DEDICACE DE 1IAUTEUR

La Deuxieme guerre mondiale a toujours été pour moi une période fascinante
de ’histoire, qui a eu un impact non négligeable sur I'enfant de ’aprés-
guerre que j’ai été. Mais encore aujourd’hui, elle continue de passionner les
générations plus récentes.

Je me rappelle ces innombrables heures passées a jouer avec mes petits

soldats.

Mon jardin était le lieu des batailles les plus épiques. Mes premiéres lectures
racontaient la Deuxieme guerre mondiale, et mes conversations les plus
mémorables avec mon pére concernaient ses souvenirs de combat. J’ai

encore la chance aujourd’hui de pouvoir écouter ses récits quand nous nous

retrouvons.

Mon pére servait dans I’infanterie, dans le Pacifique Sud, et il s’est battu

aux iles Salomon, en Nouvelle-Guinée et aux Philippines. Il appartient a
ce qu’on appelle aujourd’hui aux Etats-unis la « Greatest Generation ».

b Mon pere et bien d’autres hommes et femmes ont changé le monde pour le

— rendre meilleur. Ils étaient nés durant les jours sombres de la Grande dépression.

I1s sont partis a la guerre, a peine adultes, et ils ont vaincu le fascisme. Ils sont rentrés chez eux et ont

forgé la plus puissante économie de I’histoire. Ce n’est qu’apres avoir envoyé un homme sur la Lune et avoir
lutté contre le communisme qu’ils ont décidé de prendre leur retraite. Je suis sir que les gens parleront de la
Deuxieme guerre mondiale et de cette génération de héros tant que I’histoire existera.
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Avec une telle fascination, il était tout naturel que je finisse par créer un jeu comme Axis & Allies. De tous
les jeux que j’ai concu durant toutes ces années, la franchise Axis & Allies est ce dont je suis le plus fier. C’est
pour moi beaucoup plus qu’un jeu — c’est un excellent moyen de découvrir la Deuxiéme guerre mondiale de
manicere plus approfondie. J’espere qu’il en sera de méme pour vous, et que ce jeu vous procurera des heures
de défis et de réflexion.
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A mesure que la partie évolue, vous ne pourrez pas manquer de vous rendre compte de 'ampleur et de
I’intensité du conflit. Vous devrez résoudre des problémes et des questions géopolitiques auxquels les
dirigeants mondiaux de I’époque ont été confrontés. Vous devrez concentrer et partager votre production
entre différents fronts nécessitant des ressources constantes. Vous devrez prendre d’importantes décisions.
En bref, vous pouvez changer I’histoire. J’espére qu’en jouant a Axis & Allies vous apprendrez des choses
sur la guerre, et que vous continuerez a découvrir cette période fascinante. Ce jeu n’est, apres tout, que la
simulation simpliste d’'un drame humain excessivement compliqué.
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Je vous invite aussi a découvrir quelle est votre propre connexion a
épisode charniere de I’histoire. Questionnez vos amis et votre famille.
Que faisait votre pere, votre oncle, votre grand-pére ou méme votre
arriére-grand-pere pendant la guerre ? Votre mére ou votre grand-mere
travaillait-elle a I’'usine ou dans un hopital ? Quels sont vos liens avec
cette époque ? Montrez votre jeu de Axis & Allies a votre famille et
expliquez-lui votre intérét pour son sujet — vous pouvez étre str qu’elle
sera fiere. Reprenez d’anciennes discussions ou ouvrez un nouveau
dialogue. Et surtout, faites savoir aux membres de votre famille a quel
point vous étes fier de ce qu’ils ont fait. Avec chaque année qui passe,
cela devient de plus en plus difficile, alors n’attendez pas qu’il soit trop
tard. On ne peut jamais trop exprimer notre fierté et notre gratitude.
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Je dédicace mon jeu Axis & Allies a mon pére.
A qui dédiez-vous le votre ?

Larry Harris
Conception, Axis & Allies
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VOTRE MONDE EN GUERRE

Printemps 1942 : La flotte |
a Pearl Harbor se reconstruit
lentement. Le regard des
Britanniques se porte sur la
France occupée, de ’autre coté
de la Manche. A I'ouest de
Moscou, les troupes soviétiques
sortent d’un hiver brutal sur le
front russe. De jeunes soldats
américains quittent leur famille
pour la premiére fois. Ils ne
savent pas s’ils reviendront un
jour au bercail. IIs affrontent un *
monde en guerre.

Leur destin est entre vos mains.
Avec les autres dirigeants

du monde, vous controlez la
destinée de millions de soldats.
D’un c6té, vous avez

I’Axe : ’Allemagne et le Japon.
Luttant contre leur volonté
expansionniste, vous trouvez
les Alliés : I’'Union soviétique
(UR.S.S.), le Royaume-uni X
(R.U.) et les Etats-unis (U.S.A.).
Au sein de votre alliance, vous
devez travailler en équipe,
coordonnant et négociant

pour atteindre vos objectifs.
Vous recréez la guerre la plus
importante jamais connue par

le monde. Un camp en sortira
victorieux, et I’histoire sera
changée pour toujours.

COMMENT
GAGNER LA
GUERRE

Axis & Allies peut étre joue
par un maximum de cinq
joueurs. Chacun d’eux contrdle
au moins une puissance
mondiale. Chacun votre

tour, vous construisez, vous
déployez, vous déplacez et
vous commandez vos divisions

armées, vos forces aériennes

et vos flottes navales, afin de
libérer des territoires du controle
de I’ennemi. Vos adversaires
opposent leurs forces aux votres.
Plus vous controlez de territoires,
plus vous pouvez construire
d’armes — et plus elles peuvent
&tre puissantes.

Au début de la partie, décidez

si vous voulez jouer pour une
victoire mineure, une victoire
majeure, ou une victoire totale
(selon le temps que vous désirez
consacrer a la partie). Sur la carte,
vous trouverez 12 capitales pour
lesquelles une victoire est cruciale
pour I'effort de guerre. Au début
de la partie, chaque camp controle
six de ces capitales. Les Alliés
possédent Washington, Londres,
Leningrad, Moscou, Calcutta et
Los Angeles. Les puissances de
I’Axe controlent Berlin, Paris,
Rome, Shanghai, Manille et
Tokyo. Quand, a la fin de votre
tour, votre camp controle le
nombre préétabli de capitales de
victoire, vous gagnez la guerre.

Capitales

de victoire Conditions

controlées de victoire
8 Mineure
10 Majeure
12 Totale

QUELLE CONDITION DE VICTOIRE CHOISIR ?

TouT DEPEND DE LA LONGUEUR

DE VOTRE PARTIE. LA PLUPART

DU TEMPS, IL FAUT UNE HEURE

OU DEUX POUR OBTENIR UNE
VICTOIRE MINEURE. JOUER POUR
UNE VICTOIRE TOTALE PEUT VOUS
OCCUPER PENDANT ASSEZ LONGTEMPS.
DECIDEZ EN GROUPE DE LA DUREE
DE VOTRE PARTIE, PUIS DETERMINEZ
LA CONDITION DE VICTOIRE EN
FONCTION.

|
*
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LES COMBATTANTS

Il faut au minimum un joueur
pour représenter I’Axe et un autre
pour représenter les Alliés. Dans
une partie a cing joueurs, chacun
contrdle une puissance mondiale.
S’il y a moins de joueurs, certains
doivent controler plus d’un pays.

Si vous controélez plus d’une
puissance, souvenez-vous de
bien séparer les revenus et

les unités de ces pays. Vous
pouvez uniquement mener les
opérations d’une puissance a la
fois.

Partie a deux joueurs

Joueur 1 :  Union soviétique
Royaume-uni
Etats-unis

Joueur2:  Allemagne
Japon

Partie a trois joueurs

Joueur 1 :  Union soviétique
Royaume-uni
Etats-unis
Joueur2:  Allemagne
Joueur3:  Japon

Partie a quatre joueurs

Joueur 1 :  Union soviétique

Etats-unis
Joueur2: Royaume-uni
Joueur 3:  Allemagne
Joueur4: Japon

Partie a cinq joueurs

Joueur 1:  Union soviétique
Joueur2:  Allemagne
Joueur3: Royaume-uni
Joueur4: Japon

Joueur 5:  Etats-unis
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QUEL PAYS DOIS-JE CHOISIR ?

TouT DEPEND DE VOTRE STYLE DE JEU. CHAQUE PUISSANCE MONDIALE A DIFFERENTES FORCES ET FAIBLESSES.

A UNE ECONOMIE FAIBLE ET ELLE EST DIRECTEMENT MENACEE. CEPENDANT,
L,UNION ELLE JOUIT D'UNE FORTE POSITION DE DEPART ET ELLE PEUT OBTENIR
DES GAINS RAPIDES, TOT DANS LA PARTIE. SI VOUS ETES INTERESSE PAR

SOVIETIQUE : ;
UNE IMPORTANTE GUERRE TERRESTRE, L'UNION SOVIETIQUE POURRAIT VOUS
CONVENIR.
A UNE ECONOMIE FORTE, MAIS ELLE EST ENCERCLEE. ELLE COMMENCE
A PROXIMITE DES CAPITALES DE VICTOIRE CLES ET PEUT RAPIDEMENT
ALLEMAGNE

REMPORTER LA VICTOIRE SI ELLE N’EST PAS IMMEDIATEMENT CONTREE.
SI VOUS VOULEZ ETRE LE CENTRE D'ATTENTION, L'ALLEMAGNE EST
PROBABLEMENT LE MEILLEUR CHOIX A FAIRE.

ObBI L3TTNC Qf - INN-TIWNYAOY

POSSEDE LE PLUS DE TERRITOIRES DANS LE MONDE, MAIS IL EST TROP
LE ETENDU. IL EST A MEME DE SUBIR DES ATTAQUES TERRESTRES, AERIENNES

JUHIALITONY.A ATIIVLIYE

ET NAVALES, MAIS IL PEUT FACILEMENT RENDRE LA PAREILLE A L'ENNEMI.
S1 Vous PREFEREZ UNE FORCE EQUILIBREE, CHOISISSEZ LE ROYAUME—UNI.

RoYAUME—UNI

LN3SINANOD ¥y V1 3a NOILVNIW¥3IL

v

CONTROLE LA MAJEURE PARTIE DU PACIFIQUE EN DEBUT DE JEU, AVEC

UNE EMPRISE SUR LE CONTINENT ASIATIQUE. SON IMPORTANTE FLOTTE

JAPON = 1
PEUT FRAPPER LES TROIS ALLIES, MAIS IL DOIT FAIRE ATTENTION A NE

PAS TROP EPARPILLER SES FORCES. SI VOUS VOULEZ JOUER UNE GRANDE
CAMPAGNE NAVALE ET AERIENNE, ESSAYEZ LE JAPON.

ONT LA PLUS FORTE ECONOMIE, MAIS ILS SONT LOIN DE LACTION. ILS
LEs DOIVENT MOBILISER LEURS TROUPES RAPIDEMENT S’ILS NE VEULENT PAS
ETRE COINCES DANS LEUR HEMISPHERE. SI LA PATIENCE ET LA FORCE

ETATS—UNIS o 3 5
SONT VOS ATOUTS DE JEU PREFERES, SONGEZ A JOUER LES ETATS—UNIS

EN REGLE GENERALE, LES PUISSANCES DE L’AXE COMMENCENT AVEC UNE FORCE MILITAIRE SUPERIEURE ET UNE FORCE
ECONOMIQUE INFERIEURE A CELLES DES ALLIES. ELLES ONT BEAUCOUP DE FORCES DE COMBAT EN JEU, MAIS PEU DE
POUVOIR D’ACHAT. LES ALLIES, PRIS SEPAREMENT, ONT MOINS DE FORCES DE COMBAT, MAIS LEURS REVENUS COMBINES LEUR
DONNENT PLUS DE RESSOURCES QUE L'/AXE.

—
>
—
o
T
_|
=
>
T
-
m
m
=z
-
>
=X
m
(%)
m
(%)
>
-
-
>
=)
c
m
(%)
(@)
(=]
=z
_|
m
-
>
A
=<
>
=
>
-
A
M
(=]
A
O
m
m
|

DANS CES CONDITIONS, L'AXE DEVRAIT PASSER RAPIDEMENT A L/ATTAQUE, AVANT QUE LES ALLIES NE PUISSENT CONSTRUIRE
LEURS FORCES TERRESTRES, NAVALES ET AERIENNES. L'UNION SOVIETIQUE DOIT REPOUSSER LES ASSAUTS ALLEMANDS. LE
ROYAUME—UNI DOIT CONSERVER LONDRES, TOUT EN SE BATTANT POUR GARDER SES TERRITOIRES DANS LE MONDE. LES
ETATS—UNIS SONT CONTRAINTS DE SE BATTRE SUR DEUX FRONTS : DANS LE PACIFIQUE, CONTRE LE JAPON, ET EN EUROPE,
POUR TENTER D’ETABLIR UNE TETE DE PONT SUR LE CONTINENT POUR ATTAQUER L’ALLEMAGNE.
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SISE EN PLACE

Une fois les roles répartis,
préparez le jeu pour la partie. Il
contient les éléments suivants :

Plateau de jeu

Le plateau de jeu est une carte
du monde en 1942. 1l est divisé
en cases, représentant des
territoires (sur terre) ou des
zones maritimes, séparées par
des lignes de fronticre. Placez le
plateau au centre de la table. Les
joueurs représentant les Alliés
doivent s’installer au nord (en
haut) de la carte, et les joueurs
de ’Axe, au sud (en bas).

Plateau de combat et dés
Le plateau de combat est une
grande carte avec des colonnes,
listant les unités offensives

et défensives, ainsi que leur
puissance de combat. Lors d’un
combat, les joueurs impliqués
placent leurs unités sur le
plateau de combat. [L.e combat
se résout par des jets de dés.
Placez le plateau de combat pres
du plateau de jeu, et les dés, a
coté du plateau de combat.

Marqueurs de controle
Les marqueurs de controle
indiquent I’évolution de

la partie. [ls marquent les
territoires conquis et indiquent
d’autres détails sur les différents
diagrammes.

Détachez de leur support

les marqueurs de controle
appartenant a votre pays, selon
les symboles figurant a la page
précédente.

Diagramme des capitales
de victoire

Ce tableau indique quelles
capitales sont sous le controle de
chaque puissance. Pour chaque

*

*

*
I

pays que vous jouez, placez I'un

de vos marqueurs de contrdle sur
chaque cercle correspondant. Ce
tableau peut changer en cours de
partie.

Diagramme de production

nationale

Ce tableau indique les revenus

de production industrielle de
chaque pays pendant la partie.
Placez-le a c6té du plateau

de jeu. Pour chaque pays que
vous jouez, placez ’'un de vos
marqueurs de contrdle sur la case
correspondante du diagramme.
C’est le niveau de production
nationale de départ de la
puissance. (11 est égal au total
des nombres inscrits sur chaque
territoire sous votre controle.)
Choisissez un joueur, qui sera
chargé d’indiquer les changements

| intervenant dans la production

nationale pendant la partie.

Certificats de production

industrielle

C’est I’argent du jeu, représentant
la capacité de production
militaire. Triez les certificats

de production industrielle (CPI)
par dénomination (1, 5 et 10) et
distribuez le nombre de CPI de
départ indiqué pour chaque pays.
(Ce nombre est égal au niveau de
production national de départ de
chaque pays.) Choisissez un joueur
pour étre banquier, et donnez-lui
tous les CPI restants.

Puissance Cp
Union soviétique 24
Allemagne 40
Royaume-uni 30
Japon 30
Etats-unis 42

|
*

*

Diagramme de

développement d’armes

Ce tableau indique les avances
technologiques de chaque
puissance en matiére d’armement.
A chaque fois que vous développez
de nouvelles armes, placez un
marqueur de controle sur le
tableau, a coté du type d’arme
approprié.

Diagrammes de référence
Prenez le diagramme de référence
de votre puissance. Chacun d’eux
indique le nom de la puissance
concernée, son alliance (Axe ou
Alliés), sa couleur, son embléme
et son ordre de jeu. Il indique aussi
toutes ses unités disponibles, leurs
statistiques, leur nombre de départ
et leur localisation dans le jeu.

Forces de combat

« Prenez les pions en plastique

représentant les unités de combat
de votre puissance. Chaque pays
a un code couleur, indiqué ci-
dessous :

Puissance Couleur
Union soviétique Rouge
Allemagne Gris
Royaume-uni Ocre
Japon Orange
Etats-unis Vert

Deux types d’unité n’ont pas

de code couleur : les canons
antiaériens et les complexes
industriels sont gris clair. Ils
peuvent changer de main pendant
la partie.

Votre diagramme de référence
indique le nombre et le type
d’unités a placer sur vos territoires
et vos zones maritimes. Consultez
par exemple le diagramme de
référence de I’Allemagne. 11 y

a trois unités d’infanterie sur le



MISE EN PILLACE

territoire d’Allemagne. Placez toutes les unités terrestres ainsi indiquées. La barre ombrée avec les mots SEA
UNITS (UNITES NAVALES) liste les zones maritimes numérotées. Placez les unités navales indiquées sous
ces numeros sur les zones maritimes correspondantes.

Voir Appendice 1 : Profils des unités, a la page 24, pour plus de détails sur les déplacements, les attaques, les
défenses et les interactions de chaque unité de combat.

E el
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DIAGRAMME DE MISE EN PLACE

Jetons en plastique

Utilisez-les pour gagner de la place sur les territoires et les zones maritimes surpeuplées. Les jetons blancs
représentent chacun une unité de combat et les rouges, cinq unités chacun. Par exemple, si vous voulez placer
sept unités d’infanterie sur une case, vous empilez un jeton rouge, un jeton blanc, et une unité d’infanterie
pour indiquer le type d’unité. (Si vous n’avez pas assez de pions pour finir les piles, utilisez un marqueur, par
exemple un morceau de papier avec le nom du type d’unité. Le nombre de piles ne doit pas étre limité par la
disponibilité de pions d’unité.)

Cercles et cartes de rassemblement

Détachez les dix cartes de rassemblement numérotées et placez-les en pile, a c6té du plateau de jeu. Détachez
les cercles portant les numéros correspondants et placez-les a coté. Quand vous désirez placer plus d’unités
sur une case déja remplie, utilisez a la place un cercle de rassemblement. Placez ensuite votre exces d’unités
sur la carte de rassemblement. Ces unités sont considérées comme étant sur la case ou est placé le cercle
correspondant.
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Siak EN PLACE

CASES SUR LE
PLATEAU DE JEU

Les couleurs des territoires
sur le plateau de jeu indiquent
quelle puissance les controle
en début de partie. Chaque
puissance a sa propre couleur.

Puissance = Couleur
Union soviétique  Rouge
Allemagne Gris
Royaume-uni Ocre
Japon Orange
Etats-unis Vert

Toutes les autres cases sont
neutres, non affiliées a un pays.

La plupart des territoires ont
une valeur de revenu allant
de 1 a 12. C’est le nombre de
CPI qu’ils produisent pour
leur contréleur a chaque tour.
Quelques territoires, comme
Gibraltar, n’ont aucune valeur
de revenu.

Les unités peuvent se déplacer
entre cases adjacentes (celles
qui partagent une frontiére
commune). Le plateau de jeu

« se déroule » horizontalement.
Les territoires et les zones
maritimes situés sur le bord
droit du plateau sont adjacents
aux territoires et aux zones
maritimes situés sur son bord
gauche et indiqués par les
mémes lettres (A se connecte a

|
*
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A, B aB,...). Les bords supérieurs
et inférieurs du plateau ne se
rejoignent pas.

Tous les territoires obéissent a I'une

des trois conditions suivantes :

Ami: Contrdlé par vous ou
par une puissance alliée
(dans votre camp).

Hostile : Controlé par une
puissance ennemie (du
camp adverse).

Neutre : Contro6lé par personne.
Le contréle des
territoires neutres ne
change jamais.

Les zones maritimes sont amies
(contenant des unités alliées) ou
hostiles (contenant des unités
ennemies). Elles ne sont jamais
neutres. Une zone maritime
inoccupée est amie de tous.

Territoires neutres : Les
territoires neutres (comme

la Turquie, la Mongolie ou le
Sahara) sont de couleur pale. Ils
représentent des secteurs qui sont
infranchissables pour des raisons
politiques ou géographiques.
Vous ne pouvez pas attaquer les
territoires neutres, les traverser
ou les survoler avec vos unités
aériennes.

Les territoires neutres n’ont
aucune valeur de revenu.

fles : Les iles sont des territoires
situés dans des zones maritimes.
Une zone maritime peut contenir
au plus un archipel, considéré
comme un seul territoire.

Il n’est pas possible de partager
des unités terrestres pour les
placer sur les différentes iles d’un
méme archipel.

|
*
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Canaux

Sur le plateau de jeu, il y a deux
canaux (des voies fluviales
artificielles qui relient deux
grandes étendues d’eau). Le Canal
de Panama relie I’Océan Pacifique
(zone maritime 20) a ’Océan
Atlantique (zone maritime 19), et
le Canal de Suez relie la Mer de
Méditerranée (zone maritime 15) a
I’Océan Indien (zone maritime 34).
Un canal n’est jamais considéré
comme une case ; il ne compte
pas dans le nombre de cases de
déplacement d’une unité. Un canal
ne bloque pas le déplacement sur
le terrain : les unités terrestres
peuvent se déplacer librement
entre la Transjordanie et I'Egypte
anglaise.

Si vous voulez déplacer des unités
navales sur un canal, votre camp
(pas nécessairement votre pays)
doit le contrdler au début de

votre tour (autrement dit, vous ne
pouvez pas I’utiliser au tour ou
vous le capturez). Le Canal de
Panama est contr6lé par le camp
qui contrdle Panama. Le Canal

de Suez est controlé par le camp
qui contrdle a la fois I'Egypte
anglaise et la Transjordanie. Si un
camp controle I’Egypte anglaise et
’autre, la Transjordanie, le Canal
de Suez est fermé a toute unité
navale.
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Axis & Allies se joue en rounds.
Un round se compose du tour

de chaque puissance, puis de la
vérification d’une victoire possible
par I’'un des camps.

Ordre de jeu

1. Union soviétique

2. Allemagne

3. Royaume-uni

4. Japon

5. Etats-unis

6. Vérification de victoire

Le tour de votre puissance est
compose de sept phases, qui se
déroulent selon une séquence
précise. Vous devez collecter
vos revenus dans la mesure du
possible, mais toutes les autres
phases du tour sont volontaires.
Une fois que vous avez jou¢ la
phase de collecte des revenus,
votre tour est terminé. C’est alors
au tour de la puissance suivante.
Quand toutes les puissances ont
terminé leur tour, si aucun camp
n’a gagné, un nouveau round
commence.

Séquence du tour

1. Développement d’armes

2. Achat d’unités

3. Déplacement de combat

4. Direction des combats

5. Déplacement neutre

6. Mobilisation de nouvelles unités
7. Collecte des revenus

PHASE 1:
DEVELOPPEMENT
D'’ARMES

Pendant cette phase, vous

pouvez développer des armes
sophistiquées a utiliser pendant

ce tour et le restant de la partie.
Pour ce faire, vous achetez des
dés de recherches qui vous
donnent une chance de faire une
découverte scientifique. Chaque
dé de recherches lancé vous donne
une chance supplémentaire de

|
*

*
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développer de nouvelles armes.
Toutes les puissances peuvent
développer les mémes armes, mais
elles ne peuvent pas partager leur
technologie.

Chaque dé de recherches acheté
vous colite 5 CPL

Séquence du
développement

d’armes

1. Choisissez un développement
2. Achetez des dés de recherches
3. Lancez les dés de recherches
4. Notez les développements

Etape 1 : Choisissez un

développement

Consultez le Diagramme de
développement d’armes et décidez
quel armement vous voulez
développer pendant ce tour (par
exemple, les Super sous-marins).
Vous ne pouvez jouer qu’un
développement a chaque tour.

Etape 2 : Achetez des dés de

recherches

Chaque dé coute 5 CPIL. Achetez-en
autant que vous le voulez. Les dés
de recherches ne sont utilisables que
pendant le tour ou vous les achetez.

Etape 3 : Lancez les dés de

recherches

Lancez tous vos dés pour ce tour

(en méme temps), puis consultez

le Diagramme de développement
d’armes. Si vous avez obtenu le
chiffre voulu pour le développement
choisi sur I’'un de vos dés, vous
obtenez ’avance technologique. (Par
exemple, si vous voulez développer
des super sous-marins, vous avez
besoin d’un 3.) Si vous n’obtenez pas
le chiffre appropri€, vos recherches
ont échoué, et vous devez attendre le
prochain tour pour réessayer.

Etape 4 : Notez les

développements

Si vos recherches réussissent, placez
votre marqueur de contrdle sur

le Diagramme de développement
d’armes, dans la colonne du
développement concerné. Dés a
présent (y compris pendant ce

tour), toutes vos unités en jeu seront
affectées par ces développements, si

applicable.

i Développement d’armes

1 Chasseurs a réaction
Vos chasseurs sont
équipés d’'un moteur a
réaction. Leur défense
augmente a 5.

2 Fusées
Vos canons antiaériens
deviennent des rampes
lance-fusées. En plus
de leur fonction de
combat normale, les
fusées peuvent réduire la
production industrielle
ennemie. Voir Attaques
spéciales dans la section
Phase 4 : Direction des
combats, pour plus de
détails.

3 Super sous-marins
Vos sous-marins sont a
présent des super sous-
marins. Leur attaque
augmente a 3.

*

4 Avions long courrier
Vos chasseurs et vos
bombardiers sont a
présent des avions long
courrier. La portée de
vos chasseurs passe
a 6. La portée de vos
bombardiers passe a 8.

S Bombardement combiné
Comme les cuirassés,
vos destroyers peuvent
X a présent lancer un
bombardement pendant
un assaut amphibie. (Leur
attaque est de 3.)

6 Bombardiers lourds
Vos bombardiers
deviennent des
bombardiers lourds. Ils
lancent deux dés chacun
lors des attaques ou des
raids de bombardement
stratégique (voir Attaques

| spéciales dans la section

Phase 4 : direction des

combats), mais seulement

un dé en défense.
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ORDRE DK JEU

DOIS-JE DEPENSER DES CPI POUR DEVELOPPER DES ARMES ?

DEVELOPPER DES ARMES EST TOUJOURS RISQUE. VOUS POURRIEZ DEPENSER TROP DE CPI ET NE PLUS EN AVOIR ASSEZ
POUR ACHETER LES UNITES DE COMBAT NECESSAIRES POUR LES COMBATS A VENIR. PLUS IMPORTANT, UN INVESTISSEMENT
DANS LA RECHERCHE NE GARANTIT PAS DE RESULTATS. L'ARGENT NE SERT QU’A FINANCER LES RECHERCHES. VOUS DEVEZ
ENSUITE OBTENIR AUX DES UN NOMBRE SPECIFIQUE POUR DEVELOPPER LES ARMES. CEPENDANT, UNE FOIS EN VOTRE
POSSESSION, CET ARMEMENT POURRAIT FAIRE TOURNER LE VENT DE LA GUERRE EN VOTRE FAVEUR.

LA DECISION VOUS APPARTIENT : PRENEZ UN RISQUE ET DEPENSEZ UNE PART DE VOS REVENUS POUR ALIMENTER LES
RECHERCHES, OU ABANDONNEZ TOUTE IDEE DE DEVELOPPEMENT EN MATIERE D’ARMEMENT ET UTILISEZ Tous vos CPI POUR
ACHETER DES UNITES SUPPLEMENTAIRES.

+
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DIAGRAMME DE DEVELOPPEMENT D’ARMES

PHASE 2 : ACHAT D'UNITES

Pendant cette phase, vous pouvez dépenser des CPI pour acheter des unités supplémentaires en prévision des
tours a venir. Toutes les unités figurant sur le diagramme de référence de votre puissance sont disponibles a
I’achat. Le prix d’une unité en CPI est indiqué dans la colonne de cofit (Cost), a c6té du nom de I'unité.

Voir ’Appendice 1 : Profils des unités, a la page 24, pour des informations détaillées sur les unités et leurs
capacités.

Séquence d’achat d’unités

1. Commandez des unités

2. Payez les unités

3. Placez les unités dans la zone de mobilisation

Etape 1 : Commandez des unités

Sélectionnez toutes les unités que vous désirez acheter. Vous pouvez acheter le nombre et le type d’unités
que vous désirez, dans la limite de vos moyens, quelles que soient les unités avec lesquelles vous avez
commenceé la partie.

Etape 2 : Payez les unités
Donnez a la banque une quantité de CPI égale au cout total des unités. Vous n’€tes pas contraint de dépenser
tous vos CPIL.

Etape 3 : Placez les unités dans la zone de mobilisation
Placez les unités achetées dans la zone de mobilisation du plateau de jeu (dans I’Océan Atlantique Sud). Vous
ne pouvez pas utiliser ces unités tout de suite, mais vous pourrez les déployer plus tard pendant ce tour.
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QUELS TYPES D’UNITES DEVRAIS-JE ACHETER ?

L’ACHAT D’UNITES EST L'UNE DES DIFFICULTES D’AxIs & ALLIES, PARCE QUE
VOUS DEVEZ VOUS ARMER TOUT DE SUITE POUR DES ASSAUTS FUTURS. Vous
DEVEZ SAVOIR QUELLE PUISSANCE VOUS ALLEZ ATTAQUER ET QUAND. ESSAYEZ
D’ANTICIPER LES PROCHAINES MANEUVRES DE VOS ENNEMIS ET ACHETEZ DES
UNITES QUI VOUS AIDERONT A REPOUSSER LEURS ATTAQUES. L’APPENDICE 1 :

PROFILS DES UNITES, A LA PAGE 24, VOUS DONNE DES INFORMATIONS COMPLETES
SUR CHAQUE TYPE D’UNITE.

UNITES TERRESTRES : LES UNITES D’INFANTERIE SONT TOUJOURS UN BON
INVESTISSEMENT POUR MAINTENIR UNE POSITION DEFENSIVE.

CHACUNE D’ELLE NE co0TE QuE 3 CPI ET ELLE TOUCHE AVEC AU MAXIMUM

UN 2 AU DE EN DEFENSE (EN TERMES DE JEU, ELLE « DEFEND A 2 »). LEs
TANKS COOTENT PLUS CHERS QUE LINFANTERIE (5 CPI) MAIS ILS ATTAQUENT
ET DEFENDENT A 3. ILS PEUVENT AUSSI SE DEPLACER PLUS LOIN QUE LES
AUTRES UNITES TERRESTRES. LARTILLERIE, AVEC 4 CPI, EST UN JUSTE MILIEU,
ATTAQUANT ET DEFENDANT A 2. L'ARTILLERIE SOUTIENT LES UNITES D’INFANTERIE
OFFENSIVES, AMELIORANT LEUR ATTAQUE A 2. LES CANONS ANTIAERIENS, QUI
coUTENT 5 CPI, ONT DES DEFENSES SPECIALES CONTRE LES CHASSEURS ET LES
BOMBARDIERS OFFENSIFS.

LES COMPLEXES INDUSTRIELS, QUI COOTENT 15 CPI, SONT DES UNITES QuI
N’INTERVIENNENT PAS AU COMBAT. ILS NE PEUVENT NI ATTAQUER, NI SE
DEPLACER, MAIS CE SONT LES PORTAILS QUI VOUS PERMETTENT DE PLACER DE
NOUVELLES UNITES SUR LE PLATEAU DE JEU. CHAQUE COMPLEXE INDUSTRIEL VOUS
PERMET DE MOBILISER UN NOMBRE DE NOUVELLES UNITES EGAL A LA VALEUR DES
REVENUS DE SON TERRITOIRE.

UNITES AERIENNES : LES CHASSEURS, A 10 CPI, SONT FORTS EN ATTAQUE

ET EN DEFENSE, MAIS ILS SONT UNE PORTEE DE VOL LIMITEE A 4 CASES.
LES BOMBARDIERS PEUVENT VOLER PLUS LONGTEMPS (Jusau’A 6 CASES) ET
PEUVENT EFFECTUER DES RAIDS DE BOMBARDEMENT STRATEGIQUE POUR NUIRE A
LA PRODUCTION ENNEMIE, MAIS ILS COOUTENT 15 CPI ET SONT BEAUCOUP PLUS
FAIBLES EN DEFENSE QUE LES CHASSEURS.

UNITES NAVALES : LES CUIRASSES SONT PUISSANTS ; ILS ATTAQUENT ET
DEFENDENT A &, ET IL FAUT LES TOUCHER 2 FOIS POUR LES COULER. Mals

ILS COUTENT CHACUN 24 CPI ! LES DESTROYERS SONT MOITIE MOINS CHER A
12 CPI, 1LS ATTAQUENT ET DEFENDENT A 3 ET LIMITENT LES CAPACITES DES
SOUS—MARINS ENNEMIS. PEU ONEREUX, LES SOUS—MARINS (8 CPI), ATTAQUENT
ET DEFENDENT A 2, MAIS ILS ONT L'AVANTAGE D’ETRE LES PREMIERS A TIRER ET
ILS PEUVENT SE DEPLACER DANS LES ZONES MARITIMES HOSTILES. LES PORTE—
AVIONS, QUI COOTENT 16 CPI, ONT D'IMPORTANTES CAPACITES DEFENSIVES ET

ILS PERMETTENT A VOS CHASSEURS DE NE PAS DEVOIR REGAGNER LA COTE POUR
ATTERRIR. LES TRANSPORTS DE TROUPES, A 8 CPI, TRANSPORTENT DES UNITES
TERRESTRES VERS DES TERRITOIRES OU RAGE LA BATAILLE, MAIS ILS SONT SANS
DEFENSE FACE AUX ATTAQUES ENNEMIES.

PHASE 3 : DEPLACEMENT DE COMBAT

Pendant cette phase, vous pouvez déplacer autant de vos unités que vous le
désirez dans le nombre de territoires et de zones maritimes hostiles de votre
choix. Pour ce faire, déplacez vos unités offensives sur les cases désirées du
plateau de jeu ; ces cases peuvent étre occupées (contenant des unités ennemies)
ou contrdlées par I’ennemi, mais inoccupées. Vous devez faire un déplacement
de combat pour arriver sur une case hostile inoccupée. Les unités offensives
peuvent venir de cases différentes pour attaquer une case hostile spécifique, tant
qu’elles peuvent les atteindre par déplacement 1égal.

Une unité peut se déplacer d’un nombre de cases équivalent au maximum a

sa valeur de déplacement (ou « déplacement »). La plupart des unités doivent
s’arréter quand elles arrivent sur une case hostile. Ainsi, une unité avec un
déplacement de 2 peut se déplacer sur une case amie, puis une case hostile, ou
uniquement sur une case hostile.

|
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*
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Pendant cette phase, vous pouvez
déplacer des unités sur des cases
amies si elles se rendent sur des
cases hostiles, mais elles peuvent
terminer leur déplacement sur
des cases amies uniquement
pendant la phase de déplacement
neutre. Rappelez-vous : des unités
ne peuvent jamais traverser (ou
se déplacer sur) des territoires
neutres. Une puissance alliée ne
peut jamais attaquer une autre
puissance alli€e, et une puissance
de ’Axe ne peut pas attaquer une
autre puissance de ’Axe. Les
unités du méme camp peuvent
cependant partager des cases.

Exception : Pendant cette phase,
vous pouvez déplacer n’importe
quelle unité vous appartenant
depuis une case contenant des
unités ennemies qui y étaient
présentes au début de votre

tour. (Cette exception concerne
généralement les zones maritimes.)
Agir ainsi vous permet de terminer
le déplacement de combat de
I'unité dans une case ne contenant
pas d’unité ennemie. Les unités
qui restent sur des cases contenant
des unités ennemies engagent le
combat dans la phase suivante.

En régle générale, toute unité
offensive peut étre impliquée dans
un seul combat par tour. (Il existe
quelques exceptions a cette regle,
comme une unité aérienne qui
essuie les tirs de canons antiaériens
pendant son déplacement.) Tout
déplacement de combat se déroule
en un seul temps. Vous ne pouvez
pas déplacer une unité, diriger un
combat, puis déplacer a nouveau
cette unité pendant cette méme
phase. Pour cette méme raison,
VOus ne pouvez pas mener un
assaut amphibie (voir les Combats
spéciaux a la page-19) avec le
méme transport de troupes dans
deux territoires ennemis différents.
Vous ne pouvez pas déplacer

des unités supplémentaires sur
une case de combat une fois que
Poffensive a commencé.
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|
Cancasus *

DOIS-JE ATTAQUER ?

EN REGLE GENERALE, VOUS

DEVRIEZ ATTAQUER QUAND VOUS
PENSEZ POUVOIR GAGNER ET AVOIR
SUFFISAMMENT D’UNITES SURVIVANTES
POUR GARDER LE CONTROLE DE CE
QUE VOUS AVEZ CAPTURE. SI VoOUS
POUVEZ SUBMERGER LES DEFENSES
TERRESTRES D’UN ADVERSAIRE ET
GARDER LE CONTROLE DU TERRITOIRE,

LES UNITES TERRESTRES DOIVENT TERMINER LEUR DEPLACEMENT QUAND ELLES RENCONTRENT DES VOUS GAGNEREZ PLUS DE CPI A La
UNITES ENNEMIES, Y COMPRIS LES CANONS ANTIAERIENS ET LES COMPLEXES INDUSTRIELS. FIN DE VOTRE TOUR

AN0HL0L
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PARFOIS, ATTAQUER EST UNE BONNE
IDEE, MAIS S'IL Y A PEU DE

% CHANCES QUE VOUS L'EMPORTIEZ.
ECHANGER DES UNITES PEUT AVOIR
UN IMPACT SUR LA STRATEGIE DE
VOTRE ADVERSAIRE. SI VOUS BATTEZ
EN RETRAITE APRES AVOIR INFLIGE
PLUS DE PERTES QUE VOUS N’EN
AVEZ SUBIES, LATTAQUE EN VALAIT
PROBABLEMENT LA PEINE

Cancasus

LES UNITES AERIENNES PEUVENT SE DEPE?(;;:N_II_\U;:IEESSSUS DE CASES HOSTILES COMME SI ELLES QUAND VOUS LE POUVEZ, EFFECTUEZ
CEPENDANT, ELLES ESSUIENT LE ‘FEU DES CANONS ANTIAERIENS A CHAQUE FOIS QU’ELLES ENTRENT DES RAIDS DE BOMBARDEMENT

SUR UN TERRITOIRE HOSTILE CONTENANT UN CANON ANTIAERIEN. STRATéGIQUE OU DES ATTAQUES DE

FUSEES (VOIR LES COMBATS SPECIAUX
A LA PAGE 19) CONTRE LES
COMPLEXES INDUSTRIELS DE VOTRE
ADVERSAIRE. LA PERTE DE CPI
BLOQUERA VOTRE ADVERSAIRE QUAND
CE SERA SON TOUR

7

Déplacements de

combat spéciaux
Un certain nombre d’unités de

LES UNITES NAVALES AUTRES QUE LES SOUS—MARINS DOIVENT TERMINER LEUR DEPLACEMENT QUAND

ELLES RENCONTRENT DES UNITES ENNEMIES, CEPENDANT, ELLES PEUVENT TRAVERSER UNE ZONE SI combat peuvent effectuer des
LES UNITES ENNEMIES SE LIMITENT A DES SOUS—MARINS EN PLONGEE. LES DESTROYERS REVELENT i e
IMMEDIATEMENT LA PRESENCE DE SOUS—MARINS EN PLONGEE, CE QUI TERMINE LEUR DEPLACEMENT. dep]acements speciaux (et des
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attaques spéciales) pendant cette
phase. Ceux-ci sont décrits en
détails ci-dessous. (Pour des
détails sur les capacités de chaque

aux regles spéciales suivantes.

m

_|

Z unité de combat, consultez

Q I’Appendice 1 : Profils des unités.)
=] AL S

m Unités aériennes

3 Les unités aériennes (chasseurs

m . . et bombardiers) peuvent survoler
P4 LES SOUS—MARINS PEUVENT SE DEPLACER SUR DES CASES HOSTILES COMME SI ELLES ETAIENT . .

o ; AMIES. : : les cases hostiles comme si elles
A CEPENDANT, LA PRESENCE DE DESTROYERS ENNEMIS TERMINE IMMEDIATEMENT LE DEPLACEMENT DES ’ . . . re

m SOUS—MARINS. étaient amies, mais elles obéissent
=

m

Canons antiaériens : Les canons
antiaériens ne peuvent jamais se
* déplacer pendant cette

phase ; ils ne peuvent faire

que des déplacements neutres.
Cependant, ils peuvent faire une
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attaque spéciale, uniquement 1
pendant cette phase. A chaque fois
qu’une unité aérienne se déplace
dans un territoire hostile contenant
un canon antiaérien, le canon a
une chance de I’abattre.

Le contréleur de ’unité aérienne
calcule sa trajectoire a I’aide

de marqueurs numérotés pour
signaler chaque case dans laquelle
un combat peut se dérouler (la

premiere porte le numéro 1, la
c‘leuxiéme, le 2, et ainsi de suite).
A chaque fois qu’une unité
aérienne rencontre des canons
antiaériens ennemis, vous devez
résoudre le combat séparément
pour chaque case de sa trajectoire,
en commengant par la premiere.

*

A chaque fois qu’un canon
antiaérien est survolé par des
unités aériennes, il tire une fois
pour chaque unité aérienne entrant
dans sa case. (Cependant, un seul
canon antiaérien par territoire peut
ouvrir le feu.) Si le canon manque
sa cible, I'unité aérienne peut
continuer son déplacement.

Vous devez résoudre tous les
combats concernant une unité
aérienne (ou un groupe d’unités
aériennes) avant de passer a la
suivante.

Porte-avions

Les porte-avions peuvent se
déplacer pendant cette phase, mais
ils doivent d’abord « lancer »

les chasseurs qui vont engager le
combat pendant ce tour. (Vous
n’étes pas contraint de lancer tous
les chasseurs du porte-avions.)

Les chasseurs peuvent ensuite
effectuer un déplacement de

combat depuis la zone maritime
du porte-avions. Les chasseurs
que vous ne lancez pas avant

de déplacer le porte-avions

font partie de son chargement
(généralement, ce sont des
chasseurs qui appartiennent a une
puissance amie). Le chargement
ne peut pas prendre part aux
combats et il est détruit si le porte-
avions est détruit.

Qu’il bouge pendant la phase

de déplacement de combat

ou de déplacement neutre, le
porte-avions permet a tous les
chasseurs amis d’atterrir sur la
zone maritime ou il termine son
déplacement.

Sous-marins

Les sous-marins peuvent traverser
les zones maritimes hostiles
comme si elles étaient amies, et ils
ne sont pas contraints a engager le
combat contre les unités navales
ennemies situées dans ces zones.
Cependant, un sous-marin qui
termine son déplacement de
combat dans une zone maritime
hostile doit aller au combat. De
plus, la présence d’un destroyer
dans la méme zone maritime met
fin au déplacement du sous-marin.

Tanks et guerre-éclair

Un tank peut se déplacer sur
deux territoires hostiles adjacents
(c’est la « guerre-éclair »), mais
seulement si le premier territoire
est inoccupé. 11 prend le contréle
du premier territoire (placez-y
I'un de vos marqueurs de contrdle)
avant de passer au suivant.
Souvenez-vous d’ajuster les
niveaux de production nationale
quand vous menez une guerre-
éclair. Un tank qui rencontre des

| unités ennemies sur le premier
territoire doit s’arréter, méme si
I’unité en question est un canon
antiaérien ou un complexe
industriel.

Transports de troupes
Un transport de troupes peut
embarquer ou débarquer des
unités terrestres a n’importe
quel moment pendant la phase
de déplacement de combat.
Cependant, dés qu’un transport
* de troupes rencontre des

unités navales hostiles ou qu’il
débarque ses troupes, il doit
terminer son déplacement.

Un transport de troupes qui
débarque ses unités sur un
territoire hostile effectue

un assaut amphibie (voir les
Combats spéciaux a la page 19).

Un transport de troupes peut
terminer son déplacement avec
a son bord des unités terrestres,
mais celles-ci sont considérées
comme chargement jusqu’a leur
débarquement. Le chargement
ne peut pas prendre part aux
combats et il est détruit si le
transport de troupes est détruit.
Un transport de troupes ne peut
pas embarquer ou débarquer ses
unités sur un territoire adjacent
a une zone maritime hostile,
sauf si les unités ennemies

qui s’y trouvent sont des sous-
marins en plongée (voir les
régles de plongée des sous-
marins dans la section Phase 4 :
Direction des combats).

*

*
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Vous POUVEZ PRATIQUER LA GUERRE-ECLAIR AVEC UN TANK SUR DEUX TERRITOIRES SI LE PREMIER
EST UN TERRITOIRE AMI.

Vous POUVEZ PRATIQUER LA GUERRE“E’ECLAIR' AVEC UN TANK SUR DEUX TERRITOIRES SI LE PREMIER
EST UN TERRITOIRE HOSTILE, MAIS INOCCUPE. PLACEZ VOTRE MARQUEUR DE CONTROLE SUR LE TER—
RITOIRE HOSTILE QUAND VOUS LE CAPTUREZ.

Vous POUVEZ PRATIQUER LA GUERRE—éCI:AIR AVEC UN TANK SUR UN TERRITOIRE QUI EST HOSTILE,
MAIS INOCCUPE, EN PRENDRE LE CONTROLE (EN Y PLACANT VOTRE MARQUEUR DE CDNTRULE), PUIS
RENVOYER LE TANK SUR LE TERRITOIRE D OU IL VIENT.

Vous DEVEZ TERMINER LE DEPLACEMENT DU TANK QUAND IL RENCONTRE DES UNITES ENNEMIES.

SI CES UNITES SE LIMITENT A DES CANONS ANTIAERIENS ET/OU DES COMPLEXES INDUSTRIELS,

VOUS PRENEZ LE CONTROLE DU TERRITOIRE ET VOUS DEVENEZ LE NOUVEAU PROPRIETAIRE DE CES
UNITES, MAIS VOUS DEVEZ QUAND MEME INTERROMPRE LE DEPLACEMENT DU TANK.

PHASE 4 :
DIRECTION DES
COMBATS

Pendant cette phase, vous devez
résoudre les combats dans chaque
case qui contient des unités des
deux camps opposes. Effectuez
tous les déplacements de combat
avant de résoudre les combats. (Il
n’y a qu’une exception, I’assaut
amphibie, durant laquelle le
combat naval est joué avant le
combat terrestre. Consultez les
Combats spéciaux a la page 19.)

La résolution des combats se fait
en jetant les dés (en termes de
jeu, en tirant) selon une séquence
standard. Tous les combats ont
lieu en méme temps, mais chaque
territoire/zone maritime affecté(e)
est résolu séparément. ["assaillant
décide de I'ordre. Aucune unité
supplémentaire ne peut intervenir
en renfort une fois le combat
commence.

On considére que les unités
offensives et défensives tirent

en méme temps, mais pour des
facilités de jeu, vous lancez les
dés selon la séquence suivante :
assaillant en premier, défenseur en
second. Certaines unités disposent
d’attaques spéciales « premiére
salve » qui peuvent détruire les
unités ennemies avant qu’elles ne
puissent riposter.

Quand une unité tire, vous lancez
un dé. Une unité offensive touche
si vous obtenez au maximum

sa valeur d’attaque. Une unité
défensive touche si vous obtenez
au maximum sa valeur de défense.
Par exemple, une unité défensive
avec une défense de 2 touche en
faisant 1 ou 2 au dé. Elle « défend
a deux ».

Quand I'une de vos unités

touche, le joueur adverse décide

a quelle unité ennemie l’attaque
s’applique. La plupart des unités
sont détruites en une fois. Elles
deviennent alors des victimes. Le
joueur adverse peut désigner les
victimes dans I’ordre de son choix.
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DANS QUEL ORDRE DOIS-]JE
DIRIGER LES COMBATS ?

EN REGLE GENERALE, VOUS DEVEZ
RESOUDRE LES COMBATS QUI VOUS
PARAISSENT LES PLUS IMPORTANTS
EN PREMIER. SI vous N’ETES PAS EN
BONNE POSTURE DANS UN CONFLIT
CLE, IL VAUT MIEUX LE SAVOIR
AVANT DE DECIDER SI VOUS POUVEZ
POUSSER VOS AUTRES FORCES UN PEU
PLUS DUR OU NON.

Vous DEVEZ RESOUDRE TOUT COMBAT
IMPLIQUANT DES UNITES AERIENNES
PAR € ORDRE DE TRAJECTOIRE

DE voL ». (Vous INDIQUEZ LA
TRAJECTOIRE DES UNITES AERIENNES
A LUAIDE DE MARQUEURS NUMEROTES,
COMME DECRIT DANS LA SECTION
PHASE 3 : DEPLACEMENT DE
COMBAT.) PAR EXEMPLE, SI UNE
ESCADRILLE DE BOMBARDIERS
RENCONTRE UN CANON ANTIAERIEN,
PUIS EFFECTUE UN RAID DE
BOMBARDEMENT STRATEGIQUE SUR

UN COMPLEXE INDUSTRIEL, VOUS
DEVEZ RESOUDRE CES DEUX COMBATS
DANS CET ORDRE AVANT DE POUVOIR
PASSER AU COMBAT SUIVANT.

LORS D’UN ASSAUT AMPHIBIE (VOIR
LES COMBATS SPECIAUX A LA

PAGE 19), VOUS DEVEZ RESOUDRE
LE COMBAT NAVAL AVANT QUE LE
TRANSPORT DE TROUPES IMPLIQUE
DANS CE COMBAT PUISSE FAIRE
DEBARQUER SES UNITES TERRESTRES..

Séquence du combat

1. Placez les unités sur le plateau
de combat

2. Dirigez la premiére salve

3. Retirez du jeu les victimes de la
premicre salve

4. Tir des unités offensives

5. Tir des unités défensives

6. Retirez du jeu les victimes

7. Continuez I’attaque ou battez en
retraite

8. Capturez le territoire

Etape 1 : Placez les
unités sur le plateau
de combat

Le plateau de combat a deux
cotés, « Assaillant » (Attacker) et

« Défenseur » (Defender). Placez
toutes les unités offensives et

|
*

*
|

défensives d’une case sur leur

coté respectif, dans les colonnes
numérotées contenant leur nom et
leur silhouette. Le numéro figurant
dans la colonne d’une unité
indique sa valeur d’attaque ou de
défense.

Etape 2 : Dirigez la
premiére salve
Certaines unités peuvent tirer
avant les autres. Seules ces unités
spécifiques peuvent tirer pendant
cette étape. Il n’y a aucune riposte
pendant cette étape.

Canons antiaériens

Si le défenseur a un canon
antiaérien et que I’assaillant a des
unités aériennes dans I’attaque,

le canon antiaérien ouvre le feu
pendant cette étape. Le défenseur
lance un dé (un seul canon
antiaérien tire) pour chaque unité
aérienne offensive. Pour chaque

1, une unité aérienne offensive est
détruite : son contréleur la déplace
dans la zone des victimes du
plateau de combat. S’il n’y a pas
d’avion, ignorez cette étape.

PENDANT L’ETAPE DE PREMIERE SALVE, LE DEFEN—
SEUR LANCE UN DE POUR CHAQUE AVION. SI VOUS
FAITES 1, IL EST DETRUIT.

iz

DEUX CHASSEURS ET UN BOMBARDIER AMERICAINS

SURVOLENT UN TERRITOIRE ALLEMAND CONTENANT

UN CANON ANTIAERIEN. PLACEZ LES UNITES SUR
LE PLATEAU DE COMBAT

oMI-9

*

vl V,N0SAr S3IANVWITIV

om1-10

UN SEUL CANON ANTIAERIEN PEUT TIRER SUR
UN AVION ET/OU UNE ESCADRILLE. LANCEZ UN
DE POUR CHAQUE AVION. LE CANON TIRE SUR
TOUTES LES UNITES A CHAQUE FOIS QU’IL EST
SURVOLE. UN SEUL CANON ANTIAERIEN PEUT
TIRER SUR UN TERRITOIRE DONNE.

* Vous pouvez aussi attaquer la

production ennemie avec vos
canons antiaériens pendant
cette étape, si vous avez

le développement Fusées.
(Consultez Attaques de fusées a

la page 20 pour plus de détails.)

Bombardement de

cuirassé

Lors d’un assaut amphibie (voir
les Combats spéciaux a la page
19), vos cuirassés se trouvant
dans la méme zone maritime
que le transport de troupes
débarquant peuvent bombarder
la cote. Pendant cette étape,
chaque cuirassé tire une fois sur
les unités terrestres ennemies
situées sur le territoire attaqueé.
S’il n’y a pas d’unités ennemies
présentes, ignorez cette étape
et laissez les cuirassés sur le
plateau de jeu.

k (Cette étape n’existe que pendant la

portion de combat terrestre d’un assaut
amphibie. Un cuirassé impliqué dans
la portion de combat naval d’un assaut
amphibie ne peut pas tirer pendant
cette étape.)

Si vous avez le développement
Bombardement combiné, vos
destroyers peuvent aussi tirer
pendant cette étape, en suivant
les régles des cuirassés.

Sous-marins

Les sous-marins offensifs

et défensifs tirent pendant
cette étape. S’il y a des sous-
marins dans les deux camps,
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on considere qu’ils tirent
simultanément. Lancez les dés
pour les sous-marins offensifs
avant les sous-marins défensifs.
Les sous-marins peuvent
uniquement tirer sur des unités
navales.

Etape 3 : Retirez du
jeu les victimes de

la premieére salve
Videz les deux zones

des victimes. Toutes les

unités s’y trouvant sont
détruites. (Renvoyez-les

dans les inventaires de leurs
propriétaires.) Renvoyez tous
les canons antiaériens sur le
plateau de jeu, ainsi que les
cuirassés qui ont participé a un
bombardement cdtier. Ne retirez
pas les sous-marins du plateau
de combat.

Victimes des destroyers et i

des sous-marins

Si un destroyer est présent lors
d’un combat impliquant des
sous-marins ennemis, le joueur
du destroyer passe cette étape.
Les victimes du sous-marin
peuvent riposter normalement
dans la séquence de combat.
(Les destroyers leur donnent
suffisamment de temps pour
réagir.)

Etape 4 : Tir des

unités offensives
Toutes les unités de I’assaillant
tirent pendant cette étape.
Lancez un dé pour chaque unité
offensive. Lancez en méme
temps les dés pour toutes les
unités impliquées dans une
méme attaque. Pour chaque tir
réussi, le défenseur doit choisir
I’une de ses unités et la placer
dans la zone des victimes.

Ces unités ne sont pas encore
hors jeu. Elles peuvent encore
contre-attaquer.

|
*

*

*

*

Etape 5 : Tir des unités défensives

Toutes les unités du coté du défenseur tirent pendant cette étape. Lancez
un dé pour chaque unité défensive (y compris les victimes).

Lancez en méme temps les dés pour toutes les unités impliquées dans
une méme défense. Pour chaque réussite, I’assaillant place I'une de ses
unités dans sa zone des victimes.

Etape 6 : Retirez du jeu les victimes
Videz les deux zones de victimes. Toutes les unités s’y trouvant sont
détruites. (Renvoyez-les dans les inventaires de leurs propriétaires.)

QUELLES UNITES DOIS-JE CHOISIR POUR VICTIMES ?

NORMALEMENT, VOUS RETIREZ LES PIONS AYANT LES VALEURS DE COMBAT LES

PLUS FAIBLES EN PREMIER, ET VOUS GARDEZ LES PLUS PUISSANTES POUR LA

FIN : L'INFANTERIE AVANT LARTILLERIE, L'ARTILLERIE AVANT LES TANKS, LES

SOUS—MARINS AVANT LES DESTROYERS, LES DESTROYERS AVANT LES CUIRASSES,
ET LES CHASSEURS AVANT LES BOMBARDIERS.

CEPENDANT, CE N’EST PAS UNE REGLE D'OR. VOUS POUVEZ DECIDER DE SACRIFIER
UN BOMBARDIER A LA PLACE D'UNE UNITE D’INFANTERIE SI VOUS EN AVEZ BESOIN
POUR CAPTURER UN TERRITOIRE. VOUS POURRIEZ PREFERER COULER UN DESTROYER
A LA PLACE D'UN TRANSPORT DE TROUPES REMPLI D’UNITES DONT VOUS AVEZ
BESOIN POUR UN ASSAUT AMPHIBIE. VOUS POUVEZ SACRIFIER DES BOMBARDIERS
POUR SAUVER VOS PUISSANTS CHASSEURS A REACTION. CELA DEPEND DES CAS.

RAPPELEZ—VOUS AUSSI QU’IL FAUT TOUCHER UN CUIRASSE 2 FOIS POUR LE
COULER. AINSI, DANS UN COMBAT AVEC UN CUIRASSE, VOUS DEVRIEZ PEUT—ETRE
LE CHOISIR UNE PREMIERE FoIS. (MAIS REFLECHISSEZ BIEN AVANT DE LE LAISSER
ETRE TOUCHE UNE DEUXIEME FOIS.)

Etape 7 : Continuez I’attaque ou battez en

retraite
Le combat continue automatiquement & moins que I’'une des conditions
suivantes apparaisse :

a) L’assaillant bat en retraite ;

b) I’assaillant perd toutes ses unités ;

¢) le défenseur perd toutes ses unités ; ou

d) les deux cotés perdent toutes leurs unités.

Tant que le combat continue, répétez les étapes 2—6. (Les unités qui ont
été renvoyeées sur le plateau de jeu ne peuvent pas revenir au combat.)
Chaque séquence d’étapes constitue un cycle de combat.

L’assaillant bat en retraite

Lassaillant (jamais le défenseur) peut battre en retraite pendant cette
étape. Déplacez toutes les unités terrestres et navales offensives de ce
combat sur la méme case amie adjacente (I'une de celles d’ou provient
au moins 1’une des unités offensives). Toutes ces unités doivent battre en
retraite ensemble sur le méme territoire, quel que soit le lieu d’ou elles
provenaient.

Unités aériennes : Les unités aériennes peuvent battre en retraire sur
n’importe quel territoire ami a portée de déplacement. Un chasseur
peut battre en retraite sur un porte-avion ou une zone maritime amie,
tant qu'un porte-avions se déplace pendant la phase de déplacement
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_ RETRAITES NAVALES ;
LES DESTROVERS AMERICAINS ATTAQUENT LE CUIRASSE ALLEMAND.
ILS ENTRENT SUR SA ZONE MARITIME DEPUIS DEUX ZONES DIFFERENTES.

APRES UN ROUND DE COMBAT DURANT LEQUEL AUCUNE UNITE N’A ETE DETRUITE, LE JOUEUR AMERICAIN

DECIDE DE BATTRE EN RETRAITE. TOUTES LES UNITES OFFENSIVES DOIVENT BATTRE EN RETRAITE SUR

LA MEME ZONE MARITIME ADJACENTE, QUI DOIT DE PLUS ETRE LA ZONE D’ORIGINE D’AU MOINS UNE DES
UNITES OFFENSIVES.

i RETRAITES TERRESTRES
LES UNITES JAPONAISES ATTAQUENT LA CHINE EN TENAILLE.

APRES UN ROUND DE COMBAT DURANT LEQUEL AUCUNE UNITE N’A ETE DéTRUITE, LE JOUEUR JAPONAIS
DECIDE DE BATTRE EN RETRAITE. TOUTES LES UNITES OFFENSIVES DOIVENT BATTRE EN RETRAITE SUR
LE MEME TERRITOIRE ADJACENT, QUI DOIT DE PLUS ETRE LE TERRITOIRE D’ORIGINE D’AU MOINS UNE
DES UNITES OFFENSIVES. (REMARQUEZ QUE LE JAPON A PU DEPLACER ENSEMBLE TOUTES SES UNITES DE
L’AUTRE COTE DE LA CHINE, CE QUI POURRAIT AVOIR ETE SON INTENTION DEPUIS LE DEPART.)
neutre pour le récupérer (vous devez déclarer dés lors votre intention
de déplacer un porte-avions). Les unités aériennes battant en retraite
peuvent essuyer les tirs des canons antiaériens ennemis des territoires

qu’elles survolent.

Assauts amphibies : Seules les unités aériennes peuvent battre en
retraite de la portion de combat terrestre d’un assaut amphibie. Toutes les
unités terrestres doivent continuer le combat.

Sous-marins : Les sous-marins de chaque camp peuvent battre en
retraite pendant cette étape en plongeant. Renvoyez le sous-marin sur
le plateau de jeu et couchez-le sur le flanc pour indiquer qu’il est en

|
*

plongée. Il reste ainsi jusqu’a la
fin de la phase de déplacement
neutre. (Les sous-marins en
plongée n’empéchent pas les
unités navales ennemies de
traverser leur zone maritime.)

L’assaillant ou le
défenseur perd toutes ses
unités

Une fois que toutes les unités
d’un camp ou des deux ont été
détruites, le combat se termine.
Si I’'un des joueurs a encore des
unités, il gagne le combat. S’il
reste des unités au défenseur,
renvoyez-les sur la case
appropriée sur le plateau de jeu.

Etape 8 : Capturez le

territoire

Si vous gagnez un combat
comme assaillant sur un
territoire et que vous y avez
au moins une unité terrestre
survivante, vous en prenez le
contrdle. Si toutes les unités des
deux camps ont été détruites,
il n’y a pas de vainqueur et

le territoire ne change pas de
controleur. Les unités navales
ne peuvent pas prendre le
controle d’un territoire ; elles
doivent rester sur 'océan.

Les unités aériennes ne peuvent

* jamais capturer un territoire.

Si votre force offensive n’a
plus que des unités aériennes,
VOUS N€ Pouvez pas occuper

le territoire que vous venez
d’attaquer, méme s’il n’y reste
plus d’unités ennemies. Elles
doivent retourner en territoire
ami. Si des unités aériennes
traversent des cases contenant
des canons antiaériens sur leur
voyage de retour, utilisez les
marqueurs numeérotés, comme
durant la phase de déplacement
de combat, et jouez les éventuels
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combats par ordre numérique. |
Les chasseurs peuvent se

déplacer sur un porte-avions

Ou une zone maritime amie, a
condition qu’un porte-avions
ami puisse s’y déplacer pendant
la phase de déplacement neutre.
(Vous devez tout de suite
déclarer que le batiment se
rendra sur cette zone pendant la
phase de déplacement neutre.)

Retirez les unités terrestres o
survivantes du plateau de
combat et placez-les sur le
territoire fraichement conquis.
Placez-y aussi votre marqueur
de controle, et ajustez les
marqueurs de contrdle sur

le diagramme de production
nationale. Votre production
nationale augmente de la valeur
du territoire capturé ; celle du
vaincu diminue de la méme
quantité. Tout canon antiaérien
ou complexe industriel situé 5
sur le territoire capturé reste
en place, mais vous appartient.
(Si vous capturez un complexe
industriel, vous ne pouvez pas
I'utiliser pour mobiliser de
nouvelles unités avant votre
prochain tour.)

Terminer le déplacement

des unités aériennes
Une unité aérienne peut
terminer son déplacement *
(« atterrir ») uniquement sur
une case qui était amie au

début de votre tour. Les unités
aériennes ne peuvent pas
atterrir en territoire hostile ou
sur un territoire que vous venez
juste de capturer. Un chasseur
peut atterrir sur un porte-avions
ami ou sur une zone maritime
amie, tant qu’un porte-avions
s’y déplace pendant la phase

de déplacement neutre. Si un
chasseur n’a pas de porte-avions *
a disposition a la fin de la phase

de déplacement neutre, il est
détruit.

Vous devez envoyer un porte-avions récupérer un chasseur qui
terminerait autrement son déplacement de combat dans une zone
maritime. Vous ne pouvez pas déplacer délibérément un chasseur sur
une zone maritime qui se trouve hors de portée de votre porte-avions
(une attaque kamikaze). Vous devez tout de suite déclarer que le porte-
avions se rendra sur cette zone pendant sa phase de déplacement neutre,
et vous €tes tenu de le faire, & moins que le chasseur ou le porte-avions
ne soit détruit.

Libérer un territoire

Si vous capturez un territoire qui était a I’origine controlé par un autre
membre de votre camp, vous « libérez » ce territoire. Vous n’en prenez
pas le controle ; c’est le contrdleur d’origine qui récupére son territoire et
son revenu.

Si la capitale du contrdleur est entre les mains de ’'ennemi quand vous
libérez le territoire, vous collectez les revenus du territoire fraichement
capturé et vous pouvez utiliser son complexe industriel jusqu’a ce que la
capitale du controleur d’origine soit libérée.

Capturer et libérer des capitales

Si vous capturez un territoire contenant une capitale ennemie
(Washington, Moscou, Londres, Berlin ou Tokyo), suivez la méme
procédure que pour une capture de territoire. Ajoutez la valeur de
revenu du territoire capturé a votre production nationale. De plus, vous
récupérez tous les CPI inutilisés de I’ancien propriétaire de la capitale.
Par exemple, si ’Allemagne capture Moscou alors que le joueur de
I’Union soviétique a encore 18 CPI, ceux-ci sont immédiatement
transférés au joueur de ’Allemagne.

L’ancien propriétaire de la capitale capturée est toujours dans la partie,
mais il ne peut pas collecter les revenus des territoires qu’il controle
encore et il ne peut pas acheter de nouvelles unités tant que la capitale
n’est pas libérée. Ce joueur ne peut jouer que les phases de déplacement
de combat, de direction des combats et de déplacement neutre. Si cette
puissance, ou une autre du méme camp, libére la capitale, le propriétaire
peut & nouveau percevoir des revenus des territoires qu’il controle et

des territoires qui lui appartenaient a l’origine, mais qui sont a présent
occupés par des unités amies (voir Libérer un territoire, ci-dessus). Mais
ce joueur ne peut toujours pas acheter de nouvelles unités. Perdre une
capitale est une terrible épreuve.

KUY

Capturer une capitale de victoire

Quand vous capturez un territoire contenant une capitale de victoire
ennemie, remplacez le marqueur de contréle de cette puissance par le
votre sur le diagramme des capitales de victoire. Si, a la fin du round,
votre camp controle suffisamment de capitales de victoire pour atteindre
la condition de victoire établie au début de la partie, vous 'emportez.
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DOIS-JE UTILISER LE PLATEAU DE COMBAT ?

LA SEQUENCE DE COMBAT DECRITE PRECEDEMMENT CONSIDERE QUE VOUS UTILISEZ
LE PLATEAU DE COMBAT POUR TOUS LES COMBATS. CEPENDANT, LES JOUEURS
EXPERIMENTES DIRIGENT SOUVENT LES COMBATS PLUS SIMPLES SANS L'UTILISER.
S’IL EST FACILE DE RESOUDRE LE COMBAT SANS RETIRER LES UNITES DU

PLATEAU DE JEU, N’HESITEZ PAS A LE FAIRE. CEPENDANT, SI UN JOUEUR PREFERE

UTILISER LE PLATEAU DE COMBAT,

IL EST CONSEILLE DE LE FAIRE.

VouUs POUVEZ AUSSI VOUS PASSER DU PLATEAU DE JEU POUR LES ETAPES DE
COMBAT QUI SE DEROULENT L'UNE APRES L/AUTRE, SANS ACTIVITE. PAR EXEMPLE,
LES UNITES AERIENNES TOUCHEES PAR LES CANONS ANTIAERIENS SE DEPLACENT
EN ZONE DES VICTIMES AVANT D’ETRE RETIREES DU JEU. MAIS COMME LES

UNITES AERIENNES NE PEUVENT PAS RIPOSTER,

VOUS POUVEZ IGNORER CETTE

ETAPE ET LES RETIRER TOUT SIMPLEMENT DU JEU.

Exemple de combat
L’Allemagne attaque le Royaume-
uni en Inde, ou se trouve la
capitale de victoire de Calcutta.

Etape 1 : Placez les unités sur le
plateau de combat. [’Allemagne
est I’assaillant. Son infanterie, son
tank et son chasseur sont placés
dans les colonnes appropriées,

du coté de I’assaillant, sur

le plateau de combat (1, 3 et

3, respectivement). Le tank,
I’infanterie et le canon antiaérien
du Royaume-uni sont placés

dans les colonnes appropriées,

du coté du défenseur (3, 2 et 1,
respectivement).

Etape 2 : Dirigez la premiére
salve. Le canon antiaérien du
Royaume-uni tire sur le chasseur
allemand. Le joueur du Royaume-
uni obtient 1 au dé¢ — il touche !
Le joueur de ’Allemagne déplace
son chasseur sur la zone des
victimes de I’assaillant, et le
joueur du Royaume-uni renvoie
son canon antiaérien sur le plateau
de jeu.

Etape 3 : Retirez du jeu les
victimes de la premiére salve. Le
chasseur allemand est détruit et
retiré du plateau de combat.

Etape 4 : Tir des unités
offensives. L’Allemagne lance

un dé pour 'infanterie et fait un

4, un échec. Mais en lancant le

dé pour le tank, elle obtient un

2 : elle touche. Le Royaume-uni
choisit I'infanterie pour victime et
la déplace sur la zone des victimes
du défenseur.

*

*

*

*
|

Etape 5 : Tir des unités
défensives. Le Royaume-uni
lance un dé pour le tank, qui a
une défense de 3, et un autre pour
I’infanterie, qui défend a 2 (méme
si elle se trouve dans la zone des
victimes). Il obtient un 4 et un 5,
deux échecs.

Etape 6 : Retirez du jeu
les victimes. L'infanterie du
Royaume-uni est détruite.

Etape 7 : Continuez I’attaque ou
battez en retraite. L’Allemagne
ne veut pas battre en retraite.

Un nouveau cycle de combat
commence a partir de I’étape 2.
Cependant, il n’y a pas d’activité
dans les étapes 2 et 3, puisqu’il n’y
a plus d’unités capables d’ouvrir
le feu.

(Deuxiéme) Etape 4 : Tir des unités
offensives. Le joueur de ’Allemagne
lance un dé pour I'infanterie et obtient
un 1 : il touche. Le dernier pion du
Royaume-uni, le tank, doit devenir
une victime. L’Allemagne ne lance
pas le dé pour son tank, puisque le
défenseur n’a plus d’unités en place.

(Deuxiéme) Etape 5 : Tir des unités
défensives. Le Royaume-uni lance
pour le tank (une victime) et fait 2 :

il touche. L’Allemagne choisit son
infanterie pour victime.

(Deuxiéme) Etape 6 : Retirez du jeu
les victimes. Le tank du Royaume-
uni et I'infanterie allemande sont
détruits.

(Deuxiéme) Etape 7 : Continuez
l’attaque ou battez en retraite. Le
Royaume-uni a perdu toutes ses
unités. L’Allemagne I’'emporte, et le
combat est terming.

|
*

*

*

Etape 8 : Capturez le
territoire. L’Allemagne a
capturé I’Inde, un territoire
avec une valeur de revenu de 3.
Le joueur positionne son tank
survivant sur le territoire, pres
du canon antiaérien capturé,

et place un marqueur de
contrdle allemand. Le marqueur
allemand du diagramme de
production nationale augmente
de 3 ; celui du Royaume-uni,
lui, diminue de 3. L’Allemagne
a aussi capturé la capitale de
victoire de Calcutta. Le joueur
retire le marqueur de controle
du Royaume-uni situé a coté
de Calcutta sur le diagramme
des capitales de victoire. Axe
approche de la victoire.

Combats spéciaux
Certaines actions et situations
spécifiques se déroulent pendant
cette phase. Celles-ci sont
décrites en détails ci-dessous.

Assauts amphibies

Dans un assaut amphibie, les
unités terrestres débarquent
de transports de troupes et
attaquent un territoire cotier
ennemi (un territoire frontalier
d’une zone maritime) ou un
archipel. L’assaillant doit
déclarer la cible d’'un assaut
amphibie pendant la phase

de déplacement de combat.
Pendant la phase de direction
des combats, ce joueur peut
annuler le débarquement, mais
ne peut pas rediriger ’attaque
sur un autre territoire.

Combat naval : S’il y a des
unités navales ennemies

dans la zone maritime ou le
transport de troupes organise
son débarquement, vous devez
d’abord mener un combat
naval. Il se déroule comme
tout autre combat, excepté que
seules les unités navales et
aériennes peuvent y participer.
Toutes vos unités navales
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(y compris vos transports)
attaquent toutes les unités
navales et tous les chasseurs
ennemis situés dans cette zone
maritime. Si vous réussissez

a libérer la zone maritime de
toutes les unités ennemies, vos
transports survivants peuvent
débarquer leurs unités terrestres
offensives. La partie combat
terrestre de I’assaut amphibie
peut alors commencer.

S’il y a combat naval, vos
cuirassés tirent en méme temps
que vos autres unités offensives,
pas pendant I’étape de premiére
salve. IIs ne peuvent pas
soutenir les unités terrestres
offensives (voir ci-dessous).

Belivhway Lsland

DANS CET ASSAUT AMPHIBIE, LE CUIRASSE
JAPONAIS PEUT EFFECTUER UN BOMBARDEMENT
PENDANT L’ETAPE DE PREMIERE SALVE, CAR IL
N’Y A PAS D'UNITE NAVALE ENNEMIE A COM-—
BATTRE. EN FAISANT 4 AU MAXIMUM AU DE,
IL DETRUIT UNE INFANTERIE AMERICAINE.

Blihway Island

A=
()

MAIS DANS CELUI-CI, TOUTES LES UNI-
TES NAVALES JAPONAISES DOIVENT D’ABORD
COMBATTRE LE PORTE—AVIONS AMERICAIN. LE

CUIRASSE NE PEUT DONC PAS BOMBARDER
PENDANT L’ETAPE DE PREMIERE SALVE. LES
UNITES TERRESTRES OFFENSIVES NE PEUVENT
PAS BATTRE EN RETRAITE, MAIS LE CHASSEUR

LE PEUT.

Combat terrestre : Le combat
terrestre se déroule comme tout
autre combat, excepté que les
unités terrestres offensives ne
peuvent pas battre en retraite
(pas méme si elles viennent de
territoires adjacents ou si elles
se sont déplacées par voie de
terre). S’il n’y a pas de combat
naval, les cuirassés peuvent
soutenir un assaut amphibie

*

en effectuant un bombardement
cotier (voir précédemment
Direction de la premicre salve).
Chaque cuirassé tire une fois
pendant I’étape de premiére

salve, avec pour cible les unités
terrestres ennemies situées dans le
territoire attaqueé.

Unités aériennes : Une unité
aérienne peut participer a la
portion combat naval ou combat
terrestre d’un assaut amphibie ;
elle ne peut pas faire les deux.

Le joueur assaillant doit déclarer
quelles unités aériennes sont
impliquées dans le combat

naval ou le combat terrestre.

11 ne peut plus changer d’avis.
Les unités aériennes offensives,
qu’elles soient impliquées dans

le combat naval ou terrestre,
peuvent battre en retraite selon les
régles habituelles. Les chasseurs
défensifs, sur les porte-avions, ne
peuvent défendre que pendant le
combat naval. Les unités aériennes
défensives, sur un territoire, ne
peuvent défendre que pendant le
combat terrestre.

Artillerie de soutien pour
Pinfanterie

Quand une infanterie attaque en
méme temps qu’une artillerie,
l’attaque de I'infanterie passe a 2.
Chaque unité d’infanterie doit
étre liée a une unité d’artillerie de
soutien : si votre infanterie est plus
nombreuse que votre artillerie, les
unités supplémentaires n’auront
que leur attaque de 1.

Dégats des cuirassés

A la différence des autres unités
de combat, il faut toucher un
cuirassé 2 fois pour le détruire. Si
un cuirassé est touché, couchez-le
sur le flanc pour indiquer qu’il est
endommagé, mais ne le déplacez
pas sur la zone des victimes a
moins qu’il ne soit touché une
deuxiéme fois pendant le méme
combat. Si un cuirassé survit un
combat apres avoir été touché une
fois, redressez-le pour le combat
suivant. Ses dégats sont

« répares », et il est intact au début

du combat suivant.

Forces multinationales

Les unités du méme camp peuvent
partager un territoire ou une zone
maritime, constituant ainsi une
force multinationale. Elle peut
défendre en groupe, mais elle ne
peut pas attaquer en groupe.

Défense multinationale : Quand
une case contenant une force
multinationale est attaquée, toutes
ses unités défendent en groupe.
L’assaillant ouvre le feu en premier,
comme d’habitude. S’il touche, les
défenseurs déterminent ensemble

* la victime ; 8’ils ne parviennent pas

a se décider, c’est a I’assaillant de
choisir. Chaque défenseur lance les
dés séparément pour ses unites.

Attaque multinationale : Une force
multinationale ne peut pas attaquer
la méme case en groupe. Chaque
puissance offensive se déplace et
tire avec ses propres unités a son
tour. Un chasseur peut étre lancé
depuis un porte-avions appartenant
a une puissance amie, mais le porte-
avions ne peut pas se déplacer avant

i le tour de son controleur. De méme,

un porte-avions peut transporter un
chasseur ami dans son chargement,
mais I’avion ne peut pas participer
a une attaque impliquant ce porte-
avions. Une unité terrestre peut
lancer ’assaut d’un territoire cotier
depuis un transport de troupe ami,
mais elle est débarquée pendant le
tour de son propriétaire.

Transporter des forces
multinationales : Les transports
de troupes appartenant a une
puissance amie peuvent embarquer
et débarquer vos unités terrestres.
C’est un processus en trois étapes.
1. Vous embarquez vos unités
terrestres a bord du transport de
troupes ami pendant votre tour.
2. Le controleur du transport de
troupes le déplace (ou non)
pendant son tour.
3. Vous débarquez vos unités
terrestres pendant votre tour
suivant.

Attaques de fusées

Si vous avez le développement
Fusées, vos canons antiaériens
peuvent servir de lance-fusées.
Vous pouvez mener une attaque
économique contre un complexe
industriel ennemi pour
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« détruire » des CPI. Pendant la
phase de direction des combats,
déclarez quels canons antiaériens
deviennent des lance-fusées. Il n’y a
aucune défense contre cette attaque.
Choisissez un complexe industriel a
une distance maximale de 3 cases et
lancez un dé pour chaque canon. Un
canon ne peut pas infliger des pertes
de CPI supérieures a la valeur de
revenu du territoire. L’adversaire
doit donner le nombre de CPI
approprié a la banque (ou ceux qu’il
posséde, selon la quantité la plus
importante).

Raids de bombardement
stratégique

Un raid de bombardement
stratégique est une attaque
économique contre un complexe
industriel ennemi pour

« détruire » des CPI. Seuls les
bombardiers peuvent effectuer des
raids de bombardement stratégique.

Pour résoudre un raid de
bombardement stratégique,
procédez comme pour un combat
régulier. Mais il n’implique que

des bombardiers offensifs et des
canons antiaériens défensifs. Vous
pouvez cependant diriger une autre
attaque (conventionnelle) sur le
meéme territoire ce tour-ci. Les
bombardiers impliqués dans un raid
de bombardement stratégique ne
peuvent par mener une autre attaque
sur le méme territoire pendant le
méme tour.

Pendant la phase de premiére salve,
un canon antiaérien ouvre le feu
sur chaque bombardier offensif.
Tout bombardier survivant peut
attaquer le complexe industriel.
Lancez un dé pour chacun d’eux.
Un bombardier ne peut pas infliger
des pertes de CPI supérieures a

la valeur de revenu du territoire.
L’adversaire doit donner le nombre
de CPI approprié a la banque (ou
ceux qu’il possede, selon la quantité
la plus importante).

Le raid de bombardement
stratégique se termine. Retirez
plateau de combat tous les
bombardiers impliqués dans
l’attaque. Ils ne peuvent pas
participer a d’autres combats
dans ce territoire et retournent en
territoire ami.

+~ PHASE 5:
DEPLACEMENT
NEUTRE

Pendant cette phase, vous pouvez
déplacer les unités de votre choix
qui n’ont pas bougé pendant la
phase de déplacement de combat
ou qui n’ont pas participé au
combat pendant votre tour. C’est le
moment idéal pour rassembler vos
unités, renforcer vos unités sur les
territoires vulnérables ou au front.
« Vous ne pouvez pas vous déplacer
sur des territoires hostiles pendant
cette phase.

Ou puis-je déplacer
des unités ?

Unités terrestres : Les unités
terrestres peuvent se déplacer sur
n’importe quel territoire ami. Elles
ne peuvent jamais se rendre sur
des territoires hostiles (pas méme
ceux qui sont vides, mais qui sont
contrdlés par I'ennemi).

Unités aériennes : Les unités
aériennes peuvent atterrir sur
n’importe quel territoire ami.
Elles ne peuvent pas terminer leur
déplacement sur des territoires
hostiles ou un territoire que vous
avez capturé pendant ce tour. Les
chasseurs peuvent se poser sur des
porte-avions amis, méme si ceux-ci
se déplacent pendant cette phase
(mais pas pendant le déplacement
du porte-avions ; voir ci-dessous).

* Unités navales : Les unités
navales peuvent se déplacer sur
toutes les zones maritimes amies.
Elles ne peuvent pas traverser

les zones hostiles, excepté si les
forces ennemies sont uniquement
des sous-marins en plongée. Les
transports de troupes peuvent se
déplacer sur des territoires cotiers,
débarquer et embarquer leur
chargement, sauf s’ils ont bougé
pendant la phase de déplacement de
combat. Les transports de troupes
* qui ont été au combat peuvent
embarquer ou débarquer (mais pas
les deux) pendant cette phase, sauf
s’ils ont battu en retraite ce tour.

L Les porte-avions peuvent se
déplacer sur des zones maritimes
qui contiennent des chasseurs
amis pour leur permettre de se
poser. Rappelez-vous qu’il est
obligatoire de déclarer votre
intention pendant la phase
de déplacement de combat

si un chasseur termine son
déplacement de combat

sur une zone maritime. Un
porte-avions doit terminer son
déplacement quand le chasseur
atterrit.

Les sous-marins ne peuvent pas
terminer leur déplacement neutre
sur une zone maritime hostile.

A la fin de cette phase, tous les
sous-marins en plongée font
surface. Ceci ne déclenche pas de
combat, méme s’il y a des unités
ennemies dans cette zone — la
phase de direction des combats de
ce tour est terminée. Cependant,
un joueur qui commence une
phase de combat avec des unités
sur une zone maritime contenant
des sous-marins ennemis peut
choisir d’attaquer les sous-marins
au lieu de se déplacer.

00 DOIS-JE DEPLACER MES UNITES ?

C’EST LE MOMENT OU VOUS DEVEZ
VOUS PREPARER POUR LA SUITE
DES EVENEMENTS. DEPLACEZ

VOS UNITES POUR DEFENDRE

VOS TERRITOIRES ET VOS

ZONES MARITIMES IMPORTANTES,
PRINCIPALEMENT LES CAPITALES
ET LES CAPITALES DE VICTOIRES
DE VOTRE CAMP. PLACEZ DES
UNITES SUR LA ROUTE DES
FORCES ENNEMIES POUR LES
RALENTIR. RENFORCEZ LES UNITES
VICTORIEUSES QUI ONT CONQUIS
DES TERRITOIRES. DEPLACEZ

VOS TRANSPORTS DE TROUPES ET
VOS PORTE—AVIONS LA 0OU ILS
PEUVENT EMBARQUER ET DEPLACER
DES UNITES AMIES SUR DES
SECTEURS CRITIQUES. METTEZ A
L'ABRI VOS UNITES AYANT UNE
DEFENSE FAIBLE, COMME LES
BOMBARDIERS. RASSEMBLEZ VOS
TROUPES AUTOUR DES COMPLEXES
% INDUSTRIELS CAPTURES OU

| BIENTOT consTRuITs. ET PAR-
DESSUS TOUT, NE LAISSEZ AUCUNE
UNITE LA OU ELLE NE VOUS EST
PAS UTILE.
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PHASE 6 :
MOBILISATION
DE NOUVYELLES
UNITES

Pendant cette phase, vous
déployez toutes les unités
récupérées pendant votre phase
d’achat d’unités. Déplacez ces
nouvelles unités depuis la zone
de mobilisation sur le plateau
de jeu, sur des territoires avec
des complexes industriels sous
votre controle depuis le début
de votre tour. (Vous ne pouvez
pas encore utiliser les complexes
industriels capturés ce tour-ci.)

Restrictions de
placement

Vous pouvez uniquement
mobiliser un nombre d’unités
au maximum égal a la valeur
de revenu du territoire avec le
complexe industriel. Vous ne
pouvez pas placer vos nouvelles
unités prés d’un complexe
industriel appartenant a une
puissance amie, a moins que
sa capitale soit aux mains

de ’ennemi (voir Libérer un
territoire a la page 18).

Placez les unités terrestres et les
bombardiers uniquement sur des
territoires avec des complexes
industriels. Ils ne peuvent pas
entrer en jeu sur des transports
de troupes ou des porte-avions.
Cependant, les chasseurs
peuvent étre placés sur un
nouveau porte-avions.

*

Placez les unités navales sur les
zones maritimes adjacentes a des
territoires avec des complexes
industriels appropriés. Ces
nouvelles unités navales peuvent
meéme entrer en jeu sur une zone
hostile. (Il n’y a pas de combat
parce que la phase de direction
des combats est terminée.) Les
nouveaux porte-avions peuvent
entrer en jeu avec a leur bord
des chasseurs, qu’ils aient été
construits ce tour ou qu’ils
proviennent du territoire avec le
complexe industriel. Placez les
nouveaux complexes industriels
sur les territoires que vous
controlez depuis le début de
votre tour, et qui ont au moins
une valeur de revenu de 1. Vous
ne pouvez jamais avoir plus
d’un complexe industriel par
territoire.

PHASE 7 : COLLECTE
DES REVENUS

Pendant cette phase, vous gagnez
des revenus de production qui
vous permettent de financer

vos prochaines attaques et vos
futures stratégies. Consultez le
niveau de production nationale
de votre puissance (indiqué par

|
*

*

votre marqueur de contrdle) sur
le diagramme de production
nationale, et collectez ce nombre
de CPI a la banque. Vérifiez vos
revenus en calculant la valeur des
territoires que vous contrdlez.

Si votre capitale est controlée
par une puissance ennemie,
vous ne pouvez pas collecter
vos revenus. (Voir Capturer et
libérer des capitales a la page
18.) Une puissance ne peut pas
préter ou donner des CPI a une
autre puissance, méme si elles
appartiennent au méme camp.

Fin de votre tour

Une fois que vous avez terminé
votre phase de collecte des
revenus, c’est le tour du joueur
suivant qui commence. Quand
toutes les puissances ont joué leur
tour, vérifiez s’il y a victoire.



VERIFICATION DE VICTOIRE

A la fin du round, quand les cinq
puissances ont joué leur tour,
vérifiez si I'un des camps a rempli
les conditions de victoire établies
en début de partie : victoire
mineure (contrdle de 8 capitales
de victoire), victoire majeure (10
capitales de victoire) ou victoire
totale (12 capitales de victoire). Si
votre camp controle suffisamment
de capitales de victoire pour
remplir la condition de victoire
prédéterminée, vous gagnez la
guerre.

Sinon, commencez un nouveau
tour et continuez le conflit.

+ Vainqueur individuel
Axis & Allies est un jeu d’équipe,
mais il est possible de déclarer
un vainqueur individuel. (Ce
n’est qu’une option, bon nombre
de joueurs préférant le jeu
d’équipe a la gloire personnelle.)
Soustrayez le niveau de production
nationale de départ de chaque
membre du camp vainqueur
(indiqué sur le diagramme de
production nationale) & son

* niveau de production nationale
final. Le joueur pour qui il a le
plus augmenté est le vainqueur
individuel.
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Ce chapitre décrit en détails toutes les unités. Chacune dispose d’une courte description, comprenant son
identification nationale, son cotit en CPI, ses valeurs d’attaque et de défense, et le nombre de territoires ou de
zones maritimes qu’elle peut traverser. Chaque type d’unité a aussi des capacités spéciales, résumeées apres
ces statistiques.

UNITES TERRESTRES

L’infanterie, ’artillerie, les tanks et les canons antiaériens peuvent uniquement attaquer et défendre des
territoires. Seuls I'infanterie, I’artillerie et les tanks peuvent capturer des territoires hostiles. Les unités
terrestres peuvent étre embarquées sur des transports de troupes, a ’exception des complexes industriels.
Ceux-ci sont situés sur des territoires, mais ils ne peuvent pas se déplacer, attaquer, défendre ou étre
transportés.

Infanterie

Description : Les soldats qui sont la base de toute force terrestre.

el S T

7

U.R.S.S.: Allemagne : Royaume-uni : Japon : Etats-unis :
Armée rouge Armée allemande Armée nationale Armée impériale Armée
soviétique britannique japonaise américaine
Coiit: 3

v

Attaque : 1 (2 avec le soutien de I’artillerie)

Défense : 2

Déplacement : 1

Capacités spéciales

Soutien de Partillerie : Quand une infanterie attaque en méme temps qu’une artillerie, 'attaque de
I’infanterie augmente a 2. Chaque unité d’infanterie doit étre liée a une unité d’artillerie de soutien : si votre
infanterie est plus nombreuse que votre artillerie, les unités supplémentaires attaqueront a 1. Par exemple,
si vous attaquez avec deux artilleries et cinqg infanteries, deux de vos infanteries ont une attaque de 2, et les
autres, de 1. Uinfanterie ne bénéficie pas du soutien de I’artillerie en défense.
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Artillerie

Description : Des batteries d’artillerie lourde qui peuvent soutenir les attaques de I'infanterie.
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Alliés : Allemagne : Japon :
- Howitzer 105 mm 88 mm Howitzer Mod¢le
92 (1932) 70 mm

*31TV1]
S371 dvd 33dNI330

Coit : 4

Attaque : 2

Défense : 2

Déplacement : 1

Capacités spéciales

Soutien d’infanterie : Quand une infanterie attaque en méme temps qu’une artillerie, I’attaque de
I’infanterie passe a 2. Chaque infanterie doit étre liée a une unité d’artillerie de soutien. L’artillerie ne
soutient pas I'infanterie en défense.
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Tanks

Description : Des unités blindées qui ne manquent pas de force.

o .. o =5

U.R.S.S. : Allemagne : Royaume-uni, Japon :
T-34 Panther Etats-unis : Char léger Type 95
Sherman Kyugo

Coiit: 5

Attaque : 3

Défense : 3

Déplacement : 2

Capacités spéciales

Guerre-éclair : Un tank peut se déplacer sur deux territoires hostiles adjacents (c’est la « guerre-éclair »),
mais seulement si le premier territoire est inoccupé. Il prend le contrdle du premier territoire avant de passer
au suivant. C’est ce qu’on appelle la « guerre-éclair ». Le deuxiéme territoire peut Etre ami ou hostile, ou
peut étre aussi le territoire d’origine du tank. Un char qui rencontre des unités ennemies sur le premier
territoire doit s’arréter, méme si ['unité est un canon antiaérien ou un complexe industriel.

Canons antiaériens
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Description : Des batteries d’artillerie qui tirent sur les unités aériennes des envahisseurs.

Coiit: 5

Attaque : — (1 dé de perte CPI avec les Fusées)

Défense : 1 (premiére salve uniquement)

Déplacement : 1 (neutre uniquement)

Capacités spéciales

Ne peut pas attaquer : Un canon antiaérien ne peut jamais se déplacer pendant la phase de déplacement de
combat (sauf s’il est sur un transport de troupes). Il ne peut pas attaquer, sauf s’il lance une attaque de fusées
(voir Attaques de fusées a la page 20).

Abattre les unités aériennes : Les canons antiaériens peuvent abattre les unités aériennes offensives. A
chaque fois qu’une unité aérienne survole un territoire défendu par un canon antiaérien, celui-ci tire pendant
I’étape de premiere salve du combat. Lancez un dé pour chaque unité aérienne offensive (mais un seul

canon antiaérien par territoire peut ouvrir le feu, méme dans le cas de canons contr6lés par des puissances
différentes). Pour chaque 1, une unité aérienne offensive est détruite.

Utilisables par les envahisseurs : Si un territoire est capturé, les canons antiaériens qui s’y trouvent le sont
aussi. IIs peuvent étre utilisés par I’envahisseur. Les canons antiaériens ne sont jamais détruits, sauf s’il est
a bord d’un transport de troupes qui est coulé. Si vous déplacez un canon antiaérien en territoire ami, placez
I’'un de vos marqueurs de contrdle sous le pion. Si vous libérez un territoire contenant un canon antiaérien
capturé, son contrdle revient a son propriétaire d’origine.

Développement d’armes — Fusées : Si vous avez le développement Fusées, vos canons antiaériens peuvent
servir de lance-fusées. Vous pouvez attaquer la production ennemie pendant I’étape de premicre salve de
combat. C’est la seule situation dans laquelle un canon antiaérien peut attaquer. Choisissez un complexe
industriel situé a un maximum de 3 cases et lancez un dé par lance-fusées (chaque fusée peut infliger au
maximum I’équivalent de la valeur de revenu du territoire). L’adversaire doit rendre ce nombre de CPI a la
banque.
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Complexes industriels
Description : Les usines qui produisent de nouvelles unités.

Coitt : 15

Attaque : —

Défense : —

Déplacement : —

Capacités spéciales

Ne peut pas attaquer, défendre ou se déplacer : Un complexe industriel ne peut jamais attaquer, défendre ou
se déplacer. Il ne peut pas étre transporté. Il n’est jamais mis sur le plateau de combat. Quand il est touché par
des fusées ou un raid de bombardement stratégique, il n’est pas détruit ; son contrdleur doit rendre des CPI.

Sites de mobilisation : Vous ne pouvez mobiliser des unités que sur les territoires avec des complexes
industriels que vous controlez depuis le début de votre tour. Vous ne pouvez mobiliser qu'un nombre
d’unités égal au maximum a la valeur de revenu du territoire contenant le complexe industriel (par exemple,
un complexe industriel situé dans I’Est du Canada peut mobiliser jusqu’a trois unités par tour). Vous pouvez
placer les nouveaux complexes industriels sur les territoires que vous contrdlez depuis le début de votre tour,
et qui ont au moins une valeur de revenu de 1. Vous ne pouvez jamais avoir plus d’un complexe industriel par
territoire.

Utilisables par les envahisseurs : Si un territoire est capturé, le complexe industriel qui s’y trouve I’est
aussi. Il peut étre utilisé par I’envahisseur au tour suivant celui de sa capture. Les complexes industriels

ne sont jamais détruits. Vous ne pouvez pas placer vos nouvelles unités prés d’un complexe industriel
appartenant a une puissance amie, 2 moins que sa capitale soit aux mains d’un ennemi (voir Libérer un
territoire a la page 18). Méme si vous libérez un territoire avec un complexe industriel, vous ne pouvez pas
l'utiliser ; le propriétaire d’origine pourra le faire dés son tour suivant.

UNITES AERIENNES

Les chasseurs et les bombardiers peuvent attaquer et défendre a la fois les territoires et les zones maritimes.
Ils ne peuvent atterrir que sur les territoires ou (dans le cas des chasseurs) sur les porte-avions amis. Vos
unités aériennes ne peuvent pas se poser sur des territoires que vous venez de capturer, qu’elles aient ét¢ au
combat ou non. Elles peuvent se déplacer au-dessus de territoires et de zones maritimes hostiles. Cependant,
elles essuient le feu des canons antiaériens a chaque fois qu’elles traversent un territoire hostile contenant un
canon antiaérien.

Pour déterminer leur portée de vol, comptez les cases traversées par votre unité aérienne « apres

décollage ». En vous déplacant en zone maritime depuis un territoire cotier ou un archipel, comptez la
premiere zone maritime survolée comme 1 case. Quand vous volez vers un archipel, comptez la zone
maritime environnante et I’archipel comme 1 case chacun. (Une ile est considérée comme un territoire
dans une zone maritime ; les unités aériennes basées sur une ile ne peuvent pas défendre la zone maritime
environnante.) Quand un chasseur décolle d’un porte-avions, la zone maritime du porte-avions ne compte
pas comme premiere case — votre chasseur s’y trouve. Pour combattre, un chasseur doit décoller du porte-
avions avant le déplacement de celui-ci. Sinon, il est considéré comme chargement.

Vous ne pouvez pas envoyer d’unités aériennes en « mission suicide » en les envoyant au combat sans
prévoir d’endroit ou atterrir. Vous ne pouvez pas déplacer délibérément un chasseur sur une zone maritime
qui se trouve hors de portée d’un porte-avions (une attaque kamikaze). Vous devez envoyer un porte-avions
récupérer un chasseur qui terminerait autrement son déplacement de combat dans une zone maritime. Vous
devez immédiatement déclarer que le porte-avions se rend sur cette zone pendant sa phase de déplacement
neutre, et vous devez ensuite le faire, a moins que le chasseur ou le porte-avions ne soit détruit.
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Chasseurs

Description : De petits avions rapides qui peuvent menacer toute cible sur mer ou sur terre.

AR

U.R.S.S.: Allemagne : Royaume-uni : Japon: Etats-unis :
Yak Ju-87 Stuka Spitfire A6M?2 Zero-Sen P-38
« Z&ro » Lightning
Coiit : 10

Attaque : 3

Défense : 4 (5 pour les chasseurs a réaction)

Déplacement : 4 (6 pour les avions long courrier

Capacités spéciales

Atterrissage sur un porte-avions : Les chasseurs peuvent étre transportés par des porte-avions. Deux
chasseurs au maximum peuvent étre en méme temps sur un porte-avions ami. Un chasseur doit étre lancé de
la position initiale du porte-avions pour participer au combat. Cependant, il peut atterrir sur un porte-avions
apres le combat (méme s’il bat en retraite) ou a la fin d’un déplacement neutre. (Cependant, un chasseur

ne peut pas se poser sur un porte-avions pendant le déplacement de ce dernier.) Votre porte-avions peut se
déplacer sur une zone ou ’'un de vos chasseurs termine son déplacement (il doit en fait le faire), mais il ne
peut pas se déplacer plus loin ce tour-ci.

Un chasseur basé¢ sur un porte-avions défensif qui est détruit au combat doit essayer d’atterrir. Il doit se
déplacer d’une case sur un territoire ou un porte-avions ami ou il est détruit. Cependant, un chasseur basé
sur un porte-avions offensif peut décoller avant le combat et battre en retraite sur un territoire ou un porte-
avions ami a portée s’il survit. S’il n’a pas de lieu d’atterrissage a la fin du déplacement neutre, il est détruit.

- -
SHidomon ey Sidomon |wEanils
- ‘ ) - ‘

LA DESTRUCTION D’'UN PORTE—AVIONS DEFENSIF : LA DESTRUCTION D’UN PORTE—AVIONS OFFENSIF :

LE SOUS—MARIN OFFENSIF JAPONAIS COULE LE PORTE—AVIONS BRITANNIQUE, LE PORTE—AVIONS BRITANNIQUE EST DETRUIT PAR LE SOUS—MARIN JAPONAIS,
PUIS PLONGE APRES LE TIR DES DEFENSEURS. LES CHASSEURS AMERICAINS QUI PLONGE ENSUITE. LE CHASSEUR AMERICAIN EST CONSIDERE COMME
ET BRITANNIQUES PEUVENT VOLER D’UNE CASE POUR SE METTRE A L’ABRI. CHARGEMENT ET IL EST DETRUIT AVEC LE PORTE—AVIONS. MAIS LE JOUEUR
ILS ONT LE CHOIX D’ATTERRIR EN NOUVELLE ZELANDE (UN TERRITOIRE AMI) DU ROYAUME-UNI PEUT FAIRE DECOLLER SON CHASSEUR AVANT L’ATTAQUE.
OU SUR LE PORTE-AVIONS AMERICAIN (UN PORTE—AVIONS AMI). IL PEUT DONC VOLER DE 4 CASES. IL A LE CHOIX D’ATTERRIR EN
AUTREMENT, ILS SONT DETRUITS. NOUVELLE ZELANDE, EN AUSTRALIE, DANS LES ILES SALOMON OU SUR LE

PORTE—AVIONS AMERICAIN. IL NE PEUT PAS RESTER DANS SA ZONE
MARITIME : IL SERA DETRUIT AVANT QUE LE PORTE—AVIONS AMERICAIN
PUISSE LE RECUPERER (PENDANT LE PROCHAIN TOUR AHéRICAIN).

Développement d’armes — chasseurs a réaction : Si vous avez le développement Chasseurs a réaction,
vous vos chasseurs défendent a 5, et pas a 4.

Développement d’armes — Avions long courrier : Si vous avez le développement Avions long courrier,
tous vos chasseurs peuvent se déplacer de 6 cases au licu de 4.
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Bombardiers
Description : D’énormes avions longue portée qui lachent des bombes sur leurs cibles.

¥ F o

U.R.S.S. : Allemagne : Royaume-uni : Japon : Etats-unis :
Petlayakov PE 8 Ju-88 Halifax G4M2E Model 24J B-17
« Betty »
Coit : 15

Attaque : 4 (Lancez deux fois pour les bombardiers lourds)

Défense : 1

Déplacement : 6 (8 pour les avions long courrier)

Capacités spéciales

Raids de bombardement stratégique : Un bombardier peut effectuer une attaque économique contre un
complexe industriel ennemi. Pendant ’étape de premiére salve du combat, les bombardiers qui survivent aux
tirs des canons antiaériens peuvent attaquer le complexe industriel. Lancez un dé pour chaque bombardier
(Le maximum qu’un bombardier puisse infliger est égal a la valeur de revenu du territoire). ["adversaire doit
rendre ce nombre de CPI a la banque.

Développement d’armes — Bombardiers lourds : Si vous avez le développement Bombardiers lourds,
tous vos bombardiers lancent deux dés d’attaque a la place d’un seul. Ce qui signifie que chaque bombardier
peut toucher deux fois lors d’une attaque normale ou infliger deux dés de pertes de CPI lors d’un raid de
bombardement stratégique. (Il ne peut cependant toujours pas infliger des pertes supérieures a la valeur de
revenu du territoire.)

Développement d’armes — Avions long courrier : Si vous avez le développement Avions long courrier,
tous vos bombardiers peuvent se déplacer de 8 cases au lieu de 6.

UNITES NAYALES

Les cuirassés, les destroyers, les porte-avions, les transports de troupes et les sous-marins attaquent et
défendent les zones maritimes. Ils ne peuvent jamais se déplacer sur des territoires.

Toutes les unités navales peuvent se déplacer sur 2 zones maritimes amies au maximum. Elles ne peuvent pas
traverser les zones maritimes hostiles, excepté quand les forces ennemies sont uniquement des sous-marins
en plongée (voir Sous-marins, ci-apres). Si une zone maritime est occupée par des unités ennemies autres
que des sous-marins en plongée, vos unités navales terminent leur déplacement et engagent le combat. Les
sous-marins sont une exception a la régle : ils peuvent traverser une zone hostile, a moins qu’un destroyer
soit présent (voir Destroyers, ci-apres).

Certaines unités navales peuvent transporter d’autres unités. Les transports de troupes ne peuvent transporter
que des unités terrestres. Les porte-avions ne peuvent transporter que des chasseurs.
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Attaque : 4

Défense : 4

Déplacement : 2

Capacités spéciales

Toucher deux fois pour le couler : Il faut toucher un cuirassé 2 fois pour le détruire. Si un cuirassé est
touché, couchez-le sur le flanc pour indiquer qu’il est endommagé, mais ne le placez pas sur la zone des
victimes a moins qu’il ne soit touché une deuxi¢me fois pendant le méme combat. Si un cuirassé survit un
combat apres avoir été touché une fois, redressez-le pour le combat suivant.

Cuirassés » S
m = )
Description : Les puissants monarques des mers, quasi indestructibles. 5= S
ghGm
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U.R.S.S., Allemagne : Japon : Etats-unis : > . Q
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Bombardement cétier : Lors d’un assaut amphibie, vos cuirassés se trouvant dans la méme zone maritime
que le transport débarquant ses troupes peuvent bombarder la cote. Chaque cuirassé tire une fois pendant
I’étape de premiere salve, avec pour cible les unités terrestres ennemies situées sur le territoire attaqué (les
unités ennemies ne ripostent pas). Un cuirassé ne peut pas

effectuer de bombardement cdtier s’il est impliqué dans un combat naval avant I’assaut amphibie.

‘GH41 YIIANVF N3 3

Destroyers
Description : De petits vaisseaux de guerre rapides qui chassent les sous-marins.

—tlteme.,.  tthedeese  welldedieis.
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Alliés : Allemagne : Japon :
Classe Johnston Classe Friedrich Classe Fubuki
Eckholt )

v

Coiit : 12

Attaque : 3

Défense : 3

Déplacement : 2

Capacités spéciales

Interception de sous-marins : Un destroyer contre les capacités spéciales des sous-marins (voir Sous-
marins, ci-apres). Les sous-marins ennemis ne peuvent pas traverser librement une zone maritime contenant
un destroyer. Si vous avez un destroyer au combat, les victimes des sous-marins ennemis peuvent riposter.
De plus, les sous-marins ennemis ne peuvent pas plonger en présence d’un destroyer.

S s3] "JINOSUVA

7

Développement d’armes — Bombardement combiné : Si vous avez le développement Bombardement
combing, vos destroyers situés dans la méme zone que le transport débarquant les troupes peuvent effectuer
un bombardement cotier pendant un assaut amphibie, en suivant les régles des cuirassés. Chaque destroyer
tire une fois pendant I’étape de premicre salve (avec son attaque a 3), avec pour cible les unités terrestres
ennemies situées dans le territoire attaqué (les unités ennemies ne ripostent pas). Un destroyer ne peut pas
effectuer de bombardement cotier s’il est impliqué dans un combat naval avant I’assaut amphibie.
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Porte-avions

Description : D’immenses plate-formes navales permettant aux chasseurs de décoller et d’atterrir.

U.R.S.S., Allemagne : Japon : Etats-unis :
Royaume-uni : Classe Graf Zeppelin Classe Shinano Classe Wasp
Classe Illustrious
Coit : 16
Attaque : 1

Défense : 3

Déplacement : 2

Capacités spéciales

Transport de chasseurs : Un porte-avions peut transporter un maximum de deux chasseurs, y compris ceux
appartenant a des puissances amies. Les chasseurs des puissances amies peuvent décoller et atterrir depuis
vos porte-avions, mais seulement pendant leur tour. Un chasseur doit étre lancé de la position initiale du
porte-avions pour pouvoir participer au combat. Si le porte-avions se déplace le premier, les chasseurs a son
bord sont considérés comme chargement. Les chasseurs appartenant a des puissances amies a bord de porte-
avions offensifs sont toujours considérés comme chargement : ce n’est pas leur tour. Votre porte-avions peut
se déplacer sur une zone maritime ou 1’'un de vos chasseurs termine son déplacement (il doit en fait le faire)
mais il ne peut pas se déplacer plus loin pendant ce tour.

Défense chasseur : Quand un porte-avions est attaqué (méme s’il appartient a une puissance amie) ses
chasseurs (méme s’ils appartiennent a une puissance amie) sont considérés comme défenseurs aériens et peuvent
&tre choisis pour victimes a la place du porte-avions. (Cependant, un chasseur ne peut pas étre la victime d’un
sous-marin, ceux-ci peuvent seulement attaquer les unités navales. Voir Sous-marins, a la page 32.)

Transports de troupes

Description : Des vaisseaux qui transportent des unités terrestres au combat.

Ll el el

Alliés : Allemagne : Japon :
Vaisseau liberté Classe Danzig Classe Hakusan Maru

Coit :8

Attaque : 0

Défense : 1

Déplacement : 2

Capacités spéciales

Aucun tir d’attaque : Un transport de troupes a une valeur d’attaque de 0. Il ne peut jamais tirer pendant
I’étape de tir des unités offensives. Cependant, il peut faire partie d’une force offensive. Si c’est la seule unité
offensive restante, il doit survivre a I’étape de tir des unités défensives avant de pouvoir battre en retraite. Si
un transport de troupes est détruit, son chargement I’est aussi.

Transport d’unités terrestres : Un transport de troupes peut transporter vos unités terrestres ou celles
des puissances amies. Il peut transporter une unité terrestre, plus une infanterie supplémentaire. Ainsi, un
transport de troupes peut transporter un tank et une infanterie, une artillerie et une infanterie, un canon
antiaérien et une infanterie ou deux infanteries. Un transport de troupes ne peut jamais transporter un
complexe industriel. Les unités terrestres a bord du transport de troupes sont considérées comme chargement ;
elles ne peuvent ni attaquer ni défendre en pleine mer. Elles sont détruites si leur transport est détruit.

—rl = “ou '(ou ‘A{ou ‘-ﬁ

CAPACITE DE TRANSPORT :
UN TRANSPORT DE TROUPES PEUT TRANSPORTER UNE UNITE TERRESTRE DE VOTRE
2 CHOIX, PLUS UNE INFANTERIE.
CES UNITES PEUVENT APPARTENIR A N’IMPORTE QUELLE NATION DE VOTRE CAMP.
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Les unités terrestres des puissances amies doivent embarquer pendant le tour de leur contrdleur, étre
transportées pendant votre tour, et débarquer pendant le tour suivant de leur contréleur.

Se déplacer a bord d’un transport de troupes compte comme déplacement intégral pour 'unité terrestre ; elle
ne peut pas se déplacer avant 'embarquement ou apres le débarquement. Placez les unités terrestres pres du
transport de troupes sur la zone maritime.

Embarquement et débarquement : Un transport de troupes peut embarquer son chargement avant, pendant
et apres son déplacement. Il peut récupérer un chargement, se déplacer sur une zone maritime, récupérer un
autre chargement, se déplacer d’une autre zone, et débarquer son chargement a la fin de son déplacement. I1
peut aussi rester en mer avec son chargement a bord. Un transport de troupes peut uniquement débarquer son

chargement sur un territoire hostile pendant un assaut amphibie (voir ci-apres).

TRANSPORT D’UNITES AMIES :
TRANSPORTER UNE INFANTERIE AMERICAINE DES ANTILLES A PANAMA SUR UN TRANSPORT DE
TROUPES BRITANNIQUE EST UN PROCESSUS EN TROIS ETAPES.
1. Au TOUR DES ETATS-UNIS, L’INFANTERIE AMERICAINE EST EMBARQUEE A BORD DU
TRANSPORT DE TROUPES BRITANNIQUE.
2. Au TOUR DU ROYAUME-UNI, LE TRANSPORT DE TROUPES SE DEPLACE JUSQU’A PANAMA.
3. AU TOUR SUIVANT DES ETATS-UNIS, L’INFANTERIE AMERICAINE EST DEBARQUEE A
PANAMA.

A chaque fois qu’un transport débarque ses troupes, il ne peut plus se déplacer pendant ce tour (sauf pour
battre en retraite). Un transport de troupes ne peut jamais débarquer son chargement sur deux territoires
pendant le méme tour, et il ne peut pas non plus le transférer sur un autre transport. Un transport qui a été
au combat peut embarquer ou débarquer son chargement apres le combat, mais jamais les deux. Si une
zone maritime contient des unités hostiles, le transport de troupes ne peut ni embarquer ni débarquer son
chargement sur cette zone maritime.

Pont flottant : Un transport peut embarquer et débarquer des unités sans se déplacer de la zone maritime ou il
se trouve. C’est ce qu’on appelle un « pont flottant ». Chaque transport de troupes a toujours une capacité de
chargement limitée. Il ne peut débarquer que sur un territoire, et une fois terminé, il ne peut plus se déplacer
ou embarquer de nouveau chargement avant le prochain round. Un transport ne peut pas servir de pont
flottant sur une zone maritime qui contient des unités hostiles.

TRANSPORT DE VOS UNITES :

TRANSPORT DE TROUPES ALLEMAND A PLUSIEURS CHOIX. IL PEUT

* EMBARQUER L’INFANTERIE EN ALGERIE, SE DEPLACER ET
EMBARQUER UNE ARTILLERIE EN EUROPE DU SuD ;

* EMBARQUER L’'INFANTERIE EN ALGERIE, SE DEPLACER ET
EMBARQUER L’INFANTERIE EN LIBYE ;

* SE DEPLACER ET EMBARQUER UNE ARTILLERIE EN EUROPE DU
Sup ET CELLE DE LIBYE ; ou

* EMBARQUER N’IMPORTE LAQUELLE DE CES UNITES.

IL PEUT ENSUITE :

+ GARDER SON CHARGEMENT ET RESTER EN MER (NEUTRE) ;

* DEBARQUER AU MOINS UNE DE SES UNITES EN EUROPE
OcCIDENTALE, EN EUROPE DU Subp, EN ALGERIE, EN LIBYE ou
DANS LES BALKANS (NEUTRE) ;

+ EFFECTUER UN ASSAUT AMPHIBIE SUR GIBRALTAR (COMBAT) ; ou

* ENGAGER LE DESTROYER BRITANNIQUE SUR LA ZONE MARITIME 15
(coMBAT).

(@]
m

CEPENDANT, IL NE PEUT PAS :
« EMBARQUER LE TANK EN ALLEMAGNE SI CELUI-CI VIENT DE S’Y DEPLACER (IL NE PEUT PAS SE DEPLACER AVANT L’EMBARQUEMENT) ;
EMBARQUER LES DEUX ARTILLERIES EN EUROPE DU SuD (CELA DEPASSERAIT SA CAPACITE DE CHARGEMENT) ;
DEBARQUER SUR DEUX TERRITOIRES (IL NE PEUT DEBARQUER SES UNITES QUE SUR UN TERRITOIRE ; IL DOIT ENSUITE S’ARRETER) ;
DEBARQUER SUR UN TERRITOIRE ADJACENT A LA ZONE MARITIME 15 (LE DESTROYER EMPECHE L’EMBARQUEMENT ET LE DEBARQUEMENT DE TROUPES) ;
EFFECTUER UN ASSAUT AMPHIBIE SUR L’EGYPTE ANGLAISE (A CAUSE DU DESTROYER ENNEMI) ;
DEBARQUER EN ESPAGNE ouU EN TURQUIE (TERRITOIRES NEUTRES) ;
TRANSFERER SON CHARGEMENT SUR UN AUTRE TRANSPORT(CE N’EST PAS PERMIS PAR LES REGLES) ;
DEPLACER SON CHARGEMENT APRES DEBARQUEMENT (LE DEPLACEMENT EST TERMINE) ; OU
FAIRE BATTRE EN RETRAITE SON CHARGEMENT APRES UN ASSAUT AMPHIBIE (IL NE PEUT PAS BATTRE EN RETRAITE).

Assauts amphibies : Un transport peut débarquer ses troupes sur un territoire hostile pendant la phase de
déplacement de combat, lors d’un assaut amphibie. Si des unités navales ennemies sont présentes sur la zone
maritime dans laquelle le transport doit débarquer ses unités, il faut d’abord mener un combat naval. Si le
transport survit au combat, une fois toutes les unités navales défensives détruites, il peut débarquer ses unités
sur le territoire hostile. (Voir Assaut amphibie a la page 19.)
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m Sous-marins
= Description : Des prédateurs qui attaquent des profondeurs.
A
il —* ﬁ—L SIS
i
Alliés : Allemagne : Japon :
Classe Ray U-Boot Type VII Classe |

Coit : 8

Attaque : 2 (étape de premicre salve)

Défense : 2

Déplacement : 2

Capacités spéciales

Considérer les zones hostiles comme amies : Un sous-marin peut se déplacer sur une zone maritime qui

contient des unités ennemies. Cependant, s’il termine son déplacement de combat sur une zone hostile, un

combat s’ensuit. Un sous-marin ne peut pas terminer un déplacement neutre sur une zone maritime hostile.
La présence d’un destroyer ennemi dans la méme zone force le sous-marin a interrompre son déplacement.
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Attaque surprise : Les sous-marins tirent toujours pendant 1’étape de premieére salve, qu’ils soient offensifs
ou défensifs. Ils peuvent uniquement tirer sur des unités navales. Les victimes de cette attaque sont détruites
avant de pouvoir riposter, a moins qu’un destroyer ennemi soit présent. (Toute unité navale ou aérienne peut
toucher un sous-marin.)
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Plongée : Un sous-marin peut plonger au combat apres les tirs de I’assaillant et du défenseur, quoi que
fassent les autres unités. Il retourne sur le plateau de jeu et reste en plongée jusqu’a la fin de la phase de
déplacement neutre. Le sous-marin fait ensuite surface, méme s’il est entouré d’unités ennemies ; cette
situation ne déclenche pas de combat. Les unités navales ennemies peuvent se déplacer librement sur
une zone contenant un sous-marin en plongée, et les transports de troupes ennemis peuvent débarquer et
embarquer leur chargement.

La présence d’un destroyer ennemi au combat empéche un sous-marin de plonger.
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Katarina, qui joue I’Union soviétique, commence son premier tour, qui est aussi le premier de la partie. Elle
commence avec 24 CPI et toutes les unités indiquées sur son diagramme de référence. Elle est déja menacée
par ’Allemagne a ’ouest. Les illustrations ci-dessous ne montrent que les unités importantes.

Phase 1:
Développement
d’armes Y Archuniel
Katarina décide d’entamer des '
recherches sur le développement
Fusées. Elle dépense 5 CPI pour
acheter un dé de recherches. Elle
lance et, quelle chance, elle fait
2 ! Ses canons antiaériens sont
maintenant capables de tirer

sur les complexes industriels
ennemis.

Phase 2 :

Achat d’unités

Il reste 19 CPI a Katarina. Elle
pense qu’elle aura besoin de
tanks supplémentaires pour faire
face a la menace allemande.

Elle achéte trois tanks et une
artillerie, et les place sur la zone
de mobilisation.

Phase 3 :
Déplacement de

combat

Katarina préfére ne pas
attendre que ’Allemagne
renforce ses troupes, qui sont
déja pratiquement aux portes
de Moscou. Elle attaque les
forces allemandes en Russie Occidentale. Trois infanteries et un tank attaquent depuis Archangelsk, et deux
infanteries et un chasseur rejoignent le combat depuis la R.S.S. de Karélie. Dans une attaque séparée, elle
utilise son canon antiaérien en Russie pour attaquer le complexe industriel d’Allemagne.

Phase 4 : Direction des combats
D’abord, Katarina résout I’attaque de fusées. L’Allemagne n’a aucune défense, aussi Katarina lance un dé
pendant I’étape de premiére salve, et obtient un 3. Franz, qui joue ’Allemagne, donne 3 CPI a la banque.

Puis Katarina résout son attaque contre la Russie Occidentale. Elle place ses cinq infanteries dans la colonne
1 du coté assaillant du plateau de combat, et son tank et son chasseur dans la colonne 3. Franz place son
artillerie et son infanterie dans la colonne 2, et son tank dans la colonne 3 du c6té défenseur.

Aucune unité de ce combat n’a de capacité de premiere salve. Katarina (I’assaillant) lance les dés pour ses
unités. Elle s’occupe d’abord de I'infanterie, et fait deux 1 sur les cinq dés lancés. Elle touche deux fois. Elle
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lance ensuite le dé pour le chasseur et le tank. Elle obtient un 2 et un 4. Elle touche une fois. L’Allemagne a
trois victimes ; Franz déplace un tank et les deux infanteries sur la zone des victimes du défenseur.

C’est maintenant a son tour (étant le défenseur) de lancer les dés. Il lance trois dés pour I'infanterie (méme si
toutes deux sont des victimes) et un pour l’artillerie. Il lui faut un 2 pour chaque dé pour toucher. I1 obtient
un 1. Il lance un dé pour le tank, mais rate avec 5. Katarina déplace une infanterie sur la zone des victimes
de I’assaillant. Puis les deux joueurs retirent leurs victimes de la partie.

Comme elle attaque, Katarina peut battre en retraite, mais elle sent la victoire et continue I’assaut. Elle
lance quatre dés pour son infanterie et fait trois 1 : une vraie boucherie ! Franz déplace ses unités restantes
sur sa zone des victimes. Il riposte et touche avec un 2 pour son artillerie, mais il rate avec un 6 pour son
tank, qui n’a décidément pas de chance. Katarina déplace une infanterie sur sa zone des victimes. Une

fois que les deux joueurs ont retiré leurs victimes de la partie, Katarina place toutes ses unités offensives
survivantes en Russie Occidentale (excepté le chasseur, qui atterrit en Russie). Elle prend le contrdle de la
Russie Occidentale, plagant I'un de ses marqueurs de controle sur le territoire. Son marqueur de controle
monte de 2 cases sur le .

diagramme de production
nationale, indiquant une
nouvelle production de 26, et
le marqueur de ’Allemagne
descend de 2 cases jusqu’a
38.

Phase 5 :
Déplacement

neutre

Archangelsk est un peu
vide ; Katarina y déplace
deux infanteries et une
artillerie depuis la Russie. J
Elle place les deux tanks !P? upiiap '%’Rws., 02 ]
de Russie sur la R.S.S.
de Karélie. Et enfin, elle

déplace son sous-marin de 2 cases sur la zone maritime 6.

Phase 6 : Mobilisation de nouvelles unités

Katarina place les trois tanks et une artillerie, achetés plus t6t, dans le Caucase pres d’un de ses complexes
industriels. C’est le maximum d’unités qu’elle peut mobiliser sur ce territoire, qui a une valeur de revenu de
4,

Phase 7 : Collecte des revenus
Katarina récupere 26 CPI de la banque.

C’est au tour de I’Allemagne, et Franz n’a qu’une seule idée en téte... La riposte !
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Les joueurs expérimentés pourraient vouloir faire varier 'expérience du jeu. Les régles optionnelles
suivantes établissent des avantages nationaux pour chaque puissance de la partie, simulant ses stratégies ou
ses avantages historiques. Une puissance ne peut pas partager ses avantages nationaux avec ses alliés.

Certains de ces avantages s’appliquent a un territoire contr6lé par une puissance au début de la partie, et ils
n’ont un effet que si ce territoire est toujours controlé par la méme puissance. Par exemple, I’Union soviétique
commence la partie avec les territoires rouges du plateau de jeu, et donc, un avantage faisant référence a un
« territoire rouge » n’a un effet que s’il est toujours contrdlé par 1’Union soviétique.

Si vous désirez utiliser ces régles optionnelles, décidez du nombre d’avantages nationaux dont chaque
puissance bénéficiera. Chaque joueur choisit ses propres avantages. Si vous préférez, vous lancez un dé et
comparer le résultat avec le numéro indiqué sur le tableau des avantages nationaux ci-dessous.

TRABLERU DES AVANTAGES NATIONAUX

JET UNION ALLEMAGNE RoyAuME- JAPON ETATS—UNIS
DE DE SOVIETIQUE UNI
1 HIVER INTERDICTION PR Tokyo BAsEs
RUSSE U-BooT EXPRESS DANS LES ILES
2 PACTE DE MurR DE FRAPPE ATTAQUES DE DIVISIONS
NON—AGRESSION L'ATLANTIQUE CONCERTEE KAMIKAZE CHINOISES
3 INDUSTRIE PANZERBLITZ Etqu’\ TorPILLES KAITEN MARIRES
MOBILE DECODE
G REEPERATIY Lauss mE [ER PETROLE AU AssAUTS INFANTERIE
MoYEN-ORIEN ECLAIR MECANISEE
A BOMBARDIERS RESISTANCE DEFENSEURS DE PORTE—AVIONS
5 CONTRAT PRET-BAIL EN PIQUE DE LA :
LUFTWAFFE FRANGAISE TRANCHEE RAPIDES
6 LA LIGNE FORTERESSE GARNISON ATTAQUES SRR ESES
TRANSSIBERIENNE EuroPE COLONIALE BANZzAI

Avantages nationaux de I’Union Soviétique

1. Hiver russe

LE MEILLEUR ALLIE DE LA RUSSIE ETAIT SON HIVER GLACIAL. L'INVASION ALLEMANDE S’ENLISA DES QUE LA NEIGE SE MIT A
TOMBER.

Une fois pendant la partie, pendant votre phase de collecte des revenus, vous pouvez déclarer un hiver rude.
Jusqu’au début de votre prochain tour, votre infanterie défend a 3.

2. Pacte de non-agression

LES JAPONAIS N’ATTAQUERENT PAS L'UNION SOVIETIQUE PENDANT LA MAJEURE PARTIE DE LA GUERRE. ILS AVAIENT DEJA UN
OURS QUI LES ATTAQUAIT A L'EST.

La premicere fois pendant la partie que les forces japonaises attaquent un territoire rouge, vous pouvez placer
gratuitement quatre infanteries sur ce territoire avant la résolution du combat. Si vous attaquez le Japon avant
qu’il ne vous attaque, vous perdez cet avantage.

3. Industrie mobile

EN REACTION A LA MENACE SUR LE FRONT RUSSE, LES SOVIETIQUES DEPLACERENT LEURS USINES VERS LEST. ILS
PRODUISIRENT 5 000 TANKS A LEST DE L'OURAL EN 1942.

Chacun de vos complexes industriels peut se déplacer d’1 territoire pendant la phase de déplacement neutre.
Ils ne peuvent pas se déplacer pendant la phase de déplacement de combat. S’ils sont capturés par un
adversaire, il ne peut pas les déplacer.

4. Récupération

APRES LA BATAILLE DE KURSK EN 1943, LES ALLEMANDS ABANDONNERENT LES CARCASSES DE LEURS TANKS. LES
SOVIETIQUES LEUR TROUVERENT UNE UTILISATION INTERESSANTE.

Si vous gagnez un combat contre des tanks offensifs sur un territoire rouge et qu’au moins un tank offensif
est détruit, vous pouvez placer un tank gratuit sur ce territoire.
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5. Contrat Prét-bail

AVEC LA PERTE DE L'UKRAINE ET LE DEPLACEMENT DES USINES VERS L'EST, L'UNION SOVIETIQUE NE POUVAIT PLUS SE
NOURRIR OU SE RECONSTRUIRE. LES ALLIES VINRENT A SON SECOURS.

Pendant votre phase d’achat d’unités, vous pouvez convertir les unités d’une puissance amie en unités vous
appartenant si elles commencent leur tour ou se déplacent sur des territoires rouges. Retirez les unités
affectées de la partie et remplacez-les avec des unités identiques de votre couleur.

6. La ligne transsibérienne

LA LIGNE DE CHEMIN DE FER TRANSSIBERIENNE S’ETIRAIT SUR 10 00O KILOMETRES ENTRE Moscou ET VLADIVOSTOK.
C’ETAIT LA LIGNE DE CHEMIN DE FER LA PLUS LONGUE AU MONDE.

Votre infanterie, vos canons antiaériens et votre artillerie peuvent se déplacer de 2 territoires par tour,
uniquement sur les territoires suivants : Russie, Novosibirsk, R.S.S. de Yakutie et R.S.S. de Buryatie.

Avantages nationaux de I’Allemagne
1. Interdiction U-Boot
Les UNTERSEE BooTE (U-BOOTE) SILLONNAIENT LES VOIES MARITIMES ALLIEES, ET COULAIENT LES NAVIRES, MEME S’ILS
TRANSPORTAIENT DES CIVILS. 2
Pendant la phase de collecte des revenus du Royaume-uni et des Etats-unis, ces puissances doivent soustraire
1 CPI du total de leur production nationale pour chacun de vos sous-marins sur le plateau de jeu.

2. Mur de PAtlantique

LES ALLEMANDS FORTIFIERENT LA COTE ATLANTIQUE EUROPEENNE A L'AIDE DE GIGANTESQUES SYSTEMES DE DEFENSE DEPUIS
LA NORVEGE JUSQU’EN ESPAGNE.

Lors d’un assaut amphibie contre un territoire gris, toutes vos infanteries défendent a 3 pendant le premier
cycle de combat.

3. Panzerblitz

LES ENORMES PANZERS PARCOURAIENT L'EUROPE ET L’AFRIQUE DU NORD. ILS FRANCHISSAIENT LES LIGNES ENNEMIES, PUIS
FAISAIENT DEMI-TOUR POUR ATTAQUER LES DEFENSEURS.

Si vos forces offensives détruisent toutes les unités défensives sur un territoire en un cycle de combat, vos
tanks offensifs survivants peuvent se déplacer d’un territoire pendant la phase de déplacement neutre.

4. Loups de mer

LEs LOUPS DES MERS, A BORD DE LEURS U-BOOTE, SILLONNAIENT L’ATLANTIQUE, ATTAQUANT EN MEUTE LES CONVOIS ALLIES.
LA SEULE ASSURANCE, AVEC UN U-BOOT DANS LES PARAGES, C’ETAIT Qu’IL N’ETAIT PAS SEUL.

Si au moins trois de vos sous-marins effectuent un déplacement de combat sur la méme zone maritime, ils
attaquent a 3 (4 si vous avez le développement Super sous-marins). Ils peuvent provenir de différentes zones,
mais ils doivent attaquer la méme zone.

5. Bombardiers en piqué

PENDANT LE BLITz, LES LONDONIENS VINRENT A REDOUTER LE BOMBARDIER EN PIQUE Ju—87 STUKA, UN PETIT AVION ARME
DE BOMBES DE PRECISION ET D’UNE SIRENE ASSOURDISSANTE.

Vos chasseurs peuvent effectuer des raids de bombardement stratégique, en suivant les regles des
bombardiers. Ils sont affectés par le feu des canons antiaériens. Lancez un dé¢ pour la perte de CPI par
chasseur impliqué dans un raid de bombardement stratégique, mais divisez chaque résultat par 2, arrondi a
I’unité supérieure. La perte de CPI maximum ne peut pas étre supérieure a la valeur de revenu du territoire.

6. Forteresse Europe

HITLER ORDONNA QUE LA LIGNE GusTAv, EN ITALIE, RESISTE A TOUT PRIX. CE PRIX FUT LA VIE DE DIZAINES DE MILLIERS
D’HOMMES DANS TOUS LES CAMPS.

Votre artillerie située dans des territoires gris défend a 3.

Avantages nationaux du Royaume-uni
1. Radar

LE RADAR ALERTAIT LA GRANDE BRETAGNE DE L'ARRIVEE D’AVIONS ALLEMANDS TRAVERSANT LA MANCHE. LE RoYAUME—-UNI
S’ASSURAIT AINSI QUE LA LUFTWAFFE N’ATTEIGNAIT JAMAIS LES COTES ANGLAISES.
Vos canons situés sur les territoires ocres touchent les unités aériennes a 2.
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2. Frappe concertée

L'ATTAQUE LA PLUS IMPORTANTE DE LA GUERRE FUT L'ASSAUT CONCERTE DES FORCES ALLIEES EN NORMANDIE. LA
PLANIFICATION D’UNE TELLE OPERATION, UNE INVASION EN SIMULTANE, N’AI JAMAIS ETE EGALEE DEPUIS.

Une fois, pendant la partie, vous pouvez déclarer une frappe concertée. Vous terminez votre tour
normalement, mais vous passez vos phases de déplacement de combat et de direction des combats. (Vos
unités peuvent se déplacer pendant votre phase de déplacement neutre.) Pendant le tour des Etats-unis, le
joueur peut déplacer n’importe laquelle de vos unités pendant sa phase de déplacement de combat et de
direction des combats en méme temps que les siennes, comme si elles lui appartenaient. Vous devez vous
mettre d’accord avec le joueur des Etats-unis pour choisir les victimes de I’assaillant ou c’est a I’adversaire de
le faire.

3. Enigma décodé

DEPUIS UN LABORATOIRE SECRET SITUE A BLETCHLEY PARK, LES CRYPTOGRAPHES D’ALAN TURING DECOUVRIRENT LA CLE DU
CODE DES MACHINES ENIGMA NAZIES. ILS POUVAIENT ENSUITE RENVOYER DE FAUX MESSAGES.

Une fois par partie, quand I’Allemagne termine sa phase de déplacement de combat, mais avant sa phase

de direction des combats, vous pouvez faire un déplacement spécial. Vous pouvez déplacer le nombre de
vos unités que vous désirez depuis une case adjacente sur une case amie attaquée par ’Allemagne. Ou vous
pouvez déplacer le nombre de vos unités que vous désirez depuis une case attaquée par ’Allemagne sur une
case amie adjacente, mais vous devez laisser au moins une unité en arriere. Ce déplacement spécial suit les
régles d’un déplacement neutre. Si vos unités survivent, elles restent sur la case sur laquelle elles ont été
déplacées.

4. Pétrole au Moyen-Orient

LA pIvisioN Du MoYEN-ORIENT PAR LE ROYAUME-UNI EN 1920 PERMIT D’EXPLOITER LE POUVOIR DU DESERT. LES
ALLEMANDS TENTERENT DE RECUPERER CETTE PUISSANCE POUR EUX.

Si une unité aérienne vous appartenant atterrit en Egypte anglaise, en Transjordanie ou en Perse pendant
votre phase dé déplacement neutre, elle peut alors se déplacer d’'un nombre de cases supplémentaires égal a
son déplacement normal.

5. Résistance francaise

LA FRANCE SUCCOMBA RAPIDEMENT AUX ALLEMANDS. DES MILLIERS DE PATRIOTES FRANGCAIS QUI SERAIENT AUTREMENT MORTS
AU FRONT SE REVOLTERENT PLUS TARD CONTRE L'OCCUPANT.

Une fois par partie, si ’Europe Occidentale devient contrdlée par les Alliés, vous pouvez y placer
gratuitement trois de vos infanteries.

6. Garnison coloniale

LA DEUXIEME GUERRE MONDIALE REPRESENTAIT LE ZENITH DE L'EMPIRE COLONIAL BRITANNIQUE. VINGT ANS PLUS TARD, LE
COMMONWEALTH N’ETAIT PLUS QUE L'OMBRE DE LA PUISSANCE MONDIALE QU’IL ETAIT AUTREFOIS.

Vous commencez la partie avec un complexe industriel supplémentaire sur tout territoire ocre ayant une
valeur de revenu minimum de 1. (Vous ne pouvez cependant pas avoir plus d’un complexe industriel par

territoire.)
Avantages nationaux du Japon
1. Tokyo Express

LE HAUT COMMANDEMENT JAPONAIS UTILISAIT DES CONVOIS DE DESTROYERS POUR TRANSPORTER SON INFANTERIE. LES MARINS
ALLIES LES SURNOMMERENT LE « Tokyo EXPRESS ».

Chacun de vos destroyers peut servir de transport de troupes pour une infanterie. Ces destroyers suivent les
régles d’embarquement et de débarquement des transports de troupes.

2. Attaques de kamikaze

L'UN DES TERRIFIANTS DEVELOPPEMENTS DE LA GUERRE FUT LA VOLONTE DES PILOTES JAPONAIS A ENTRER EN COLLISION
AVEC LES NAVIRES AMERICAINS AVEC LEURS AVIONS. LES JAPONAIS DEVELOPPERENT MEME DES « BOMBES VOLANTES »,
PILOTEES PAR DES SOLDATS.

Vos unités aériennes peuvent faire un déplacement de combat sans devoir atterrir sur une case amie. Vous
devez déclarer pendant la phase de déplacement de combat qu’une unité aérienne effectue une attaque
kamikaze. Chaque unité aérienne impliquée attaque pendant I’étape de premiére salve du combat, et seule
une unité navale ennemie peut €tre une victime.

Cette unité aérienne devient automatiquement une victime de premiere salve en plus des autres victimes
déclarées pendant ce cycle de combat.

3. Torpilles Kaiten
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TouT COMME LA « BOMBE VOLANTE » YOKOSUKA MXY7 OHKA, LA TORPILLE KAITEN AVAIT A SON BORD UN PILOTE. UNE

FOIS QU'IL AVAIT FERME LA CLOISON, IL SAVAIT QU’IL NE L'OUVRIRAIT PLUS JAMAIS.

Quand vous avez un sous-marin défensif sur une zone maritime qui borde un territoire ou un archipel orange
que vous contrdlez, vous pouvez le déclarer comme une torpille kaiten. Il défend a 3 (4 si vous avez le
développement Super sous-marins). Ce sous-marin devient automatiquement une victime de premiére salve
en plus des autres victimes déclarées pendant ce cycle de combat.

4. Assauts éclair

DURANT LES PREMIERES HEURES DE LA GUERRE, LE JAPON ORCHESTRA UNE SERIE D’INVASIONS QUI CHOQUERENT LE MONDE.
IL coNauiT ILE APRES ILE JUSQU'A CONTROLER PRATIQUEMENT TOUTE LA COTE ASIATIQUE.

Vos transports de troupes peuvent effectuer plus d’un assaut amphibie par tour : ils peuvent se déplacer,
attaquer un territoire cotier, se déplacer encore et attaquer un deuxiéme territoire cotier. Ils doivent tout de
méme interrompre leur déplacement sur la premiere zone maritime hostile qu’ils rencontrent. La capacité du
transport ne change pas ; il ne peut pas embarquer ou débarquer plus d’une unité terrestre et une infanterie
par tour.

5. Défenseurs de tranchée

BON NOMBRE DE TROUPES JAPONAISES SUR LES iLEs DU PAcIFIQUE CHOISISSAIENT DE MOURIR DANS LEURS BUNKERS PLUTOT
QUE SE RENDRE.

Toutes vos infanteries sur des 1les défendent a 3.

6. Attaques Banzai

C’ETAIT LE REDOUTABLE CRI DE RALLIEMENT DE L’ARMEE IMPERIALE JAPONAISE. « BANzAI ! » sieoNIFIE « Puissiez-vous
VIVRE MILLE ANS. »

Quand vous commencez une attaque avec seulement des infanteries, elles attaquent toutes a 2. Ceci

s’applique aussi a tout assaut amphibie ou toutes vos unités terrestres offensives sont des infanteries.

Avantages nationaux des Etats-unis
1. Bases dans les iles
LES FORCES DE MACARTHUR CONSTRUISIRENT BON NOMBRE DE BASES SUR LES ILES CONQUISES. DEPUIS CES LIEUX
STRATéGIQUES, ELLES POUVAIENT LANCER DES ATTAQUES PLUS LOIN DANS LES TERRITOIRES TENUS PAR LES JAPONAIS.
Quand vous déplacez vos unités aériennes, vous pouvez traiter les archipels comme faisant partie des zones
maritimes qui les contiennent. Par exemple, un chasseur (déplacement 4) peut voyager de Hawaii aux Indes
en un seul tour, en supposant que votre camp contrdle les deux archipels.

2. Divisions chinoises

LEs CHINOIS AVAIENT TROIS CENTS DIVISIONS EN 1942. LE PRESIDENT ROOSEVELT CONSACRA UNE GRANDE PARTIE DE LA
GUERRE A TENTER DE CONVAINCRE CHIANG KAI-SHEK DE LES FAIRE INTERVENIR.

Pendant votre phase de mobilisation de nouvelles unités, vous pouvez placer une de vos unités gratuitement
sur I’'un des territoires suivants si vous le controlez : Chine, Sinkiang, Kwangtung ou Indochine frangaise.

3. Marines
« ENVOYEZ LES MARINES ! » ETAIT UN CRI DE RALLIEMENT AMERICAIN POPULAIRE PENDANT LA DEUXIEME GUERRE MONDIALE.
Votre infanterie attaque a 2 durant le premier cible de la portion de combat terrestre d’un assaut amphibie.

4. Infanterie mécanisée
AVEC SES CAMIONS, L'ARMEE AMERICAINE ETAIT LA FORCE DE SOLDATS LA PLUS MOBILE DE LA DEUXIEME GUERRE MONDIALE.
Votre infanterie a un déplacement de 2 et peut mener une guerre-éclair comme les tanks.

5. Porte-avions rapides

L'U.S.S. INDEPENDENCE ETAIT LE PREMIER D'UNE SERIE DE NEUF PORTE—AVIONS LEGERS CONSTRUITS SUR LA COQUE DE
CROISEURS DE CLASSE CLEVELAND.

Vos porte-avions ont un déplacement de 3.

6. Super-forteresses

LE B-29 SUPERFORTERESSE VOLAIT PLUS HAUT ET AVAIT PLUS DE PUISSANCE QUE TOUS LES AUTRES AVIONS DE L'ARSENAL
AMERICAIN.

Vos bombardiers sont épargnés par le feu des canons antiaériens. Un canon antiaérien ennemi peut lancer
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un dé uniquement contre un chasseur offensif. (S’il n’y a pas de chasseurs dans la force offensive, le canon
antiaérien ne peut pas ouvrir le feu.)
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