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

Je me rappelle ces innombrables heures passées à jouer avec mes petits 
soldats.
Mon jardin était le lieu des batailles les plus épiques. Mes premières lectures 
racontaient la Deuxième guerre mondiale, et mes conversations les plus 
mémorables avec mon père concernaient ses souvenirs de combat. J’ai 
encore la chance aujourd’hui de pouvoir écouter ses récits quand nous nous 
retrouvons. 

Mon père servait dans l’infanterie, dans le Pacifi que Sud, et il s’est battu 
aux Îles Salomon, en Nouvelle-Guinée et aux Philippines. Il appartient à 
ce qu’on appelle aujourd’hui aux États-unis la « Greatest Generation ». 
Mon père 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. 
Ils sont partis à la guerre, à peine adultes, et ils ont vaincu le fascisme. Ils sont rentrés chez eux et ont 

forgé la plus puissante économie de l’histoire. Ce n’est qu’après avoir envoyé un homme sur la Lune et avoir 
lutté contre le communisme qu’ils ont décidé de prendre leur retraite. Je suis sûr que les gens parleront de la 
Deuxième guerre mondiale et de cette génération de héros tant que l’histoire existera. 

Avec une telle fascination, il était tout naturel que je fi nisse par créer un jeu comme Axis & Allies. De tous 
les jeux que j’ai conçu durant toutes ces années, la franchise Axis & Allies est ce dont je suis le plus fi er. C’est 
pour moi beaucoup plus qu’un jeu — c’est un excellent moyen de découvrir la Deuxième guerre mondiale de 
manière plus approfondie. J’espère qu’il en sera de même pour vous, et que ce jeu vous procurera des heures 
de défi s et de réfl exion. 

À mesure que la partie évolue, vous ne pourrez pas manquer de vous rendre compte de l’ampleur et de 
l’intensité du confl it. Vous devrez résoudre des problèmes et des questions géopolitiques auxquels les 
dirigeants mondiaux de l’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 l’histoire. J’espère qu’en jouant à Axis & Allies vous apprendrez des choses 
sur la guerre, et que vous continuerez à découvrir cette période fascinante. Ce jeu n’est, après tout, que la 
simulation simpliste d’un drame humain excessivement compliqué. 

Je vous invite aussi à découvrir quelle est votre propre connexion à cet 
épisode charnière de l’histoire. Questionnez vos amis et votre famille. 
Que faisait votre père, votre oncle, votre grand-père ou même votre 
arrière-grand-père pendant la guerre ? Votre mère ou votre grand-mère 
travaillait-elle à l’usine ou dans un hôpital ? Quels sont vos liens avec 
cette époque ? Montrez votre jeu de Axis & Allies à votre famille et 
expliquez-lui votre intérêt pour son sujet — vous pouvez être sûr qu’elle 
sera fi ère. Reprenez d’anciennes discussions ou ouvrez un nouveau 
dialogue. Et surtout, faites savoir aux membres de votre famille à quel 
point vous êtes fi er de ce qu’ils ont fait. Avec chaque année qui passe, 
cela devient de plus en plus diffi cile, alors n’attendez pas qu’il soit trop 
tard. On ne peut jamais trop exprimer notre fi erté et notre gratitude.

Je dédicace mon jeu Axis & Allies à mon père.
À qui dédiez-vous le vôtre ?

       
  

         Larry Harris
         Conception, Axis & Allies
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L’Allemagne envahit la Pologne, annonçant le début de la Deuxième guerre mondiale.
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Des croiseurs légers britanniques attaquent le cuirassé allemand Graf Spee, qui fi

nit par se 
saborder plus tard dans le Rio de la Plata, en Uruguay.
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Printemps 1942 : La flotte 
à Pearl Harbor se reconstruit 
lentement. Le regard des 
Britanniques se porte sur la 
France occupée, de l’autre côté 
de la Manche. À l’ouest de 
Moscou, les troupes soviétiques 
sortent d’un hiver brutal sur le 
front russe. De jeunes soldats 
américains quittent leur famille 
pour la première fois. Ils ne 
savent pas s’ils reviendront un 
jour au bercail. Ils affrontent un 
monde en guerre.

Leur destin est entre vos mains. 
Avec les autres dirigeants 
du monde, vous contrôlez la 
destinée de millions de soldats. 
D’un côté, vous avez 
l’Axe : l’Allemagne et le Japon. 
Luttant contre leur volonté 
expansionniste, vous trouvez 
les Alliés : l’Union soviétique 
(U.R.S.S.), le Royaume-uni 
(R.U.) et les États-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 l’histoire sera 
changée pour toujours.

COMMENT 
GAGNER LA 
GUERRE
Axis & Allies peut être joué 
par un maximum de cinq 
joueurs. Chacun d’eux contrôle 
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 contrôle 
de l’ennemi. Vos adversaires 
opposent leurs forces aux vôtres. 
Plus vous contrôlez de territoires, 
plus vous pouvez construire 
d’armes — et plus elles peuvent 
être 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 à la partie). Sur la carte, 
vous trouverez 12 capitales pour 
lesquelles une victoire est cruciale 
pour l’effort de guerre. Au début 
de la partie, chaque camp contrôle 
six de ces capitales. Les Alliés 
possèdent Washington, Londres, 
Leningrad, Moscou, Calcutta et 
Los Angeles. Les puissances de 
l’Axe contrôlent Berlin, Paris, 
Rome, Shanghai, Manille et 
Tokyo. Quand, à la fin de votre 
tour, votre camp contrôle le 
nombre préétabli de capitales de 
victoire, vous gagnez la guerre.

Capitales 
de victoire 
contrôlées 

Conditions
de victoire

8 Mineure

10 Majeure

12 Totale

QUELLE CONDITION DE VICTOIRE CHOISIR ?

Tout dépend 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. 
Décidez en groupe de la durée 
de votre partie, puis déterminez 
la condition de victoire en 
fonction.

LES COMBATTANTS
Il faut au minimum un joueur 
pour représenter l’Axe et un autre 
pour représenter les Alliés. Dans 
une partie à cinq joueurs, chacun 
contrôle une puissance mondiale. 
S’il y a moins de joueurs, certains 
doivent contrôler plus d’un pays.

Si vous contrôlez 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 à la 
fois.

Partie à deux joueurs
Joueur 1 :  Union soviétique
  Royaume-uni
  États-unis
Joueur 2 :  Allemagne  
  Japon

Partie à trois joueurs
Joueur 1 :  Union soviétique
  Royaume-uni
  États-unis
Joueur 2 :  Allemagne
Joueur 3 :  Japon

Partie à quatre joueurs
Joueur 1 :  Union soviétique
  États-unis
Joueur 2 :  Royaume-uni
Joueur 3 :  Allemagne
Joueur 4 :  Japon

Partie à cinq joueurs
Joueur 1 :  Union soviétique
Joueur 2 :  Allemagne
Joueur 3 :  Royaume-uni
Joueur 4 :  Japon
Joueur 5 :  États-unis
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Après la capitulation entraînant la création du gouvernement de Vichy, le général De Gaulle déclare 
la formation d’un gouvernement français libre en exil.
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QUEL PAYS DOIS-JE CHOISIR ?

Tout dépend de votre style de jeu. Chaque puissance mondiale a différentes forces et faiblesses.

L’Union 
soviétique

a une économie faible et elle est directement menacée. Cependant, 
elle jouit d’une forte position de départ et elle peut obtenir 
des gains rapides, tôt dans la partie. Si vous êtes intéressé par 
une importante guerre terrestre, l’Union soviétique pourrait vous 
convenir.

Allemagne

a une économie forte, mais elle est encerclée. Elle commence 
à proximité des capitales de victoire clés et peut rapidement 
remporter la victoire si elle n’est pas immédiatement contrée. 
Si vous voulez être le centre d’attention, l’Allemagne est 
probablement le meilleur choix à faire.

Le
Royaume-uni

possède le plus de territoires dans le monde, mais il est trop 
étendu. Il est à même de subir des attaques terrestres, aériennes 
et navales, mais il peut facilement rendre la pareille à l’ennemi. 
Si vous préférez une force équilibrée, choisissez le Royaume-uni. 

Japon

contrôle la majeure partie du Pacifique en début de jeu, avec 
une emprise sur le continent asiatique. Son importante flotte 
peut frapper les trois Alliés, mais il doit faire attention à ne 
pas trop éparpiller ses forces. Si vous voulez jouer une grande 
campagne navale et aérienne, essayez le Japon.

Les
États-unis

ont la plus forte économie, mais ils sont loin de l’action. Ils 
doivent mobiliser leurs troupes rapidement s’ils ne veulent pas 
être coincés dans leur hémisphère. Si la patience et la force 
sont vos atouts de jeu préférés, songez à jouer les États-unis

En règle générale, les puissances de l’Axe commencent avec une force militaire supérieure et une force 
économique inférieure à celles des Alliés. Elles ont beaucoup de forces de combat en jeu, mais peu de 
pouvoir d’achat. Les Alliés, pris séparément, ont moins de forces de combat, mais leurs revenus combinés leur 
donnent plus de ressources que l’Axe.

Dans ces conditions, l’Axe devrait passer rapidement à l’attaque, avant que les Alliés ne puissent construire 
leurs forces terrestres, navales et aériennes. L’Union soviétique doit repousser les assauts allemands. Le 
Royaume-uni doit conserver Londres, tout en se battant pour garder ses territoires dans le monde. Les 
États-unis sont contraints de se battre sur deux fronts : dans le Pacifique, contre le Japon, et en Europe, 
pour tenter d’établir une tête de pont sur le continent pour attaquer l’Allemagne.
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La Luftwaffe entame ses attaques contre la Royal Air Force et Londres. La résistance et la 
détermination de la RAF conduisent à la fi

n des assauts allemands en mai 1941.
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Une fois les rôles 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. Il est divisé 
en cases, représentant des 
territoires (sur terre) ou des 
zones maritimes, séparées par 
des lignes de frontière. 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 l’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. Le combat 
se résout par des jets de dés. 
Placez le plateau de combat près 
du plateau de jeu, et les dés, à 
côté du plateau de combat.

Marqueurs de contrôle 
Les marqueurs de contrôle 
indiquent l’évolution de 
la partie. Ils marquent les 
territoires conquis et indiquent 
d’autres détails sur les différents 
diagrammes.

Détachez de leur support 
les marqueurs de contrôle 
appartenant à votre pays, selon 
les symboles figurant à la page 
précédente.

Diagramme des capitales 
de victoire
Ce tableau indique quelles 
capitales sont sous le contrôle de 
chaque puissance. Pour chaque 

pays que vous jouez, placez l’un 
de vos marqueurs de contrôle 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 à côté du plateau 
de jeu. Pour chaque pays que 
vous jouez, placez l’un de vos 
marqueurs de contrôle sur la case 
correspondante du diagramme. 
C’est le niveau de production 
nationale de départ de la 
puissance. (Il est égal au total 
des nombres inscrits sur chaque 
territoire sous votre contrôle.) 
Choisissez un joueur, qui sera 
chargé d’indiquer les changements 
intervenant dans la production 
nationale pendant la partie.

Certificats de production 
industrielle
C’est l’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 être banquier, et donnez-lui 
tous les CPI restants.

Puissance CP
Union soviétique 24

Allemagne 40

Royaume-uni 30

Japon 30

États-unis 42

Diagramme de 
développement d’armes
Ce tableau indique les avances 
technologiques de chaque 
puissance en matière d’armement. 
À chaque fois que vous développez 
de nouvelles armes, placez un 
marqueur de contrôle sur le 
tableau, à côté 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 emblème 
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

États-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 à placer sur vos territoires 
et vos zones maritimes. Consultez 
par exemple le diagramme de 
référence de l’Allemagne. Il y 
a trois unités d’infanterie sur le 

Z
o
n

e
 m

a
r

it
im

e
 8

 - 2
7

 m
a

i 19
4

1

T
O

R
P

IL
L

A
G

E
 D

U
 B

IS
M

A
R

C
K

 
Après avoir été poursuivi dans l’Atlantique Nord par des vaisseaux britanniques, le cuirassé allemand 
Bismarck est coulé au large de l’Europe occidentale.
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Diagramme de mise en place

 Zone maritime (23)   Territoire terrestre      Archipel          Zone de mobilisation

om
i-
1

om
i-
2

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

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

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 être 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, à côté du plateau de jeu. Détachez 
les cercles portant les numéros correspondants et placez-les à côté. Quand vous désirez placer plus d’unités 
sur une case déjà remplie, utilisez à la place un cercle de rassemblement. Placez ensuite votre excès d’unités 
sur la carte de rassemblement. Ces unités sont considérées comme étant sur la case où est placé le cercle 
correspondant.
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Trois millions de soldats allemands et trois mille chars traversent la frontière russe.
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Cases sur le 
plateau de jeu
Les couleurs des territoires 
sur le plateau de jeu indiquent 
quelle puissance les contrôle 
en début de partie. Chaque 
puissance a sa propre couleur.

Puissance Couleur
Union soviétique Rouge

Allemagne Gris

Royaume-uni Ocre

Japon Orange

États-unis Vert

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

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

Les unités peuvent se déplacer 
entre cases adjacentes (celles 
qui partagent une frontière 
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 
mêmes lettres (A se connecte à 

A, B à B,…). Les bords supérieurs 
et inférieurs du plateau ne se 
rejoignent pas.

Tous les territoires obéissent à l’une 
des trois conditions suivantes :
Ami : Contrôlé par vous ou 

par une puissance alliée 
(dans votre camp).

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

Neutre : Contrôlé par personne. 
Le contrôle 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 pâle. 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.

Îles : Les îles 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 îles d’un 
même archipel.

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 l’Océan Pacifique 
(zone maritime 20) à l’Océan 
Atlantique (zone maritime 19), et 
le Canal de Suez relie la Mer de 
Méditerranée (zone maritime 15) à 
l’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 l’Égypte 
anglaise. 

Si vous voulez déplacer des unités 
navales sur un canal, votre camp 
(pas nécessairement votre pays) 
doit le contrôler au début de 
votre tour (autrement dit, vous ne 
pouvez pas l’utiliser au tour où 
vous le capturez). Le Canal de 
Panama est contrôlé par le camp 
qui contrôle Panama. Le Canal 
de Suez est contrôlé par le camp 
qui contrôle à la fois l’Égypte 
anglaise et la Transjordanie. Si un 
camp contrôle l’Égypte anglaise et 
l’autre, la Transjordanie, le Canal 
de Suez est fermé à 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 l’un des camps.

Ordre de jeu
1. Union soviétique
2. Allemagne 
3. Royaume-uni 
4. Japon 
5. États-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 joué 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 à 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 

développer de nouvelles armes. 
Toutes les puissances peuvent 
développer les mêmes armes, mais 
elles ne peuvent pas partager leur 
technologie.
Chaque dé de recherches acheté 
vous coûte 5 CPI.

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

Étape 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 à chaque tour.

Étape 2 : Achetez des dés de 
recherches 
Chaque dé coûte 5 CPI. Achetez-en 
autant que vous le voulez. Les dés 
de recherches ne sont utilisables que 
pendant le tour où vous les achetez.

Étape 3 : Lancez les dés de 
recherches
Lancez tous vos dés pour ce tour 
(en même temps), puis consultez 
le Diagramme de développement 
d’armes. Si vous avez obtenu le 
chiffre voulu pour le développement 
choisi sur l’un de vos dés, vous 
obtenez l’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 approprié, vos recherches 
ont échoué, et vous devez attendre le 
prochain tour pour réessayer.

Étape 4 : Notez les 
développements
Si vos recherches réussissent, placez 
votre marqueur de contrôle sur 
le Diagramme de développement 
d’armes, dans la colonne du 
développement concerné. Dès à 
présent (y compris pendant ce 
tour), toutes vos unités en jeu seront 
affectées par ces développements, si 
applicable.

Développement d’armes
1 Chasseurs à réaction

Vos chasseurs sont 
équipés d’un moteur à 
réaction. Leur défense 
augmente à 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 à 
présent des super sous-
marins. Leur attaque 
augmente à 3.

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

5 Bombardement combiné
Comme les cuirassés, 
vos destroyers peuvent 
à 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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Diagramme de développement d’armes
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DOIS-JE DÉPENSER DES CPI POUR DÉVELOPPER DES ARMES ?

Développer des armes est toujours risqué. Vous pourriez dépenser trop de CPI et ne plus en avoir assez 
pour acheter les unités de combat nécessaires pour les combats à venir. Plus important, un investissement 
dans la recherche ne garantit pas de résultats. L’argent ne sert qu’à financer les recherches. Vous devez 
ensuite obtenir aux dés un nombre spécifique pour développer les armes. Cependant, une fois en votre 
possession, cet armement pourrait faire tourner le vent de la guerre en votre faveur.
La décision vous appartient : prenez un risque et dépensez une part de vos revenus pour alimenter les 
recherches, ou abandonnez toute idée de développement en matière d’armement et utilisez tous vos CPI pour 
acheter des unités supplémentaires.

PHASE 2 : ACHAT D’UNITES
Pendant cette phase, vous pouvez dépenser des CPI pour acheter des unités supplémentaires en prévision des 
tours à venir. Toutes les unités figurant sur le diagramme de référence de votre puissance sont disponibles à 
l’achat. Le prix d’une unité en CPI est indiqué dans la colonne de coût (Cost), à côté du nom de l’unité.

Voir l’Appendice 1 : Profils des unités, à 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

Étape 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 
commencé la partie.

Étape 2 : Payez les unités
Donnez à la banque une quantité de CPI égale au coût total des unités. Vous n’êtes pas contraint de dépenser 
tous vos CPI.

Étape 3 : Placez les unités dans la zone de mobilisation
Placez les unités achetées dans la zone de mobilisation du plateau de jeu (dans l’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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Des avions japonais attaquent Dutch Harbor, annonçant une année de combat dans les Îles 
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QUELS TYPES D’UNITÉS DEVRAIS-JE ACHETER ?

L’achat d’unités est l’une des difficultés 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 manœuvres de vos ennemis et achetez des 
unités qui vous aideront à repousser leurs attaques. L’Appendice 1 : 
Profils des unités, à la page 24, vous donne des informations complètes 
sur chaque type d’unité.

Unités terrestres : Les unités d’infanterie sont toujours un bon 
investissement pour maintenir une position défensive.
Chacune d’elle ne coûte que 3 CPI et elle touche avec au maximum 
un 2 au dé en défense (en termes de jeu, elle « défend à 2 »). Les 
tanks coûtent plus chers que l’infanterie (5 CPI) mais ils attaquent 
et défendent à 3. Ils peuvent aussi se déplacer plus loin que les 
autres unités terrestres. L’artillerie, avec 4 CPI, est un juste milieu, 
attaquant et défendant à 2. L’artillerie soutient les unités d’infanterie 
offensives, améliorant leur attaque à 2. Les canons antiaériens, qui 
coûtent 5 CPI, ont des défenses spéciales contre les chasseurs et les 
bombardiers offensifs.

Les complexes industriels, qui coûtent 15 CPI, sont des unités qui 
n’interviennent pas au combat. Ils ne peuvent ni attaquer, ni se 
déplacer, mais ce sont les portails qui vous permettent de placer de 
nouvelles unités sur le plateau de jeu. Chaque complexe industriel vous 
permet de mobiliser un nombre de nouvelles unités égal à la valeur des 
revenus de son territoire.

Unités aériennes : Les chasseurs, à 10 CPI, sont forts en attaque 
et en défense, mais ils sont une portée de vol limitée à 4 cases. 
Les bombardiers peuvent voler plus longtemps (jusqu’à 6 cases) et 
peuvent effectuer des raids de bombardement stratégique pour nuire à 
la production ennemie, mais ils coûtent 15 CPI et sont beaucoup plus 
faibles en défense que les chasseurs.

Unités navales : Les cuirassés sont puissants ; ils attaquent et 
défendent à 4, et il faut les toucher 2 fois pour les couler. Mais 
ils coûtent chacun 24 CPI ! Les destroyers sont moitié moins cher à 
12 CPI, ils attaquent et défendent à 3 et limitent les capacités des 
sous-marins ennemis. Peu onéreux, les sous-marins (8 CPI), attaquent 
et défendent à 2, mais ils ont l’avantage d’être les premiers à tirer et 
ils peuvent se déplacer dans les zones maritimes hostiles. Les porte-
avions, qui coûtent 16 CPI, ont d’importantes capacités défensives et 
ils permettent à vos chasseurs de ne pas devoir regagner la côte pour 
atterrir. Les transports de troupes, à 8 CPI, transportent des unités 
terrestres vers des territoires où rage la bataille, mais ils sont sans 
défense 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 être occupées (contenant des unités ennemies) 
ou contrôlées par l’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 légal.

Une unité peut se déplacer d’un nombre de cases équivalent au maximum à 
sa valeur de déplacement (ou « déplacement »). La plupart des unités doivent 
s’arrêter 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. 

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 alliée, et une puissance 
de l’Axe ne peut pas attaquer une 
autre puissance de l’Axe. Les 
unités du même 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 
l’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 règle générale, toute unité 
offensive peut être impliquée dans 
un seul combat par tour. (Il existe 
quelques exceptions à cette règle, 
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 à nouveau 
cette unité pendant cette même 
phase. Pour cette même raison, 
vous ne pouvez pas mener un 
assaut amphibie (voir les Combats 
spéciaux à la page 19) avec le 
même transport de troupes dans 
deux territoires ennemis différents. 
Vous ne pouvez pas déplacer 
des unités supplémentaires sur 
une case de combat une fois que 
l’offensive a commencé. 
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Après trois jours de combats féroces, la Marine impériale japonaise connaît sa première défaite 
majeure en plus de trois siècles.
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Les unités terrestres doivent terminer leur déplacement quand elles rencontrent des 
unités ennemies, y compris les canons antiaériens et les complexes industriels.

Les unités aériennes peuvent se déplacer au-dessus de cases hostiles comme si elles 
étaient amies.

Cependant, elles essuient le feu des canons antiaériens à chaque fois qu’elles entrent 
sur un territoire hostile contenant un canon antiaérien.

Les unités navales autres que les sous-marins doivent terminer leur déplacement quand 
elles rencontrent des unités ennemies, Cependant, elles peuvent traverser une zone si 
les unités ennemies se limitent à des sous-marins en plongée. Les destroyers révèlent 
immédiatement la présence de sous-marins en plongée, ce qui termine leur déplacement.

Les sous-marins peuvent se déplacer sur des cases hostiles comme si elles étaient 
amies.

Cependant, la présence de destroyers ennemis termine immédiatement le déplacement des 
sous-marins.
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DOIS-JE ATTAQUER ?

En règle générale, vous 
devriez attaquer quand vous 
pensez pouvoir gagner et avoir 
suffisamment d’unités survivantes 
pour garder le contrôle de ce 
que vous avez capturé. Si vous 
pouvez submerger les défenses 
terrestres d’un adversaire et 
garder le contrôle du territoire, 
vous gagnerez plus de CPI à la 
fin de votre tour.

Parfois, attaquer est une bonne 
idée, mais s’il y a peu de 
chances que vous l’emportiez. 
Échanger des unités peut avoir 
un impact sur la stratégie de 
votre adversaire. Si vous battez 
en retraite après avoir infligé 
plus de pertes que vous n’en 
avez subies, l’attaque en valait 
probablement la peine.

Quand vous le pouvez, effectuez 
des raids de bombardement 
stratégique ou des attaques de 
fusées (voir les Combats spéciaux 
à la page 19) contre les 
complexes industriels de votre 
adversaire. La perte de CPI 
bloquera votre adversaire quand 
ce sera son tour

Déplacements de 
combat spéciaux
Un certain nombre d’unités de 
combat peuvent effectuer des 
déplacements spéciaux (et des 
attaques spéciales) pendant cette 
phase. Ceux-ci sont décrits en 
détails ci-dessous. (Pour des 
détails sur les capacités de chaque 
unité de combat, consultez 
l’Appendice 1 : Profils des unités.)

Unités aériennes
Les unités aériennes (chasseurs 
et bombardiers) peuvent survoler 
les cases hostiles comme si elles 
étaient amies, mais elles obéissent 
aux règles spéciales suivantes.

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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L’Afrika Korps de Rommel capture la ville portuaire isolée en deux jours, et menace de prendre le 
contrôle du Caire.
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attaque spéciale, uniquement 
pendant cette phase. À chaque fois 
qu’une unité aérienne se déplace 
dans un territoire hostile contenant 
un canon antiaérien, le canon a 
une chance de l’abattre. 
Le contrôleur de l’unité aérienne 
calcule sa trajectoire à l’aide 
de marqueurs numérotés pour 
signaler chaque case dans laquelle 
un combat peut se dérouler (la 

première porte le numéro 1, la 
deuxième, le 2, et ainsi de suite). 
À chaque fois qu’une unité 
aérienne rencontre des canons 
antiaériens ennemis, vous devez 
résoudre le combat séparément 
pour chaque case de sa trajectoire, 
en commençant par la première.

À 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, l’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 à 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’êtes 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 à 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 à tous les 
chasseurs amis d’atterrir sur la 
zone maritime où 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 à 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 même 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. Il prend le contrôle 
du premier territoire (placez-y 
l’un de vos marqueurs de contrôle) 
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’arrêter, même si 
l’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 à n’importe 
quel moment pendant la phase 
de déplacement de combat. 
Cependant, dès 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 à la page 19).

Un transport de troupes peut 
terminer son déplacement avec 
à son bord des unités terrestres, 
mais celles-ci sont considérées 
comme chargement jusqu’à 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 
à une zone maritime hostile, 
sauf si les unités ennemies 
qui s’y trouvent sont des sous-
marins en plongée (voir les 
règles de plongée des sous-
marins dans la section Phase 4 : 
Direction des combats).
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Pour éviter l’encerclement par la 8ème armée britannique, Rommel bat en retraite en direction de la 
Libye, perdant ainsi la moitié de ses forces.
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Vous pouvez pratiquer la guerre-éclair avec un tank sur deux territoires si le premier 
est un territoire hostile, mais inoccupé. Placez votre marqueur de contrôle sur le ter-

ritoire hostile quand vous le capturez.

Vous pouvez pratiquer la guerre-éclair avec un tank sur un territoire qui est hostile, 
mais inoccupé, en prendre le contrôle (en y plaçant votre marqueur de contrôle), puis 

renvoyer le tank sur le territoire d’où il vient.

Vous devez terminer le déplacement du tank quand il rencontre des unités ennemies.
Si ces unités se limitent à des canons antiaériens et/ou des complexes industriels,
vous prenez le contrôle du territoire et vous devenez le nouveau propriétaire de ces 

unités, mais vous devez quand même interrompre le déplacement du tank.

Vous pouvez pratiquer la guerre-éclair avec un tank sur deux territoires si le premier 
est un territoire ami.
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PHASE 4 : 
DIRECTION DES 
COMBATS
Pendant cette phase, vous devez 
résoudre les combats dans chaque 
case qui contient des unités des 
deux camps opposés. Effectuez 
tous les déplacements de combat 
avant de résoudre les combats. (Il 
n’y a qu’une exception, l’assaut 
amphibie, durant laquelle le 
combat naval est joué avant le 
combat terrestre. Consultez les 
Combats spéciaux à 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 même temps, mais chaque 
territoire/zone maritime affecté(e) 
est résolu séparément. L’assaillant 
décide de l’ordre. Aucune unité 
supplémentaire ne peut intervenir 
en renfort une fois le combat 
commencé.

On considère que les unités 
offensives et défensives tirent 
en même 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 « première 
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 
à deux ».

Quand l’une de vos unités 
touche, le joueur adverse décide 
à 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 l’ordre de son choix.
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Les troupes d’Eisenhower débarquent à Casablanca, Oran et Alger, et ouvrent un deuxième front dans 
la guerre en Afrique du Nord.
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Pendant l’étape de première salve, le défen-
seur lance un dé pour chaque avion. Si vous 

faites 1, il est détruit.

Deux chasseurs et un bombardier américains 
survolent un territoire allemand contenant 
un canon antiaérien. Placez les unités sur 

le plateau de combat

Un seul canon antiaérien peut tirer sur 
un avion et/ou une escadrille. Lancez un 
dé pour chaque avion. Le canon tire sur 
toutes les unités à chaque fois qu’il est 
survolé. Un seul canon antiaérien peut 

tirer sur un territoire donné.
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DANS QUEL ORDRE DOIS-JE 
DIRIGER LES COMBATS ?

En règle générale, vous devez 
résoudre les combats qui vous 
paraissent les plus importants 
en premier. Si vous n’êtes pas en 
bonne posture dans un conflit 
clé, il vaut mieux le savoir 
avant de décider si vous pouvez 
pousser vos autres forces un peu 
plus dur ou non.

Vous devez résoudre tout combat 
impliquant des unités aériennes 
par « ordre de trajectoire 
de vol ». (Vous indiquez la 
trajectoire des unités aériennes 
à l’aide de marqueurs numérotés, 
comme décrit dans la section 
Phase 3 : Déplacement de 
combat.) Par exemple, si une 
escadrille de bombardiers 
rencontre un canon antiaérien, 
puis effectue un raid de 
bombardement stratégique sur 
un complexe industriel, vous 
devez résoudre ces deux combats 
dans cet ordre avant de pouvoir 
passer au combat suivant.

Lors d’un assaut amphibie (voir 
les Combats spéciaux à la 
page 19), vous devez résoudre 
le combat naval avant que le 
transport de troupes impliqué 
dans ce combat puisse faire 
débarquer ses unités terrestres..

Séquence du combat
1. Placez les unités sur le plateau 

de combat
2. Dirigez la première salve
3. Retirez du jeu les victimes de la 

première salve
4. Tir des unités offensives
5. Tir des unités défensives
6. Retirez du jeu les victimes
7. Continuez l’attaque ou battez en 

retraite
8. Capturez le territoire

Étape 1 : Placez les 
unités sur le plateau 
de combat
Le plateau de combat a deux 
côtés, « Assaillant » (Attacker) et 
« Défenseur » (Defender). Placez 
toutes les unités offensives et 

défensives d’une case sur leur 
côté 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.

Étape 2 : Dirigez la 
première 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 l’assaillant a des 
unités aériennes dans l’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 contrôleur la déplace 
dans la zone des victimes du 
plateau de combat. S’il n’y a pas 
d’avion, ignorez cette étape.

Vous pouvez aussi attaquer la 
production ennemie avec vos 
canons antiaériens pendant 
cette étape, si vous avez 
le développement Fusées. 
(Consultez Attaques de fusées à 
la page 20 pour plus de détails.)

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

(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 règles 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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Non loin de la Norvège, quatre destroyers britanniques qui escortent un convoi tiennent tête aux forces supérieures 
allemandes jusqu’à l’arrivée des renforts. Furieux, Hitler ordonne le désarmement total de la flotte allemande.
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on considère 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.

Étape 3 : Retirez du 
jeu les victimes de 
la première 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 à un 
bombardement côtier. Ne retirez 
pas les sous-marins du plateau 
de combat.

Victimes des destroyers et 
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.)

Étape 4 : Tir des 
unités offensives
Toutes les unités de l’assaillant 
tirent pendant cette étape. 
Lancez un dé pour chaque unité 
offensive. Lancez en même 
temps les dés pour toutes les 
unités impliquées dans une 
même attaque. Pour chaque tir 
réussi, le défenseur doit choisir 
l’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.

Étape 5 : Tir des unités défensives 
Toutes les unités du côté du défenseur tirent pendant cette étape. Lancez 
un dé pour chaque unité défensive (y compris les victimes).
Lancez en même temps les dés pour toutes les unités impliquées dans 
une même défense. Pour chaque réussite, l’assaillant place l’une de ses 
unités dans sa zone des victimes.

Étape 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 UNITÉS 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 l’artillerie, l’artillerie avant les tanks, les 
sous-marins avant les destroyers, les destroyers avant les cuirassés, 
et les chasseurs avant les bombardiers.

Cependant, ce n’est pas une règle d’or. Vous pouvez décider de sacrifier 
un bombardier à la place d’une unité d’infanterie si vous en avez besoin 
pour capturer un territoire. Vous pourriez préférer couler un destroyer 
à la place d’un transport de troupes rempli d’unités dont vous avez 
besoin pour un assaut amphibie. Vous pouvez sacrifier des bombardiers 
pour sauver vos puissants chasseurs à réaction. Cela dépend des cas.

Rappelez-vous aussi qu’il faut toucher un cuirassé 2 fois pour le 
couler. Ainsi, dans un combat avec un cuirassé, vous devriez peut-être 
le choisir une première fois. (Mais réfléchissez bien avant de le laisser 
être touché une deuxième fois.)

Étape 7 : Continuez l’attaque ou battez en 
retraite
Le combat continue automatiquement à moins que l’une des conditions 
suivantes apparaisse : 
 a) L’assaillant bat en retraite ;
 b) l’assaillant perd toutes ses unités ;
 c) le défenseur perd toutes ses unités ; ou
 d) les deux côtés perdent toutes leurs unités.

Tant que le combat continue, répétez les étapes 2–6. (Les unités qui ont 
été renvoyées 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
L’assaillant (jamais le défenseur) peut battre en retraite pendant cette 
étape. Déplacez toutes les unités terrestres et navales offensives de ce 
combat sur la même case amie adjacente (l’une de celles d’où provient 
au moins l’une des unités offensives). Toutes ces unités doivent battre en 
retraite ensemble sur le même territoire, quel que soit le lieu d’où elles 
provenaient.

Unités aériennes : Les unités aériennes peuvent battre en retraire sur 
n’importe quel territoire ami à 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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La 17ème armée allemande traverse le Don. Les divisions allemandes approchent de Stalingrad et des 
champs pétrolifères du Caucase.
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Retraites navales
Les destroyers américains attaquent le cuirassé allemand.

Ils entrent sur sa zone maritime depuis deux zones différentes.

Après un round de combat durant lequel aucune unité n’a été détruite, le joueur américain 
décide de battre en retraite. Toutes les unités offensives doivent battre en retraite sur 
la même zone maritime adjacente, qui doit de plus être la zone d’origine d’au moins une des 

unités offensives.

Retraites terrestres
Les unités japonaises attaquent la Chine en tenaille.

Après un round de combat durant lequel aucune unité n’a été détruite, le joueur japonais 
décide de battre en retraite. Toutes les unités offensives doivent battre en retraite sur 
le même territoire adjacent, qui doit de plus être le territoire d’origine d’au moins une 

des unités offensives. (Remarquez que le Japon a pu déplacer ensemble toutes ses unités de 
l’autre côté de la Chine, ce qui pourrait avoir été son intention depuis le départ.)
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neutre pour le récupérer (vous devez déclarer dès 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’à la 
fin de la phase de déplacement 
neutre. (Les sous-marins en 
plongée n’empêchent 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 l’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.

Étape 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 
contrôle. Si toutes les unités des 
deux camps ont été détruites, 
il n’y a pas de vainqueur et 
le territoire ne change pas de 
contrôleur. Les unités navales 
ne peuvent pas prendre le 
contrôle d’un territoire ; elles 
doivent rester sur l’océan. 

Les unités aériennes ne peuvent 
jamais capturer un territoire. 
Si votre force offensive n’a 
plus que des unités aériennes, 
vous ne pouvez pas occuper 
le territoire que vous venez 
d’attaquer, même 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 numérotés, comme 
durant la phase de déplacement 
de combat, et jouez les éventuels 
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Les forces australiennes et les forces américaines de MacArthur arrivent sur la côte nord de la 
Nouvelle-Guinée. 700 000 soldats japonais seront piégés dans les jungles du Pacifique Sud.
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combats par ordre numérique. 
Les chasseurs peuvent se 
déplacer sur un porte-avions 
ou une zone maritime amie, à 
condition qu’un porte-avions 
ami puisse s’y déplacer pendant 
la phase de déplacement neutre. 
(Vous devez tout de suite 
déclarer que le bâtiment se 
rendra sur cette zone pendant la 
phase de déplacement neutre.) 

Retirez les unités terrestres 
survivantes du plateau de 
combat et placez-les sur le 
territoire fraîchement conquis. 
Placez-y aussi votre marqueur 
de contrôle, et ajustez les 
marqueurs de contrôle sur 
le diagramme de production 
nationale. Votre production 
nationale augmente de la valeur 
du territoire capturé ; celle du 
vaincu diminue de la même 
quantité. Tout canon antiaérien 
ou complexe industriel situé 
sur le territoire capturé reste 
en place, mais vous appartient. 
(Si vous capturez un complexe 
industriel, vous ne pouvez pas 
l’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 
à disposition à 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 êtes tenu de le faire, à moins que le chasseur ou le porte-avions 
ne soit détruit.

Libérer un territoire
Si vous capturez un territoire qui était à l’origine contrôlé par un autre 
membre de votre camp, vous « libérez » ce territoire. Vous n’en prenez 
pas le contrôle ; c’est le contrôleur d’origine qui récupère son territoire et 
son revenu.
Si la capitale du contrôleur est entre les mains de l’ennemi quand vous 
libérez le territoire, vous collectez les revenus du territoire fraîchement 
capturé et vous pouvez utiliser son complexe industriel jusqu’à ce que la 
capitale du contrôleur 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 même 
procédure que pour une capture de territoire. Ajoutez la valeur de 
revenu du territoire capturé à votre production nationale. De plus, vous 
récupérez tous les CPI inutilisés de l’ancien propriétaire de la capitale. 
Par exemple, si l’Allemagne capture Moscou alors que le joueur de 
l’Union soviétique a encore 18 CPI, ceux-ci sont immédiatement 
transférés au joueur de l’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 contrôle 
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 même camp, libère la capitale, le propriétaire 
peut à nouveau percevoir des revenus des territoires qu’il contrôle et 
des territoires qui lui appartenaient à l’origine, mais qui sont à 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.

Capturer une capitale de victoire
Quand vous capturez un territoire contenant une capitale de victoire 
ennemie, remplacez le marqueur de contrôle de cette puissance par le 
vôtre sur le diagramme des capitales de victoire. Si, à la fin du round, 
votre camp contrôle suffisamment de capitales de victoire pour atteindre 
la condition de victoire établie au début de la partie, vous l’emportez.
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La 6ème armée allemande, isolée et encerclée par une contre-offensive russe, se rend après plusieurs 
mois de terribles combats.
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DOIS-JE UTILISER LE PLATEAU DE COMBAT ?

La séquence de combat décrite précédemment considère que vous utilisez 
le plateau de combat pour tous les combats. Cependant, les joueurs 
expérimentés dirigent souvent les combats plus simples sans l’utiliser. 
S’il est facile de résoudre le combat sans retirer les unités du 
plateau de jeu, n’hésitez pas à le faire. Cependant, si un joueur préfère 
utiliser le plateau de combat, il est conseillé de le faire.

Vous pouvez aussi vous passer du plateau de jeu pour les étapes de 
combat qui se déroulent l’une après l’autre, sans activité. Par exemple, 
les unités aériennes touchées par les canons antiaériens se déplacent 
en zone des victimes avant d’être retirées du jeu. Mais comme les 
unités aériennes ne peuvent pas riposter,  vous pouvez ignorer cette 
étape et les retirer tout simplement du jeu.

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

Étape 1 : Placez les unités sur le 
plateau de combat. L’Allemagne 
est l’assaillant. Son infanterie, son 
tank et son chasseur sont placés 
dans les colonnes appropriées, 
du côté de l’assaillant, sur 
le plateau de combat (1, 3 et 
3, respectivement). Le tank, 
l’infanterie et le canon antiaérien 
du Royaume-uni sont placés 
dans les colonnes appropriées, 
du côté du défenseur (3, 2 et 1, 
respectivement).

Étape 2 : Dirigez la première 
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 l’Allemagne déplace 
son chasseur sur la zone des 
victimes de l’assaillant, et le 
joueur du Royaume-uni renvoie 
son canon antiaérien sur le plateau 
de jeu.

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

Étape 4 : Tir des unités 
offensives. L’Allemagne lance 
un dé pour l’infanterie et fait un 
4, un échec. Mais en lançant le 
dé pour le tank, elle obtient un 
2 : elle touche. Le Royaume-uni 
choisit l’infanterie pour victime et 
la déplace sur la zone des victimes 
du défenseur.

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

Étape 6 : Retirez du jeu 
les victimes. L’infanterie du 
Royaume-uni est détruite.

Étape 7 : Continuez l’attaque ou 
battez en retraite. L’Allemagne 
ne veut pas battre en retraite. 
Un nouveau cycle de combat 
commence à partir de l’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.

(Deuxième) Étape 4 : Tir des unités 
offensives. Le joueur de l’Allemagne 
lance un dé pour l’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.

(Deuxième) Étape 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.

(Deuxième) Étape 6 : Retirez du jeu 
les victimes. Le tank du Royaume-
uni et l’infanterie allemande sont 
détruits.

(Deuxième) Étape 7 : Continuez 
l’attaque ou battez en retraite. Le 
Royaume-uni a perdu toutes ses 
unités. L’Allemagne l’emporte, et le 
combat est terminé.

Étape 8 : Capturez le 
territoire. L’Allemagne a 
capturé l’Inde, un territoire 
avec une valeur de revenu de 3. 
Le joueur positionne son tank 
survivant sur le territoire, près 
du canon antiaérien capturé, 
et place un marqueur de 
contrôle 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 contrôle 
du Royaume-uni situé à côté 
de Calcutta sur le diagramme 
des capitales de victoire. L’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 côtier 
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 l’attaque 
sur un autre territoire.

Combat naval : S’il y a des 
unités navales ennemies 
dans la zone maritime où 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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Dans cet assaut amphibie, le cuirassé 
japonais peut effectuer un bombardement 
pendant l’étape de première salve, car il 
n’y a pas d’unité navale ennemie à com-
battre. En faisant 4 au maximum au dé, 
il détruit une infanterie américaine.

Mais dans celui-ci, toutes les uni-
tés navales japonaises doivent d’abord 
combattre le porte-avions américain. Le 
cuirassé ne peut donc pas bombarder 
pendant l’étape de première salve. Les 
unités terrestres offensives ne peuvent 
pas battre en retraite, mais le chasseur 

le peut.

om
i-
14
a

om
i-
14
b

(y compris vos transports) 
attaquent toutes les unités 
navales et tous les chasseurs 
ennemis situés dans cette zone 
maritime. Si vous réussissez 
à libérer la zone maritime de 
toutes les unités ennemies, vos 
transports survivants peuvent 
débarquer leurs unités terrestres 
offensives. La partie combat 
terrestre de l’assaut amphibie 
peut alors commencer.

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

en effectuant un bombardement 
côtier (voir précédemment 
Direction de la première salve). 
Chaque cuirassé tire une fois 
pendant l’étape de première 
salve, avec pour cible les unités 
terrestres ennemies situées dans le 
territoire attaqué. 

Unités aériennes : Une unité 
aérienne peut participer à 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. 
Il 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 
règles 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 
l’infanterie
Quand une infanterie attaque en 
même temps qu’une artillerie, 
l’attaque de l’infanterie passe à 2. 
Chaque unité d’infanterie doit 
être liée à 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.

Dégâts des cuirassés
À 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 à 
moins qu’il ne soit touché une 
deuxième fois pendant le même 
combat. Si un cuirassé survit un 
combat après avoir été touché une 
fois, redressez-le pour le combat 
suivant. Ses dégâts sont 
« réparés », et il est intact au début 
du combat suivant.

Forces multinationales 
Les unités du même 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 ; s’ils ne parviennent pas 
à se décider, c’est à l’assaillant de 
choisir. Chaque défenseur lance les 
dés séparément pour ses unités.

Attaque multinationale : Une force 
multinationale ne peut pas attaquer 
la même case en groupe. Chaque 
puissance offensive se déplace et 
tire avec ses propres unités à son 
tour. Un chasseur peut être lancé 
depuis un porte-avions appartenant 
à une puissance amie, mais le porte-
avions ne peut pas se déplacer avant 
le tour de son contrôleur. De même, 
un porte-avions peut transporter un 
chasseur ami dans son chargement, 
mais l’avion ne peut pas participer 
à une attaque impliquant ce porte-
avions. Une unité terrestre peut 
lancer l’assaut d’un territoire côtier 
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 à une 
puissance amie peuvent embarquer 
et débarquer vos unités terrestres. 
C’est un processus en trois étapes.
1. Vous embarquez vos unités 

terrestres à bord du transport de 
troupes ami pendant votre tour.

2. Le contrôleur 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 

Combat terrestre : Le combat 
terrestre se déroule comme tout 
autre combat, excepté que les 
unités terrestres offensives ne 
peuvent pas battre en retraite 
(pas même 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 
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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 à 
une distance maximale de 3 cases et 
lancez un dé pour chaque canon. Un 
canon ne peut pas infliger des pertes 
de CPI supérieures à la valeur de 
revenu du territoire. L’adversaire 
doit donner le nombre de CPI 
approprié à la banque (ou ceux qu’il 
possède, 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 
même territoire ce tour-ci. Les 
bombardiers impliqués dans un raid 
de bombardement stratégique ne 
peuvent par mener une autre attaque 
sur le même territoire pendant le 
même tour.

Pendant la phase de première 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 à 
la valeur de revenu du territoire. 
L’adversaire doit donner le nombre 
de CPI approprié à la banque (ou 
ceux qu’il possède, 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 à 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.

Où 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 même 
ceux qui sont vides, mais qui sont 
contrôlés par l’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, même 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 côtiers, 
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.

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. 
À la fin de cette phase, tous les 
sous-marins en plongée font 
surface. Ceci ne déclenche pas de 
combat, même 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.

OÙ DOIS-JE DÉPLACER MES UNITÉS ?

C’est le moment où vous devez 
vous préparer pour la suite 
des événements. Déplacez 
vos unités pour défendre 
vos territoires et vos 
zones maritimes importantes, 
principalement les capitales 
et les capitales de victoires 
de votre camp. Placez des 
unités sur la route des 
forces ennemies pour les 
ralentir. Renforcez les unités 
victorieuses qui ont conquis 
des territoires. Déplacez 
vos transports de troupes et 
vos porte-avions là où ils 
peuvent embarquer et déplacer 
des unités amies sur des 
secteurs critiques. Mettez à 
l’abri vos unités ayant une 
défense faible, comme les 
bombardiers. Rassemblez vos 
troupes autour des complexes 
industriels capturés ou 
bientôt construits. Et par-
dessus tout, ne laissez aucune 
unité là où elle ne vous est 
pas utile.
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Les tanks russes et allemands s’affrontent dans le sud de la Russie dans ce qui est encore aujourd’hui le plus 
important combat de blindés de l’histoire. La campagne de Russie s’avèrera être un désastre pour l’Allemagne.
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PHASE 6 : 
MOBILISATION 
DE NOUVELLES 
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 contrôle 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 à la valeur 
de revenu du territoire avec le 
complexe industriel. Vous ne 
pouvez pas placer vos nouvelles 
unités près d’un complexe 
industriel appartenant à une 
puissance amie, à moins que 
sa capitale soit aux mains 
de l’ennemi (voir Libérer un 
territoire à 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 être placés sur un 
nouveau porte-avions.

Placez les unités navales sur les 
zones maritimes adjacentes à des 
territoires avec des complexes 
industriels appropriés. Ces 
nouvelles unités navales peuvent 
même 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 à 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 
contrôlez 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 contrôle) sur 
le diagramme de production 
nationale, et collectez ce nombre 
de CPI à la banque. Vérifiez vos 
revenus en calculant la valeur des 
territoires que vous contrôlez.

Si votre capitale est contrôlée 
par une puissance ennemie, 
vous ne pouvez pas collecter 
vos revenus. (Voir Capturer et 
libérer des capitales à la page 
18.) Une puissance ne peut pas 
prêter ou donner des CPI à une 
autre puissance, même si elles 
appartiennent au même 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.
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Hambourg devient un véritable brasier lors de la campagne de bombardement stratégique des villes 
allemandes par les Britanniques et les Américains.
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À la fin du round, quand les cinq 
puissances ont joué leur tour, 
vérifiez si l’un des camps a rempli 
les conditions de victoire établies 
en début de partie : victoire 
mineure (contrôle de 8 capitales 
de victoire), victoire majeure (10 
capitales de victoire) ou victoire 
totale (12 capitales de victoire). Si 
votre camp contrôle 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 à la gloire personnelle.) 
Soustrayez le niveau de production 
nationale de départ de chaque 
membre du camp vainqueur 
(indiqué sur le diagramme de 
production nationale) à son 
niveau de production nationale 
final. Le joueur pour qui il a le 
plus augmenté est le vainqueur 
individuel.
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La capitale de l’Ukraine est libérée par les troupes russes.
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Ce chapitre décrit en détails toutes les unités. Chacune dispose d’une courte description, comprenant son 
identification nationale, son coût 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, résumées après 
ces statistiques.

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

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

U.R.S.S. :
Armée rouge 

soviétique

Allemagne :
Armée allemande

Royaume-uni :
Armée nationale 

britannique

Japon :
Armée impériale 

japonaise

États-unis :
Armée 

américaine

Coût : 3 
Attaque : 1 (2 avec le soutien de l’artillerie)
Défense : 2
Déplacement : 1
Capacités spéciales
Soutien de l’artillerie : Quand une infanterie attaque en même temps qu’une artillerie, l’attaque de 
l’infanterie augmente à 2. Chaque unité d’infanterie doit être liée à une unité d’artillerie de soutien : si votre 
infanterie est plus nombreuse que votre artillerie, les unités supplémentaires attaqueront à 1. Par exemple, 
si vous attaquez avec deux artilleries et cinq infanteries, deux de vos infanteries ont une attaque de 2, et les 
autres, de 1. L’infanterie ne bénéficie pas du soutien de l’artillerie en défense.

Artillerie
Description : Des batteries d’artillerie lourde qui peuvent soutenir les attaques de l’infanterie.

Alliés :
Howitzer 105 mm

Allemagne :
88 mm

Japon :
Howitzer Modèle 
92 (1932) 70 mm

Coût : 4
Attaque : 2
Défense : 2
Déplacement : 1
Capacités spéciales
Soutien d’infanterie : Quand une infanterie attaque en même temps qu’une artillerie, l’attaque de 
l’infanterie passe à 2. Chaque infanterie doit être liée à une unité d’artillerie de soutien. L’artillerie ne 
soutient pas l’infanterie en défense.
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Les troupes américaines et britanniques établissent une tête de pont sur la côte italienne, occupée par les 
Allemands. Après plusieurs mois de combats acharnés, les Alliés contrôlent la majeure partie de l’Italie.
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Tanks
Description : Des unités blindées qui ne manquent pas de force.

U.R.S.S. :
 T-34

Allemagne :
Panther 

Royaume-uni, 
États-unis :

Sherman

Japon :
Char léger Type 95 

Kyugo

Coût : 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 contrôle du premier territoire avant de passer 
au suivant. C’est ce qu’on appelle la « guerre-éclair ». Le deuxième territoire peut être ami ou hostile, ou 
peut être aussi le territoire d’origine du tank. Un char qui rencontre des unités ennemies sur le premier 
territoire doit s’arrêter, même si l’unité est un canon antiaérien ou un complexe industriel.

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

Coût : 5
Attaque : —  (1 dé de perte CPI avec les Fusées)
Défense : 1 (première 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 à la page 20).

Abattre les unités aériennes : Les canons antiaériens peuvent abattre les unités aériennes offensives. À 
chaque fois qu’une unité aérienne survole un territoire défendu par un canon antiaérien, celui-ci tire pendant 
l’étape de première salve du combat. Lancez un dé pour chaque unité aérienne offensive (mais un seul 
canon antiaérien par territoire peut ouvrir le feu, même dans le cas de canons contrôlés 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. Ils peuvent être utilisés par l’envahisseur. Les canons antiaériens ne sont jamais détruits, sauf s’il est 
à bord d’un transport de troupes qui est coulé. Si vous déplacez un canon antiaérien en territoire ami, placez 
l’un de vos marqueurs de contrôle sous le pion. Si vous libérez un territoire contenant un canon antiaérien 
capturé, son contrôle revient à 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 l’étape de première salve de 
combat. C’est la seule situation dans laquelle un canon antiaérien peut attaquer. Choisissez un complexe 
industriel situé à un maximum de 3 cases et lancez un dé par lance-fusées (chaque fusée peut infliger au 
maximum l’équivalent de la valeur de revenu du territoire). L’adversaire doit rendre ce nombre de CPI à la 
banque.
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Les troupes britanniques prennent Razabil en Birmanie, tandis que les divisions indiennes et chinoises 
attaquent sur différents fronts.
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Complexes industriels
Description : Les usines qui produisent de nouvelles unités.

Coût : 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 être 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 contrôleur doit rendre des CPI.

Sites de mobilisation : Vous ne pouvez mobiliser des unités que sur les territoires avec des complexes 
industriels que vous contrôlez  depuis le début de votre tour. Vous ne pouvez mobiliser qu’un nombre 
d’unités égal au maximum à la valeur de revenu du territoire contenant le complexe industriel (par exemple, 
un complexe industriel situé dans l’Est du Canada peut mobiliser jusqu’à trois unités par tour). Vous pouvez 
placer les nouveaux complexes industriels sur les territoires que vous contrôlez 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 l’est 
aussi. Il peut être utilisé par l’envahisseur au tour suivant celui de sa capture. Les complexes industriels 
ne sont jamais détruits. Vous ne pouvez pas placer vos nouvelles unités près d’un complexe industriel 
appartenant à une puissance amie, à moins que sa capitale soit aux mains d’un ennemi (voir Libérer un 
territoire à la page 18). Même si vous libérez un territoire avec un complexe industriel, vous ne pouvez pas 
l’utiliser ; le propriétaire d’origine pourra le faire dès son tour suivant.

UNITES AERIENNES
Les chasseurs et les bombardiers peuvent attaquer et défendre à 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 été 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 à 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 « après 
décollage ». En vous déplaçant en zone maritime depuis un territoire côtier ou un archipel, comptez la 
première zone maritime survolée comme 1 case. Quand vous volez vers un archipel, comptez la zone 
maritime environnante et l’archipel comme 1 case chacun. (Une île est considérée comme un territoire 
dans une zone maritime ; les unités aériennes basées sur une île 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 première 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 où 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, à moins que le chasseur ou le porte-avions ne soit détruit.
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Les forces japonaises coupent la route Imphal-Kohima au cours de leur dernière grande offensive 
terrestre de la guerre.
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La destruction d’un porte-avions défensif :
Le sous-marin offensif japonais coule le porte-avions britannique, 
puis plonge après le tir des défenseurs. Les chasseurs américains 
et britanniques peuvent voler  d’une case pour se mettre à l’abri. 
Ils ont le choix d’atterrir en Nouvelle Zélande (un territoire ami) 

ou sur le porte-avions américain (un porte-avions ami). 
Autrement, ils sont détruits.

La destruction d’un porte-avions offensif :
Le porte-avions britannique est détruit par le sous-marin japonais, 
qui plonge ensuite.  Le chasseur américain est considéré comme 

chargement et il est détruit avec le porte-avions. Mais le joueur 
du Royaume-uni peut faire décoller son chasseur avant l’attaque. 

Il peut donc voler de 4 cases. Il a le choix d’atterrir en 
Nouvelle Zélande, en Australie, dans les Iles Salomon ou sur le 

porte-avions américain. Il ne peut pas rester dans sa zone 
maritime : il sera détruit avant que le porte-avions américain 

puisse le récupérer (pendant le prochain tour américain).

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

U.R.S.S. :
Yak

Allemagne :
Ju-87 Stuka 

Royaume-uni :
Spitfire

Japon:
A6M2 Zero-Sen 

« Zéro »

États-unis :
P-38

Lightning

Coût : 10 
Attaque : 3
Défense : 4 (5 pour les chasseurs à réaction)
Déplacement : 4  (6 pour les avions long courrier

Capacités spéciales
Atterrissage sur un porte-avions : Les chasseurs peuvent être transportés par des porte-avions. Deux 
chasseurs au maximum peuvent être en même temps sur un porte-avions ami. Un chasseur doit être lancé de 
la position initiale du porte-avions pour participer au combat. Cependant, il peut atterrir sur un porte-avions 
après le combat (même s’il bat en retraite) ou à 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 où l’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 à portée s’il survit. S’il n’a pas de lieu d’atterrissage à la fin du déplacement neutre, il est détruit.

Développement d’armes — chasseurs à réaction : Si vous avez le développement Chasseurs à réaction, 
vous vos chasseurs défendent à 5, et pas à 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 lieu de 4.
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Les troupes américaines, britanniques et canadiennes percent le Mur de l’Atlantique et débarquent sur 
les plages de Normandie.
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Bombardiers
Description : D’énormes avions longue portée qui lâchent des bombes sur leurs cibles.

U.R.S.S. :
Petlayakov PE 8

Allemagne :
Ju-88 

Royaume-uni :
Halifax 

Japon :
G4M2E Model 24J 

« Betty »

États-unis :
B-17

Coût : 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 l’étape de première 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 à la valeur de revenu du territoire). L’adversaire doit 
rendre ce nombre de CPI à la banque. 

Développement d’armes — Bombardiers lourds : Si vous avez le développement Bombardiers lourds, 
tous vos bombardiers lancent deux dés d’attaque à 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 à 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 NAVALES 
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-après). 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 à la règle : ils peuvent traverser une zone hostile, à moins qu’un destroyer 
soit présent (voir Destroyers, ci-après).

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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La fl
otte américaine anéantit les transports du Japon. Lors de l’invasion de Saipan, Les Américains détruisent 300 

avions lors du « tir aux pigeons des Mariannes ». Leurs bombardiers sont maintenant à portée du Japon.
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Cuirassés
Description : Les puissants monarques des mers, quasi indestructibles.

U.R.S.S., 
Royaume-uni :

Classe Royal Oak

Allemagne :
Classe Bismarck

Japon :
Classe Yamato

États-unis :
Classe Iowa

Coût : 24
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 à moins qu’il ne soit touché une deuxième fois pendant le même combat. Si un cuirassé survit un 
combat après avoir été touché une fois, redressez-le pour le combat suivant.

Bombardement côtier : Lors d’un assaut amphibie, vos cuirassés se trouvant dans la même zone maritime 
que le transport débarquant ses troupes peuvent bombarder la côte. Chaque cuirassé tire une fois pendant 
l’étape de première 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 côtier s’il est impliqué dans un combat naval avant l’assaut amphibie.

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

Alliés :
Classe Johnston

Allemagne :
Classe Friedrich 

Eckholt

Japon :
Classe Fubuki

Coût : 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-après). 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.

Développement d’armes — Bombardement combiné :  Si vous avez le développement Bombardement 
combiné, vos destroyers situés dans la même zone que le transport débarquant les troupes peuvent effectuer 
un bombardement côtier pendant un assaut amphibie, en suivant les règles des cuirassés. Chaque destroyer 
tire une fois pendant l’étape de première salve (avec son attaque à 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 côtier s’il est impliqué dans un combat naval avant l’assaut amphibie.
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L’Armée de l’Intérieur polonaise attaque la garnison allemande basée à Varsovie. Les Soviétiques 
prennent la ville dévastée en janvier 1945.
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Capacité de transport :
Un transport de troupes peut transporter une unité terrestre de votre 

choix, plus une infanterie.
Ces unités peuvent appartenir à n’importe quelle nation de votre camp.

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

U.R.S.S., 
Royaume-uni :

Classe Illustrious

Allemagne :
Classe Graf Zeppelin  

Japon :
Classe Shinano

États-unis :
Classe Wasp 

Coût : 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 à des puissances amies. Les chasseurs des puissances amies peuvent décoller et atterrir depuis 
vos porte-avions, mais seulement pendant leur tour. Un chasseur doit être lancé de la position initiale du 
porte-avions pour pouvoir participer au combat. Si le porte-avions se déplace le premier, les chasseurs à son 
bord sont considérés comme chargement. Les chasseurs appartenant à des puissances amies à 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 où l’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 (même s’il appartient à une puissance amie) ses 
chasseurs (même s’ils appartiennent à une puissance amie) sont considérés comme défenseurs aériens et peuvent 
être choisis pour victimes à la place du porte-avions. (Cependant, un chasseur ne peut pas être la victime d’un 
sous-marin, ceux-ci peuvent seulement attaquer les unités navales. Voir Sous-marins, à la page 32.)

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

Alliés :
Vaisseau liberté

Allemagne :
Classe Danzig

Japon :
Classe Hakusan Maru

Coût :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 
l’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 à l’étape de tir des unités défensives avant de pouvoir battre en retraite. Si 
un transport de troupes est détruit, son chargement l’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 à 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.
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Les troupes de la France libre et les alliés défilent sur les Champs-Élysées.
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Transport d’unités amies :
Transporter une infanterie américaine des Antilles à Panama sur un transport de 
troupes britannique est un processus en trois étapes.

1. Au tour des États-unis, l’infanterie américaine est embarquée à bord du 
 transport de troupes britannique.
2. Au tour du Royaume-uni, le transport de troupes se déplace jusqu’à Panama.
3. Au tour suivant des États-unis, l’infanterie américaine est débarquée à 
 Panama.

Transport de vos unités :
Ce transport de troupes allemand a plusieurs choix. Il peut 
• Embarquer l’infanterie en Algérie, se déplacer et 
 embarquer une artillerie en Europe du Sud ;
• Embarquer l’infanterie en Algérie, se déplacer et 
 embarquer l’infanterie en Libye ;
• Se déplacer et embarquer une artillerie en Europe du 

Sud et celle de Libye ; ou
• Embarquer n’importe laquelle de ces unités.
Il peut ensuite :
• Garder son chargement et rester en mer (neutre) ;
• Débarquer au moins une de ses unités en Europe 
 Occidentale, en Europe du Sud, en Algérie, 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).

Cependant, il ne peut pas :
• Embarquer le tank en Allemagne si celui-ci vient de s’y déplacer (il ne peut pas se déplacer avant l’embarquement) ;
• Embarquer les deux artilleries en Europe du Sud (cela dépasserait sa capacité de chargement) ;
• Débarquer sur deux territoires (il ne peut débarquer ses unités que sur un territoire ; il doit ensuite s’arrêter) ;
• Débarquer sur un territoire adjacent à la zone maritime 15 (le destroyer empêche l’embarquement et le débarquement de troupes) ;
• Effectuer un assaut amphibie sur l’Égypte anglaise (à cause du destroyer ennemi) ;
• Débarquer en Espagne ou en Turquie (territoires neutres) ;
• Transférer son chargement sur un autre transport(ce n’est pas permis par les règles) ; 
• Déplacer son chargement après débarquement (le déplacement est terminé) ; ou
• Faire battre en retraite son chargement après un assaut amphibie (il ne peut pas battre en retraite).
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Les unités terrestres des puissances amies doivent embarquer pendant le tour de leur contrôleur, être 
transportées pendant votre tour, et débarquer pendant le tour suivant de leur contrôleur.
Se déplacer à bord d’un transport de troupes compte comme déplacement intégral pour l’unité terrestre ; elle 
ne peut pas se déplacer avant l’embarquement ou après le débarquement. Placez les unités terrestres près du 
transport de troupes sur la zone maritime.

Embarquement et débarquement : Un transport de troupes peut embarquer son chargement avant, pendant 
et après 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 à la fin de son déplacement. Il 
peut aussi rester en mer avec son chargement à bord. Un transport de troupes peut uniquement débarquer son 
chargement sur un territoire hostile pendant un assaut amphibie (voir ci-après).

À 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 même 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 après 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 où 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.

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 à la page 19.)
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La première fusée V2 à longue portée de Von Braun attaque Londres.
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Sous-marins
Description : Des prédateurs qui attaquent des profondeurs.

Alliés :
Classe Ray 

Allemagne :
U-Boot Type VII

Japon :
Classe I

Coût : 8
Attaque : 2 (étape de première 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 même zone force le sous-marin à interrompre son déplacement.

Attaque surprise : Les sous-marins tirent toujours pendant l’étape de première 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, à moins qu’un destroyer ennemi soit présent. (Toute unité navale ou aérienne peut 
toucher un sous-marin.)

Plongée : Un sous-marin peut plonger au combat après les tirs de l’assaillant et du défenseur, quoi que 
fassent les autres unités. Il retourne sur le plateau de jeu et reste en plongée jusqu’à la fin de la phase de 
déplacement neutre. Le sous-marin fait ensuite surface, même 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 empêche un sous-marin de plonger.
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Après l’invasion des Philippines par les Américains, une contre-attaque navale japonaise est 
repoussée. Les États-unis contrôlent le Pacifique.
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Katarina, qui joue l’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 déjà menacée 
par l’Allemagne à l’ouest. Les illustrations ci-dessous ne montrent que les unités importantes.

Phase 1 : 
Développement 
d’armes
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 à Katarina. Elle 
pense qu’elle aura besoin de 
tanks supplémentaires pour faire 
face à la menace allemande. 
Elle achète trois tanks et une 
artillerie, et les place sur la zone 
de mobilisation.

Phase 3 : 
Déplacement de 
combat
Katarina préfère ne pas 
attendre que l’Allemagne 
renforce ses troupes, qui sont 
déjà 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 l’attaque de fusées. L’Allemagne n’a aucune défense, aussi Katarina lance un dé 
pendant l’étape de première salve, et obtient un 3. Franz, qui joue l’Allemagne, donne 3 CPI à la banque.

Puis Katarina résout son attaque contre la Russie Occidentale. Elle place ses cinq infanteries dans la colonne 
1 du côté 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 côté défenseur.

Aucune unité de ce combat n’a de capacité de première salve. Katarina (l’assaillant) lance les dés pour ses 
unités. Elle s’occupe d’abord de l’infanterie, et fait deux 1 sur les cinq dés lancés. Elle touche deux fois. Elle 

J
a

p
o
n

 - 2
9

 n
o
v

e
m

b
r

e
 19

4
4

T
O

R
P

IL
L

A
G

E
 D

U
 S

H
IN

A
N

O
 

L’U.S.S. Archerfish torpille le plus grand porte-avions au monde avant qu’il soit envoyé au combat. 
L’offensive par sous-marins isole le Japon de ses conquêtes d’outre-mer.
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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 à son tour (étant le défenseur) de lancer les dés. Il lance trois dés pour l’infanterie (même si 
toutes deux sont des victimes) et un pour l’artillerie. Il lui faut un 2 pour chaque dé pour toucher. Il obtient 
un 1. Il lance un dé pour le tank, mais rate avec 5. Katarina déplace une infanterie sur la zone des victimes 
de l’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 l’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 contrôle de la 
Russie Occidentale, plaçant l’un de ses marqueurs de contrôle sur le territoire. Son marqueur de contrôle 
monte de 2 cases sur le 
diagramme de production 
nationale, indiquant une 
nouvelle production de 26, et 
le marqueur de l’Allemagne 
descend de 2 cases jusqu’à 
38.

Phase 5 : 
Déplacement 
neutre
Archangelsk est un peu 
vide ; Katarina y déplace 
deux infanteries et une 
artillerie depuis la Russie. 
Elle place les deux tanks 
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 tôt, dans le Caucase près 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 récupère 26 CPI de la banque.

C’est au tour de l’Allemagne, et Franz n’a qu’une seule idée en tête... La riposte !
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L’Allemagne lance une contre-attaque dans la forêt des Ardennes, en Belgique. Ce sera sa dernière 
offensive sur le front occidental.
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TABLEAU DES AVANTAGES NATIONAUX

Jet 
de dé

Union
soviétique

Allemagne Royaume-
uni

Japon États-unis

1 Hiver
russe

Interdiction
U-Boot

Radar Tokyo
Express

Bases
dans les îles

2 Pacte de 
non-agression

Mur de
l’Atlantique

Frappe 
concertée

Attaques de 
kamikaze

Divisions 
chinoises

3 Industrie
mobile

Panzerblitz Enigma
décodé

Torpilles Kaiten Marines

4 Récupération Loups de mer Pétrole au 
Moyen-Orien

Assauts
éclair

Infanterie 
mécanisée

5 Contrat Prêt-bail Bombardiers 
en piqué de la 

Luftwaffe
Résistance 
française

Défenseurs de 
tranchée

Porte-avions 
rapides

6 La ligne 
transsibérienne

Forteresse
Europe

Garnison
coloniale

Attaques 
Banzai

Super-forteresses

Les joueurs expérimentés pourraient vouloir faire varier l’expérience du jeu. Les règles 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 à un territoire contrôlé par une puissance au début de la partie, et ils 
n’ont un effet que si ce territoire est toujours contrôlé par la même puissance. Par exemple, l’Union soviétique 
commence la partie avec les territoires rouges du plateau de jeu, et donc, un avantage faisant référence à un 
« territoire rouge » n’a un effet que s’il est toujours contrôlé par l’Union soviétique.

Si vous désirez utiliser ces règles 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.

Avantages nationaux de l’Union Soviétique
1. Hiver russe
Le meilleur allié de la Russie était son hiver glacial. L’invasion allemande s’enlisa dès que la neige se mit à 
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 à 3.

2. Pacte de non-agression
Les Japonais n’attaquèrent pas l’Union soviétique pendant la majeure partie de la guerre. Ils avaient déjà un 
ours qui les attaquait à l’est.
La première 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 réaction à la menace sur le front russe, les Soviétiques déplacèrent leurs usines vers l’est. Ils 
produisirent 5 000 tanks à l’est 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
Après la bataille de Kursk en 1943, les Allemands abandonnèrent les carcasses de leurs tanks. Les 
Soviétiques leur trouvèrent une utilisation intéressante.
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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Les marines lèvent le drapeau américain sur le Mont Suribachi.
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5. Contrat Prêt-bail
Avec la perte de l’Ukraine et le déplacement des usines vers l’est, l’Union soviétique ne pouvait plus se 
nourrir ou se reconstruire. Les Alliés vinrent à 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 transsibérienne s’étirait sur 10 000 kilomètres entre Moscou et Vladivostok. 
C’était 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 l’Allemagne 
1. Interdiction U-Boot
Les Untersee Boote (U-Boote) sillonnaient les voies maritimes alliées, et coulaient les navires, même s’ils 
transportaient des civils. 
Pendant la phase de collecte des revenus du Royaume-uni et des États-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 l’Atlantique
Les Allemands fortifièrent la côte atlantique européenne à l’aide de gigantesques systèmes de défense depuis 
la Norvège jusqu’en Espagne. 
Lors d’un assaut amphibie contre un territoire gris, toutes vos infanteries défendent à 3 pendant le premier 
cycle de combat.

3. Panzerblitz
Les énormes Panzers parcouraient l’Europe et l’Afrique du Nord. Ils franchissaient les lignes ennemies, puis 
faisaient demi-tour pour attaquer les défenseurs.
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, à bord de leurs U-boote, sillonnaient l’Atlantique, attaquant en meute les convois alliés. 
La seule assurance, avec un U-Boot dans les parages, c’était qu’il n’était pas seul.
Si au moins trois de vos sous-marins effectuent un déplacement de combat sur la même zone maritime, ils 
attaquent à 3 (4 si vous avez le développement Super sous-marins). Ils peuvent provenir de différentes zones, 
mais ils doivent attaquer la même zone.

5. Bombardiers en piqué
Pendant le Blitz, Les Londoniens vinrent à redouter le bombardier en piqué Ju-87 Stuka, un petit avion armé 
de bombes de précision et d’une sirène assourdissante.
Vos chasseurs peuvent effectuer des raids de bombardement stratégique, en suivant les règles 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 à 
l’unité supérieure. La perte de CPI maximum ne peut pas être supérieure à la valeur de revenu du territoire.

6. Forteresse Europe
Hitler ordonna que la Ligne Gustav, en Italie, résiste à 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 à 3.

Avantages nationaux du Royaume-uni
1. Radar
Le radar alertait la Grande Bretagne de l’arrivée d’avions allemands traversant la Manche. Le Royaume-uni 
s’assurait ainsi que la Luftwaffe n’atteignait jamais les côtes anglaises.
Vos canons situés sur les territoires ocres touchent les unités aériennes à 2.
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Après le suicide de Hitler, les chars russes entrent dans Berlin le 2 mai. Six jours plus tard, 
l’Allemagne capitule sans condition.
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2. Frappe concertée
L’attaque la plus importante de la guerre fut l’assaut concerté des forces alliées en Normandie. La 
planification d’une telle opération, une invasion en simultané, n’ai jamais été égalée 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 États-unis, le 
joueur peut déplacer n’importe laquelle de vos unités pendant sa phase de déplacement de combat et de 
direction des combats en même temps que les siennes, comme si elles lui appartenaient. Vous devez vous 
mettre d’accord avec le joueur des États-unis pour choisir les victimes de l’assaillant ou c’est à l’adversaire de 
le faire.

3. Enigma décodé
Depuis un laboratoire secret situé à Bletchley Park, les cryptographes d’Alan Turing découvrirent la clé du 
code des machines Enigma nazies. Ils pouvaient ensuite renvoyer de faux messages.
Une fois par partie, quand l’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 l’Allemagne. Ou vous 
pouvez déplacer le nombre de vos unités que vous désirez depuis une case attaquée par l’Allemagne sur une 
case amie adjacente, mais vous devez laisser au moins une unité en arrière. Ce déplacement spécial suit les 
règles 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 division du Moyen-Orient par le Royaume-uni en 1920 permit d’exploiter le pouvoir du désert. Les 
Allemands tentèrent de récupérer cette puissance pour eux.
Si une unité aérienne vous appartenant atterrit en Égypte anglaise, en Transjordanie ou en Perse pendant 
votre phase dé déplacement neutre, elle peut alors se déplacer d’un nombre de cases supplémentaires égal à 
son déplacement normal.

5. Résistance française
La France succomba rapidement aux Allemands. Des milliers de patriotes français qui seraient autrement morts 
au front se révoltèrent plus tard contre l’occupant.
Une fois par partie, si l’Europe Occidentale devient contrôlée par les Alliés, vous pouvez y placer 
gratuitement trois de vos infanteries.

6. Garnison coloniale
La Deuxième guerre mondiale représentait le zénith de l’empire colonial britannique. Vingt ans plus tard, le 
Commonwealth n’était plus que l’ombre de la puissance mondiale qu’il était 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 
alliés les surnommèrent le « Tokyo Express ».
Chacun de vos destroyers peut servir de transport de troupes pour une infanterie. Ces destroyers suivent les 
règles d’embarquement et de débarquement des transports de troupes.

2. Attaques de kamikaze
L’un des terrifiants développements de la guerre fut la volonté des pilotes japonais à entrer en collision 
avec les navires américains avec leurs avions. Les Japonais développèrent même des « bombes volantes », 
pilotées 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 l’étape de première salve du combat, et seule 
une unité navale ennemie peut être une victime.
Cette unité aérienne devient automatiquement une victime de première salve en plus des autres victimes 
déclarées pendant ce cycle de combat.

3. Torpilles Kaiten
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La ville japonaise est dévastée par une bombe atomique américaine. Nagasaki sera bombardé trois 
jours plus tard.
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Tout comme la « bombe volante » Yokosuka MXY7 Ohka, la torpille kaiten avait à son bord un pilote. Une 
fois qu’il avait fermé 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 contrôlez, vous pouvez le déclarer comme une torpille kaiten. Il défend à 3 (4 si vous avez le 
développement Super sous-marins). Ce sous-marin devient automatiquement une victime de première salve 
en plus des autres victimes déclarées pendant ce cycle de combat.

4. Assauts éclair
Durant les premières heures de la guerre, le Japon orchestra une série d’invasions qui choquèrent le monde.
Il conquit île après île jusqu’à contrôler pratiquement toute la côte asiatique.
Vos transports de troupes peuvent effectuer plus d’un assaut amphibie par tour : ils peuvent se déplacer, 
attaquer un territoire côtier, se déplacer encore et attaquer un deuxième territoire côtier. Ils doivent tout de 
même interrompre leur déplacement sur la première 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 îles du Pacifique choisissaient de mourir dans leurs bunkers plutôt 
que se rendre.
Toutes vos infanteries sur des îles défendent à 3.

6. Attaques Banzai
C’était le redoutable cri de ralliement de l’Armée impériale japonaise. « Banzai ! » signifie « Puissiez-vous 
vivre mille ans. »
Quand vous commencez une attaque avec seulement des infanteries, elles attaquent toutes à 2. Ceci 
s’applique aussi à tout assaut amphibie où toutes vos unités terrestres offensives sont des infanteries.

Avantages nationaux des États-unis
1. Bases dans les îles
Les forces de MacArthur construisirent bon nombre de bases sur les îles 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 contrôle les deux archipels.

2. Divisions chinoises
Les Chinois avaient trois cents divisions en 1942. Le président Roosevelt consacra une grande partie de la 
guerre à 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 l’un des territoires suivants si vous le contrôlez : Chine, Sinkiang, Kwangtung ou Indochine française.

3. Marines
« Envoyez les marines ! » était un cri de ralliement américain populaire pendant la Deuxième guerre mondiale.
Votre infanterie attaque à 2 durant le premier cible de la portion de combat terrestre d’un assaut amphibie.

4. Infanterie mécanisée
Avec ses camions, l’armée américaine était la force de soldats la plus mobile de la Deuxième 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 était le premier d’une série de neuf porte-avions légers 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 
américain.
Vos bombardiers sont épargnés par le feu des canons antiaériens. Un canon antiaérien ennemi peut lancer 
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La Russie déclare la fi
n de son pacte de non-agression avec le Japon, et envahit la Mandchourie le 

jour suivant.
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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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Le Japon capitule. La guerre est terminée.
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