemple grn'plquali de 'I:ﬁll::zlf
uand vous ne pouves pas effectuer
e Blitz: 51 le 1er terTitoare gue
vous voulez raverser est par
I'ennemi ou est un termitoire newtrs,
votre blind# a entre une MOT-
YEMENT DE COMBAT !'Eglulicr et
doit demeurer dans ce termitoire et ¥
disputer la bataille — si vous la rem-
riez, votre blindé n'effectue pas de
tz par ce temmitoire et ne peut aller
dans un autre territoire pour disputer
la bataille durant le méme tour.
blindé ne peut entrer non plus dans
un deuxidme territoire allié aprés une
telle batmile durant c= tour.

51 le premier termitoire que vous tra-
versez est contrilé par vous oo voltre
alliance, votre blindé peut étre
de lacé & un dmuui:uln territoire
Jacent occu 'ennemi pour
s'engager dans laFl::taiJI:. Ceci est
cons comme un MOUVE-
MENT DE COMBAT régulier et non
une tactique de blitz.
En mer -1 blindé peut monter & bord
de 1 cargo et 8tre comvoyé jusqu'd 2
IOnes mariimes pour altaquer un ter-

ritodre chtier ou une ile m:cupéglur
I'ennemi pour un assaut amphibie.
Dans ce genre d'attaque, ['embarque-
ment &t l= débarquement des blindés
constituent I:uuu:'glcu.l la partic légale
du - . Comme
I''nfantene. il serai ollé
hhndﬁ‘:ﬁcbuum un lunﬂmgmt on
5 l'e uement et ue-
o e

gu'un

I a&:'mmm ir 2 ferri-
iméﬁﬁ Jacents, 1 I:IIL‘.-I::I: et
e ement comple pour
déplacement complet d'unp‘l-:r]jm:l&! )
En voyageant par mer. des blindés
Sruut comme | i) peuvent

ement Etre cony aux terni-

todres cotiers ou aux fles alligs lors

du mouvement de wﬁut- En
voyageant par mer mOuve-
ment de mﬁnmhal. les blindés s
déplacent comme ci-dessus dans un
assaut bie ou ils peuvent rester
a bord de navire et Etre
débarqués lors d'un autre tour!

Commient ils combatbent
Les blindés combattent seulament
ST ke, I.Ls_p:uwm combatire des
blindés de I'infanterie, des chasseurs
et des bombardiers ennemis. En
H[[ﬂl;ﬁ.ﬂsf_l’ ti "3" ou modns;
en défense, ils frappent & “2" on
moins. 5i 4 bord d'un cargo et impli-
gués dans une bataille navale, ils ne
vent mi wer ni s& défendre.
s sont considérés comme cargaison!

CANONS ANTIAERIENS:
Les canons AA sont des nnités
terresites spéc s ne vent
ver comme l'infanterie =t les
_ , mais sont des armes défen-
sives spéciales contre les attagues
aériennes ennemies pendant la phase
de mouvement de combat. 115 com-
batient seulement les avions. Ils sont
toujours placés sur terre, ung:m terri-
toire. Ils peuvent &tre envoyes aux

Il:-.:muircs mals jamals aux ter-
ritoires occupés par 'ennemi comme
unité wante. Tout comme

I'infanterie et les blindés, ils peuvent
Btre convoyés aux territoires citiers
ou aux fes alligs i bord de cargos.
Comment ils se déplacent

Sur terre — 1 territore adjacent.

En mer — 1 canon AA peut embar-
guer & bord de 1 cargo et parcourir 2
romes maritimes pour débarquer sur

un territoire citier ou une ile allié; on
Eﬁr en ?:1' # bord dunw_élnc
1€ i un autre tour. il est
::nn::q}ré mer, |'embarquement et
le débarguement d'un canom AA font
tous deux partie du mouvement
légal. 11 est illégal pour un canon A A
de franchir 1 termitoire avant ou aprés
l'embargquement et le débarquement.

Comment ils combattent
Les capacités de défense antinénenne
sont la force du conon AA. Durant la
phase de mouvement de combat, s
dez avions ennemis survolent un de
Vs IHEAMT" uel se trouve un
CAanon L moulez 1 u:chaqu:
avion dans l'incursion. Fﬂu: chacjue
"1" phienu, un avion est ahatty et
éliminé du jeu, sans anl:rlhl.é de
ois

contre-attague. Une w'il a faré,
le canon n'est plus impligué dans
le combat. Vour la 15]3I section 5,

séguence d'action 3 — Combat, pour
Comment ils sont capturés

51 aprés le combat, votre territodre
est capturé par l'ennemi, volre canon
AA est nt capturé. Il peat
gtre utilisé par 'ennemi lors :E:
batailles futures. Les canons AA ne
sont jamais détruits!

COMPLEXES INDUSTRI-

Eﬁ:ﬁ:wn_td:&unitést:r—
restres iales qui n'attagquent pas,
ne se :nd:ul;asﬂn:md&rpﬁ?b
u:nlpa;.llslsm'l:ntd-: it d'entrés

pour mitroduire de nouvelles unités
militaires sur le plateau.
Trois régles importantes au sujet des
GO industriels ont &€ déja
énoncées: (1) les unités achetées au
début de votre tour durant 'action 1
peuvent seulement Etre placées dans
eutnstiel que vous posaidios
s ue Vous an

début de v‘-:IJr.r: tour; (2} vos nouveaux
complexes industrels peuvent ssule-
ment Etre dans territodres
gue vous possédiex au début de votre
tour; (3) les complexes industriels

1 dcl(umx_q;:: VOIS AVIEE au

t de la partie ) offrent une pro-
duction illimitée — c-':at—&-djmlsgrﬁc
vous pouves placer un nomhbre
illimité de nouvelles unités sur un
termitoire ol se trouve un complexe
orginal; et les nouveaux com
{ceux que vous avez acheté et placé
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ou aver capturé pendant la partie)
ont une ction limitée par tour —
c'est-i-dire gque le nombre maximum
de nouvelles unités qui peuvent Stre
placées dans un temioire avec un
nouveau complexe est ila
valeur de reveno de ce termtomrs,
NOTE: Les nouveaux com sur
des territoires sans valeur de revenn
tel Gibraltar ou les fles Salomon, oo
sur des territodres neutres permettent
I''miroduection d'one nou
pHIr bodur.
D'autres régles au sujet des com-
industriels survent:

+ seulement 1 complexe industriel

L Eire Fhu‘. termitodre.

* ﬁwmp ExXes I.:E:.:jrl.lbl'.r.l.nlb ne
peuvent &re détruits ou déplacés.

* vodre lexe industrie] peut étre
capturé 51 le terntoire dans lequel il

£ trouve est capturé l'=nnemi.
partir du tour suivant la capture,
1l peut &tre utilisé par le nouveau
m&mﬁ: pour introduire de nou-
unités sur le platean.

+ les complexes industriels que vous
posséder ne penvent Btre ulilisés
par aucun autre membre de votre
alliance. Méme 51 vous hbémz
{capturez un territoire originale-
ment contrdlé par un allié) un terr-
todre BWEes un industriel
employer le comp! mils voire
ulhE (gui est de nouvean pro-

“taire du territoire _]i'bé.l;z'ljpuuna

'ntiliser & son prochain tour.
EXCEPTION: 5 la capitale de
i.lruhl:érrc:alllé o s Iim &L vous N

£ un B enant
cet allié mmml:; uu.tn:]:tlucprmriluim
votre allié ne peut pas utiliser le
complexs — vous X vez I'ﬁ'ﬁs:r‘
vols-méme jusqui ce que la capi-
tale de vutrr.:lmlqlé.&:uil.]ﬂ:&r&! P

Les complexes industriels peuvent

gtre la cible de bombardiers ennemis.

Yoir bombardement stratégigue sous

"bombardiers" dam eite seciion

Unités aériennes

Chasseurs: Les chasseurs
vent attaguer et 52
ﬁ:ﬂﬂﬂ: dans les terotomwres
et dans le= 2ones mantmes. D=
décallent & l'attaque dans 'action 2,
la phase de mouvement de combat de

votre ﬁnuinm d'action; 11s dodvent
atterrir dans I'action 4, la phase de
monvement de non-combat. 1=

vent seulement atterrir sur les ter-
ritoares alliés (naturellement, ceci
inclut des groupes d'iles) ou sur un
porte-avions que vous ou un membre
%v: ]mtrc alliance posséde! Seulement

CHASFEUrs par porfe-avions’

JMPHETAJ\'%? voi chasseurs ne
peuvent pas atternir dans les terri-
toires cue vous vener de capturer,
gu'ils axent £té impliqués dans le
combat ou non.
Comment ils s¢ déplacent
Les chasseurs ont une portée de vol
de 4 territoires ou pones maritimes
adjacents. Lors de leur vol vers un
termitoire ou 200e maritime

l'ennemi, les chasseurs peuvent

ement survaler d'autres term-
tOITes O FOnES MAaritimes snnemies
o newtres dans leor Mindraire. Ils
doivent cependant, subir le tir de tous
les canons AA qui pourraient se
trouver sur ces termtoires (
"comment ils combattent™ i la
13 sous les canons antiaériens).

La portée de vol de 4 espaces inclut
le vol vers le termtoire ou la zone
maritime ar I'ennemi
t la mouvement de
combat ef le retour @ un termtoire ou
4 un porte-avions allié pendant la
ase de ml:umnd nun-mmbgl-
ant une attague 51
\ruu:ml qﬂf: mtn:i:hasmﬁ
décolle =t atterrisse au meEme endrodt,
lli]urs VOUS pouvesr \'Eulcr 2 espaces a
'attague =t revenir 2 es
uttmﬁr. Vous NE POU 'EEI. IJAS
voler gquatre espaces et attaguer et
revenir guatre autres expaces! En
outre, il n':,:' 1 ancune attague de
"kamikare" ise: ainsl 1l est
illégal d'engager votre chasseur dans
un:attaqu:hmumsaﬂ;;ﬂyaitm
point d'atternssage alli€ a portée.
Voior comment déterminer une
partée de vol: comptez chaque tern-
fodre ou zone mariime guoe volre
chasseur traverse AP le décol-
lage en tant gque 1 espace chacun. Les
régles pour décoller et atterrir sur des
iles, des territomres citers =t des
porte-avions suivent:
* Une ile est considérés comme un
territomre dans une rone maritime.
En volant vers une ile, comptez la

zone maritime antour de U'ile ot 17l
elle-méme en tant que 1 chacun
pour un total de 2 espaces. Par
exemple, il n'sst pas possible de
faire voler un chasseur des fles
Hawaiennes & Midway puis revenir,
ce vol totaliserant 6 espaces!
décollant d'un terntoire citier
ou d'une ile pour voler au-dessus de
l'zan, comptez la premidre zone
maritime entrée comme 1 espace.
avions, ne
COM la zone maritime ot le
porte-avions se rouve |.:l:|u:|:L|11|=I1;15 1
espace, parce gue votre chasseur est
nnnsldérpfzn I:rE-lIJu\'t:r DANS cette
rone maritime. Par exemple, un
chasseur sur un avions dans la
rone maritime Heawaienne pourrait
voler jusqu'a Midway et revenir au
porte-avions, parce que ce vol total-
1serait 4 es !

+ 51 un chasseur sur un porte-avions
décolle attaguer, 1l doit décol-
ler d'oil le porte-avions est placé an
début de son tour. Par exemple,
vous NE POUVEZL PAS déplacer
un porte-avions avec des chasseurs
1 ou 2 zones maritimes puis faire
décoller les chasseurs d'od le porte-
avioms termine son parcours.

Commient ils combattent
Les chasseurs peuvent attaquer et se
défendre sur terre; les chasseoars
vent également attaguer et se
ﬁ:ﬂdﬂ: en mer {15 se défendent
dans une zone mantime seulement
sur un porte-avions). IMPORTANT:
les chasseurs sur une ile ne peuvent
pas défendre la zone mantime dis-
putée qui I'entours. Par exemple, au
premier tour, si les unités aénenmes
de I'Allemagne attacuent le cuirassé
el le cargo do Royaume-Uni dans la
rone maritime entourant le termtome
du B-1J, les deux chasseurs sur ce
territoire ne peuvent pas défendre les
uniiés navales au combat,
Dians des termitoires ou des 5
dile, les chasseurs v:m%-
tre de 'infanterie, blindés, des
chasseurs et des bombardiers
ennemiz: dans des ronss maritimes,
ils peuvent combattre des culrassés,
dez sous-marins, des o5, des
rie-avions, des chasseurs of des
mbardiers ennemis.

En attacque, les chasseur f nt a
“3" ou moins; en défense ils frappent

-
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a "4" ou moins. JMPORTANT:
pendant le combat, 51 un chasseur est
siatlonne sur un e-avions e
celui-cn est wE et détruit dans la
bataille, le chasseur n'est pas immé-
diatement détnmt: il ext considérs ==
défendant dans les ars (1 se défend &
"4y, §'11 survit |, 1l dodt tenter

d atterrir dans la méme zone man-
time of la batanlle a =u lien — sur une
ile ou un autre porte-avions — sinon il
est considérd et éliminé du jeu!
Your lex pages 28 et 29 s
EXem Il:];I Eﬁ,&pil:uq.ul:s d.cplu:im;un
dont les chasseurs volent,

H[[Bqu-l.'-]:ll. el attermssent.

BOMBARDIERS: Les

bombardiers sont des

unités atriennes tout
comme les chasseurs. IMPORTANT:

Comme les chasseurs, ils ne peavent

pas atterrir sur des termtoires que

vous vener de capturer, qu'ils aient
été impliqués ou non dans le combat.

Your la section Chasseurs ci-dessus

pour la fagon dont les bombardiers

volent et combattent.

I_.q.&: seules différences sont comme

st

* Les bombardiers ne peuvent pas
atterrir sur des porte-avions.

* Les bombardiers attaquent & "4" ou
mioins et 5= défendent 4 "1,

+ Les hombardiers ont une portée de
val de 6 terntolnes Ou Zones marn-
times — ainsi 51 vous voulez que
votre bombardier décolle et atter-
risse sur le méme espace, alors vous
pouver seulement voler 3 espaces
pour aller & I'attaque et revenir en
arriére 3 espaces pour attermir.

* Les bombardiers peuvent effectuer
une attague aérienne spéciale non

1 ihle aux chasseurs. Cela
s'appelle un raid de bombardement
_'.'l'mréﬁnique et est effectus contre
une cible spécifique — un complexe
industr un terriore ennem.
En combat, un bombardier effectus

soit un rard de bombardement

sirateé e, 0t une attague
nurmﬂélglmtmdﬁ unitué!;:ﬂ e
peut faire les deux a la fois.

Comment effectuer un raid de
bombardement stratégique

1. Déplacez un ou plusieurs bom-
bardiers vers le termitoire ennemi ol
se trouve le complexe industrel.

2. 51 volre ennemi ¥ 4 un canon
AA 1l fait fen maintenant en
roulant 1 dé pour chague bombar-
dier dans I'attaque. Pour chague "1°
obtenu, un bombardier est abattu et
élimingé du jeu sans possibilité de
contre-attague.

3. Maintenant jetez une dé pour
chague bombardier qui a survécu 4
l'attaque do AA itionnez les
totaux sur les dés.

4. Le total des dés est le nombre de
C.PL que votre ennemi doit rendre
a la bangue. C'est la pénalité encou-
rue quand un bombardier frappe un
complexe industriel — souvensz-
vous, les com indusiriels ne
sont jamais détruits ou enlevés du
plateau! 51 le étaire du com-
plexe industriel bombardé n'a pas
assez de C.PL pour couvnr la

nlité, il s ce qu'il posséde &
a ne!

Yoir la e 29 pour un exemple

Eﬂﬁﬁ,’ﬁgﬂlm InCUrsion d:]E!:cu:L-
ent stratégique.

Unités navales

Yoir la e 30 un exemple
g:raphlqll:r:gd'l.m m\mcnt Iv:]i]EI.mI:E
navale.

CUIRASSES:
m Les cumrassés
attaquent et se défendent en mer. [ls
ne peuvent jamais étre déplacés
I'imténenr ! mlﬂi;é.!sls peuvent
cependant &tre u attaguer
'I:EL'E.\H‘"; 7 l'ennemi lors d'un ue*.-'uut
A ie. Ils ne peuvent jamais Stre
utilisés puurmmF:;Jrﬁd:slmué;m-
restres ou agriennes!
Comment ils s¢ |
Les culrassés se lacent de 1 ou 2
rones mantimes adjacentes. Lors
d'un mouvement de 2 zones. la
premidre none que volre cuirassE tra-
verse doit Etgf noccupée, mﬁ:
VOu undtés ou ocou

ﬁlﬁ: de votre alliance Pﬁ;npg.l: est

par des unités ennemies,
voire cul doit ¥ rester ¥
combatire et ne peat se dép?:nu;r Vers
une autre zone.
Commient ils combatbent
Les cutrassés sont des rois de la mer.
Ils attaquent =t se défendent & un jet
de dé de 4" ou moins. I1s peuvent
combattre des cuirassés, des sous-

marins, des porte-avions, des chas-
seurs, des bombardiers et des cargos

EONCIIIE.

ASSAUTS AMFPFHIBIES

Un assaut am it est une attaque
sur un territoire citier ou ile ennemi

efficace de lﬁ‘urm d'assant amphi-
bie, bien qu'il ne soit pas nécessaire
pour chague assaut amphibie
dinclure un cuirassé attaguant.
51 un clrassé accompa in cargo
dans un assaut amp?:ljlj:uc,pll:: v;l_masEE
posséde un Fﬁ“ieﬂﬂ sp-&'m;lld de tr
attague ae fouften O UM Coup
— ¢'est-A-dire, chague coirassE tre
une fous sur la force ennemie défen-
dant l& termitoire cOter. Une unité
ennemie défendante est touchée sur
un jet de 4 ou moins et est considérde
Gomme - vant gncons
contre-attaguer durant 1= tr do
défenseur. Les cuirassés et les cargos
5 dans I'assaut 1
t me sont pas des cibles
potentislles de la contre- ue — ils
sont immunises contre le tr du
défenseur. Voir la section 5,
séquence d'action 3 — Combat, 5
éﬂctl'? plusd;ladétm.l' 5. lﬁl
ement "cargos” e 16 ot
EE.:II:E Oa T 30 FHEI_.;EEIH

assauts ibies.

IMPORTANT: Lors d'un assaut
amphibie, il y a des unités navales
EONEmIes la zone maritime &
ciiE du termioire cotier ciblé, toutes
vios unités navales (tout culrassé ainsi
ﬁzc tout cargo l'accompagnant)

vent attaguer et vaincre toutes les
mités MWlﬁlca ennemies dans la zone
avant que les cargos SRE 5y
d.épluntil:ur pour d&chﬂ:%l:r les unités
terresires dﬁ:;ﬂul. Les cargos et

5 ou déchargss peuvent
m. Une fois que la zone man-
time est dégagde. les cargos peuvent
Etre déch s.etla terrestre
t alors commencer, NOTE: 51 uns
lle navale se it avant la

bataille terrestre, les cuirassés ne
peuvent pas exercer ue spé-
ciale de soutien. En outre, un chas-
seur impliqué dans la bataille navale
NE PEUT attaguer lors de la bataille
terresire au mEme toar. La batalle
terresire est effectuée comme toute
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autre bataille. sauf que toutes les
|I.uulﬁs I:ml:lgnaquml e
'mssaut am%u iz perdent leur option
de retraite. Plus de détails an 55}:::! de
la retradte e trouvent dans la section
5, séquence daction 3 — Combat,
pages 18 et 19.

h PORTE-
AVIONS: Les

rie-avions uent et 52 défen-
dent en mer. [ls ne peuvent jamais se
déplacer sur terre. lls ne peuvent
jilmaix convoyer d'unités IH::rrl::l:l'l:s;h
ils vent ¢ i Jusqu’
o chaoscuns Les cHassons oo
votre alliance peuvent décoller et
utl:m"i?rgd: VO Purln—uwi:m! Vioir la
un exemple graphique
Fun chassenr décollant din poric-
avions une attaque et retourmant
au porte-avions aprés 'attague.
Commient ils s¢ déplacent
Les porte-avions se déplacent 1 ou 2
zones marhimes adjacentes. Dans un
lacement de 2 zones, la premidre
ue voire porte-avions traverse dodt
Elre inoccupée, oocu VoS
unités ou occupée par des unités de
votre alliance — 51 elle est occupée
par des unités ennemies, volre porte-
avioms dodt ¥ rester pour combattre et
ne peut VEIs Une aulre zone.

LHCnmmml ils combattent seulemmen
: porte-avions attaguent t
a"l :maisﬂss:d#cqndmth'ruu
moins. Quand un porte-avions est
attaqué, ses chasseurs sont con-
sidérés comme se défendant dans les
Alrs: BJ.'EI.E:I. si&m coup est margué, le
propriétaire du porte-avions peut
chowsir d'éliminer un de ses H.I:‘E]EJ!IIE
plutit que le porte-avions. Excep-
tion: dans une attaque de sous-marin,
81 le porte-avions est touché, il est
perdu — les chasseurs -d.iJi'i'l:FIl. effec-
tuer leur propre attagque, puisque les
SOLS-MArns ne peuvent pas tirer sur
les avions! Voir “sous-marins” dans
cette section pour plus de détails.

CARGGOS: Les
¥ navales spécinlon oot ves
unités na 5 5 quil peayent
dez unités l.m'r:isu'ﬁ?:d'un
i_ﬂ:r%'iluuccﬂﬁ:ruu ume e & un autre,
i 5 ne peuvent pas attagquoer
comme i:s :u.iﬁsés. lcﬂ pu-rt:]
avioms ou les sous-maring. [s peu-

vent cependant convoyer des unités

terrestres impliguées dans un assaot

B-Ei-"[ el g it
.PL CAppart au oo L
cui:aasépjc-r ZfE'.JFJ.. Les cargos
nont avcun facteur d'attague, mals
ils se défendent & "1". Aucune unité
terrestre & bord d'un cargo attagué ne

t faire feu et 51 le cargo st
Ieg;pé,hsuﬂtéxihxdwulégnl:-
ment perdues!
Comment ils se déplacent

| CATEOS S8 tde 1 oul
rones mantimes adjacentes. Dans un
déplacement de 2 zones, la premiére
rone que volre cargo traverse dodt
Etre inoccupée, oocupds par vos
umités ou occupée par des umités de
votre alliance — 51 elle est occupée
par des unités ennemies, volre cargo
doit y rester pour combattre et ne
peut aller vers une autre zone.

Un cargo peut convoyer 'l
qu:llfgunrpuum n suivants {mmpundut le
jeu, placez ces unités avec votre
cargo dans la zone maritime):

+ 1 ou 2 infanteries = ou 1 canon A&
+ ou 1 blindé

Un cargo peut prendre la cargaison
e ater de 1 on 2 zones man-
times, et débarquer toute sa cargai-

son durant le meme vement. LA
CARGAISON PEUT FA-E]FE’E—ISSE
AVANT, PENDANT QU

UELE Cli.ﬁ.ﬂ{] 5E D

exemple, un cargo pourrait
prendre 1 mfanl:n:gsc déplacer de 1
rone e prendre une autre infantene,
enirer dans une autre zons et débar-
guer les deux infanteries durant le
m&n;l:_muuvcmuul:&u CArgalson n'a
gtre: débarqués non plus — un

E:Isgu pourrait se dl!plau:?jusqu'i 2
pones martimes e rester en mer
aves sa cargason & bord. FOIS
UM C I CEFEN-
DANT, SON MOUVEMENT EST
TEEMINE!

Teter un powt: Un o mEme
embarguer et dﬁbmc%?:r Elumt&
sans se déplacer de [a zone mantime
oil il se trouve en “jetant un pont”.
le. 51 un cargo se trouve
J|:|.:|J:5 IEEUIE marjj.imE:cntumul le
. t % unités ter-
restres dif Tapon 3 Ia Mandchourie

sans quitter cette pone; ou 51 un
cargo se trouve dans la zone mari-

time entourant le Bovaume-Uni, 1l
ﬁ:ut 1 infantenie & la Finlande/
nrrgfﬁ ] infanterie en Europe de
I'Duest (51 le B-U contriile ces term-
toires) sans gquitter la zone. En jetant
un pont, assurez-vous gue chague
CATEC ne porte que sa capacité de
CATEALISON.
Comment ils combattent
Les cargos n'ont ancun facteur
d'attagque mais ils p:uw:p; q“f;l;is 4
méme r au combat.
Dumhuﬁl?ﬂ?fx réguliers =t dans des

assauts amphibies, 1ls peuvent étre
employés en tant que m: & canon”

pour prendre des coups et étre
cholsis comme afin de sauver
des unités navales plus colteuses et

us valables. 8i un cargo chargé est

?L{unhé. toute cargaison a bord est

également perdue!

;'.-hn:i quelques régles importantes sur

es C :

* Voir “assauts amphibies" sous
"cutrassés” 4 la page 15. 51 vous
lancez une telle attaque &t la zone
maritime adjacente & la zone cOtitre
visée est occupée par l'ennemi,
alors votre force navale comprenant
vos cargos chargés doit s'engager
dans le combat avant que l'assaut
amphibie puisse s'effectuer. Ce qui

L se Lire:
F—ﬁ;ihzg-:;:_'mtdé agée et les
cargos survivent, ils peuvent débar-

uer les unités temmestres d'assaut.

i s ne font cependant
parut:ﬁomm: batmlle &t ne subis-

sent pas le fen de I'ennemi défen-
dant. Une fois es, les
unités assaillantes NE PEUVENT
JAMAIS retraiter!
— 81 la zone N'EST PAS dégagée,
VOUS NE POUVER Pas POUTSUIVIE
I'assaut tﬁu;ﬁmpr:irancr tous les
CHTEOS survivants.

Le point clé a ser dans un

assaut amphibie est qu'une bataille
navale et une hataille terrestre
p-:{l:nt se produlre au ml':m;:lum!
* Vou cargos peuvent er des
Vos cargos pevent porcr des
Ces unités doivent em Er
durant le tour de votre allié, se
lacer durant votre tour, et &tre
au prochain tour de
votre allié.
+ 51 vous envoyer un cargo seul dans
la bataille, il ne peut pas attaguer et
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dasit =1 une ronde de tr de
l'ennemn défendant avant de pouvodr
refraiter. Yoir plus de détails au sujet
des "retraites” dans la section
Combat. pages 18 et 19.

+ Lomsgu'un cargo porte de la cargai-
S Th1€ de Pamité de cargo. 81 >

i cargo. S1 le cargo

chargé est dans une E maritime
odl s trouve une fle — 'on ne peut

aisément savodr 51 la S0m
E:tje:u.r le cargo ou débar Eﬁz; terre.
Pour éviter une tells 100,
i:larfl:x les umités déh fes dans
‘éclaté de 1Tle au bord du platean.

SOUS-MARINS:

'd_-. Les sous-marins
attaguent et se défendent en mer. [ls
ne peuvent jamais s déplacer sur
terre. Ils ne peuvent jamais étre utl-
1568 pour convoyer des unités ter-
oot des Taculite spesiates dattague
ont des Lés & 1 ue
gue ne posséde aucune autre unité
navale — ils peuvent effectuer une
affaque mortelle de premier tir et

went se retirer d'une bataille aprés
%T_T]'E ronde de combat.
Commernt ils se
Les sous-marins se déplacent de 1 ou
2 rones mantimes adjacentes. Dans
umn mng.l.r:mmld.: 2 pones, Iu
premi ue volne SOUS-Iarin tra-
verse ::Iull:qi'":tr: Inoccupées ou O

wos umités ou de votre alli-
ance — si elle est occupée par des
umités ennemies, YOILe SoUs-marin
doit y rester pour ¥ combatire et ne
peut aller vers une autre zone.
Comment ils combattent
Les sous-marins attaguent et se défen-
Elﬂ:ntﬁiun]:t de d&ui: ivement fable

"2" oy moins, vent cepen-
dant effectuer une aj:t]:::]“w: furtive
martelle, tirer sur les navires eonemis
sans devoir subir la contre-attaque des
nAvires tjuv;hﬁ: cect 5 une
affaque de premier fir, Lette atfague
n'est disponible qu'ant sous-marnns
attaguants. Pour effectuer cette
attague, déplacez votre sous-marnn
vers une rone maritime occupée par
l'ennemi. Jetez 1 dé pour chague
sous-marin attaguant. Pour chague
"2" pu moins oblenu, un navire
ennemi est détruit et enleve du jen,
sans possibilité de réplique. Naturel-
lement, les autres navires e avions
défendants peuvent contre-attaguer.

Capacité spécinle de retraite: Au
combat, aprés une ronde de feu, les
sous-maring attaquants ef défendanis
bénéficient de l'option de refraiter.
Voici comment:
Quand: dés que le défenseur a
contre-attaqué et enlevd ses pertes,
les sous-maring peuvent ¢ retirer.
Oui; les sous-marins alfagquants
peuvent se retirer d'abord; les sous-
marins défendants ensuite.
O les sous-marins aa
doivent se retirer EN VEIS
UNE zone maritime adjacente de
Iaquelle eux ou toute aulre unité
navale attaquanie les accompagnant
furent envoyés au combat; les sous-
marins défendants doivent se retirer &
N'TIMPORTE QUELLE zone mari-
time adjacente allide ou inoccupée —
8l aucune n'est présenie, les sous-
marins défendants ne peuvent pas se
retirer. Par exemple, au premier tout,
Eiﬂﬁeﬁ;uus-mﬁn a;_lilé:maug: en n:ﬂ
e sl & ar des unités

aériennes de 1%55?1’1 ne peul pas
& retiter parce que la zone manfine
adjacente de la Manche est occupde
par des unitds navales britanniques,
IMPORTANT: le retrait submersible
est différent de l'oplion de refraite
offerte & TOUTE unité ATTA-

ANTE pour les raisons subvanies;
* le retrait submersible est également
offert aux sous-marins défendants —
l'option de retraite a'est pas offerte
aux unités navales défendantes,
* les sous-marins attagquants se
retitent avant toute autre onité et ils
n'ont pas A refraiter au méme espace
vers lequel toutes les unités retraitant
doivent se retirer.

Woir lex "les sous-matins peuvent s
retirer” dans la séquence d'action 3 -
Combat, page 19 pour plus de déiails

Les sous-marins peuvent combaiire
des zous-maring, des cuirassés, des
porte-avions ef des cargos ennemis
mais jamais des chassenrs ou des
bombardiers. 5i la force d'aftaque ze
compose uniquement d'avions, un
sous-marin ne pewt pas se défendre.
Aprés U'attaque, 50 le sous-marin
survit, il peut se retirer. Voici un
exemple d'un sous-matin alfaguant
i porie-avions avec un chasseur &
bord. Le sous-marin roule un "2", un

coup réussi. Puisque le chasseur ne
peul pas Etre touché par un sous-
marin, le porte-avions doit &tre choisi
comme perte. Le -avions ne peat
pas contre-attaquer parce qu'il a éié
détruit par une de er tir;
le chasseur ant se défend & "4."
Malheureusement, l= chasseur roule
un “5," un coup mangué. Le sous-
puisqu'il ne peut pas faire feu sur un
AV, taille ext te , mais
chasseur doit atterrir. 8711 ¥ a une ile
alliée dans la méme zone maritime, il
EEEF atterrir — sinon 1l s'écrase o1 est
iming du jeu.

Violation de nentralité
51 l'ennemi occupe un territoine neutre
et vous entrer dans ce termitoire, un
conflit en résulte. .. exactement comme
si vous étiez entré dans n'importe guel
terTitoire ou zone maritime occupé par
l'ennemi.
Mz 51 vous Etes le PREMIER jousur
i entrer des unités terrestres dans ou &
faire voler des unités adriennes ai-
dessus d'un femitoire neatre, vous le
capturez automatiquement, sans
bataille. Vous avez toutefoms effectué
un MOUVEMENT de COMBAT, &t
vous devez subir une pénalité pour
cette violation de neutralité.
Voicl ce qu'il faut faire e vous
violez laLllmumJité: fossq
A. Lorsque vous faites entrer des
iindtés lerrestres dans un terotodre
neutre, elles dovent sarréier et v ter-
miner leur déplacement; un blindé ne
ut "blitzer” un termtoire neutre,
and vous fartes voler des unatés
afriennes au-dessus d'un termitoire
neutre, elles ne 5'y arrétent pas, mais
sont toujours considérédes en violation
de neutralité!
B. Vous payez alors & la & une
pénalité de 3 CPL et placer une de
vos cocardes sur le temiioire violg,

Cette it n'est payés qu'une fois
et mmé l= jl::lumr?;m a violé
la neutralité. & mouvements sub-
séguents dans oo au-dessus du tern-
toire neutre maintenant violé sont
considérés comme des mouvements
;ﬁeguhm' et ne sont pas sujet aux
nalités. IMPORTANT: Une fois
qilt:ﬂ territoire neutre est violé, il n'est
plus considéré neutre. Tous les jou-
eurs le traitent exactement comme ils
le feraient d'autres territoires capturés.,
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Gombat

PHASE D'ACTION 3

Dans la présente partie de la ségquen-
ce, tout ]l::én.}ml:lnt est résoln ﬁlﬁ

roulement de dés. Il ¥ a un ordre par-
ticulier de combat qui doit &tre survi
pour le combat terrestre et le combat
naval. Effsctuez TOUT vos mouve-
ments AVANT de résoudre tout com-
bat. Aucune nouvelle unité ne peut
Etre envoyvée dans la bataille comme
renforts une fois le combat com-
mencé! Chagoe situation de combat
mndividuelle un territoire ou zone
maritime est résolue séparément!

Combat terresire

Lorsque des unités termestres ot adn-
ennes entrent dans un territoire
occupé par l'ennemi, suives Lordre ci-
deszous,

1. Metter toutes les unités sur le
tableau de bataille. Unités
attaguantes de leur céité; unités défen-
dantes de l'autre. Placez les unités sur
leurs formes assorties sur le tablean.
Lz nombre dans la colonne d'une
unité identifie ses capacités d'attaque
ou de défense, qui est ke nombre dont
l'unité a besoin de rouler sur le dé
ur marcjuer un coup. Le nombre est

& nombre maximum nécessaire — si
le nombre indiqué ou modns est
obteny, alors c'est un coup réussi!
2. Le canon AA fait feu. Sile
défenseur a un canon AA présent et
I'attaguant a des avions, alors le
défenseur exerce les capacités de
défense adrienne du canon. Le
défenseur roule un dé pour chague
avion attaquant. Pour ue jet de
“1". un avion est abattu et l'attacguant
enléve immédiatement I'avion de son
choix du tablean de bataille. L'avion
n'a aucune chance de contre-attagquer
et il est ¢ dans le cabaret de
stockage de son taire. Une fois

ue le canon AA a tiré, il est enlevé
ﬁu tableau de bataille et replacé sur le
plateau. 51 l'attagquant n'a aucun avion
rrés:nl,i z la présente partie de
‘ordre et laissex tout simplement le
canon AA en place sur le platean.
3. Lam nf fait few. L'attagquant
roule 1 ﬂ Etam' chacune d::gs umités,
MNotex que le tablean de bataille est
divisé en 4 colonnes. DVabord
résolvez le combat dans la colonne 1,
puis la colonne 2 et ainsi de suite. Par
exemple, s la colonne 1 a 4 infanter-
1es, vous roulez 4 dés. L'infanterie
attague & 1", ainsi chague jet de *1"

résulte en un coup réussi. NB.: =i
vous avez plus dunités gue de dés,
roulez d'abord 12 dés pour déter-
miner les coups, pois roulezx de
nouveau autant de dés que nécessaire
pour les unités restantes dans la
colonne. Clﬁu: fiis II{:.l|l(|:1'|.1.11 coup est
margjué, le défenseur doit chodsir une
de ses unités comme perte et la
placer sous la ligne de dans la
méme colonne sur le de
hnlaﬂl:h{;lns ries ne sont pas
encore hors du jen. Elles pourront
comtre-at 1.IL'.I'J uisque les combats
dans Axiz & Alltes sont considénés
simultanés.

TABLEALU DE BATAILLE
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4. Le défenseur fait fen. Le défenseur
roule 1 dé pour chaque unité défen-
dante (pertes incluses) et résoud le
combat, exactement comme l'atta-
guant I'a fait plus haut. Dans cette
contre-attague, toutes les unités de
l'attaquant qui sont touchées sont
iatement enlevées du tableau
de bataille et replacées dans le
cabaret. Elle deviennent immé&diate-
ment des e qu'slles ont
déja fait feu. Naturellement,
I'attaquant choisit l-::-u?'uun quelles

unités seront perdues!

5. Enlever toutes lex pertes. Aprés la

contre-attagque du défenseur, celui-ci

enléve toutes les peries du tablean

qui étadent derrigre la ligne de

et l=s dans son cabaret. Les

gﬂ'l:l:: de l'aftaquant ont été enlevées
mesure qu'elles étaient touchées.

6. Répéter les étapes ci-haur 3, 4 et 5

JuEgu G CF que...

A Lattaguant vetraife — loption de
|r!a_-'.l'f.-:ir'rue — le privilége spécial de
‘attaquant: 'attaguant retraiter
en arrstant le com ut-:lp::ldépl -
TOUTES les unités uantes dans
la batalle EN vers UM ter-
ritoire adjacent alli€ duguel n'importe
laquelle unités alﬁuumm i-
ent. L'attagquant NE TFE
refradfer vers un espace au deld du ter-
ritoire en combat 51 ancun attagquant
n'a été envoyé au combat & partir de
cet espace. Par exen sur le
premier tour des unités soviétiques
des termitomres du Yakoutsk et
I'Extréme-Orient Soviétique qui ont
attagqué la Mandchourie tenue par le
) ne pourrall pas retraifer en
Calgig:—: les domvent toutes se retrer
au Yakoutsk ou i 'Extréme-Orient
I€tigue.
La retraite est le privilege de
I'attaguant seulement. Toutes les
unités de I'attaquant doivent retraiter
ensembles et au méme territome!

B. L'attaguant est détruif — 51 toukes
les unités uantes sonf tonchées
ﬂh défenseur, la batalle est termi-

C. Le défenseur ext détruir — sl toutes
les unités défendantes sont touchées
par l'attaguant, la bataille est terminée.
D. L'attagquant et le défenzenr somt

détruirs — 51 toutes les unités sont
touchdes, la bataille est terminde.

ques situations spéciales
attaque ¢ de défense
* Assauts amphibies avec des
CHIrasses: résoudre un assaut

ihie sur le tableay de bataille,
aves des cultassés {s =f aucune
hataille navale I faites ce
i suit: _

@lluut cuirassé assallant fart d'abord
— cecl constitue son de
soutien. Pour ce faire, I'a
une dé

uElj:tﬂj;qH:
0e Culr ue
de "4" ou moms est un coup réussi.
défenseur chodsit ses pertes et les
lacent sous la ligne de .
EE I ant &1 ses cuirassés du
tableau de bataille et les replace dans
la zone maritime adjacente an tem-
toire citier visé,
i3) l'attaguant décharge alors les
cargos assaillants dans le termtoire
chter visé. Les cargos sont replacés
dans la zone mantime adjacente au
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termitoare citier visé.

i4) l'attagquant fait alors feu avec ses
unités terresires of aénennes ot le
défenseur contre-attague. Note: toute
unité défendante tou par ['une des
attagues de soutien des currassés peut

mntr:-al:i#lrcr maintenant.
IMPORTANT: les navires attaguants
dans un assaut bi= ne sont
affectés par la bataille terrestre qui
5'ensuit!

+ Forces multi-fouenrs: lorsque des
uniigs da hméﬁr. albiance se trouvent
dans le méme termboire ou #one mari-
time, une force multl-jousurs est
présente. De telles forces peuvent se
défendre ensemble — elles NE
PEUVENT FAS attaquer ensemble.
Wouct les détals:

Se défendant ensemble - lorsgu'une
force multi-joueurs est attag
I nant tire d'abord comme dhabi-

tude. 5i un coup est margué, les
SEUrs conviennent entre eux

gquelle unité choisir comme (s'1ls
ne peuvent s'entendre, I'attaguant
choisit). En contre-attagque, chague
défensenr roule les dés séparément
pour ses unilés (peries y compris).
Attaguant ot — lorsgue des
b e 1
méme espace souhaitent attaguer,
ue altaguant tire pour ses propres

unites et le fait 4 son propre tour.
Combat naval
Lorsque des unités navales et aéri-
ennes enirent dans une zone mariiimes
occupés par 'ennemi, suivex l'ordre
cl-dessous.
1. Metter towtes les wnités sur le
tableau de bataille. Placez-les exacte-
ment comme vous Uaver fait lors du
combal terrestre. une fods, les
nombres sur le tablean de bataalle
indigquent les capacités maximum
d'attague et de défense dune unité!
Notez qu'il n'y a aucun endroit pour
les cargos du cité attaguant, parce

e ceux-cl n'ont aucun facteur

attaque. Au lieu de cela, les cargos
:l'l.hnll %ﬁmtﬂlmﬁ am'l:g:
tablean ton
I'illustration du Eﬁmm dl:%qutaﬂl:' P
dans la colonne suivante.
2. Les sous-marins atfaquants fownt
few. 51 l'attaguant a des sous-marins
dans le t, ils doavent faire feu
avant toutes les autres unités. Cect

s'a une gitague de premier e
Fu%cm une telle attague, jetex
1 dé pour chague sous-marin _
attaquant. Pour ne “2° on moins
obtenu, le défenseur subit un coup et
choisit une perte. Mote: un avion ne
peut pas tre choisi comme perte
parce gque les sous-marins ne peuvent
pas atteindre les avions.

TABLEAL DE BATAILLE
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3. Les pertes de submevrsibles sont
enlevées. Aprés I'attague de premier
tir des sous-marins, les pertes chod-
sies par le d&hfcmml T:m pas
% SOUE 5.

utdt, elles smﬂmﬁiﬁm
enlevées du jeu et replacées dans leur
cabaret parce qu'slles ne peuvent pas
répliquer 4 l'attague d'un sous-mann!

4 L'n M fTFe Vec $e5 autres
unités. L attagquant roule 1 dé
chacune de ses umités. Exactement
comme dans la séquence de combat
terrestre (page 18), résolvez tout le
Dunﬂitla:u.ﬁclnn: 1, puis la colonne
2 et minsi de suite, Chaguoe fois guun
coup est margué, le défenseur chodsit
une de ses ﬂuliﬁa ::-mnm»:d: p:rl:dn:tl]n
place sous e L1 5 la
méme wlunn:?u: le lgf:l.tv:au de
bataille. Ces pertes feront feu dans la
premidre contre-attague.

5. Le défenseur fait few avec ses
Egiiré: restantes. Lcéléfd:mcur roule 1
e unité défendante
(p:ﬁhcgﬁmﬂ et résoud le combat,
comme |'attacquant 1'a fait plus haut.
Dans cette contre-attagque, toute unité
de l'attaguant gqui est touchde est
immédiatement enlavée du tablean
de bataille et replacé dans le cabaret.

Elles sont des immédintes
ﬁ'.l.l'DE w'elles ont déja fait feu.
aturellement, 1° uant chodsit
toujours quelles uniteés il perd!
IMPO. - I'attaquant peut
chosir d:lgsldn: umn r;a.rgu.hli'ﬁcst e
ol lex cargos sont % sur
E:Jblurﬁtlwu de batalle m&ml:Fs'ils ne
peuvent pas attaguer.
6. Enlever toutes les pertes. Aprés la
contre-attague du défenseur, celui-c1
enléve tous les unmités qui se trouvent
sous la ligne de pertes du tableau de
ille et les replace dans le ca
Les pertes de 'attaquant ont &ié
enlevées & mesure gqu'elles étaient
touchéeas.

7. Les sous-maring peuvent se
retiver. Les sous-maring attagquants et
défendants peuvent maintenant
exercer leurs capacités spéciales de
retraite et s retirer du combat. Rap-
pelez-vous tel qu'indiqué sous "Sous-
manns — Comment ils combattent”, &
la page 17, les sous-marins atta-

uants retraitent d'abord et le font

M vers UNE zone man-
time adjacente alliés de laguelle sux
ou toute unité navale les accompag-
nant sont venus; et les sous-manns
défendants retraitent alors vers
N'IMPORTE QUELLE zone mari-
time adjacente allids ou inoccupée.
8. Répéter les étapes 2 & 7 ci-deszus
JuIgu'a cE gue...
A L'attagquant se setive — L'opfion de
retraite — Le privilége spécial de
l'attaquant: lattaquant peut retraiter
en arrétant le ¢ t et en déplagant
TOUTES les unités uantes

mlﬁlﬂ:s dans la batalle EM

RE vers UNE zone mariiime
adjacente allide ou inoccu LI'EfI_.dE
laquelle NIMPORTE ) des
umités attagquantes est venue.
L'attaquant NE PEUT PAS retraiter &
un &5 a1 deld de la xone mari-
time disputée & moins qu'un des
attafuants soit venu de cette rone.
B. L'attaquant est détruif — 51 toutes
les unités attagquantes sont touchées,
Ia batalle est terminde.

C. Le défensenr est détruif — 51 tontes
les unités défendantes sont touchées,
Ia bataulle &st terminde.

D. L'attaquant et le défenseur sont
défruits — =i toutes les unités sont
touchées, la batanlle ast terminge.




Sitnation spéciale d'attagque et de
dﬁfiense plii-j ir 1

rees multi-jowenrs — voir la page
précédente sous “combat terrestre”
ﬁ'lll les détails au sujet de goi se

fend lorsque deux membres ou plus
d'une alliance sont aitaqués, La
sitpation s'apﬂgqu: pour les territoires
terrestres ou les zones maritimes!
Ré Ir.::t? des combats ter-
res%‘l!m el navaux
[¥ans le combat terrestre (batailles sor
des territoires ou des fes), de tels ter-
ritoires somf conserviés par le
defensenr ou capturés par l'attaguant,
Dans le combat naval (batailles dans
des Fones maritimes), ancun tervitoine
n'est capturé mais des flottes sont
diminpées. Voici les résultats du
combat terresine:

+ §i Vartaquant se retive, le défenseur
conserve o termitoire.

+ §i laftaquant et le défenseur sont
s les denx détruirs, le défensenr
conserve lo lermitnire.

+ §i lariaquant est détruil, le
deéfenseur conserve le territoire,

* §i le défenseur esr dérruit, _
I'attaguant capiure le termtoire, *Voir
l'exception importante a droite.

Pour capiurer un territoire, relournez

les unités survivantes du tableau de

bataille an ferritoire nouvellement
capturé, placez votre cocarde sur le
temritoire, ef ajuster les cocardes sur le
tableau national de production. En
tant que vainquenr, volre niveau
national de production cst angments
par la valeur du territoire capiarg; le
nivean nationzl de production do
défenseur perdant est dimineé par la
valeur du territoire capiuré, Tout
canon AA on complexe industriel
dans le tcn"itﬂirc ¥ mstcsmai.s WIS
apparticnt, l'attaquant. Si vous cap-
turez wn complexe industriel, vous ne
pourrer pas lutiliser avant vodre pro-
chain Eﬁmﬁtr N. ﬂ.: s e ummﬁﬁﬁ
capturé £iait & l'onigine par
un membre de votre al.lj.l;fm:. VLS
n'éies pas considére le vainguenr

MEMES 5] VDUS avez £ avec

succés. Vous ées le libératcur scule-

ment! Votre alli€, qui & lorigine pos-
sédail le ferritoire maintenant libéré,
st de nouvean le propriéiaire ot
gagne la valeur de revenu du territoine
sar be tablean national de production.

EXCEPTION: 5i la capitale da pro-

priftaire original se trouve en mains
ennemies an moment de cette hbéra-
tion, le Libérateur encaisse la valeur
de revenu du termtoire nonvellament
turé et peut utiliser un complexe
ustriel 5y trouvant jusqu'a ce que
la itale do 1 original soit
ki (i ce moment, les niveaux de
production seront rajustés)!
“EXCEPTION IMPORETANTE:
WOUS NE POUVES FAS CAP-
TURER T TOIRE AVEC
DES UM MMES SEULE-
MENT: méme s l'attaquant détruit le
défenseur, il y 2 une possibilité gue
I'attaquant ne capture pas le termitodre.
Fuur capturer |.u|1 tﬂ-nm il fnud;
‘neo ) a bataalle ave:
mﬁ%ﬁ 51 les seules unités
survivantes dans | e apreés le
combat sont des Hl'i'll'.lIIS.l I'attaguant ne
1 e lerritoins
te It avioos doivent voler lines de
ce termitoire aprés le combat. Rap-
i:l-ul:z-wua. des avions décollent &
'attaque dans la phase de mouvement
de combat et atterrissent dans la
de mouvement de non-combat.
& avions attagquants ne peuvent
jamans d:mw::rd:dans un I.I.'.!EIIU]III:
ue vous venez de capturer dans la
Eﬂlﬂj.“l:'. les avions ne peuvent lamm
atterric u-;.msclu.&. dams un territoire goe
vous venex de capturer. Voir la
section 6, séquence d'action 4, page
21 pour plus de détails. 51 attacuant
ne peut DCCOpPET un termbomre
I:-BFFI::mﬁ gva:.: d-:.spﬂumlé' 3 leTTestres sur-
vivanies, alors le territoire est con-
sidéré conserve par le déf

EOSCUr.

Capiurer un ferriloire gui st une
capitale ennemie
En tant que conguérant: s1 vous cap-
tures des territoires capitaux de
E.ﬂ:n: ennemi (Il..cs lerritoires sont: Les
tats-Unis de I'Est, la Russie, le
Royaume-Uni, I'Allemagne et =
Japon), suivez la méme ure gue
ci-dessus pour la capture d'un terr-
toire & u.E:r En outre, saisisses tous
les C.PL de l'ancien propriétaire de la
capitale c . Wous encaissez
également la valeur de revenu du ter-
ritoire capital capturé et tous les
autres territolres que Vous aver cap-
turés - vous n'ENcAlSSE? ALCLN reVEnu
ur les termtoires gue vous NAVEZ
'AS capturé!

En tant qu'ancien propriétaire de la

capitale capturée: Vous 8ies foujours
dans la partie, mais NE FﬂU‘h’EﬂZ.
PAS encaisser le revenu d'aucun ter-
ritodre que vous posséder toujours et
NE POUVEE PAS acheter de nou-
vielles unités (tous vos C.PL ont &2

El:ﬂ:lﬂs) '!usqu‘h ce que votre capitale

Situation spéciale de
combat - Raid de bombar-
dement stratégique

Les bombardiers ont une capacité
spéciale deffectuer des 5 de
bombardement stratégique contre un
GO industriel ennemi plutit
gue contre des unités militaires. Le
bombardement d'un com imidus-
triel affaablit I'économie de votre
adversaire et diminoe la réserve de
C.FL de voire ennemi. 51 vous soo-
haitez attaquer un aveo
votre bombardier plutit que de
''mpliguer dans une situation -
lnEre de l.'.-l:J.I:Fl.l:IEI: terrestre o nay.
ANDONCEE ot que vous
Sy e

strateé e it la place et faire comme
suit. N'employez pas le tablean de
bataille pour ce genre d'attague!

1. Envoyer wun ou des bambardiers
dans wy ferritoire ERREMI o 58
trouve un complexe industriel.

2. Le canon AA du défenseur tive. Le
défenseur roule 1 dé pour chague
bombardier dans l'attague. Tout jet
de "1" sur un d# abat un avion. Les
bombardiers touchés ne peuvent pas
contre-attaguer et sont enlevés do
jeu!

3. Lex bombardiers survivanis tirent.
Roulez 1 dé pour chague bombardier
ayant survécn. Additionnez les chif-

fres sur les dés.

4. Le défenseur perd des C.PI. Le
total indiqué par les dés est le
nombre de C.PI que le défenseur
dait retourner & la e 5ile
défenseur n'a pas assez de C.PL pour
COUVTIr v:-]ftl.v: p-énal.lt]l;:sl rend tout
ceux quil possgde! (= ;
mdu.s?ri:l.; ne sont jamais its ou
enlevés du tableau pendant un raid
d= bombardement stratégigue! Viodr
plus de détails an sujet du barde-
ment stratégique sous "bombardiers"
dans la section 4, séquence d'action
2, page 15.
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PHASE D'ACTION 4

Mouvement de
non-combat

Dans cette partie de votre tour, vous aux terntoires allids. 51 vous possé- s vides ou chargés peavent &tre
pouvez déplacer UNE, TOUTES, OU dez le développement d'armes de Eﬁiﬂﬂi aux termtodres citiers alliés
ALUC u.mté gue vous N'AVEZ "fusées”, vous pouvez déplacer un pour embargquer ou débarquer leur
PAS DEPLAC l'sction 2 — canon AA i portée de 3 territoires CATEAISON.
Mouvement de combat. d'un co industriel enmemi
*Woir une gl:_;:r.dcmpﬁun dobligation de (voir Iﬂ 1@%'@&5" ila E iiﬁ?gghﬂf'ﬂﬂﬁﬁ!ﬂﬂﬂ DE
déplacer ci-dessous. ] L : Les unités afriennes
Vous pourriez i présent vouloir * Les umtg:ll;n:m peuvent attertir | gui ont €€ impliguées dans le com-
envoyer vos unités dans des positions dans tout territoire ou bat et survécu doovent Etre déplacéss
fontes offensives ot fetaives inoceupé allié; elles FEUVENT | hors du territoire en combat mainten-
retforoes des teritodes vk PAS atternir dans des territodres ant. Yous devez les faire atterrir dans
ou appuyer des unités sur le front. occupés ou contrilés par I'ennemi, des territoires alliés, pas dans ceux
Gardez & I'ssorit ke s de mnqum.k.mchmspmvr:m ue vous venez de capturer - les
capac e s atterrir sur o e quel porte E‘HJ.MJI:IJ.H peuvent également atterrir
muuvv:;g:l-nt chague cn Eﬂnﬁ de ﬁ lAnce. L?Au?téﬁl: SUT 0 Ial e qulcéphu;tn:-aﬁqnﬁ de
déplag ennes NE PEUVENT voler | votre alhance. .. bardiers ne
O les unités penvent étre déplacées: au-dessus des territoires neutres vent pas! En atterrissant, a
+ Les unités terrestres peuvent étre dans la phase de non-combat. 'esprit la portés de vol hmités de vos
envovées dans tout termtoire + Les unités navales peuvent &tre unités. Rappelez-vous qu'une 1
ou inoccupé allié. Elles NE PELU- envoyées dans n'importe guelle zone d.v:lapurtgﬁcfimpancﬁduc -
VENT PAS Etre envoyées dans des maritime occupée ou : seurs et de la portée de 6 des bom-
territoires occupés ou contrilés par alligz, Elles FPEUVENT PAS bardiers a £té déji employée ci-hant
l'ennemi, ou neutres. Les canoms AA Etre envoyées dans des zones mari- dans la phase de mouvement de
vent maintenant étre 5 times 0cc Ennemi. com votre tour.
peu ] gtre déplacé upées par [’ 1. Les bat de
PHASE D'ACTION 5
nouvelles unités
Toutes les unités que vous aves cOté de territoires avec un c nombre d'unités que vous pouvez y
acheté dans la phase d'action 1, ue vous venez de capturer. IMPOR- | placer est égal h?a valeur de revenn
t d'armes/achat ANT: la zome dans laquelle vous du termtoire ol est situé lc-ﬁnmglcxc.
d'unités de votre tour doivent mainte- placez les unités navales doit Stre Voir “autres unités achetables" a la
nant étre placées sur le plateau. allie! 11 et "complexes industriels” &

+ Placesz les nouveaux com

- e a page 13 pour plus de détails.
Voicl comment: . incfustriels dans des terntoires que . po Pl . _
* Placez les nouvelles unités ter- vous possédez depuis le d,fbmi Utiliser le complexe industriel d'un
tn::g»tn::ai 'I::I.t aﬁnmnl:sdﬁil:m les terri- voire tour — pas des terribokies allié: Vous mtéEEEz PAS
CHIIES OU VOUS pOSSCOCE UL GOm- ue vous venez de capturer. JMPOR- | vos nouvelles unités dans un com-
plexe industriel depuis le debut de 2‘:-!.."'.’1‘ il peut seulement y avodr un industriel possédé par un allié,
votre tour — non dans les territoires complexe industricl par termitoire| CEPTION: vous pouver utiliser
avec un ue vous venez de . un lexe industrniel dans un tern-
capturer. RTANT: il peut Autres considérations toire allié que vous avez libére si la
seulement ¥y avoir un canom AA par La capacité de production des com- capitale de cet alli€ est en mains
termitoire; des chasseurs ne peuvent plexes industriels: Les 5 EOTEMIES.
Etre placés sur des porte-avions i ce originaux (ceux vous aver la

moment; et U'infantenie ne peut Stre partie avec) vous conférent la capacité | Ne pas powvoir placer des nouvelles
sur des c 5hv;:§:m:m. de placer un nombre illimité de nou- Hﬂii‘é::%gut:umptjéquin:p:ulpas
un xe

. ez les nouvelles unités navales velles unités dans un territoire avec gtre placée dans
dans des zones mariimes adjacentes | un tel complexe; les nouveaux com- industriel est perdue et remise dans
& un territoire citier avec un com- plexes (ceux que vous avez acheté et le cabaret. Viour des exemples de
plexe industrie] que vous possédez placé ou avez capturé) vous conférent | situations d'incapacité de placer 4 la
depuis le début de votre tour — pas & | une capacité limitée par tour — le page 11.
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PHASE D'ACTION 6

Cect est la fin de votre tour. Mainten-
ant vous encaisser de la bangue le
revenu basé sur volre nivean national
de production. Regardes sur quel
nombre s& rouve votre Du:m%c sur le
tableau national de production et
encalsses ce nombre de C.PL de la
ue. CONSESL: avant la collects,
“'E . mli:démmp Eﬁ“ oial de la
nivean b o t
valeur de revenu de tous les terr-
toires gque vous contrilez. Plus vous
avez capturé de territoires, plus votre
revenu sera Eeve!

TMPORTANT:

*Vous NE POUVEZ PAS préter ou
donner des C.PIL & avcun membre de
votre alliance.

*Vous POUVEZ seulement encaisser
des revenus s1 voire territoire de capi-
tale n'est pas capturé.

Comment gagner la guerre

ELGI.. TION DE YICTOIRE DES
La condition de victoire des Alliés est
identique & la condition historique de
victoire de la 2e Guerre Mondiale - la

que vous et votre alliance devez cap-

tl:l.uﬁ les deux -:Elilfll:s de I'Axe
Allemagne et o.

NOTE: La partie Ecnlrmnﬁhlaﬁn

du tour du joueur dans legquel la deux-

1tme capitale de I'Axe est capturée.

E&H&Inﬂﬁﬁ DE VICTOIRE DE
L'alliance de I'Axe gagne en accom-
plissant 'ume ou Uautre de ces condi-
tions:
Une victoire militaire
Les puissances de |'Axe doivent cap-
turer des trois capitales des
Allgs (Etats-Unis de UEst, Rovaume-
Uni, Russiz).
NOTE: La partie se termine a la fin
du tour du joueur dans legquel la deux-
1tme capitale des Alliés est capturée.
Une victoire éeonomigue
Les puissances de I'Axe doivent con-
quénr assez de territomres avoir
un niveau national de uction
combiné de 84. Ceci doit &tre accom-
1 4 la fin d'un tour complet de jen
chacun des 5 pays a eu un tour).

d'équipe. un ant individuel peut
EEEEEET en i aé:ll: qu:llw
joucur a le plus au 1€ 50n niveau
national d:Pl u-:uungmmh ir des
totaux de deépart. Utilisez les tableaux
ci-dessous pour déterminer le
gagnant.

Las nombres dans les colonnes
représentent le nivean national de
production final d'un joueur. Un %
correspondant an nombre

rcl:tréacutc I'sugmentation du revenu
imtial. Celui qui a le pourcentage le
plus élevé est le gagnant indivi-

duel. Chague joueur se référe an
tableau de son pays. ci-dessous, pour

LN ]:HJ'I.EGI!JJ].EEG.

Par exemple, = les Alliés gagnent la
guerre, détermines le ant AlliE
mdividuel comme suit. L'TURSS a
commence 4 24 C.PL et termine aves
20 C.PL. une an tation de 20,
5% Le Boyaume-Uni a commence i
S0 CPL =t termine ave: 45 C.EL,
une augmentation de 50%:; les Erats-
Unis ont commence & 36 C.PIL et ter-
minent avec 45 C.PL, une augmenta-

reddition complate et sans conditions UN GAGNANT INDIVIDUEL! tion de 25%. Le Rovaume-TUni est le
des puissances de I'Axe. Ceci signifie | Bien que Axr & Allies soit un jen gagnant individuel!

LRSS ALLEMAGMNE ROYALUME-UMNI

REVEMLU INITIAL 24 REVEMNLU IMITIAL 32 REVEMNLU INITIAL 30

2B=41%  AT=G41% A=31% LB L0E% 6= TRIW MaAiE £3-429% 66e B39
SE=B0% 30 = 5B% M =62  AB=417% 50 =012% A= 6E% &= LB6% 56 = BEE%
27=126% 35 = G2 5% =0  AT=LE0%  5D= 843 % A= 100% 45 = G0 57 =00 %
0= 1B6% 40 =SB6% A=128% 4B= 50 60 = A7 5% 3d=139% 4SB=510% 50 =S930%
25 = 200% 41 TOA% A7=168% 40=511%  &1=008% 5= 1BE% 47=GEE% 60 - OBE%
a0 = 26% 42 = 7E% A= 1B7T% S0=SED%W 62e93T7% A =20 4Be 80N 60 = 100%
21=201% 43=701% =21 0% 51 50A% 69 0B0% A7 =299% 45 819%

22=339%  &4=833% 40=26% @ G2=625%  6d= 100% A= 2EHE% 50 = SEER

1= 376% 45 =875 41 =201% 5 868% A5 =30% 51=70%

4= 416% 4BE=916% 42=312% Sd=SATH 40=339% 52e7AO%

A6 = 460% 47 = 950% 432349%  BEe7IA% 41 =3E8%  5la TEER

A=50% 4= 100% 44 =375% GB=7E% 42 = d0%  54=80%

JAPON ETATS-UNIS

REVENU INITIAL 25 REVENU INITIAL 36 Leutenant Généra
B = 4% A = B34 B = 100% AT=27%  EBeBBi% 6= 604% a0rge 5. Fation
27 = 8% 2B = 5E% WaBE%  SD=IBA%  B2eTZI% Armée des Etats-Unis
2= 129 &0 = B0 A=BFE  Bledif% 83 TE%

26 = 16% 41 = Bd% d0=11.1% G2=444% 6d=777%

A0 = 200 43 = Bl 41 =138% 53=470% 66 = B0EW

a1 = 24% 43 = 7% 42 = 1B6% 54 =50% 6B = B3.3%

A% = 20% 44 = TS d3=184% GE=G2TH &7 eBB1%

23 = A2 45 = B0 44=229% GB=565% 60 =0R0%

A4 = AE% 4 = Bd% 46 =26%  GF=GRO% 60 016%

A6 = 40% 47 = BE% dE=277% Gl=611% T0=944%

Af = 449 A = a3 47 = 306% G 810% 71070

A7 = 40% 45 = 9E% 40=319% GB0=866% 72=100%
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ANNEXE |

Mouvements du Japon

UNE SEQUENCE DYACTION ILLUSTREE

Lz] jous dEme i les 5 .
e

et laca =k Ooeu
mlhﬁndﬂ!ctlinhﬁud:.ﬂl- P
dessous se trouve la situation militaire
au début du ier tour du Japon.
IMPORTANT: nous suggérons que
vous installier le platean avec les
unités de combat, tel qu'indigué sur la
carte 1. Elle vous aidera & compren-
dre I'exemple iue suivant, s1
vous pouver physiquement déplacer
les pi 4 mesure gque vous lser.

Séquence d'action 1 -

Dé pement des
armes/achat des unités

Le revenu initial du Japon est de 25 et
aimsi il a 25 C.PL & nser. Cepen-
dant, Le niveau national de la -

tion du Japon est présentement de 22

en raison de la perte de la Mandchou-
rie (un terrtoire de 3 C.EL). Le Japon
décide de prendre un nsque et de
déve des armes avant

d'acheter des unités.

Efl"rEapimLﬂ SCEL E; b

VErse . a ue et
roule lI d]'_i:_'l? ubu:nr;ulu: d"E" —nl.;l:
percés! i nouvean et
obtient un "3']:,?1; d&L\r:v:IIu]:rp:mmtl

SIPET SOUS-MAring. apon place
m]:'ﬂé'm: sur la position mflmém K]
sur le tablean de loppement
d'armes. Le Japon a mamntenant 20 C.

P1 i dépenser.

ACHAT DES UNITES
Les décisions d'achats du Japon
ot des buts du Japon et des

ohjectifs des forces ennemies

empiétant. Le Japon souhaite repren-

dre 1a Mandchourie mais les Etats-
Unis menacent dans l= Pacifique.
Voied la stratégie du Japon:
+ L'ohjectif pﬁﬁ::i ?ﬂ:_
la Mandchoune. ce famre, des
unités terrestres of afrienmnes seront
m Des unités aﬁmu“'
pourraient ' avérer un
meilleur choix ‘mlles -
ralent Btre wilisées FHIDE.;IIPE un uﬂﬁ ter-
restre sur | S et une attague
navale sur les Unis.
+ Les sous-marins serarent des
155antes contre la flotie des m
nis maintenant qu'ils sont "super” &t
peuvent attaguer & un jet de dé de “3"
ou moins phatdt gu'a "2."
Par conséquent, le Japon achite: 1
chassenr pour 12 CEL; et 1 sous-
marin 8 CPL. ce qui totalise 20
CFIL 565,

CAATE 1

PHILLIFINEE

g

ILES

K
K

= Japon

@ = URSE

Woir la page 31
pour Fidenlilication des
sl iag
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Séquence d'action 2 - Mou-
vement de mmhal} .
Lel n 5 cngage dans 3 sphéres
nnmm L‘“.‘hm:%mjl:: o5t Etudigﬁ-:
dessous. Référer-vous i la carte 2 &
mesure que vous lises.

SPHERE DE COMBAT 1
Attaque aérienne et navale sur la
flotte des Etats-Unis dans la zone
maritime des iles Hawalennes.
1. Le chasseur sur le -Avinns
dans la zone mantme des fles Caro-
line ¢ 2 zones maritimes pour
aller attagquer et prévolt retowmer au
-AVICHLE atterrir.

. Le cuirassé parcoare 2 zones mari-
times pour aller a I'attague.
3. Le sous-marin parcoure | zone
maritime pour aller a |'attaque.

SPHERE DE COMBAT 2

Asgant amphibie de 1Tle de Midway
tenun par les Etats-Lins.

4. Le cutrassé parcoare 2 zones marl-
times afin d'aller fournir une attaque
de soutien sur [Tle.

5. Le cargo prend 2 infanteries du ter-
ritoire du Tapon et e 2 rones
maritimes effectuer un assaut
amphibie sur Midway.

SPHERE DE COMBAT 3
Er terrestre et aénenne sur la

hourie m:u};&:llm IURSS.

fi. Le chasseur des Philippines vole
vers la Mandchourie (ce qui fait 3
G5 s) pour aller a l'att et

E'ﬁ“::"lst ntlt:jrrjrdam le Kﬁmnﬁ

. Les 2 infanteries du Kwangtung
parcourent 1 territoire vers la Mand-
chourie.
8. Le bombardier du Japon vole vers
la Mandchourie (ce qui fait 2 espaces)
pour aller & 'attagque ef prévoit revenir
atterrir au Japon.
9. Le chasseur du Japon vole vers la

Mandchourie (ce qu fait 2 espaces)
pour aller & Uattagque ef prévolt revenir
au Japon.

Arriral Chastar Nimitz
Commandant-an-Ched LIS
Pacifigue (CINCPALC]

A a8

ﬁﬂh—h-_'—".‘ﬂ

[

8k,

SPHERE DE COMBAT 1

-]

E OE
MDY

©
Eimg

SPHERE DE COMBAT 2

CARTE 2

J

ILES

AN DGHOUME

o

PHILLIFMNES

L

Mz

414

SPHERE DE COMBAT 3
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Séquence d'action 3 -
combat

ACTION DE LA SPHERE DE
COMBAT 1
Les unités attagquantes et défendantes
sont placées sur e tablean de bataille,
tel qu'indiqué & la figure A
+ [z zons-mann attagqoant tire. Le
Japon roule un *3," un c réuss

ce que cestun ” S005-Tnarm.”

senr aménican choast de

perdre un zous-marin. Le défenseur
ne peut pas contre-attaquer contre
I'attaque de premier tir dun sous-
marin attaguant. Le sous-marin était
le choix le plus judicieux, parce goe
les zous-manns sont coditeux et
ne peavent pas trer sur les avions, et
Ie r.'ﬁ:asmur ?ﬂ.l‘l‘.ll:lEl.'lﬁ menace toujours!
+ Le chasseur pant tire et ronle
an 3" um oo 551 Le défenseur
américain choisit la BVIONS
comme perie et le place sous la ]iEEII:
de perte.
+ Le cuirassé fait feu et
roule un “2," un coup réussi. Le
défensenr américain doit perdre za
dermiére unité, le chasseur, et le place
sous la ligne de 1
+ Le porte-avions défendant fait fen et
roale un *5." un cou ué. Le
chassenr défendant tait feu et roule un
"6," un coup mangué. La bataille est
terminée, les forces nav AmETic-
aines ont éié Elinunées. NOTE: 1
infanterie américaine reste towjours a
Hawai ef amsi e est foujours sous le
contrile des améncains,

ACTION DE LA SPHERE DE
COMBAT 2
Les unités attagquantes et défendantes

sont placées sur e tablean de bataille,

tel quindegué & la fi B. Naote;
dmglumaulam Elﬂ'-:,lt o jap-
sure

Onals ne L pas placé s

1% Chirassé atiagua le
* Le cuirassé uant appuie
débarquement japonad :-F:lpélmnl: une
fois et roule un "5," un coup mangué.
Le cuirassé japonais est i du
tableau de bataille et re dans la
zone maritime de [Tle de Midway. I1
peut seulement faire feu une fois dans
un assaut amphibie.
+ Les 2 infanteries § alses
attaguent en roulant
ant un *3" et un "6": les deux ratent.
L'infanterie aménicaine défendante
tire et roule un "2,” un coup réussi.
+ L'attaquant japonais chodsit 1 infan-
terie comme perte of l'enléve du
tableau. _ _ _
+ L'attaguant ja i & une unité
restant sur l= tableay... une infanterie.
Celle-ci tire et roule un "1," un coup
551
+ Le défenseur américain dmlﬁir.rdm
I'infanterie et la place sous la hgne de
+ Le défenseur américain contre-
attague maintenant avec linfanterie et
ruLulv:- un “2," un coup ﬁm.
+ L'attaquant japonais dodt
I'iufuil:qm'iv:.. outes les unités ter-
restres sont éliminées. Le Japon o'a
aucune unité terreastre oo
territoire et donc les Eiats-Unis
nt e contrile de Midway.
aturellement, le cuirassé et le cargo
japonais restent mais ils ne peuvent
pas occuper un territoire. La batadlle
de Midway est terminée et ells
aux mains des améncains!
ACTION DE LA SPHERE DE
COMBAT 3

Les unités attaquantes et défendantes
sont placées sur le tablean de bataille,

tel qu'indiqué & la figure C.
+Les 21 teries | ALsES
attagquent en roulant 2 dés on "3" =t

un “2%; les deux mancguent.

dés et en obten-

deux manguent.

* Le bombardier japonais attagque et

roule un “4." un coup réussi.

+ LTRSS défendante chosit de

E:rdn: 1 infanterie et le place sous la
-:I:Eﬂt:s.

E'EU'EE défendante contre-attague
pour le blindé et 'infanterie (mainten-
ant une perte) et roule 2 dés, un "2" et
un “1°.._ deux coups réussis!

* Le Japon choisit de 1 infante-
rie et 1 chasseur. Une bonne stratéeie
parce que l= 1 doat avolr aw
molns une unité terrestre survivanie

ur occuper le termtomres 511 doit Stre

turé! Ces deux unités somt

eviées du tablean.
« LTRSS défendante enléve mainten-
ant son infantene du tableau de
bataille.
mcaoe e Tapon Tut v o T
mence. it feu
infanterie et roule un “1," un coup
réussi. LTRSS défendante doat

51 dermiére umté, le blind#, =t

a place sous la ligne de pertes. Le
Japon n'a pas besoin de continuer
I'nﬂaﬂﬁ:- arce que toutes les unités
de I'URSS ont £b€ limindes
EOCOTE Comntre- uer et rou
" un coup mangué. o5t
enlevé -:IE tableau de bataill=.

La bataille est terminée. Le Japon a
1% la Mandchoune, un termtodie
ant 3 C.PI.. L'umité terrestre survi-
vante du Japon, 1 infanterie est
refournée au termioire de la Mand-
chourie sur le platean pour l'occuper.
L= tablean national de uction est
ajusid. Le J monte d= 3 miveaux i
- L' haisse de 3 mveaux. Le
Japon n'a pas besoin de placer une
e 5% i alongine et
el cu-;l.PéL?u EJU.'I:m du i

tableau de bataille. Il ne pent n atta- + Les 2 chasseurs japonais attaquent taire ori . La cocarde de I'URSS
quer ni &tre un perte potentielle dans en roulant 2 dés, un "6 &t un 5" les est enleviée de la Mandehoune.
FRUIAE A FRUIAE & FIILRE &
ATTAQUANT=JAPOMN ATTAQUANT=JAPON ATTAQUANT=J&POMN
[ | (2] | [ | [ | (2] | [ | [ | =] | [ | [
[ | [2] | [ | [ [ | 2] | [ | [ [ | 2] | [ | [
DEFENDANT-E.-L. DEFENDANT-E.-1. DEFENDANT-URSS
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La séquence d'action 4 -

Mnuwme%t de nun-cm]ihat K °
Lel n doit feire atternir toos les
winil:nmaquaulﬁ pendant o nouve- WAKDGHOUME -ﬂ-w

ment. Le chasseor qm a attagué dans
Iz combat naval dans la zone mar-
time des ilex Hawalennes retourne
atterrir sur le avions dans les
iles Caroline. chasseur dans
I'assant Mandchourien atternt dans le
Kwangtung. Le bombardier dans
I'assami Mandchnmgn atternt au |
Japom. Voar la carte leurs plans
dn:pf'nl de retour. .ﬂuusxll-tnlzrna:gn JF;p-
onais prend deux infanteries a ce
moment des Philippines et laisse ces

troupes dans ke Kwangiung :El: €5t

% 40

[um':;_ilzl:mm exempte dunites ter- |
Ségquence d'action 5 — . ﬂdc!
Placement des unités nou-

vellement achetées

°©

Le sous-marin et le chasseur que le
HAWAIEN HES

Japom a acheté dans la séquence
d'action 1 de ce tour sont maintenant
placés zur le plateau o le Japon a un
nnmElll::-: indusinel. Le chasseur est
placé dans le territoire do Japon; le
spus-rmarin dans la zone mariiinee 3
cOié duo termitoire du Japaon.

Voir la carte 4 pour la situation mili-
taire actuelle du Japon.

Séquence d'action 6 - Col-
lecte des revenus

Lz nivean national de la production
du Japon est maintenant a 25. Le
JTapon réclame 25 C.FPL de la bangue.
Le tour du Japon est lerpung. Cest
mrainlenans fe fouwr des Etars-U'nis!

MOORESIE )
| L% ™, EALERACH
CARTE 4
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ANNEXE Il

Plusieurs
mouvements illustrés

Mouvement d'infanterie et "
de char &Hnﬂé}

Les unités de char peuvent parcouric
un o denx territoires adjacents. Le

mouvement des umiés dinfantene est
limité & un termitoire adjacent.

Dans oot exem les unités terrestres
allemandes en Libye entrent dans le
Soudan Anglo-Egyptien occopée par
le Royanme-Uni pour uer.
Linfanterie se déplace de 1 espace
adjacent. L'unité de char effectue une

monstration de tactique de blitz sur
un mouvement de 2 territoires:

Coup Mouvement de comixat

P AFRIQUE
A Linfamterie 2& déplace de 1 QUATORIALE
eapace adjacant. FRANGAISE

i Le blindé efectue son biiz. 0
entre dabord dans FAfrigue
Equatoriale Frangalse sous
eontrdle britannigue mals inoe-
cupds of 3 capture (et y place
une eocarde).

2 Le blindé entre dans e Soudan
Anglo-Egyptien oscupé par
l'ennernd &fin de 'attaquer,

Mouvement de cargo pour CANADA =

un assaut amphibie

Dans cet exemple, deux unités |

dinfanterie sont convoyées des Elats- E-'I'-"- DE
Unis de I'Est pour attaguer |'Algérie. LEST

Coup Mauvamant da combat H(R(

1 La cargalzon (2 Infantenss)
monte & bord du cargo et est m-—_"-"'l"--..._

placée & edité du eango sur la """\
zone mariime adjacants, Le 2
eargo ef 28 cargalzon se dépla-
eent & la proshalne zone rmar-
time acdjacarnte. MBERIE

2 Le eango ot 28 cangalzon ae
déplacent & la prochalne zone
raritime adjasente au large de L
la efite d'Algérie. Les 2 infanter-

lag détarquent an Algérie ety
attagquent les unitds anpemles,
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Exemnples de vement CHASSEUR ATTAQUANT UNE Coup  Mouvernent de combat
Xemples de mou POSITION ENNEMIE ET —
d'avion ATTERRISSANT SUR UN TER- ' Quitiele B U entre dans la
Les deux types d'avions, chasseonrs st : ; ] zone maritime
Mmhudj:ﬂ::nnnt des portées de vol RITOIRE ALLIL 2 Part de la zone maritime, entre
différentes. La portée maximum du dans Ewope de Nuest
chassenr est de 4 espaces adjacents; la l:u:ﬂ_lpé-n par ['alig.
maximum du bombardier est 3 Quitte 'Exwrope de 'Cuest, antre
de 6 espaces adjacents. Ci-dessous est en Allemagne ef attague avec
un exemple d'un chasseur étant les unités au ol aldas.
dé ] maximur 4
l:sglilfcs}. A ]mh: s¢ irpuve un Mouvement de non-combat
exemple d'un chasseur an combat. 4 Quitte ['ABermagne, et atierit en
Les avions (chasseurs om bombar- Europe de 'Ouest occupde par
diers) ne peuvent pas voler i I'attague j:
& moins qﬂu‘i] v ait des endroits
ces A latternissage se frouvant &
portée. Les deux exemples de monve-
ment d'avion & la page suivante sont:
décollage d'un porte-avions; et une
incursion de bombardement
siratégigue.
CHASSEUR QUITTANT UNE {LE
ET VOLANT UN MAXIMIUM DE
4 ESPACES ET ATTERRISSANT ')
Coup o )
1 Le chazseur quitte les fles e
Hawalenmes et enire dans |a 1
zone mariirme des e 4
Hawalenmes,
2 A partir de la zone masitime des ) &5 / ILES HAWAIENNES
s Hawalennes, e ehagseur ﬁ%
virle & la zone maritiree des fles £ J
2alm1nn. 2
3 partr de ka zone rasdtime des
Thes Salomon, le chasseur entre
dans la zone reaitime ada-
eanbe & |'Australls,
4 L quatribrme mousernent esl
en Australle, un temiolre alilé, ﬁ
{110y %
=
| %
en]
ILES
3 .."‘" SALOMON
4
ALSTRALIE
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CHASSEUR DECOLLANT D'UN
PORTE-AVIONS, ATTAQUANT
ET RETOURNANT AU NAVIRE

T

CHEOIMUARA

¢

5 4 B"‘IM--;—A‘"“"4
14—
%\E‘- /—

a
ILES PHILIPPINES aﬂn%]“

ILES CARDLEE

ILE DE WAKE

e

A I

Coup

Mouvemant de combat

Le chassaur guitte be porte-
avions el vole directement & la
zone maritime adjiacente des
ez Carclina,

Le chassaur enfre dans la zone
maritime des Philippines,

Le chassaur anfre dans les
Philippines et eflectua pendant
la phaze de combat unae
aliaque rdussie.

Mouvement de non-combat

Le porie-avions part de la zone
maritime de [Mla de Wake, at
entra dans |a zone maritimea
des iles Caroline.

A partir de la zone maritime des
ez Caroling be porte-avions
entra dans |a zone mari-

time des Phippines

Le chassaur wlilise son
guatridme mouvemant at atier-
rit sur ba porte-avions.

HRAID DE BOMBARDEMENT
STRATEGIQUE

Ceci est une altaque adrienne spéciale
que seuls les bombardiers peavent
cifectuer!

EURDPE
DE L"OES

’r_’ ALLEMAGNE

o
NS

Coup

Mouvement de combat

Le bombardier quitte la
Royaume-Lni ot entre danz la
zone maritime adjacenta,

Le bombardier part de ka zone
maritime &% antre dans la pro-
chaine zomne maritime adja-
cente. Note; le bombardser a
délibdrdment évité |'Eurcpe de
['Cusast @n raison du canon
ennemi AA 8'y trouvant.

Le bombardier entre an Alle-
magne. Il survit & 'attaguee du
canan AA et frappe le complexe
industried an roulant 1 dé. Le
bombardier roule un "g."
L'ASarmagne rend & GPl ala
bangue.

Le bombardier entame le vl de
retour en 58 déplacant a la
zone maritime adjacanta,

Il retourne & la 2one maritime
du Royauma-Lini,

Le bombardier attarrit sur ba tar-
ritaing britannigue
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Woici dewx exermples (employant la
méme installation) d'assauts amphi-
hies oil un culrassd est présent. ]
l'exemple 1, lo cuirassé peut cxercer

ne peut Exercer cetbe attague 5
l:.i.ﬂfccp-ﬂ.l'PL::Llll_'u vient d'l':n'c.i:qmphq' ﬁ
dans une bataille navale avant que
I'assaut terrestre ait eu liew,

NOTE: les cuirassés n'ont pas i faire

14

sa faculié d'attaque spéciale de partie d'un assant amphibie.
ILE DE
Sk K BAIDWAY

pl
0“0o

ILES K
HAWAIENNES

@

—

La flotte japonaise pent choisir soit d'attaguer Midway ou les fles Hawaiennes

. - LR -
R{iﬂﬂﬂmﬂ D'UNITES ZOME MARITIME ZOME MARITIME
Tous les navires peuvent parcouris un p— T —_— A B
maxinmnm de 2 rones maritimes, 51 la ﬁ
pone maritime A n'est pas occopée _1 e ] — 2
par 'ennemi, toute vore flotte peut —kiikok
entrer dans la pone maritime B, Par " B
contre, 5i la zone A érait occupée par OCCUPEE
Vennemi, votre flotte ne pourrait pas PAR L'ENNEMI
entrer dans 1a pone maritime B,
T T—_— ZONE MARITIME ZOMNE MARITIME
: A B
: 4 = 1
OCCUPEE
— PAR L'EMNEMI
CUIRASSES ET ASSAUTS soutien; dans l'exemple 2, le cuirassé EXEMPLE 1:
AMPHIBIES ASSAUT SUR MIDWAY

A Lecurazsé elle caﬂ]upunaia
ave: 2 Infanteries entrent dans la
zone maritime antourant Bicwe.

B Lecurazsé bénaficie d'une
atiague de soutien at roule un
coup contre Ninfantese américaine,

C  Lnfanierie japonaise azsaillante
tirgrait maintenant, mais @ ne reste
aucune unité ennemie a attaguer,

D L'wnité défendante américaine
contre-attagque avant d'étre enlevée
comme perie. Elle towche une
unité japonaize dintanterie.

E Lnfanierie japonaise restanta
prand le contrdle de Midwary.

EXEMPLE 2:
ASSAUT SUR LES ILES HAWAIENNES

A Lecuwrassa el le cuﬁjupnmia
aver 2 infanteries entrent dans la
Zone maritime anourant ez Tes
Hawalennas.

B Le cwrassé fait tew sur be sous-
marin américain e le fouche.

Le souws-marin répligue, mangua,
et a5t Ot comme parte.

Les 2 infanteries débargueent a
Hawaii et atteguent l'infarterie
américaing célendante.

E Lecuirassé ne peul pas exercer
son attague de soutien parce qu'il
doit Fvrer une batafe navale

F  Les 2 infanteries japonaises font
feu sur ['unité aine défen-
dante e fouchent. Les américains
contre-attagquent et mangue. Les 2

infartaries ja isas prennant b
contrile des Elu Hawmiennes.
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ANNEXE Il

Un regard approfondi sur les unités

Voici & quoi chacune des unités ressemble. Leurs silhouettes
sont utilisées sur le tableau de bataille et dans tout le manuel!

e,
e

n'importe elle des vanations suiv-
nnll:s;;i:s 51 tous les jousars
sont d'ace

* Victoire totale — Une nouvelle con-
dition de vicioire: Dans les régles
officielles, une victoire militaire se
it quand 'un ou P'autre cieé
capture des capitales ennemies.
Dans un scénario de victodre totale, la
méme victoire i deux capitales
ennemies st nécessaire avec la con-
dition supplémentaire que votre capi-
tale et s de votre alliance ne
dodvent papz:'im: aux maljm des
ennemis. Par exe . I'Ane a capturé
les capitales de la Russie et du
Royaume-Uni. La capital d' Axe du
Japon, cependant, est entre les mains
nll?éﬂ.dun:l’ﬂxcn:pculpuhf er
jusgu'a ce que le Japon soit libéré!

dans des cones marifimes occupées
par l'ennemi: Dans les régles offici-
elles, vous devez placer vos unités
navales nouvellement achetées dans
des rones martimes allifes adjacen-
tz.f]h des termitoires avec un cumplv::ul:
indus e VoS s le
o e e . Ve el
variation de régles, il serait lEgal de
placer de nouvelles unités navales
dans des zones maritimes occupées
par l'ennemi adjacentes i des termi-
toires avec un complexe industrie]
gque vous possédez depuis le début de
voltre tour. Aprés avodr placé vos
unités navales dans les eaux
ennemies, votre tour est terminé.
Votre ennemi doit décider de retraiter
de la zone pendant la phase de mou-
vement de combat de son tour — oun
d'attaquer vos navires pendant la

Hl PORTE-AYVIONS
!E INFANTERIE ﬂﬂ?ﬂw‘g!f
CARGO
-
ii CHASSEUR IH! ﬁﬁ%ﬁn'iaﬂiﬂ
SOUS-MARIN
..'ﬂ{mmﬂﬂﬂ; CUTRASSE BOMBARDIER
INDUSTRIEL
ANNEXE IV
b1
Regles optionnelles
Yous pourriez vouloir incorporer * Placement de vos unités navales phase de combat de son tour.

Les trois prochaines options de ré
font -her la balance en faveur de
I'Axe:

+ Avaniage de déve. nrend

d'mrmes: le joueur de I'Allemagne
débute la partie avec les réactés; et le
oueur du Japon débute la partie avec
£5 SUPET SOUS-MATIns,
+ Attaque restreinte: L'URSS n'a pas
le dront d'attaguer avant le deuxitéme
LT,
+ Aucun nouvesu complexe; Aucun
nouvean complexe industrie]l ne peut
Etre achets ou placé. Seulement les
lexes ongnaux {ceux sur le
tableau iiﬂpl]lbg].c début du jeu)
peuvent &tre utilisés.
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Sujet: Clarifications des ragles
A: Jousurs de Axis § Allies

A

De: Général M. Bradley, GamaMaster suprame

ASS’IF‘E“

o c—

Voici les réponses & plusicurs des
questions sur le jeu que nous avons

nes uis que nous avons publié
Iz livret de régles de deuxiéme édition
de Axis & Allres €.

Equilibre des forces

Beauc de pousirs nouas ot oot aa
sujet de la fapon dont ke jeu semble
biazé en faveur des Alligs. Motre
meilleur conseil est le suvant: Les
JOUBEULE EX; tés de ' Axe ont une
meilleure r;hannr.l de ﬂlﬁ-:xmﬁﬂb
jousnt agressivement ]

miers tours. Les pulssances d:Pll:i-J;:,
partlmlhhr:mmtmlumag:m doivent
attaquer rapidement avant les

its aient la chance d'employer leur

supériomté économique pour acheter
des forces terrestres ef maribmes. Le
ﬂ:ﬂrﬂf::nsd I;: peut pas étrcdlr:lmut

i 5 puissances de I'Axe 51
elles Hﬂdmpr.mrl la nclm:cﬁmb' !

::u:u:n,llldupluul

Vel des clanfications sur certaines
des questions de contiguité au sujet
des termtoires ef zones manbimes.
Woir les pages 7 & 9 du liveet de régles
pour les Is complets.

*TIIa udsand:m;ﬁt?m ' :I:Iuﬂ-lgi:

i On au supérieur gauc
du tableau est adjacente an limlm.n:
du Canada de 1'Ounest du cité
supérienr droit du tablean.

+ Les deux zones mantimes du Golfs
du Mexigue du cité gauche da
tableau sont adjacentss 4 la zone
maritime entourant le territomrs du
Mexique du cité droit du tableau.

* Le temitoire japonais du Kwangtung
n'est pas adjacent i la zone mantime
entourant le Japon et la Mandchou-
rie.

MNotes pdditionnelles sur la carte:

* On ne peut débarquer sur les iles
ancoymes telle la Sicile.

* I-"'uisquc I'man entourant le Panama
consttue deux zones maritimes, 1
mouvement est nécéssaire pour

ser l= canal.
+ Les éclatés do cfté imférieur droit da

E]zn:u_u ne p-l:u\n:ntns-a.s étre passées
partir des zones adjacentes mari-
Hmes ol VICE-Versa, EXET la
pone marttime environnant la Mow-
velle-Zélande est adjacente aux
deux zones maritimes entourant le
Pérou et ' Argentine/Chili du cieé
inférienr gauche du tablean - pas
aux L‘.l::lntgi!

ement d’armes
Voicl cing considérations impor-
Eﬁlﬁsz développer des

our ; Armes, payer

tmuila?ﬁmdsdnwrmh:“mhn :Euuls
5 tez dépenser i la banque, puis
rouler les dés VOUS aver al:hcp:llil:
d'un seul trait. Ne roulez pas un dé a
la fois jusqu'a ce que vous obteniez
un “6° pour ensuite empocher les
fonds de recherches en surplus.

2) Lorsque vous obtenez un nouveau
veloppement d'armes, toates vos
unités de ce actuellement présen-

tes =ont 1 jatement améliorées,
pas seulement les nouvelles que vous
E]}uﬁmluppm' de technologi
enk
industrielle ne raméne pas le I:n-ﬂt%:
futurs développements de 5 CPL a 4.
i4) le développement de bombardiers
loarrds a chaque bombardier
d'attaquer avec trois dés an lieu d'un,
autant dans une situation régubére d=
combat que dans un raid de
dement stratégique contre des com-

% ndus H ue bombardier
ourd continue de se défandre avec un
dé. Le développement de réactés

Li ue chasseur d= se dé-

&0 ro un "5" ou mons sur

le dé au lieu de "4"; chague chasseur




continue A attaqoer 4 *3" ou moins.
L= dével ment Super sous-marins
b ue submersible
d'attaguer & “3" ou moins au leu de
i e submersible continue A se
défendre 3 “2" oo moins,
ShLe
B “Ejl:fm cmun;mnnuaﬁi:nx
capacit usds whe fors par four
!ﬂ la différence dun canon A4 une
fusée t se déplacer avant le com-
bat =t fure fen le combat.
Une fusée peut ement se dé
< ant I:mn—nqn;]'lfll:tﬁclll:?qpiu
capturée, ou si n'a pas fait fen.
Leas fusées, v.'.-;JJ:l:Lmn:i t:;;ﬂ-..;:fms AA ne
venl pas tirer un c ot
I;HFuns E-HJI].E détruites seulement :;'gu
coulées & bord d'un cargo. 51 vous
capturer une fusée ennemie, vous ne
pouves %ﬂ.‘i la déplacer durant le tour
odl vous l'aver ¢ - HUSS1, 51 VOIS
wsﬁd:z as vous-méme la tech-
ogie des fusées, alors elle est con-

sidérés comme un canon

Canons antiaériens
Six faits ants sur les canons:
i1) 51 vous capturez un canon AA
ennemi pendant volre mouvement de
combat, vous ne pouver pas le
durant la phase de non-
combat du mEme tour,
2) 51 vous dé un canon A4
le termitoare d'un allié, clest tou-
Jours volre canon AA A utiliser et
. 51 votre canon A A est dans
le territoire d'un allié, et que ce termi-
toire est attagué, vous vous défendex
aves volre canon A4, 51 vous hibérer
le terntormrs d'un allié qu o un canon
AA et un complexe i itriel, le ca-
non, le complexe, et le temmitoire revi-
ennent tous sous le contrile de 1allé.
(3) Seulement un canon AA par term-

foare esi prermas.
i) Vous ne pouvez pas placer un
nouveal canon A& ment sur

un cargo — il doit &tre placé dans un
termitoire gue vous posséder depuis le
déhnd::luu'ctmm

i5) Un canon AA peut &tre détnat

seulement 51l est sur un cargo qui est
coul. Vous ne pouver pas volontaire-
ment déiruire un de vos canons AA —
o ancune autre de vos unités.
(6} Vos canon AA font feu sealement
ant la phase de mouvement du
combat d'un ennem, guand un avion
wvole vers ou au-dessus do ter-
rimu:ﬂm trouve voine canon. Lf:l:L11
CAnC ne peut pas tirer pendant
phase de muum de non-combat
de I'snnemd {c'est & dire quand un
avion revient du combat). Un canon
AA, tout comme une fusée, ne peut
pas faire feu & bord d'un cargo.

] i 1 i i
uatre MmAajeurs i 52 r ET
1} S:u.{ l'attaquant peut r:trﬁ
2) Une rmﬁir:rpé:u'g < s'ef-
umrgl%éa a e du défenseur
—3 s TOUTE rnnd:Fh{udl: combat. i
'atta:’uam ne peut retraiter
E_'EEN —cs:st-:!-dirgn,ﬁi tﬁ::]iﬂﬁ les umi-
tés défendantes dans le termitomres ou la
pone maritime sont détrodtes, alors las
forces attaquantes y sont coincées —
aucuns relraite n'est .
i4) des retraites partielles ne sont
jamais permises sauf par des sous-
E@l@u-.?.l'.lm Toutes les um{:l:ﬁumm
wvent retraifer ensem
AE.&RE VETS Un territoire adjacent
allié duguel n'impaorte quelle des
unités aftacuantes provient.
Ce qui suit sont des situations spé-
clales de retraite avec des sous-manns
et des unités pfnennes,

Retraites de sons-marins

Les sous-marins peavent refraiter

comme ci-dessus, ou ils peuvent “se

retirer”, action qui tient de

guelques exceptions aux mar-

males de retraite. Les régles de

retraite submersible sont:

A, En combat, mutant les sous--
marins attaquants que défendants

B vent se retiner.
. Les sous-marins ants -
vent se Iﬂuﬂnp%pmﬁ.au:l
tour de combat, et n'ont pas i re-

traiter avec d'autres unités navales,
C. 5i un sous-marin attaguant détruit

l'ennemm ume DOone maritime,

il ne peul pas retraiter ou se retirer.

Il est coincé dans cette zone.

D. Les retrates partielles sont per-
mises 1|.1.l]*.r¢-lmul.ulu.:|11ua.11|135l attacquants,
parce qu'ils n'ont retraiter en
n:l.émcqi:mps que Eﬂ:uncs unités
navales mi au méme espace. Voici
plus de détails: _

+ 591 redrante avec d'autres omités
navales, 1o sows-manin attaguant
doit s retirer EN ARE Vers
une zone manbime adjacente
alliée de laquelle n'importe
guelle des unités uantes est
partie — il n'a pas & retraiter & la
méme rone maritime que les
autres umités navales.

+ 51 v a plusieurs sous-marins
attagquants dans la force, 1ls n'ont
pas & se relirer lous en m&m:dm
£ au méme tour. Cepen \
Eﬁﬁlﬂ# SOU%-marns
attaguants se retirent au méme
tour, 15 dorvent touas le faire vers
la mEme zone maritime,

+ 51 plusieurs sous-marins défen-
dants & retirent au méme tour,
:ls doivent également mr%lbl}:r d

a Zome mariiime —
A%E VETE UNE ZONE marl-
time adjacente allife ou inoe-

cupse.
NOTE: Au début de la partie, le
sous-marin allemand en mer Baltigque
est emprisonné et n'a nulle part od
retraiter. Les sous-marins ne peuvent
pals retraiter vers une zone maritime
gui est ou a €€ un site de bataille au
méme tour!

Unités aériennes retraitant

Las bombardiers et chasseurs survent

presque toutes les régles standard de

retraite. Quelgues cas intéressants:

A. Les umités aéniennes attaquantes

vent r:::lail_:l seulement aprés

a & du défenseur. -
LoERER
un sous-marin, celui-ci ne peut ré-




pliquer. 5i le sous-mann défendant
survit & la premigre attaque, il
devrait 5= retirer. 5'10 o'a nulle
=& retirer, 1 sern éventosllement
détruit parce qu'il ne peut jamais
tirer sur une unité asnenns,
B. Les retradtes elles ne sont pas
ses pour les unités aérisnnes.
1 d'avires unités dans la force
attagquante retraitent, elles dodvent
également retraiter. Elles n'ont

BRI E e i ermione
VErs un territoire adja-

Dcn;:lﬂa.'l.hé, et elles ne retraitent pas
En meme | e l== auires
unités! Unmqumm seule-
ment le nombre d'espaces L
reste dans sa portée de vol. Leur
retrante est considérés comme la
phase d'atterrissapge de leur tour et
duoit sevlement Etre faite dans la
de mouvement de non-
combat de leor tour, En ontre, les
unitds nérennes refraitant ne
peuvent JAMAIS atterrir dans un
territodire gui vient détre mﬂnu? -
cecl inclut les termtodres 5
Notes additionnelles sur les unités
afnennes:
+ En tant que défendant, 51 un chas-
SEUT $& TOUVE SUr un porte-avions
qui est attaqué par un sous-marin
ennemd, tous les c.uu:_}:s rEussLE I
sous-marin doivent Etre essuyés par
le porte-avions — puisque le sous-
marin ne peut atterndre les
avions. Le porte-avions touché ne
t pas répliquer en ratson de
‘attacue spéciale de r tir du
sous-marin, mais le chasseur peut
wquer; l= sous-marin deveat
alors se retirer. Aprés la bataille, =i
[.] porte-avions est coulé, le chasseur
doit alors tenter d'atterrir quelgque
dans la mEme zone maritime —
SUT Un antre ﬁ-asv}lum mm:u:ﬂi:l
allig= s'v trouvant. 511 ne peut 1
est considérs 1 en ]:I:I.I.'.E: P
La régle du canal de Suez, qui per-
met & une uniié maribime de tra-
verser le canal seulement 511 est
contrilé par un allié€, ne s'applique
pas aux unités aériennes t au-
dessus oo & travers le canal,
5i un chasseur atterrt sur un porte-
avions, ce dermier ne peut plus se

déplacer aprés l'atternzssa
gue cela 2 ngerait le :&;.Eg:

ment de lavion.

-

-

Deux points importants au sujet des
5
i1y ﬁ: cargos sont les seuls navires

ui peuvent “jeter un pont”.
E&} & cargos sont les seuls navires
gui ne peuvent pas attaguer.
Jeter un pont
51 un cargo est dans une rone mari-

tme adjacente 4 deux territoires
chtiers, 1l peut convoyer des unités
[I:l'dl.'-l:'.-itl.'ﬁ- % territoare I:."LI:'nul:rc sans
se déplacer. Ceci s'appelle "jeter un
p:mfl_.: nombre mm“ﬁadn:;MEE
u'unc Ul COnVOYyer un
Elnur est 1 ll.P:iE ou 2 infantenes.

Vous pouvez jeter un avec un
cargo aprés son déplacement; une fois
u'un cargo a jeté un t cependant,
%;:p:ulp]mm uhrif::lum.

us ne pouvesr pas utiliser o
d'un aJ.IicF;Jum J&:r un [ﬂ?;f—
VOYET VOIS unmités au meme

tour! Vos unités peuvent, avec sa per-
mission, embardgoer & bord d'un
alli& durant votre four. Puis, an four
de votre alli#, les unités soat con-
sidérées “eon pa.rn:u:r".T volire
prochain tour, les unités peuvent Stre
débarquées. R -vous seulement
ue votre cargaison A bord du cargo

i€ est toujours "déplace”™ durant le
tour de votre allié, pas le vitre.
Pas d"attague
Quuiqur.ﬂh‘:: cargos nér. puiss:;;.rgu
attaguer, 1ls peuvent étre eov
:lgﬂld:x situ]::L!lJu-m d' e avec
d'antres navires alliés attaguants afin
de prendre des coups. Les cargos ne
devraient jamais Stre envoyés seuls
dans des zones maritimes snnemies —
ils n'ont avcune capacité d'attaque et
seralent éhmings,

Assauts amphibies

L= seal cas ob une unité navale peut
tirer sur des unités terrestres cotidres
est lorsqu'un cuirassé participe i un
assaut thie. Pour ce faire, le
cuirassé doit se trouver dans la méme
rone maritime que la force d'assaut!
Plusieurs cuirassés peuvent se trouver

dans lcmémv: assaut et chacun aura

un privilége de tir
urta]::;lund: soutien. Cect signifie que
chaque cuirassé participant obtient un

et s=ulement un Hr — non un ki sur
e défenseur, of non plus un Hr 4
chacue tour de combat. Une fois
qu'un :ul;ﬂﬁsﬁ i effectusd sa;én L:r.li.'l ne
t fre contre or les
e s dlndeni
n cuir t faire a
farce d'assaut,ﬁ Pamﬁ envoyé
dans la xone maritime adj te A
termitoire citer avec lefs) cargols) et
umité(s) terrestre(s) l'accompagnant et
tir. Tt se silya
unités navales Frmmnmcs dans la zone
maritime adjacents au territoire citier.
Toutes les umt#s navales dans la force
d'assaut doivent d'abord
les unités :unl:mjci&;m mer of les
vamncre avant que les carpos puissent
uer I:s‘l:imilﬁs tﬂmgmm;m la
bataille terrestre. Une fois que fout
cuirassé dans la force d'assaut est

impliqué dans une bataille navale
avant la bataille rerrestre, il aban-
donne son privilége de tir! NOTE:
Wous ne pouvez pas volonlairement
garder un cuirassé hors de la batadlle
navale afin de le faire participer &
l'assaul amphibie!

Pouvez-vous | iter durant un
assaut amphibie?

Moa! 1 a'y a aucuné rélraile pour une
force d'assaut amphibie, C'est un
combat 4 la morl. Ceci constilue une
exceplion aux régles normales de
refracte. Towle unité ierresire ou adri-
enne d'un territoire adjacent soutenant
I'illfsaul. amphibie ne peul refrailer nom
plus.

51 votre codrassé effectue son Ur de
suppor] &l mangee, VOus e pouves
pls AVOTLET VOIre assaul parce que vos
unilés lerresires sont consi :

comine déjh "débarquées” avanl gue
volre culrasss ail tind
Porte-avions et chasseurs

uatre considérations imporlaties:
(1) 81 le porte-avions d'un allig est
attagqué lorsqu'un de vos chasseurs a3t
& bord, vous vous défendesr avec volre
avion sur le porte-avions. Dans une
défense mulli-force, chague jousur
défendant roule toupours pour ses

unités,
Eg}gi vous avez un chasseur sur un de
vos porle-avions el qu'il décolle &
I'attagque, vous devez le lancer avant
que le gnéle-aﬁﬂm_se dépli‘éepl- aulre-
menl, 51 ke porle-avions se Al
d'abord avec le chasseur & bood pud
le chasseur décollait, la portée
I'avion serail prol ulégalement;
la méme régle s'ap e pendant la
phaze de non-combat. Un -
aviods fe peul plus se er une
fois qu'un avion a atterri dessus,
que cela prolo il ainsi i
ment la poriée de 1'aviod.
(3} Yous pouver faire atlerrir un chas-
seur sur le porie-avions d'un allié,
Pour ce [adire, vous dever allerrir 4
voltre tour, ¢t vous pourrez décoller
vilte lpmcham tour. Le porte-avions
aved le chasseur peul &ire déplace par
volre allié durant son tour. Cecl ne
prolonge pas illégalement la poriée de
volre avion, ﬁm ue le porte-avions
:s&!ﬁp]ané anl e tour de volre

allié,
E;H les attagques de Kamikare ne sont
5 légales. La régle A se rappeler est
ue Vous pouver loujours lancer un
avioa £l v a AU MOINS UNE possi-
balité Ié%l gu'il peut retourner & un
endrodt d'allertissage s & la fin de
sof tour. Voicl une situation intéres-
sante d'un plan d'atternissage qui st
allé de travers: Vous projetez
déplacer un porte-avions dans volre
phase de mouvement de non-combat




i portée datternssage d'un de vos
chassewurs attaguants. Pendant la
bataille, votre chasseur est détruat.
D ﬂ:d:uml., 'I-‘DI.IT':N' PAS X
TEXNU acer le porte-avions
la zome dﬂdﬁmﬂdﬁ-m prévue.

apitale est c

l'ennemi, rappelez-vous ce gu suit:

+ Vous perdez tout vos CPL, vous
devesr les rendre au jousur ayant
capturé votre capitale.

+ Tout territoire gue vous possédez
ENCOrE ne uit aucun C.PL pour
mysmih ce que volre capitale
s0it par vous ou un allié.

+ Lorsque votre capitale est hbérée,
vous ne réc les C_PL gue
vous avez rendu & lorgine et vous
ne pouver pas immédiatement
encaisser de revenu non plus.

Aprés que votre capitale soit libérée,

l'ume ou l'avtre des sifuations saiv-

antes se fm.u:lm.u:n et
+ Probablement, vous n'surez sucun
C_PL sur votre tour de post-libéra-
tiom, Alnsl vous ne T pas
acheter d'unités mamienant’ Yous
urrez_ cependant. encaisser des C.
'L i [ fin de ce tour, et puis acheter
de nouvelles unités au prochain tour.
+ Dans les rares cas ol vous aves
capturé une capitale ennemie tandis
que votre propre capitale est sous
comn ennemi, vous collecter tout
les C.PI de l'ennemi capturé. Clest
la seule maniére que vous pournesz
avolr des C.PI sur votre tour de
post-libération (puisque vous avesz
rendun vos C.P.I.fmhm ces CPI

vous pourrez acheter de nouvelles
gtﬁ; pendant ce tour, si vous le sou-
Iex.

Vous et vos alliés

ui posséde guoi?

ituation: "n"utn.::la.'llu‘. capture un terri-
odre enneml o0 neutrs puls ensaite le
territoire est repris par lennemi. 5i
vous reprenes le termtodre, vous
contriler le termtodre, of non voine
allié cui I'a captoré la premigre fois!
Wous ne pouvez pas capturer un ter-
ritoire neutrs ou un lerritomre snnemi
E]Juiém maintenant contrilé par un

Wous ne pouver jamais donner
guelgque chose & un alli€ : unités, tem-
toares ou CPL.

Divers

+ Vous pouver attaguer le m&me terri-
toare avec des bombardiers effectu-
ant un raid de bombardement
stratégique et une attague aérienne

Vous ne pouver cependant
pas utiliser les mémes bombardiers
ur faire les deux attaques!
aturellement, vous résolver le raid
de bombardement stratégique
d'absord.

+ Un blindé peut effectuer une attague
de blitz i travers un termtoms aves
iun canon AA ou un lexe indios-
triel ennem dessas. Un tel termtodrs
n'est pas considéré comme occupé
Kttage de; des

« Attague de premier tic BLLS=
marins: En suivant U'ordre naval
énumeéné sur la carte de référence de
volire pays, vous constaterez que les
sous-marins obtiennent ['attague de

premier tir an début de CHAQUE
tour de combat, et non simplement
all POSIieT.

+ Un terntoirs ennemi ¢ aves un
complexe industriel vous donnera
une capacité limitée de placement
d'umités lors de volre in tour.

eur de revenn

original, c'est-d-dire que I'ennemi a
\MM la partie avec.

* ] VEE i G
mdusm dnnl:L:nwl_mm:ﬂm 1 %
au tour suivant, et il pourra produire
}.'hq"ﬂté an tour d' . ”

* ] ver envoyer des und
mmm < dans un Imiluaif lt;u:
vous venez de capturer t

de non-combat du%mc towar,
condition que ces unités n'aient
pas i€ engagées dans le combat
durant ce tour.

+ 51 le miveau de revenn dune puds-
sance excéde 45, placer deux mar-
gueurs sur le tablean. Par ex
51 vodre nivenn de revenn est de 45,

placer un marqueur i 45 et un autre
Pl ﬂamu T Vou

+ Plus de marqueurs? 5 pOUvez
ajoater des jetons additi Fulul

plus de cocardes si vous le sou-
haitez. Vous ne pouvez pas ajouter
Par conséguent, k2 nombre de
5 d'unités que vous aver asi
mpﬂﬁ l= na d'unités par

. m'wmpmm? Oui! 11 y a une
cerfaine variation au nombre
d'unités d'infanterie par pays trouvé

dans chague jeu.

Bl

Grénéral M Bradley
Gamemaster supréme
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