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REGLES DE BASES
Version 1.0 ( 2000 UGG

1.0 Introduction

( Blitzkrieg General est un jeu pour 1 à 8 joueurs. La recommandation du concepteur est de jouer de 2 à 5 joueurs.

( 2 alliances militaires de 8 nations et de quelques pays mineurs, les « alliés » et « l’axe », combattent pour la suprématie mondiale.

Les alliés

Commonwealth (CW) (marron clair), USA (vert foncé), URSS (rouge [élite] et orange [inexpérimenté]), France (bleu) et Chine (jaune).

L’Axe

Allemagne (gris), Japon (blanc et rouge), Italie (vert clair) et les pays mineurs de l’axe (gris foncé).

En cas de désaccord dans un même camp, les USA ont le dernier mot chez les alliés et l’Allemagne chez l’axe.

( Les pays neutres sont tous les pays qui ne sont pas en état de guerre au début de la partie.

( L’Allemagne est en guerre avec la France, le Commonwealth et la Pologne. Le Japon est en guerre avec la Chine.

( Tous les autres pays sont neutres.

( Le Japon est neutre vis à vis du Commonwealth, de la France et de la Pologne et vice versa. L’Allemagne est neutre vis à vis de la Chine.

( Il y a quelques pays mineurs ; ils sont neutres ou associés à leur camp respectif (voir 2.1, les unités).

( Le Commonwealth est composé de forces nationales (sans abréviation), de forces canadiennes (marquées C), de forces sud africaines (marquées SA), de forces indiennes (marquées I) et de forces australiennes (marquées A).

( Les pays mineurs de l’axe, l’URSS et les USA sont neutres au début du jeu. Cet état des choses est appelé à se modifier dans le cours de la partie (voir la table des événements).

1.1 Les cartes

( Les deux cartes, Pacifique et Europe, sont divisées en zones. 

( La mer est divisée en zones de mer.

( Quelques zones sur la carte sont représentées à une plus petite échelle, d’autres ne sont pas représentées du tout. Pour des raisons de jouabilité, certaines simplifications ont été faites (à titre d’exemple, Belgique, Hollande et Luxembourg ont été combinés dans le BeNeLux, BNL).

( Les flèches rouges indiquent les zones de franchissement par terre ou par mer qui autorisent le passage d’une carte à l’autre. 

( De plus, il existe une connexion maritime entre Coral Sea et Cape Naturaliste, et entre Indian Ocean et Red Sea.

( La zone Western Turkey est composée de 2 territoires, à l’Est et à l’Ouest du détroit du Bosphore. Pour l’intérêt du jeu il faut traiter la zone Western Turkey comme une zone unique. Les unités terrestres et navales peuvent donc franchir le Bosphore sans aucune pénalité.

( Il n’y a pas de connection terrestre entre les zones d’Irkutsk et d’Uzbekistan sur la carte Pacifique.

Iles et groupes d’îles

Toutes les îles dans une zone de mer doivent être traitées comme une zone unique. Dans ce cas la zone terrestre constituée de l’île ou du groupe d’îles porte le même nom (en lettres dorées) que la zone de mer.

1.2 Terrain

( Les unités terrestres ne peuvent pas entrer dans les zones de mer et ne peuvent pas traverser les bordures infranchissables (imprimées en blanc). C’est le cas de la Suisse par exemple.

( Entre Jablonovy et Irkutsk, il existe une bordure de mer infranchissable pour les unités terrestres.

( La côte Est de l’Afrique imprimée sur la carte Europe a subi une rotation de 90°. Les connections avec le reste de la carte Europe ne sont possibles que par certaines zones : West African Sea, Persian Gulf et Sudan.

( Tous les autres effets du terrain sont ignorés dans le jeu de base.

2.0 Les pions

2.1 Les unités

Les unités terrestres :
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Les navires :
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Convoi (unités de transport et destroyers d’escorte).

Task Force (Une flotte est constituée de porte-avions, de cuirassiers, de destroyers et de croiseurs).

Sous-marins

( Chaque unité a un nombre et un symbole. Le nombre représente la force de combat de l’unité, le symbole permet d’identifier le type de l’unité.

( Généralement, tous les pions sont double-faces.

( Le dos du pion est le côté le plus plat ; la face est celle qui est arrondie sur ses bords.

( La valeur de combat imprimée sur le dos du pion est toujours inférieure à celle qui se trouve sur la face du pion.

(  Quelques unités ont un 0 imprimé au dos du pion, alors que d’autres n’ont rien du tout.

Abréviations afin d’identifier les différents pays mineurs :

Les pays mineurs de l’axe (gris foncé)

B
Bulgarie

F
Finlande

R
Roumanie

HU
Hongrie

Les neutres (marron)

IRL
Irlande

T
Turquie

YU
Yougoslavie

NOR
Norvège

SW
Suède

S
Espagne

ARA
Arabie

POR
Portugal

P
Pologne

BNL
Pays du BeNeLux

SIAM
Siam

GR
Grèce

AF
Afghanistan

PER
Iran

Irak
Irak

2.2 Les autres pions

Marqueurs de contrôle (drapeaux nationaux) :
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Marqueurs blancs :

Initiative, Année, Mois, Temps, Pertes

2.3 Les cartes

Les cartes ne sont pas nécessaires dans le jeu de base.

3.0 Déroulement du jeu

( Chaque année est divisée en quatre trimestres (que nous appellerons des quartiers). En d’autres termes, 1 tour équivaut à 3 mois.

( Le jeu débute au 3ème trimestre 1939 et se termine au 4ème trimestre 1945.

( La plupart du temps le jeu se termine avant fin 1945 suite à la défaite de l’un des camps.

( Quelques scénarios permettent de débuter le jeu à d’autres dates.

4.0 Exercices

Les joueurs qui débutent avec ce système ont tout intérêt à commencer par jouer avec les règles de base avant de passer aux règles avancées.

Le concepteur recommande de débuter par le scénario 1939 et de jouer avec le livret d’exemples.

Une fois que vous serez familiarisés avec les règles de bases, passer progressivement aux règles avancées. C’est le seul moyen de découvrir l’aspect simulation historique de ce jeu.

4.1 Préparations

( Les deux camps installent leurs unités en même temps en suivant les indications de mise en place du scénario.

( Le marqueur de tour (marqué MON) est placé sur le quartier indiqué pour le début du scénario sur le tableau de production de la carte Pacifique et le marqueur année (marqué Year) est placé sur l’échelle des années imprimée sur la carte Europe.

( Chaque niveau de production des 8 puissances majeures est indiqué par un marqueur de contrôle du pays positionné sur l’échelle de production.

5.0 Séquence de jeu

Les actions sont effectuées en respectant strictement l’ordre suivant :

5.0 Début du tour (les deux camps en même temps)

5.1 Vérification des évènements sur la table des évenements

5.2 Placement des renforts

6.0 segment d’action

Le joueur de l’axe effectue ses déplacements en premier en suivant l’ordre indiqué ci-dessous :

6.1 Phase de mouvement

6.2 Phase de combat

6.3 Phase d’exploitation

6.4 Contrôle

Une fois que le joueur de l’axe a terminé ces phases, le joueur allié effectue les points 6.1 à 6.4 conformément à l’ordre donné.

7.0 Phase de fin de tour (les deux camps en même temps)

7.1 Conquête

7.2 Production

5.1 Vérification de la table d’événement

Vérifiez la table d’événements. Si l’un des éléments listés survient, suivez les instructions données.

5.2 Placement des renforts

( Chaque puissance majeure doit placer ses renforts, c’est à dire les unités produites qui arrivent ce tour-ci. Les renforts doivent être placés dans des zones où est imprimé le drapeau national. Nous appellerons désormais ces zones, les zones nationales.

( Les pays mineurs n’ont pas de zones nationales, leurs renforts sont donc simplement disposés à l’intérieur de leur pays.

( Les navires peuvent être placés dans n’importe quelle zone de mer ne contenant pas de navire ennemi et étant adjacente à une zone nationale.

( Si aucune zone de mer ne remplit ces deux conditions, on peut choisir une zone adjacente à une zone nationale même si elle contient un navire ennemi.

( Les pays majeurs ne peuvent pas placer de renforts dans les zones dont la possession est indiquée sur la carte. Exemple : le Japon contrôle la Mandchourie (marquée JP), mais il ne peut pas placer de renforts ici.
Le Commonwealth est la seule puissance majeure qui est autorisée à placer ses renforts librement, en Angleterre même ou dans les différents états membres de Commonwealth (Australie, Inde, Canada et Afrique du Sud).

6.0 Phase d’action

Le joueur de l’axe joue le premier, il réalise les opérations 6.1 à 6.4 puis le joueur allié fait de même.

Pour des facilités de langage, le camp qui joue est appelé « le camp en phase », le camp qui ne joue pas est appelé « le camp non en phase ».

6.1 Phase de mouvement

( Tous les mouvements doivent être réalisés entre 2 zones, terrestres ou navales, adjacentes. Il est interdit de sauter directement vers une zone non adjacente.

( Les mouvements en diagonale à travers un coin de zone sont interdits. Par exemple, un mouvement depuis Voronesh vers Kharkov est interdit. 

6.1.1 Portées

( Toutes les unités ont une portée maximale calculée en points de mouvement.

( Une unité peut bouger d’un nombre de zones inférieur à celui de sa portée. Et, en règle générale, une unité ne peut jamais excéder sa portée lors de son déplacement.

( La zone dans laquelle se trouve l’unité au début de son mouvement n’est pas comptabilisée.

( Chaque unité ne peut bouger qu’une seule fois durant la phase de mouvement.

Unités terrestres :

Infanterie :
1 zone

Blindé :

2 zones

QG :

2 zones

Les blindés et les QG peuvent se déplacer à travers une zone vide de toute unité ennemie et continuer leur déplacement ensuite.

Avion :

2 zones/zones de mer

Exception pour les avions :

1) Sur le chemin et sur le retour de la mission aérienne, les zones amies et ennemies sont traversées sans pénalité. Par contre il est interdit de survoler des pays neutres.

2) Après leur combat les avions peuvent retourner vers une zone amie en utilisant à nouveau leur pleine portée.

3) Les avions peuvent uniquement atterrir dans des zones amies.

Navires :
3 zones de mer

6.1.2 Double portée

( Les navires, les avions et les unités terrestres peuvent doubler leur portée maximale de mouvement s’ils n’entrent à aucun moment (ni au début, ni pendant, ni à la fin de ce mouvement) dans une zone contrôlée par l’ennemi.

( En d’autres termes, une unité qui utilise la double portée ne peut pas attaquer.

6.1.3 Utilisation de navires

A. Le transport (B)

( Chaque convoi peut transporter une unité de sa nationalité ou d’un pays allié (une unité terrestre ou aérienne).

( Un convoi retourné sur sa face amoindrie peut transporter une unité si celle-ci est, elle aussi, retournée sur sa face amoindrie.

( Un convoi sur sa face à pleine valeur peut transporter 2 unités si toutes deux sont retournées sur leur face amoindrie. 

( Un convoi qui a déjà transporté 1 unité ou 2 unités retournées durant cette phase de mouvement ne peut pas être chargé ou rechargé à nouveau.

Chargement, déchargement et rechargement

( Un chargement peut être rechargé (c’est à dire transféré) sur d’autres convois présents dans la même zone de mer à condition que cette zone soit adjacente à une zone terrestre contrôlée. Les convois peuvent ensuite continuer leur déplacement avec leur chargement.

( Charger et décharger ne coûte pas de points mouvement pour un convoi.

( Le déchargement d’un convoi dans une zone terrestre – quelle soit contrôlée ou non – entraîne la dépense de tous les points mouvement de l’unité ou des unités débarquées pour cette phase de mouvement.

( C’est pourquoi aucune unité terrestre ou aérienne ne peut bouger après avoir été débarquée d’un convoi durant ce tour.

( Les unités débarquées durant la phase de mouvement retrouvent leur pleine capacité de mouvement durant la phase d’exploitation si elle a lieu et à condition qu’elles y soient assujetties (voir 6.3).

B. Task Force

Une Task Force (TF) peut prendre part aux combats terrestres. Pré-requis : la zone dans laquelle les combats font rages doit être adjacente à la zone dans laquelle se trouve la TF. Une fois que les combats ont été résolus, la TF retourne dans sa zone de mer.

6.1.4 Camp en phase

( Le camp en phase déplace en premier tous ses navires, ses avions et ses unités terrestres. Ces mouvements déterminent les zones qui seront attaquées.

( En d’autres termes : si vos unités entrent dans une zone terrestre ou de mer contenant des unités ennemies, vous les attaquez.

6.1.5 Réaction du joueur non en phase

( Le joueur non en phase peut déplacer ses avions vers toutes les zones terrestres ou navales qui sont attaquées et qui se trouvent à leur portée.

( Sur le chemin et sur le retour de la mission aérienne, les zones amies et ennemies sont traversées sans pénalité, mais le survol des pays neutres est interdit.

( Les Task Forces peuvent être ajoutées en soutien dans les zones attaquées adjacentes à leur zone de mer qu’elles occupaient au début de la phase. 

6.1.6 Mouvement de réserve

( Si des unités terrestres se trouvent dans la même zone qu’un QG, elles peuvent entrer dans la zone qui est attaquée.

( Le chiffre imprimé sur chaque QG indique le nombre d’unités pouvant être ainsi déplacées. Ces unités ne peuvent excéder leur capacité de mouvement (voir 6.3.1).

( Les blindés et les QG peuvent se déplacer de 2 zones en tant que réserve mais durant leur mouvement ils ne peuvent traverser que des zones amies.

( Un QG peut accompagner ses réserves dans le combat mais ce n’est pas une obligation.

( Une attaque qui n’est menée que par des unités aériennes ne peut pas provoquer le déplacement de réserves.

( Un QG naval peut être utilisé de la même façon pour envoyer des navires de réserve dans une zone de mer attaquée par des navires ennemis.

6.2 Phase de combat

6.2.1 Procédure de combat

( Tout en restant en conformité avec l’ordre indiqué ci-dessous, le joueur en phase choisit l’ordre dans lequel les combats seront réalisés.

( De toute manière, la procédure de combat dans une zone terrestre ou de mer doit être totalement terminée avant de passer à un autre combat dans une autre zone.

( Chaque unité fait feu une seule fois par round de combat (chaque joueur lance 1 dé par unité). Avant de lancer le dé, le joueur doit toujours designer l’unité qui réalise son assaut.

( Exception : les blindés sont les seules unités qui tirent 2 fois. Les QG et les unités ayant une valeur de combat égale à 0 ne peuvent pas tirer du tout.

( Si le résultat du dé est inférieur ou égal à la valeur de combat de l’unité, une perte est infligée. Si le résultat est supérieur à la valeur de combat de l’unité, c’est un échec.

( Tous les assauts sont réalisés simultanément. Pour des raisons de jouabilité le joueur en phase lance les dés le premier. Il faut marquer les pertes subies par le joueur non en phase à l’aide du marqueur de pertes (LOSSES) sur la table de bataille (Battlechart).

( Ensuite, le joueur passif effectue son feu défensif avec toutes ses unités en utilisant la valeur de combat qu’elles possédaient au début du round combat.

( Après le round de combat (toutes les unités ont fait feu) les pertes sont appliquées.

6.2.2 Les pertes

( Les unités ne possédant pas de verso sont éliminées dès qu’elles subissent une perte.

( Toutes les autres unités peuvent subir 2 pertes. La première perte affaiblit l’unité en diminuant sa valeur de combat. Le pion est retourné sur sa face amoindrie pour indiquer son nouvel état.

( Une seconde perte élimine l’unité.

( Le joueur propriétaire décide qu’elle unité doit subir des pertes et qu’elles sont les unités qu’il préfère amoindrir ou éliminer.

( Le nombre d’unités à retourner sur leur face amoindrie ou à éliminer est égal au nombre de pertes infligées par l’adversaire.

( Si l’adversaire a fait plus de pertes que les unités présentes peuvent en encaisser, les pertes excédentaires n’ont pas d’effet.

( Lorsqu’un convoi transportant une unité subit des pertes, l’unité transportée doit souffrir le même nombre de pertes.

( Il est impossible d’attaquer une unité transportée directement, tout comme il est impossible pour une unité transportée de participer à un combat terrestre.

6.2.3 Retraite

( Si aucun des deux camps n’a été totalement éliminé durant le round de combat, l’attaquant doit annoncer le premier s’il a l’intention de combattre à nouveau ou s’il souhaite replier toutes ses forces, puis le défenseur fait de même.

( Il est impossible de ne replier qu’une fraction de son armée durant un combat.

( Exception : les avions et les TF peuvent se replier même si les unités terrestres continuent le combat.

( Si personne ne retraite, un nouveau round de combat est initié. Le combat se poursuit ainsi jusqu’à ce qu’un camp ait été éliminé ou se soit replié.

( Les unités terrestres peuvent se replier dans toute zone contrôlée et adjacente.

 ( Si aucune zone contrôlée n’est disponible, les unités peuvent se replier vers une zone contenant des unités des 2 camps.

( Les avions peuvent se déplacer de 2 zones terrestres ou navales pour se rebaser dans une zone amie.

( Les avions ne peuvent pas se rebaser dans une zone de mer ou sur une TF.

( Les navires et les sous-marins peuvent se replier dans une zone de mer adjacente pourvu qu’aucun navire ennemi ne soit présent.

( Si aucune zone de mer vide n’est disponible, les unités peuvent se replier vers une zone de mer contenant des unités des 2 camps.

( Les unités peuvent se replier vers la même zone de mer ou vers des zones différentes.

Si aucune zone terrestre ou navale ne permet d’effectuer un repli comme indiqué ci-dessus, aucune retraite n’est possible et les forces doivent continuer à combattre.

6.2.4 Retraite forcée

( Si, à la fin d’un round de combat, seuls des avions et des TF d’un seul camp sont présents dans la zone, ils doivent se replier immédiatement.

( Si ceci survient pour les deux camps, le joueur en phase doit se replier.

6.2.5 Fin d’un combat

Un combat se termine s’il ne reste plus que des unités d’un seul camp dans la zone terrestre ou navale. Dans ce cas, le camp dont l’armée subsiste prend le contrôle de la zone dans laquelle le combat a eu lieu.

6.3 Phase d’exploitation

La phase d’exploitation se déroule exactement de la même façon que la phase de mouvement. Cependant le mouvement durant la phase d’exploitation n’est possible que pour certaines unités :

1) Tous les blindés et les QG

2) Les unités d’infanterie présentes dans la même zone qu’un QG. Le chiffre imprimé sur le QG indique le nombre maximum d’infanteries pouvant être déplacées grâce à lui.

3) Les navires présents dans la même zone qu’un QG naval. Le chiffre imprimé sur le QG naval indique le nombre maximum de navires pouvant être déplacés grâce à lui.

( Un QG naval peut être utilisé de la même façon qu’un QG standard.

( Durant la phase d’exploitation, il est possible de pénétrer dans les zones contrôlées par l’ennemi. Ce mouvement initie un combat si des unités adverses s’y trouvent.

( Les 2 camps peuvent utiliser les avions mais aucune TF ne peut soutenir un combat terrestre.

( Le joueur passif peut faire intervenir ses réserves (voir 6.1.6).

( Un QG peut accompagner ses unités dans un combat mais n’est jamais obligé de le faire.

6.4 Contrôle

( Au début du jeu, chaque pays contrôle toutes les zones qui composent son territoire.

( Par la suite, l’ennemi pourra contrôler la zone s’il l’occupe ou s’il la conquiert suite à un combat.

( Le contrôle change de main si les unités du propriétaire de la zone ont toutes été éliminées ou se sont repliées, et s’il reste des unités terrestres de l’attaquant.

( Les navires et les avions ne peuvent jamais prendre le contrôle d’une zone sans l’aide d’unités terrestres amies.

( Les zones conquises dans lesquelles aucune unité ne s’est maintenue doivent recevoir un marqueur drapeau national afin d’indiquer quel joueur contrôle cette zone.

( La production de la zone nouvellement occupée doit être soustraite à la production totale de l’ancien propriétaire et additionnée à celle du nouveau propriétaire.

( La soustraction et l’addition doivent être enregistrées sur l’échelle de potentiel de production (Production Potential Track, voir 7.2.1).

( Le contrôle et l’ajustement de la production doivent être réalisés immédiatement après la fin du combat ou suite au déplacement entraînant l’occupation de la zone.
( Une zone de mer est contrôlée par le camp à qui appartiennent les navires qui s’y trouvent.

( Une zone de mer inoccupée est neutre et personne ne la contrôle.

( Au début et à la fin d’un tour, il ne peut jamais y avoir d’unités des 2 camps dans une même zone terrestre ou maritime.

( Il est cependant possible que des navires d’un pays neutre cohabitent dans une même zone de mer avec les navires d’un des camps.

7.0 Phase de fin de tour

Les deux camps effectuent simultanément la phase de fin de tour.

7.1 Conquête

( Un pays est conquis si, durant la phase de fin de tour, toutes ses zones nationales sont contrôlées par l’ennemi.

( Les zones nationales d’un pays sont les zones où est imprimé le drapeau national.

( Toutes les zones d’un pays mineur comme la Pologne, l’Espagne et la Turquie, doivent être contrôlées pour que la conquête soit effective.

( Toutes les zones ayant une abréviation du pays imprimée (comme JP pour le Japon) sont contrôlées par ce pays. Leur conquête n’a aucun effet pour la conquête du pays possédant ces zones.

Effets d’une conquête

( Si un pays est conquis, toutes les zones hors du territoire national encore sous le contrôle de la puissance conquise, deviennent neutres.

( Toutes les forces de ce pays encore sur la carte ou en cours de production sont retirées du jeu.

( Le Commonwealth peut uniquement être conquis état par état.

( Si un état du Commonwealth est conquis, toutes les unités de cet état  encore sur la carte ou en cours de production sont retirées du jeu.

( Les autres forces du Commonwealth ne sont pas affectées.

La Reconquête :

Un pays est libéré dès qu’une zone nationale a été reconquise par ses alliés. Par la suite, les troupes du pays libéré peuvent être à nouveau produites.

7.2 Production

( Le potentiel de production de chaque puissance majeure est indiqué grâce à un marqueur national placé sur l’échelle de potentiel de production (Production Potential Track) sur la carte Pacifique.

( Chaque puissance majeure a son potentiel de production indiqué en points production (PP) au début du jeu.

( Ce potentiel est égal au total des PP des zones contrôlées par la puissance majeure. Chaque puissance peut produire en fonction de son potentiel de production.

( Le coût de production d’une unité dépend directement de sa valeur de combat (voir 2.1).

( Le coût de production d’une unité d’infanterie est égal à la valeur inscrite sur la face à pleine capacité du pion.

( Le coût de production des avions, des TF et des blindés est égal au double de la valeur imprimée sur la face à pleine capacité du pion.

( Un convoi coûte 4 PP, un sous-marin 3 PP et un QG 1 PP (voir la table de production sur la carte Pacifique).

( Il est possible de stocker les PP non dépensés. Les PP ainsi stockés sont indiqués sur l’échelle de production stockée (Saved Production Track).

( Un pays mineur ajoute sa production à celle de la puissance majeure à laquelle il est associé. Les unités du pays mineur peuvent être produites par la puissance majeure.

( Si la capacité de production d’un pays excède le plus haut chiffre indiqué par l’échelle de production (48), un marqueur national est placé sur la case 48 et on utilise un autre marqueur national pour indiquer les PP au-dessus de 48.

( Des unités peuvent apparaître amoindries comme renfort lors d’un scénario mais les unités nouvellement produites doivent être construites à pleine valeur.

7.2.1 Point de production dans une zone

La plupart des zones contiennent un rectangle qui contient lui-même 2 chiffres. Le chiffre de gauche indique les PP pouvant être utilisés par le pays qui contrôle la zone à l’origine ou par ses alliés. Le chiffre de droite indique les PP pouvant être utilisés par le conquérant de la zone. Certaines zones ont un chiffre à droite d’une valeur de 0 ; d’autres ne produisent pas du tout. 

7.2.3 Effets de la conquête sur la production

( Si une zone est conquise, le conquérant additionne le chiffre de droite à sa production.

( Le propriétaire d’origine qui vient de perdre sa zone doit, quant à lui, retranché le chiffre de gauche au total de sa production.

( Si une zone est reconquise, l’ancien propriétaire peut additionner à sa production le chiffre de gauche (le conquérant chassé de la zone retranche le chiffre de droite de sa production).

7.2.4 Production en temps de paix

( La production en temps de paix est de 11 PP pour l’URSS, de 8 PP pour les USA (dans le jeu de base) et de 6 PP pour l’Italie (égale à sa production en temps de guerre).

( Tous les autres pays ne produisent pas avant d’être en guerre.

( Les puissances majeures ayant une production de temps de paix peuvent produire même lorsqu’elles ne sont pas en guerre.

7.2.4 Accords de production 

La liste ci-dessous indique les dons que doivent faire certains pays à chaque tour :

URSS

3 PP à l’Allemagne

Roumanie
2 PP à l’Allemagne

Suède

1 PP à l’Allemagne

USA

3 PP au Japon

( Ces dons sont déjà inclus dans le calcul du total de production de début de partie imprimé sur l’échelle de potentiel de production. Ils ne doivent pas être soustraits de la capacité de production des pays neutres s’ils en ont une.

( Si le pays donateur se retrouve en guerre avec la puissance majeure qui reçoit les PP, les dons entre ces 2 pays sont désormais annulés.

7.2.5 Réparation

( Les unités réparées sont retournées sur leur face à pleine capacité et retrouvent ainsi leur valeur d’origine.

La différence de valeur de combat entre le recto et le verso représente le coût de la réparation.

( Pour réparer les avions, les blindés et les navires, il faut dépenser le double de la différence entre la valeur de combat du recto et celle du verso.

( La réparation d’un sous-marin ne coûte qu’un PP.

7.2.6 Durée de la production

Le chiffre indiqué ci-dessous représente le nombre de tours, à partir du tour de production, qu’il faudra laisser passer avant de placer l’unité comme renfort sur la carte.

Unité


Tours

Infanterie


1

Blindé


3

Avion


2

Convoi


3

Sous-marin

3

TF


4

QG


4

Les nouveaux QG ne peuvent pas être produits. Ils apparaissent tous à une certaine date comme renfort. Un QG éliminé peut être reconstruit pour 1 PP, sa production dure 4 tours.

8.0 Règles spéciales

8.1 Zones neutres

Les unités des joueurs ne peuvent pas entrer ou traverser une zone neutre, les avions ne peuvent pas survoler une zone neutre.

8.2 Pays neutres

Les unités des pays neutres ne peuvent pas entrer dans une zone contrôlée par un pays en guerre. Ceci est vrai même s’il s’agit d’un futur allié. Cette restriction est annulée dès que le pays neutre entre dans la guerre.

8.3 Entrée en guerre

L’entrée en guerre d’un pays neutre modifie sa production, celle des USA passe immédiatement à 36 PP, celle de l’URSS passe à 34 PP.

Ces modifications prennent effet immédiatement durant le tour de l’entrée en guerre.

8.4 Déclaration de guerre

A l’instant même où l’on pénètre dans un pays neutre, la guerre est automatiquement déclarée.

( Toute action de combat menée par une puissance majeure contre un pays neutre est une déclaration de guerre.

( Si un pays mineur est attaqué par l’Axe, les forces du pays mineur et sa production passent sous contrôle britannique.

( Si un pays mineur est attaqué par les alliés, les forces du pays mineur et sa production passent sous contrôle italien.

( Si l’Italie ou le Commonwealth ont été conquis, on tire au sort l’un des pays du camp concerné pour contrôler le pays mineur à sa place.

( Les USA ne peuvent pas déclarer la guerre tant qu’ils sont neutres.

( L’URSS ne peut pas déclarer la guerre à l’Allemagne, à l’Italie ou aux états mineurs de l’axe (B, F, R, HU) avant le tour 2/41.

( L’URSS peut déclarer la guerre au japon ou aux autres pays mineurs neutres.

( Une guerre contre le Japon ou contre un pays mineur neutre ne permet pas à l’URSS de passer à un niveau de production de guerre.

( Cependant, l’URSS peut tout de même additionner à sa production en temps de paix les PP conquis lors de ces guerres.

( Ni le Commonwealth, ni la France, ni les pays alliés à ces puissances ne peuvent déclarer la guerre au Japon tant que celui-ci n’est pas en état de guerre avec les USA.

( Si le Japon déclare la guerre au Commonwealth, à la France ou aux possessions hollandaises dans le Pacifique (les îles BNL), il se trouve immédiatement en guerre avec les USA.

( Les puissances majeures de l’Axe peuvent déclarer la guerre à l’URSS ou aux USA quand elles le veulent.

8.5 Victoire

Le jeu se termine automatiquement lorsque l’une des conditions suivantes est remplie à la fin d’une phase de fin de tour :

( Victoire Totale de l’Axe : l’Axe a conquis 3 puissances majeures alliées.

( Victoire Totale alliée : les alliés ont conquis 2 puissances majeures de l’Axe.

( Un des camps s’est rendu

( Victoire Economique : 

Un camp gagne s’il totalise un nombre de points victoire lui permettant d’atteindre le niveau nécessaire :

Points de l’Axe : 81

Points de l’allié : 131

Pour le décompte chaque PP compte comme 1 point Victoire. Chaque île du Pacifique n’ayant pas de production compte comme 1 point victoire. Un groupe d’île dans la même zone de mer est considéré comme une même zone terrestre et ne compte donc que comme 1 point victoire. Le total des points de victoire est recompté à la fin de chaque tour.

( Si aucun camp n’est parvenu à la victoire avant la fin 1945, le jeu se termine par un match nul.

BLITZKRIEG GENERAL

TABLE DES EVENEMENTS
« AD (addition) » et « R (remplacement) » indiquent les points qui diffèrent de la règle de base. Ignorez ces paragraphes pour le jeu de base.

Agréments économiques :

3/39, la Pologne se joint aux alliés. Ajoutez la production polonaise à celle du Commonwealth.

USA 3 PP au Japon

Cet agrément prend fin au tour 2/41 ou lorsque les 2 pays se font la guerre.

R - Dans le jeu avancé, cet agrément ne prend pas fin automatiquement le 2/41. Il s’arrête si les 2 pays se font la guerre ou après que la carte « Embargo » ait été jouée.

A la fin de cet agrément, il faut retirer 3 PP à la production du Japon.

Suède 1 PP à l’Allemagne

Cet agrément prend fin dès que la Suède rejoint le camp allié.

Roumanie 2 PP à l’Allemagne

Cet agrément passe à 3 PP à partir du tour où la Roumanie entre en guerre aux côtés de l’Allemagne.

URSS 3 PP à l’Allemagne

Cet agrément se termine dès que l’Allemagne et l’URSS se font la guerre.

Les états Baltes donnent 1 PP à l’Allemagne si la zone « Baltic » est contrôlée par l’Axe. Un D est imprimé sur la carte à côté du chiffre pour indiquer et rappeler qu’aucun autre pays à part l’Allemagne ne peut en profiter.

Hongrie, Roumanie, Finlande, Bulgarie donnent toutes leur production à l’Allemagne dès que l’Allemagne/Italie est en guerre avec l’URSS.

A quel moment un changement peut-il survenir ?

Ces agréments prennent fin dès que le pays mineur est conquis par un ennemi (AD - ou joint le camp allié suite à l’utilisation d’une carte).

Données Fixes :

2ème tour de 1940 : l’Italie entre en guerre.

L’Italie devient une puissance majeure de l’Axe.

AD - Dans le jeu avancé, l’Italie peut entrer dans la guerre avant cette date suite à l’utilisation de la carte « activation d’un pays mineur de l’Axe » (Axis minor Activation).

2ème tour de 1941 l’URSS entre dans la guerre.

Marche à suivre : augmentez la production de l’URSS à son niveau de guerre (34 PP). L’URSS est désormais en guerre avec toutes les nations de l’Axe excepté le Japon.

Finlande, Roumanie, Hongrie et Bulgarie sont désormais des pays mineurs de l’Axe. Ils entrent automatiquement dans la guerre du côté de l’Axe.

L’URSS est liée par un pacte de non-aggression avec l’Allemagne jusqu’en 2/41. Mais l’Allemagne peut déclarer la guerre quand bon lui semble. 

R - Dans le jeu avancé il n’y a pas d’entrée en guerre automatique de l’URSS en 2/41. L’entrée en guerre survient suite à une déclaration de guerre de l’Allemagne ou suite à l’utilisation de la carte « l’URSS peut déclarer la guerre à l’Allemagne ou à l’Ialie » (USSR may declare war on Germany or Italy).

4ème tour de 1941 les USA entrent dans la guerre.

Marche à suivre : augmentez la production des USA à son niveau de guerre (36 PP). Les USA sont désormais en guerre avec toutes les nations de l’Axe. Le Japon est désormais en guerre avec le Commonwealth et la France.

R - Dans le jeu avancé il n’y a pas d’entrée en guerre automatique des USA en 4/41. L’entrée en guerre survient l’évolution particulière du niveau d’entrée en guerre des USA (voir les règles avancées 7.2).

EVENEMENTS CONDITIONNELS

Pays neutres attaqués

La puissance majeure ennemie de l’attaquant joue ses pays, place leurs forces et reçoit leur production.

Les neutres attaqués par les alliés sont joués par l’Italie. Les neutres attaqués par l’Axe sont joués par le Commonwealth.

La Pologne capitule

Marche à suivre :

1) Toutes les unités allemandes doivent se replier hors des zones Eastern Poland et Lwow.

2) Désormais l’URSS contrôle les zones Eastern Poland, Lwow et Baltic.

3) L’Allemagne contrôle la zone Western Poland.

Le Benelux capitule

Marche à suivre :

Toutes les colonies du Benelux sont prises en main par les USA. Les USA ne peuvent pas utiliser la production de ces colonies. Toute attaque ou toute occupation d’une colonie du Benelux equivaut à une déclaration de guerre aux USA.

AD - Dans le jeu avancé le Japon peut prendre le contrôle des colonies du Benelux par des voies pacifiques au moyen d’une carte. Ceci ne constitue pas une déclaration de guerre aux USA même si ces derniers peuvent intervenir en jouant une contre-carte.
La France capitule

Marche à suivre :

1) la production du Commonwealth dans le Pacifique est activée. Les productions de l’Australie, de l’Inde et de la Birmanie (Burma) ajoutent 7 PP à la production du Commonwealth.

2) Le Japon peut désormais occuper l’Indochine.

R - Dans le jeu avancé ce dernier point peut seulement être réalisé avec l'aide d'une carte.

3) Toutes les autres colonies françaises n’étant pas occupées par l’Axe deviennent des états neutres.

AD - Dans le jeu avancé il existe une alternative, le gouvernement de Vichy peut être installé, voir la carte « Le gouvernement de Vichy capitule » (French Vichy Surrender).

Le Japon déclare la guerre au Commonwealth, à la France ou au Benelux. Si le Japon attaque l’un de ces pays ou l’une de leurs colonies, cela équivaut à une déclaration de guerre aux USA (exception pour l’Indochine, voir ci-dessus). Le Commonwealth, la France ou le Benelux déclare la guerre au Japon

INTERDIT !

Ces pays ne peuvent pas attaquer le Japon tant que les USA ne sont pas en guerre avec le Japon. 
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( La boîte de jeu.

L’abréviation D6 désigne le dé à 6 faces.

Si l’un de ces éléments devaient être manquant, nous nous en excusons et vous prions de bien vouloir contacter notre distributeur officiel pour effectuer un remplacement.

Si vous avez des questions concernant les règles, le concepteur et l’éditeur se feront un plaisir de vous répondre. Vous êtes priés de suivre le conseil ci-dessous pour vous assurer une réponse dans les meilleurs délais : 

* indiquez clairement le numéro du point de règle concerné, et formulez votre question si possible de telle sorte que la réponse puisse se présenter sous une forme simplifiée : oui ou non.

Service clientèle :

Adresse : Udo Grebe Gamedesign (UGG)

Bergheimer Str.36

D – 50181 Bedburg

Allemagne

Fax: +49-2272-930357

Notre adresse e-mail:

UGGamedsign@aol.com
Le numéro de téléphone est +49-2272-7702 mais il n’y aura pas de réponses téléphoniques aux questions concernant les règles. UGG préfère les e-mail ou les courriers afin de faciliter les réponses et leur enregistrement.

* Si vous désirez recevoir gratuitement la newsletter de UGG incluant des scénarios, des règles et des informations concernant les nouvelles productions, faites vous enregistrer en envoyant une lettre un e-mail indiquant votre nom et votre adresse. 

UGG Webpage

http://www.ugg.de
Pour une discussion sur les jeux UGG : talk.consimworld.com/webX

Règles avancées

Les règles avancées développent les règles de base. Pour éviter tout malentendu, les règles de base sont répétées ici, elles sont identifiées par un symbole. Les points de règles peuvent avoir une numérotation différente.
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 est un ajout aux règles de base.
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 remplace la règle de base correspondante.
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 est inchangé, il n’est donc pas urgent de le relire.
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 1.0 Introduction

( Blitzkrieg General est un jeu pour 1 à 8 joueurs. La recommandation du concepteur est de jouer de 2 à 5 joueurs.

( 2 alliances militaires de 8 nations et de quelques pays mineurs, les « alliés » et « l’Axe », combattent pour la suprématie.

Les alliés

Commonwealth (CW) (marron clair), USA (vert foncé), URSS (rouge [élite] et orange [inexpérimenté]), France (bleu) et Chine (jaune).

L’Axe

Allemagne (gris), Japon (blanc et rouge), Italie (vert clair) et les pays mineurs de l’axe (gris foncé).

En cas de désaccord dans un même camp, les USA ont le dernier mot chez les alliés et l’Allemagne chez l’Axe.

Les pays neutres

Ce sont tous les pays qui ne sont pas en état de guerre au début de la partie.

( L’Allemagne est en guerre avec la France, le Commonwealth et la Pologne ; et le Japon est en guerre avec la Chine.

( Tous les autres pays sont neutres.

( Le Japon est neutre vis à vis du Commonwealth, de la France et de la Pologne et vice versa. L’Allemagne est neutre vis à vis de la Chine.

( Il y a quelques pays mineurs. Ils sont neutres ou associés à leur camp (voir 2.1, les unités).

( Le Commonwealth est composé de forces nationales (sans abréviation), de forces canadiennes (marquées C), de forces Sud africaines (marquées SA), de forces indiennes (marquées I) et de forces australiennes (marquées A).

( Les pays mineurs de l’axe, l’URSS et les USA sont neutres au début du jeu. Cet état des choses est appelé à se modifier dans le cours de la partie (voir la table des événements).
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 1.1 Les cartes
( Les deux cartes, Pacifique et Europe, sont divisées en zones. 

( La mer est divisée en zones de mer.

( Quelques zones sur la carte sont représentées à une plus petite échelle, d’autres ne sont pas représentées du tout. Pour des raisons de jouabilité, certaines simplifications ont été faites (à titre d’exemple, Belgique, Hollande et Luxembourg ont été combiné dans le BeNeLux BNL).

( Les flèches rouges indiquent les zones de franchissement par terre ou par mer qui autorisent le passage d’une carte à l’autre. 

( De plus, il existe une connexion maritime entre Coral Sea et Cape Naturaliste, et entre Indian Ocean et Red Sea.

( La zone Western Turkey est composée de 2 territoires, à l’Est et à l’Ouest du détroit du Bosphore. Pour l’intérêt du jeu il faut traiter la zone Western Turkey comme une zone unique. Les unités terrestres et navales peuvent donc franchir le Bosphore sans aucune pénalité.

( Il n’y a pas de connection terrestre entre les zones d’Irkutsk et d’Uzbekistan sur la carte Pacifique.
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 Iles et groupes d’îles

Toutes les îles dans une zone de mer doivent être traitées comme une zone unique. Dans ce cas la zone terrestre constituée de l’île ou du groupe d’îles porte le même nom (en lettres dorées) que la zone de mer.
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 Chiffre dans les zones de mer
( Un nombre imprimé dans une zone de mer, comme par exemple le 2 dans la zone de Midway, indique la limite d’empilement de la zone.

( Une limite d’empilement détermine le nombre maximum d’unités terrestres et aériennes qui peuvent se trouver sur le groupe d’îles. A Midway, par exemple, un maximum de 2 unités terrestres et de 2 unités aériennes peuvent être basées.

( Cette limite ne peut pas être augmentée par la présence de convois dans cette zone. Les convois peuvent être chargés d’unités mais celles-ci ne participeront pas aux engagements.

( Ceci signifie que les avions chargés sur des convois ne pourront pas effectuer de missions aériennes.

( Une unité terrestre qui vient d’une zone terrestre ou d’une île et qui a parcouru plus de 3 zones de mer ne peut pas procéder à une invasion (voir 6.4.4).

( Toute zone ou île n’ayant pas de chiffre imprimé n’a pas de limite d’empilement. Les unités terrestres et aériennes ne peuvent pas être basées dans des zones où il n’y a pas d’îles.

1.2 Terrain

( Les unités terrestres ne peuvent pas entrer dans les zones de mer et ne peuvent pas traverser les bordures infranchissables (imprimées en blanc). Ceci est le cas en Suisse par exemple.

( Entre Jablonovy et Irkutsk, il y a une bordure de mer infranchissable pour les unités terrestres.

( La côte Est de l’Afrique imprimée sur la carte Europe a subi une rotation de 90°. Les connections avec le reste de la carte Europe ne sont possibles que par certaines zones : West African Sea, Persian Gulf et Sudan.
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 Terrain

Voir la carte Europe.

( Le combat est influencé par la nature du terrain de la zone dans laquelle il a lieu.

( La limitation dans le désert « empilement limité à 3 unités seulement» (Stacking Limits 3 land units) signifie que seules 3 unités terrestres ont le droit de pénétrer dans cette zone.

« - blindé » (- Arm) réduit la valeur de combat du nombre indiqué de toutes les unités blindées combattant dans cette zone.

« + infanterie en défense » (+ Infantry defenders) augmente la valeur de combat du nombre indiqué des unités d’infanterie en défense.

« Avion x ½, -1 » (Air x ½, -1) divise la valeur de combat des avions par 2, ou la réduit de 1. Arrondir à l’inférieur.

( Lorsque les règles ou le tableau mentionne les avions, les mêmes effets sont à appliquer aux Task Forces (TF).

« Attaquant -1 » (Attacker -1) diminue toutes les unités attaquantes.

( « Pas de phase d’exploitation » (No Exploitation Phase) durant la phase d’exploitation aucun mouvement n’est possible dans, à travers ou depuis une telle zone ou une telle bordure.

Effets des bordures

( Certaines zones ne subissent les effets du terrain que sur leur bordure. Par conséquent, le terrain n’affecte que les unités qui attaquent à travers cette bordure.

( Le marais en bordure et la montagne en bordure ne sont imprimés que dans une des 2 zones adjacentes mais l’effet compte tant pour les attaques vers cette zone que depuis cette zone.

( Côtes interdites (Forbidden Coast) : pas d’invasion, aucune unité ennemie ne peut débarquer dans cette zone. Ceci est vrai pour les côtes imprimées en bleu clair en Ecosse, en BNL, et en Allemagne de l’Ouest. Le bleu imprimé sur la table des effets du terrain est un peu trop sombre.

( Bordure de montagne (Mountain Border) : l’effet de la montagne n’est pris en compte qu’une seule fois. Une unité qui attaque une zone de montagne à travers une bordure de zone de montagne ne subit qu’une seule fois les effets de la montagne.

Forteresse (Fortress)

Seules les unités qui attaquent à travers une bordure de zone fortifiée en subissent les effets.

Si l’attaque est portée depuis plusieurs directions, seules les unités qui attaquent à travers les côtés fortifiés sont réduites (Arm -2), les unités qui attaquent par les autres côtés ne sont pas affectées.

( Les défenseurs conservent leurs avantages (Defenseur +1), et les avions attaquants sont divisés par 2.

( Si la ligne Maginot est seulement attaquée depuis les zones de Paris et/ou de Vichy, l’effet de la fortification est totalement perdu pour le défenseur.

( Les effets de la forteresse n’interviennent pas lorsqu’une attaque est menée depuis la forteresse en direction d’une zone adjacente.

Tous les autres effets du terrain sont cumulatifs.

( « bordure de marais » (Swamp border), voir la table des effets du terrain.

( « A travers une Rivière » (Over River), voir la table des effets du terrain.

Un QG n’a pas de valeur de combat et ne peut pas en obtenir grâce à la nature du terrain.
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 2.0 Les pions
2.1 Les unités

Les unités terrestres :
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Les navires :
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Convoi (unités de transport et destroyers d’escorte).

Task Force (Une flotte est constituée de porte-avions, de cuirassiers, de destroyers et de croiseurs).
Sous-marins

( Chaque unité a un nombre et un symbole. Le nombre représente la force de combat de l’unité, le symbole permet d’identifier le type de l’unité.

( Généralement, tous les pions sont double-faces.

( Le dos du pion est le côté le plus plat ; la face est celle qui est arrondi sur ses bords.

( La valeur de combat imprimé sur le dos du pion est toujours inférieure à celle qui se trouve sur la face du pion.

(  Quelques unités ont un 0 imprimé au dos du pion, alors que d’autres n’ont rien du tout.

Abréviations afin d’identifier les différents pays mineurs :

Les pays mineurs de l’axe (gris foncé)

B
Bulgarie

F
Finlande

R
Roumanie

HU
Hongrie

Les neutres (marron)

IRL
Irlande

T
Turquie

YU
Yougoslavie

NOR
Norvège

SW
Suède

S
Espagne

ARA
Arabie

POR
Portugal

P
Pologne

BNL
Pays du BeNeLux

SIAM
Siam

GR
Grèce

AF
Afghanistan

PER
Iran

Irak
Irak

2.2 Les autres pions

Marqueurs de contrôle (drapeaux nationaux) :
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Marqueurs blancs :

Initiative, Année, Mois, Temps, Pertes
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 2.3 Les cartes

Les cartes sont expliquées dans l’appendice.
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 3.0 Déroulement du jeu

( Chaque année est divisée en quatre trimestres que nous appellerons quartier. En d’autres termes, 1 tour équivaut à 3 mois.

( Le jeu débute au 3ème trimestre 1939 et se termine au 4ème trimestre 1945.

( La plupart du temps le jeu se termine avant fin 1945 suite à la défaite de l’un des camps.

( Quelques scénarios permettent de débuter le jeu à d’autres dates.
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 4.0 Exercices

Avant de débuter une partie avec les règles avancées, reportez vous au livret d’exemples et installez le scénario 1941.
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 4.1 Préparations

( Les deux camps installent leurs forces en même temps suivant les indications de mise en place des scénarios.

( Les marqueurs de tour, de temps et d’année sont placés.

( La production initiale des 8 puissances majeures et leur niveau de recherche actuel sont indiqués par un marqueur drapeau national.

( Le marqueur de pertes est placé sur la table de bataille.

( Les 55 cartes sont mélangées et placées sur la tables en une pile avec l’illustration de Blitzkrieg General visible.
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 5.0 Séquence de jeu

Les actions sont effectuées en suivant exactement l’ordre indiqué ci-dessous : de nouvelles phases ont été ajoutées au jeu de base.

5.0 Début du tour (les deux camps en même temps)

5.1 Vérification des évènements sur la table des évenements

5.2 Placement des renforts

5.3 Détermination de l’initiative

5.4 Détermination de la météo

6.0 Segment d’action

Le camp qui a l’initiative effectue ses actions en premier :

6.1 Première vérification du ravitaillement

6.2 Mouvement ferroviaire

6.3 Rebasement aérien

6.4 Phase de mouvement

6.5 Phase de combat

6.6 Seconde vérification du ravitaillement

6.7 Phase d’exploitation

6.8 Conquête et Contrôle

Une fois que le joueur ayant l’initiative a terminé ces phases, l’autre joueur effectue les points 6.1 à 6.8 conformément à l’ordre donné.

7.0 Phase de fin de tour (les deux camps en même temps)

7.1 Conquête

7.2 Entrée US

7.3 Cartes

7.4 Recherche

7.5 Production

5.0 Début du tour

Les deux camps agissent en même temps.
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 5.1 Vérification de la table d’événement

( Vérifiez la table d’événements. Si l’un des événements listés survient, suivez les instructions données.

( Attention, quelques événements sont différents dans le jeu avancé.
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 5.2 Placement des renforts

( Chaque puissance majeure doit placer ses renforts, c’est à dire, les unités produites qui arrivent ce tour-ci. Les renforts doivent être placés dans des zones où le drapeau national est imprimé. Nous appellerons désormais ces zones, les zones nationales.

( Les pays mineurs n’ont pas de zones nationales, leurs renforts sont donc simplement disposés à l’intérieur de leur pays.

( Les navires peuvent être placés dans n’importe quelle zone de mer ne contenant pas de navire ennemi et adjacente à une zone nationale.

( Si aucune zone de mer ne remplit ces deux conditions, on peut choisir une zone adjacente à une zone nationale même si elle contient un navire ennemi.

( Les pays majeurs ne peuvent pas placer de renforts dans les zones dont la possession est indiquée sur la carte. Exemple : le Japon contrôle la Mandchourie (marquée JP), mais il ne peut pas placer de renforts ici.
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 Renforts Britanniques
Les troupes du Commonwealth qui arrivent en renfort doivent être placées à l’intérieur de leur nation d’origine. Une unité marquée A doit être placée en Australie, I en Inde, C au Canada, et SA en Afrique du Sud. Les troupes du Commonwealth n’ayant pas de lettre doivent être placées en Angleterre.
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 5.3 Initiative

( La détermination de l’initiative permet de savoir quel camp effectue en premier les actions suivantes.

( Pour déterminer l’initiative, chaque camp lance un dé 6. Le score le plus élevé gagne l’initiative pour ce tour et place le marqueur initiative dans la case prévue à cet effet sur la carte Pacifique.

( Si le résultat est identique, le camp qui n’avait pas l’initiative au tour précédent gagne l’initiative pour ce tour.

( Le camp qui emporte l’initiative est appelé le camp avec initiative, celui qui n’a pas eu l’initiative est le camp sans initiative.

Tour double

Un camp qui n’avait pas l’initiative durant le tour précédent, a fini le tour en jouant en second. Si l’initiative lui revient le tour suivant, il débute la phase d’action ; il va donc jouer deux fois avant que l’autre camp ne puisse effectuer ses actions.
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 5.4 Météo

( Il y a 2 sortes de météo : beau temps ou mauvais temps. Pour connaître la météo du tour à venir, le joueur russe lance un dé 6.

( Il faut ensuite se référer à la table de météo sur la carte Pacifique en croisant le résultat du dé avec la colonne correspondant au tour en cours. Un petit nuage signifie que le temps est mauvais, un petit soleil signifie que le temps est beau.

( La météo peut être différente d’une carte à l’autre.

Effet de la météo

Le beau temps n’apporte aucune modification. Le mauvais temps diminue la valeur de combat de toute unité terrestre attaquante de 1. De plus, la valeur de combat de tous les avions et de tous les navires (en attaque ou en défense) est aussi diminuée de 1.

( Le mauvais temps interdit tout mouvement durant la phase d’exploitation.

( Si les cartes n’ont pas la même météo, les unités n’ont pas le droit de passer d’une carte à l’autre durant la phase d’exploitation.

6.0 Phase d’action
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 6.1 Première vérification du ravitaillement

( Chaque zone nationale de son pays ou de celui d’un allié sert de source de ravitaillement.

( Une zone est sans ravitaillement si elle ne peut avoir de connexion avec une source de ravitaillement.

A) Sur terre, la zone doit pouvoir tracer un chemin illimité qui passe par des zones contrôlées jusqu’à une source de ravitaillement de son camp.

B) Sur la mer, un chemin ininterrompu de zones de mer doit être tracé jusqu’à la source de ravitaillement.

( Ces zones de mer ne doivent pas contenir de TF ennemies.

( Seules les TF ennemies peuvent entraver le ravitaillement, les autres types de navires ne sont pas pris en compte.

( La présence d’un navire ami, de n’importe quel type, dans la zone de mer annule l’effet de la présence d’une TF ennemie.

( Une connexion entre 2 zones de mer qui n’autoriserait pas le mouvement naval de l’une à l’autre (voir 6.4.3c), interdit aussi la ligne de ravitaillement.

( Si aucune voie n’a été trouvée (A ou B) pas plus qu’un mixte entre les deux (une ligne de ravitaillement pouvant emprunter un chemin terrestre et navale), la zone est sans ravitaillement et les unités qui s’y trouvent sont considérées comme non-ravitaillées.

Vérification du ravitaillement :

Le premier a lieu au début de la phase d’action.

Le second a lieu au début de la phase d’exploitation.

( Il n’y a pas de vérification de ravitaillement durant le déroulement de ces phases.

( Les 2 camps effectuent ces vérifications.

Effets du non-ravitaillement

Les unités n’étant pas ravitaillées souffrent des effets suivants :

( -2 au facteur de combat

( Pas de défense anti-aérienne possible

( Pas de phase d’exploitation

( Pas de réparation possible

Les unités qui se trouvent dans une zone nationale sont toujours ravitaillées. Ceci n’est pas valable pour les unités dans les colonies.

Les zones de mer et les navires ne sont jamais sans ravitaillement mais les unités terrestres et les avions embarqués sur les convois en souffrent.
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 6.2 - 6.4 Phases de mouvement

( Tous les mouvements sont réalisés entre zones terrestres ou de mer adjacentes. Sauter directement jusqu’à une zone non-adjacente est interdit.

( Les mouvements en diagonal sont interdits, il est par exemple interdit de passer de Voronesh à Kharkov.
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 6.2 Mouvement ferroviaire
( Les mouvements ferroviaires sont additionnels et doivent toujours être effectués avant de réaliser les mouvements réguliers.

( Les mouvements ferroviaires sont limités, chaque puissance majeure a une capacité ferroviaire déterminée. Elle est indiquée sur les aide de jeu des différents scénarios.

( Chaque point de capacité ferroviaire autorise le déplacement d’une unité. Ce mouvement peut emprunter un nombre illimité de zones terrestres amies.

( Le Japon peut utiliser sa capacité ferroviaire au Japon, en Chine et dans toutes les zones leur étant connectées.

Le Commonwealth peut utiliser sa capacité ferroviaire en Angleterre, en Australie, au Canada, ou en Inde, et à toutes les zones qui leur sont connectées.

( On ne peut pas entrer dans une zone qui n’est pas contrôlée durant le mouvement ferroviaire.
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 6.3 Rebasement aérien

( Tous les rebasements aériens sont additionnels et doivent toujours être réalisés avant le mouvement aérien régulier.

( Avant le mouvement aérien régulier, le joueur en phase peut rebaser ses avions dans une zone contrôlée. Les avions qui se rebasent bénéficient d’une capacité de mouvement doublée.

( Durant ce déplacement, la traversée de zone de mer est autorisée, mais il est interdit de survoler des zones terrestres sous contrôle ennemi ou neutre.

( Chaque unité aérienne ne peut se rebaser qu’une seule fois par tour.
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 6.4 Phase de mouvement

Le joueur avec initiative est le premier à déplacer une partie ou la totalité de ses unités terrestres, navales et aériennes. Ces mouvements vont déterminer les zones terrestres ou navales dans lesquelles auront lieu des combats. En d’autres mots, si vos unités pénètrent dans une zone contenant des unités ennemies, vous les attaquez.
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 6.4.1 Portée

( Toutes les unités ont une portée maximale calculée en points de mouvement.

( Une unité peut bouger d’un nombre de zones inférieur à celui de sa portée. Et, en règle générale, une unité ne peut jamais excéder sa portée lors de son déplacement.

( La zone dans laquelle se trouve l’unité au début de son mouvement n’est pas comptabilisée.

( Chaque unité ne peut bouger qu’une seule fois durant la phase de mouvement.

Unités terrestres :

Infanterie :
1 zone

Blindé :

2 zones

QG :

2 zones

Les blindés et les QG peuvent se déplacer à travers une zone vide de toute unité ennemie et continuer leur déplacement ensuite.

Avion :

2 zones/zones de mer

Exception pour les avions :

1) Sur le chemin et sur le retour de la mission aérienne, les zones amies et ennemies sont traversées sans pénalité. Par contre il est interdit de survoler des pays neutres.

2) Après leur combat les avions peuvent retourner vers une zone amie en utilisant à nouveau leur pleine portée.

3) Les avions peuvent uniquement atterrir dans des zones amies.

Navires :
3 zones de mer

[image: image32.jpg]


 6.4.2 Double portée

( Les avions et les unités terrestres peuvent doubler leur portée maximale de mouvement s’ils ne pénètrent à aucun moment (ni au début, ni pendant, ni à la fin de ce mouvement) dans une zone contrôlée par l’ennemi.

( En d’autres termes, une unité qui utilise la double portée ne peut pas attaquer.

6.4.3 Missions navales
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 A. Le transport (B)

( Chaque convoi peut transporter une unité de sa nationalité ou d’un pays allié (une unité terrestre ou aérienne).

( Un convoi retourné sur sa face amoindrie peut transporter une unité si celle-ci est, elle aussi, retournée sur sa face amoindrie.

( Un convoi sur sa face à pleine valeur peut transporter 2 unités si toutes deux sont retournées sur leur face amoindrie. 

( Un convoi qui a déjà transporté 1 unité ou 2 unités retournées durant cette phase de mouvement ne peut pas être chargé ou rechargé à nouveau.

Chargement, déchargement et rechargement

( Un chargement peut être rechargé (c’est à dire transféré) sur d’autres convois présents dans la même zone de mer à condition que cette zone soit adjacente à une zone terrestre contrôlée. Les convois peuvent ensuite continuer leur déplacement avec leur chargement.

( Charger et décharger ne coûte pas de points mouvement pour un convoi.

( Le déchargement d’un convoi dans une zone terrestre – quelle soit contrôlée ou non – entraîne la dépense de tous les points mouvement de l’unité ou des unités débarquées pour cette phase de mouvement.

( C’est pourquoi aucune unité terrestre ou aérienne ne peut bouger après avoir été débarquée d’un convoi durant ce tour.

( Les unités débarquées durant la phase de mouvement retrouvent leur pleine capacité de mouvement durant la phase d’exploitation si elle a lieu et à condition qu’elles y soient assujetties (voir 6.7).
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 B. Task Force

Une Task Force (TF) peut prendre part aux combats terrestres. Pré-requis : la zone dans laquelle les combats font rages doit être adjacente à la zone dans laquelle se trouve la TF. Une fois que les combats ont été résolus, la TF retourne dans sa zone de mer.
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 C Mouvements interdits

Les navires ne peuvent pas se déplacer à travers les connections entre les zones de mer suivantes si les zones mentionnées sont occupées par l’ennemi. Les pays neutres peuvent toujours emprunter ces voies.

( Canal de Panama : la connexion indiquée par une flèche rouge entre les zones d’Atlantique central (Central Atlantic) et de la mer de Panama (Sea of Panama). Cette voie est bloquée pour les navires de l’axe lorsque les USA sont entrés dans la guerre.

( Canal de Suez : connexion entre les zones de mer de la Mer Rouge (Red Sea) et de la mer du Levant (Levantianian Sea). Cette voie est bloquée aux navires ennemis si votre camp contrôle la zone Alexandria ou la zone Near East.

( Gibraltar : connexion entre la zone de mer de la mer du Portugal (Sea of Portugal) et le détroit de Gibraltar (Street of Gibraltar).

( Malaisie (Malaya): connexion entre la zone de mer de la mer de Chine du sud (Southern Chinese Sea) et l’ouest de l’Océan Indien (West Indian Ocean).

( Le contrôle de la Norvège ET du Danemark par un camp bloque le passage entre les zones de mer de Skagerrak et de la Mer du Nord (North Sea) pour les navires du camp adverse.

( Turquie de l’ouest (Western Turkey) : la connexion entre la mer Noire (Black Sea) et la mer Egée (Aegean Sea) est bloquée pour toutes les nations tant que la Turquie est neutre. Elle est bloqué pour l’un des camps si la Turquie est en guerre.
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 D Procédure de recherche

( A l’inverse des règles de base, il n’y a pas de combat automatique lorsque des navires opposés se trouvent dans une même zone de mer.

( Lorsque des navires ennemis pénètrent dans une zone qui contient des navires du camp opposés, ces navires peuvent tenter une recherche sur les arrivants. On distingue 4 possibilités :

1) le groupe ennemi désire seulement traverser la zone pour continuer son chemin. Si ce groupe demeure non détecté, il ne pourra pas faire de tentative de recherche lui-même, mais il va continuer son mouvement. Si le groupe est détecté et qu’un combat survient, les navires qui auront survécu vont pouvoir continuer leur déplacement après 1 round de combat.

2) le groupe ennemi a choisi cette zone comme étant sa destination finale. Dans ce cas, les deux camps vont procéder à une recherche, la recherche est toutefois différée à la fin de la phase, lorsque tous les autres navires du joueur qui agit auront réalisé leurs mouvements. Si le jet de dé de recherche des 2 camps est un succès, un combat a lieu.

3) si un navire ami quitte la zone de mer contenant des navires adverses, aucune tentative de recherche n’a lieu.

4) si des groupes des 2 camps débutent leur phase de mouvement naval dans la même zone, des jets de recherche seront effectués à moins que l’un des deux camps n’ait quitté la zone.

Résultat du jet de recherche

( Si les 2 camps réussissent leur test de recherche, un combat survient dans la zone.

( Si un seul des 2 camps réussit son test, ce camp a la possibilité de choisir s’il souhaite qu’il y ait combat ou non.
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 E Chiffre de recherche et table de recherche
( Afin de détecter un groupe de navires ennemis, 2 D6 doivent être lancés.

( Trouver le chiffre correspondant à la situation sur la table de recherche en confrontant la nature des navires et la météo.

( Le chiffre indiqué représente le nombre maximum que le joueur doit faire avec 2 dés pour parvenir à détecter l’adversaire.

( Si le résultat des dés est supérieur au chiffre de recherche, la force adverse n’a pas été détectée.

( Si la recherche est un succès, les avions amis à portée peuvent rejoindre le combat. Un groupe qui échoue dans sa tentative de recherche ne peut pas avoir de soutien aérien.

( Les groupes qui n’ont pas à tenter de recherche suivant le cas 1, lancent tout de même les dés s’ils sont détectés afin de savoir si un soutien aérien est possible ou non.

 [image: image38.jpg]


 Les colonnes de la table de recherche
( Les TF et les avions (TFs and Aircraft) utilisent la colonne « CV/Air Search Ships » pour rechercher les navires ennemis.

( Les convois (Convoys) utilisent la colonne « Ships search Ships » pour rechercher les navires ennemis.

( Tous les navires utilisent la colonne « Ships search Subs » pour rechercher les sous-marins ennemis.

( Les sous-marins utilisent la colonne « Subs search Ships » pour rechercher les navires ennemis.

( Les sous-marins ne peuvent pas se rechercher entre eux.

( Il ne faut effectuer qu’une seule tentative de recherche par zone de mer pour l’ensemble des navires présents dans cette zone. Si un groupe est constitué de plusieurs types de navires, il faut prendre en compte celui qui offre les plus belles chances de succès.
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 F Restrictions au double mouvement naval
( Le mouvement naval à double portée est autorisé à travers les zones de mer contenant des navires ennemis.

( Si un combat naval survient suite à une détection réussie, le mouvement se limite ensuite aux points de mouvement restants.

( Si la capacité de mouvement a déjà été excédée, l’interception par l’ennemi entraîne la fin du mouvement.

( La retraite après un round de combat naval est toujours possible même si la capacité de mouvement normale est dépassée.

( Si une zone de mer contient au moins un navire s’étant déplacé de plus de 3 zones de mer, tous les navires amis de cette zone ne peuvent plus :

1) tenter une recherche sur des navires ennemis.

2) effectuer un débarquement dans une zone contrôlée par l’ennemi.

( Les navires ennemis se trouvant dans cette zone profitent des avantages suivants :

1) Ils peuvent effectuer une recherche et décider, si c’est un succès, s’ils souhaitent combattre ou non.

2) Ils peuvent rester dans la zone sans combattre.

3) Ils peuvent cesser le combat après un round de combat sans avoir à quitter la zone.

Ces avantages/restrictions expirent après la fin du segment d’action du joueur.
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 6.4 Mouvement terrestre
On effectue maintenant les déplacements des unités terrestres et aériennes.
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 6.4.5 Réaction du joueur non en phase

( Le joueur non en phase peut déplacer ses avions vers toutes les zones terrestres ou navales qui sont attaquées et qui se trouvent à leur portée.

( Sur le chemin et sur le retour de la mission aérienne, les zones amies et ennemies sont traversées sans pénalité, mais le survol des pays neutres est interdit.

( Les Task Forces peuvent être ajoutées en soutien dans les zones attaquées adjacentes à leur zone de mer qu’elles occupaient au début de la phase. 
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 6.4.6 Mouvement de réserve

( Si des unités terrestres se trouvent dans la même zone qu’un QG, elles peuvent entrer dans la zone qui est attaquée.

( Le chiffre imprimé sur chaque QG indique le nombre d’unités pouvant être ainsi déplacées. Ces unités ne peuvent excéder leur capacité de mouvement (voir 6.7).

( Les blindés et les QG peuvent se déplacer de 2 zones en tant que réserve mais durant leur mouvement ils ne peuvent traverser que des zones amies.

( Un QG peut accompagner ses réserves dans le combat mais ce n’est pas une obligation.

( Une attaque qui n’est menée que par des unités aériennes ne peut pas provoquer le déplacement de réserves.

( Un QG naval peut être utilisé de la même façon pour envoyer des navires de réserve dans une zone de mer attaquée par des navires ennemis.

6.5 Phase de combat
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 6.5.1 Procédure de combat

( Tout en restant en conformité avec l’ordre indiqué ci-dessous, le joueur en phase choisit l’ordre dans lequel les combats seront réalisés.

( De toute manière, la procédure de combat dans une zone terrestre ou de mer doit être totalement terminée avant de passer à un autre combat dans une autre zone.

( Chaque unité fait feu une seule fois par round de combat (chaque joueur lance 1 dé par unité). Avant de lancer le dé, le joueur doit toujours designer l’unité qui réalise son assaut.

( Exception : les blindés sont les seules unités qui tirent 2 fois. Les QG et les unités ayant une valeur de combat égale à 0 ne peuvent pas tirer du tout.

( Si le résultat du dé est inférieur ou égal à la valeur de combat de l’unité, une perte est infligée. Si le résultat est supérieur à la valeur de combat de l’unité, c’est un échec.

( Tous les assauts sont réalisés simultanément. Pour des raisons de jouabilité le joueur en phase lance les dés le premier. Il faut marquer les pertes subies par le joueur non en phase à l’aide du marqueur de pertes (LOSSES) sur la table de bataille (Battlechart).

( Ensuite, le joueur passif effectue son feu défensif avec toutes ses unités en utilisant la valeur de combat qu’elles possédaient au début du round combat.

( Après le round de combat (toutes les unités ont fait feu) les pertes sont appliquées.
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 6.5.2 Modificateur de 0 et moins

A cause des éléments comme le terrain, la météo ou le ravitaillement, la valeur de combat d’une unité peut tomber sous 0. Ces unités ne peuvent pas faire feu du tout mais elles peuvent être utilisées pour encaisser les pertes.
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 6.5.3 Utilisation de la table de combat

( Contrairement aux règles de base, la table de bataille est utilisée dans les règles avancées.

( Les unités sont placées sur la table de combat sur la ligne correspondant à leur valeur de combat modifiée par le terrain, la météo ou le ravitaillement.

( Ainsi le nombre de la ligne sur la table de bataille correspond à la valeur de combat effective de l’unité qui pourra être différente de celle inscrite sur le pion.

( En cas d’effets cumulés, le terrain compte en premier puis la météo et enfin le ravitaillement.

( Les avions et les TF ne sont pas affectés par la nature du terrain en bordure de zone (exception pour les forteresses, cf 1.2)

( Pour effectuer un combat air/mer, placez les unités dans la partie air/mer sur la feuille de bataille.

( Pour effectuer un combat terrestre, placez les unités dans la partie terrestre sur la table de bataille.

Combat de différentes natures

( Au début d’un round de combat, chaque camp doit annoncer à quel type de combat sont affectées ses unités. L’attaquant annonce en premier.

( Les unités terrestres qui seront utilisées comme force anti-aérienne doivent être placées dans la partie air/mer (voir 6.5.5).

( Après chaque round de combat, le camp le plus fort dans une partie peut repositionner ses unités dans l’autre partie. Mais le camp le plus fort doit obligatoirement laisser au moins autant d’unités que le camp le plus faible.

Unités terrestres

( Dans la partie terrestre les unités terrestres font feu avec leur valeur modifiée.

( Dans la partie air/mer, leur valeur de feu anti-aérienne est toujours de 1 quels que soient les modificateurs du terrain ou de la météo.

( Les unités terrestres non-ravitaillées ne peuvent pas être utilisées contre les avions.

( Les unités terrestres ne peuvent pas faire feu sur les convois, les sous-marins ou les TF qui ne se trouvent pas dans la partie terrestre, et vice versa.

Avions (Air)

( Dans la partie terrestre, les avions utilisent leur valeur imprimée éventuellement modifiée par le terrain, la météo et le ravitaillement.

( Dans la partie air/mer la valeur de combat imprimée sur le pion n’est modifiée que par la météo et le ravitaillement.

( Si les deux camps font intervenir des avions et des TF dans un combat, celui qui en possède le moins doit placer tous ses avions et ses TF dans la partie air/mer.

( Le camp le plus fort (qui possède le plus d’avions et de TF) doit placer au moins le même nombre d’avions et de TF que l’autre camp dans la partie air/mer. Il peut placer les avions et les TF en excès dans la partie qu’il veut.

Task Force

Une Task Force (TF) peut prendre part à un combat terrestre. La zone de mer dans laquelle se trouve la TF doit lui être directement adjacente à celle dans laquelle le combat terrestre fait rage.

( Après la fin du combat, la TF est replacée dans la zone de mer d’où elle vient.

( Les TF ont leur force de combat réduite de moitié dans un combat terrestre. Arrondir au supérieur.

( La valeur d’une TF placée dans la partie air/mer demeure inchangée. Les TF subissent les mêmes modifications à leur valeur de combat dues à la météo et au terrain que les unités aériennes.

Commentaire : Les TF consistent généralement en unités de l’aéronavales, en cuirassiers, en croiseurs et en destroyers.

( Les convois et les sous-marins ne peuvent jamais participer à un combat terrestre.

( Lors d’un combat naval, elles utilisent leur valeur de combat imprimée.

( elles ne subissent que les modifications dues à la météo.

( On ne considère que la valeur de défense anti-aérienne de l’unité si la force adverse n’est composée que d’avions.
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 Combat anti-sous-marin
( A l’inverse des règles de bases, les navires n’utilisent plus leur valeur de combat imprimée pour combattre les sous-marins mais leur valeur de combat anti-sous-marin. Celui-ci est de 1 pour toutes les TF quelque soit leur force.

( Un convoi réduit ne possède pas de valeur de combat anti-sous-marin ni de valeur anti-air.

( Les sous-marins ne peuvent pas combattre l’un contre l’autre.  
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 Capacités spéciales des sous-marins

( Premier à tirer : les sous-marins ouvrent le feu les premiers. Les pertes que les sous-marins infligent sont immédiatement appliquées, les navires touchés effectuent leur feu avec leur valeur réduite.

( Si un navire est coulé par un sous-marin, il n’effectue donc pas de feu défensif du tout.

( Plongée : les sous-marins peuvent rompre le combat en plongeant plutôt que de combattre. Si le sous-marin veut rompre le combat sans plonger, il doit se replier hors de la zone. Pour effectuer la plongée, le joueur doit annoncer qu’il tente de faire plonger son sous-marin. L’ennemi doit alors effectuer une nouvelle recherche de sous-marin s’il veut les combattre.
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 Réduction de la production ennemie

( Si des sous-marins sont positionnés dans une zone de mer adjacente à une colonie d’une puissance majeure ou d’un état du Commonwealth, le nombre de sous-marins est soustrait de la production du pays concerné.

( Ce qui précède concerne aussi les pays neutres ayant des accords d’agréments de ressources (7.5.4)  qui n’ont pas de connexion terrestre avec le pays destinataire.

( On ne peut retirer qu’un nombre de points de production égal à celui que la zone peut produire.

( Un sous-marin qui a plongé ne peut pas participer à la réduction de la production.
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 6.5.4 Invasion

( Un débarquement dans une zone contrôlée par l’ennemi constitue une invasion.

( Seules les unités terrestres peuvent effectuer une invasion. Les avions et les TF peuvent supporter l’invasion comme un combat terrestre normal.

( La valeur de combat des unités qui débarquent sont réduites de moitié. Arrondir à l’inférieur.

( La zone terrestre de départ de l’unité terrestre qui effectue l’invasion doit être à 3 zones de mer au plus de la zone de mer d’invasion.

( A l’inverse d’un débarquement dans une zone terrestre amie, l’unité qui conduit l’invasion ne peut pas rester en mer durant 1 tour.

( Les navires qui utilisent le double mouvement ne peuvent pas prendre part à l’invasion.

Réaction terrestre aux invasions

( Dans le cadre du mouvement de réaction, le défenseur peut déplacer autant d’unités qu’il le souhaite depuis les zones adjacentes vers la zone envahie.

( Ce mouvement de réaction est aussi en vigueur lorsque l’invasion concerne une zone vide de toute unité combattante.

( De plus, le mouvement habituel des réserves du défenseur ainsi que de son aviation est en vigueur.

Défense côtière

( Chaque zone se défend individuellement grâce à un jet de dé, que la zone en question soit occupée par des unités ou non.

( Ce jet de dé représente les unités de défense côtière trop petites pour être représentées par un pion, le jet de dé doit être effectué avant le combat de l’invasion.

( Le défenseur lance 1 dé 6. Tout résultat pair entraîne 1 perte dans la force d’invasion. Si le résultat est 6, en plus de la perte infligée, le convoi qui transportait l’unité est lui-même endommagé.

( Un chiffre impair n’a aucun effet.

Réaction navale aux invasions

( Après que la flotte d’invasion a débarqué les forces d’invasion, le camp qui n’est pas en phase peut effectuer une mouvement de réaction avec sa marine.

( Tous les navires du camp n’étant pas en phase peuvent se déplacer de 3 zones de mer pour venir engager un combat naval avec la flotte d’invasion.

( Dans ce cas il est inutile de procéder à un jet de recherche pour initier le combat.

( Si les navires sont à plus de 3 zones de mer de la flotte d’invasion, ils ne peuvent pas profiter du mouvement de réaction.
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 6.5.5 Anti-Air
( Si les unités terrestres utilisent leur capacité anti-aérienne, elles doivent être positionnées dans la partie air/mer.

( Toutes les unités terrestres et les convois ont une valeur anti-aérienne de 1. Si les unités se défendent contre une attaque aérienne la valeur anti-aérienne doit être utilisée.

( Il ne faut pas tenir compte de la valeur de combat imprimée sur le pion pour les unités qui utilisent leur valeur de combat anti-aérienne.

( Les unités blindés possèdent une valeur anti-aérienne de 1 mais elles font feu 2 fois même si elles se défendent contre des avions.

( Les unités terrestres à bord de convois ne peuvent pas utiliser leur puissance anti-aérienne.
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 6.5.6 Bombardement stratégique

( Les avions peuvent bombarder une zone pour diminuer sa production. Chaque perte infligée diminue de 1 point la production de cette zone pour ce tour.

( Après que chaque avion a fait son bombardement (les pertes sont infligées grâce au jet de dé habituel), la mission de bombardement stratégique est terminée.

( Une mission de bombardement stratégique dans une zone ne peut pas faire perdre plus de points production que la zone n’en contient. Les pertes supplémentaires sont ignorées.

( Une mission peut être interceptée par les avions ennemis à portée. Le camp qui bombarde ne peut alors bombarder qu’avec les unités aériennes excédant la force d’interception.

( Les autres avions doivent combattre la force d’interception.

Une TF ne peut pas effectuer de bombardement stratégique, cependant elle peut escorter une telle mission ou l’intercepter.

Combat aérien

( Les combats aériens et les combats terrestres sont effectués séparément.

( Si un camp a plus d’avions que l’adversaire, il peut choisir librement d’affecter l’excédent à la partie terrestre ou air/mer.
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 6.5.7 Les pertes
( Les unités qui n’ont pas de verso sont éliminées dès la première perte.

( Toutes les autres unités sont éliminées au bout de 2 pertes.

La première perte affaiblie l’unité et réduit ses capacités de combat. Le pion est alors retourné sur son verso pour indiquer son état et sa nouvelle valeur de combat.

( Une seconde perte élimine l’unité.

( Le propriétaire décide quelles sont les unités qui auront à subir les pertes lors d’un combat.

( Le nombre d’unités devant être affaiblies ou éliminées est égal au nombre de pertes qu’a infligé l’adversaire.

( S’il y a plus de pertes infligées que ne peuvent le supporter les unités présentes dans le combat, l’excédent est ignoré.

( Si un convoi avec une unité à son bord subit des pertes, l’unité subit automatiquement le même nombre de pertes.

( Il est impossible de faire feu uniquement sur les unités transportées, tout comme il est interdit à celles-ci de participer à un combat naval.

[image: image53.jpg]


 ( Les unités terrestres qui utilisent leur valeur anti-aérienne ne peuvent pas être désignées pour subir les pertes du combat aérien.

( Si toutes les unités aériennes d’un camp sont éliminées, les unités aériennes de l’opposant peuvent être déplacées dans la partie terrestre pour la suite du combat.
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 6.5.8 Retraite

( Si aucun des deux camps n’a été totalement éliminé durant le round de combat, l’attaquant doit annoncer le premier s’il a l’intention de combattre à nouveau ou s’il souhaite replier toutes ses forces, puis le défenseur fait de même.

( Il est impossible de ne replier qu’une fraction de son armée durant un combat.

( Exception : les avions et les TF peuvent se replier même si les unités terrestres continuent le combat.

( Si personne ne retraite, un nouveau round de combat est initié. Le combat se poursuit ainsi jusqu’à ce qu’un camp ait été éliminé ou se soit replié.

( Les unités terrestres peuvent se replier dans toute zone contrôlée et adjacente.

 ( Si aucune zone contrôlée n’est disponible, les unités peuvent se replier vers une zone contenant des unités des 2 camps.

( Les avions peuvent se déplacer de 2 zones terrestres ou navales pour se rebaser dans une zone amie.

( Les avions ne peuvent pas se rebaser dans une zone de mer ou sur une TF.

( Les navires et les sous-marins peuvent se replier dans une zone de mer adjacente pourvu qu’aucun navire ennemi ne soit présent.

( Si aucune zone de mer vide n’est disponible, les unités peuvent se replier vers une zone de mer contenant des unités des 2 camps.

( Les unités peuvent se replier vers la même zone de mer ou vers des zones différentes.

Si aucune zone terrestre ou navale ne permet d’effectuer un repli comme indiqué ci-dessus, aucune retraite n’est possible et les forces doivent continuer à combattre.
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 6.5.9 Retraite forcée

( Si, à la fin d’un round de combat, seuls des avions et des TF d’un seul camp sont présents dans la zone, ils doivent se replier immédiatement.

( Si ceci survient pour les deux camps, le joueur en phase doit se replier.

[image: image56.jpg]


 6.5.10 Fin d’un combat

Un combat se termine s’il ne reste plus que des unités d’un seul camp dans la zone terrestre ou navale. Dans ce cas, le camp dont l’armée subsiste prend le contrôle de la zone dans laquelle le combat a eu lieu.
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 6.6 Seconde vérification du ravitaillement

( Maintenant le ravitaillement des unités des deux camps est vérifié une seconde fois (voir le point concernant le premier ravitaillement pour la procédure).

( Les unités se trouvant alors non-ravitaillées ne pourront pas se déplacer durant la phase d’exploitation.
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 6.7 Phase d’exploitation

La phase d’exploitation se déroule exactement de la même façon que la phase de mouvement. Cependant le mouvement durant la phase d’exploitation n’est possible que pour certaines unités :

1) Tous les blindés et les QG

2) Les unités d’infanterie présentes dans la même zone qu’un QG. Le chiffre imprimé sur le QG indique le nombre maximum d’infanteries pouvant être déplacées grâce à lui.

3) Les navires présents dans la même zone qu’un QG naval. Le chiffre imprimé sur le QG naval indique le nombre maximum de navires pouvant être déplacés grâce à lui.

( Un QG naval peut être utilisé de la même façon qu’un QG standard.

( Durant la phase d’exploitation, il est possible de pénétrer dans les zones contrôlées par l’ennemi. Ce mouvement initie un combat si des unités adverses s’y trouvent.

( Les 2 camps peuvent utiliser les avions mais aucune TF ne peut soutenir un combat terrestre.

( Le joueur passif peut faire intervenir ses réserves (voir 6.1.6).

( Un QG peut accompagner ses unités dans un combat mais n’est jamais obligé de le faire.
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 Le mauvais temps et la nature du terrain marécageux empêche le mouvement durant la phase d’exploitation.
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 6.8 Contrôle

( Au début du jeu, chaque pays contrôle toutes les zones qui composent son territoire.

( Par la suite, l’ennemi pourra contrôler la zone s’il l’occupe ou s’il la conquiert suite à un combat.

( Le contrôle change de main si les unités du propriétaire de la zone ont toutes été éliminées ou se sont repliées, et s’il reste des unités terrestres de l’attaquant.

( Les navires et les avions ne peuvent jamais prendre le contrôle d’une zone sans l’aide d’unités terrestres amies.

( Les zones conquises dans lesquelles aucune unité ne s’est maintenue doivent recevoir un marqueur drapeau national afin d’indiquer quel joueur contrôle cette zone.

( La production de la zone nouvellement occupée doit être soustraite à la production totale de l’ancien propriétaire et additionnée à celle du nouveau propriétaire.

( La soustraction et l’addition doivent être enregistrées sur l’échelle de potentiel de production (Production Potential Track, voir 7.5.1).

( Le contrôle et l’ajustement de la production doivent être réalisés immédiatement après la fin du combat ou suite au déplacement entraînant l’occupation de la zone.
( Une zone de mer est contrôlée par le camp à qui appartiennent les navires qui s’y trouvent.

( Une zone de mer inoccupée est neutre et personne ne la contrôle.

( Au début et à la fin d’un tour, il ne peut jamais y avoir d’unités des 2 camps dans une même zone terrestre ou maritime.

( Il est cependant possible que des navires d’un pays neutre cohabitent dans une même zone de mer avec les navires d’un des camps.

( Si une zone ennemie a été conquise ou occupée par des unités terrestres de différentes nations du même camp, le joueur décide librement parmi les puissances majeures dont des troupes sont présentes, laquelle obtiendra le contrôle de la zone.
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 Dans le jeu avancé, les navires opposés peuvent se trouver à la fin d’un tour dans la même zone de mer si le jet de recherche a échoué (voir 6.3.3 E).

7.0 Phase de fin de tour

Les deux camps effectuent simultanément la phase de fin de tour.
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 7.1 Conquête

( Un pays est conquis si, durant la phase de fin de tour, toutes ses zones nationales sont contrôlées par l’ennemi.

( Les zones nationales d’un pays sont les zones où est imprimé le drapeau national.

( Toutes les zones d’un pays mineur comme la Pologne, l’Espagne et la Turquie, doivent être contrôlées pour que la conquête soit effective.

( Toutes les zones ayant une abréviation du pays imprimée (comme JP pour le Japon) sont contrôlées par ce pays. Leur conquête n’a aucun effet pour la conquête du pays possédant ces zones.

Effets d’une conquête

( Si un pays est conquis, toutes les zones hors du territoire national encore sous le contrôle de la puissance conquise, deviennent neutres.

( Toutes les forces de ce pays encore sur la carte ou en cours de production sont retirées du jeu.
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( Les cartes que pouvait détenir cette puissance majeure en main et celles à effet permanent qu’elle avait joué, sont retirées du jeu.

( Les cartes portant la mention « retour à la pioche après usage » (Return to stack after use) sont placées à la fin de la pioche.

( Toute carte qui n’affectait que le pays conquis et une autre puissance majeure, devient obsolète et doit être retirée du jeu.

( Le Commonwealth peut uniquement être conquis état par état.

( Si un état du Commonwealth est conquis, toutes les unités de cet état  encore sur la carte ou en cours de production sont retirées du jeu.

( Les autres forces du Commonwealth ne sont pas affectées.

La Reconquête :

Un pays est libéré dès qu’une zone nationale a été reconquise par ses alliés. Par la suite, les troupes du pays libéré peuvent être à nouveau produites.
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 7.2 Entrée US

( Les USA débutent la partie avec un niveau de production de 0.

( Avant la phase de production, les USA augmentent automatiquement leur production de 1 point par tour. La production des USA augmente jusqu’à ce qu’elle ait atteint le niveau minimum lui permettant d’entrer dans la guerre qui est de 20 point.

( Lorsque les USA atteignent le seuil de 20 points à la fin d’un tour, ils peuvent déclarer la guerre à l’Axe (voir 8.4).

( Chaque état neutre attaqué par l’Axe apporte 1 point de production de plus aux USA.

( Pour chaque pays neutre attaqué par les alliés ou par l’URSS, il faut retrancher 1 point de la production US.

( Après que tous les modificateurs ont été pris en compte, on connaît le niveau exact de la production des USA pour ce tour.

( La déclaration de guerre de l’Italie aux alliés, l’occupation de l’Indochine par le Japon et la déclaration de guerre de l’Allemagne/Italie à l’URSS, donnent 1 point en plus aux USA.

( Une déclaration de guerre du Japon à l’URSS donne 1 point de plus aux USA.

( Une déclaration de guerre de l’URSS au Japon entraîne la réduction de la production des USA de 1 point.

( Une déclaration de guerre des alliés à l’Italie entraîne la réduction de la production des USA de 1 point.

( Une autre possibilité de voir les USA entrer dans la guerre est une attaque de l’Axe contre les USA.

Note du concepteur : historiquement, les USA entrèrent dans le conflit suite à l’assaut japonais sur Pearl Harbor.
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 7.3 Les cartes
( Durant la phase de cartes, chaque puissance majeure prend une carte sur le haut de la pile.

( Le camp ayant l’initiative pioche le premier.

( Chaque puissance majeure tire une carte et décide si elle la garde ou si elle la jette.

( Certaines cartes concernent spécifiquement certains pays. Les autres puissances ne peuvent pas les utiliser.

( Les cartes qui concernent uniquement le camp adverse doivent être immédiatement placées au fond de la pioche.

( Les cartes concernant des pays amis peuvent leur être offertes. Ceci est possible même si ces pays sont encore neutres (USA, URSS et Italie).

( Tous les points de production nécessaire pour l’achat de la carte désirée doivent être payés immédiatement.

( Si une puissance majeure ne peut pas payer la totalité du coût indiqué sur la carte, elle ne peut pas la conserver.

( Chaque puissance majeure peut piocher et acheter qu’une seule carte par tour.

( Si un pays pioche une carte qu’il ne peut ou ne veut pas utiliser, il n’a pas le droit pour autant de tirer une nouvelle carte.

( Certaines cartes peuvent devenir obsolètes en cours de partie. Ceci est vrai si l’action décrite sur la carte n’est plus possible ou a déjà été réalisée.

Exemple : Si le Benelux est conquis par l’Allemagne, la carte « coup d’état dans le Benelux » est désormais obsolète.

( Si une puissance majeure pioche une carte obsolète, celle-ci est retirée du jeu et une autre carte est tirée à la place.

( Le propriétaire garde ses cartes cachées, il pourra les jouer quand bon lui semblera.

Une carte prend effet immédiatement dès qu’elle est jouée.

Chaque puissance majeure peut avoir autant de cartes qu’elle le souhaite dans sa main.

Le nombre de cartes pouvant être jouées dans un tour est illimité.

Après avoir joué une carte, il y a 3 possibilités ;

1) Retirer du jeu après utilisation (Discard after use). Ces cartes ne peuvent être utilisées qu’une seule fois dans le cours de la partie. Elles sont retirées du jeu après avoir été jouées.

2) Retour à la pioche après utilisation (Return to stack after use). Ces cartes sont remises au fond de la pioche après avoir été jouées et pourront donc être jouées à nouveau au cours de la partie.

3) Effet permanent après utilisation (Effect is permanent after use). Ces cartes doivent être positionnées face visible pour tous les joueurs lorsqu’elles sont jouées. Leur effet est permanent. Lorsqu’une carte annulant leur effet est jouée, elles sont retirées du jeu.
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 7.4 Recherche

( La recherche est effectuée en lançant un dé à 6 faces.

( La carte Europe comporte une piste de recherche allant de 1 à 5.

( Chaque puissance majeure peut avancer d’une case par tour en dépensant 2 points production.

Il faut utiliser un marqueur drapeau national et débuter par la case 1.

( Dans les phases de production suivantes, les joueurs peuvent acheter des points de recherche additionnels, toujours à raison d’un point par tour.

( Lorsqu’un joueur veut tenter une recherche, il doit le déclarer à la fin de la phase de recherche. Il attend la réaction des autres joueurs.

( A cet instant, on peut jouer la carte « sabotage de la recherche » (Sabotage on Research). Celle-ci détruit tout le stock de points de recherche du pays visé.

( Si cette carte n’est pas jouée, la puissance qui veut tenter sa recherche peut jeter un dé. Si le résultat est inférieur ou égal au nombre de points de recherche stockés par le pays, la recherche est un succès. Si le résultat du dé est supérieur, il n’y a pas de progrès, la recherche est un échec.

( Après une tentative de recherche le compteur indiquant le niveau de recherche du pays est toujours remis à zéro.

 ( On ne peut jamais atteindre le chiffre 6. Lors de la recherche, si le résultat est 6, c’est forcément un échec.

( Si la recherche est un succès, l’un des progrès peut être choisi.

( Chaque progrès ne peut être choisi qu’une seule fois par un même pays.

( Les pays alliés ne profitent pas des avantages du progrès technique réalisé par un pays du même camp.

1) Armes – V [V. Weap.]

( Les armes – V permettent de réaliser un bombardement stratégique de force 3 par tour.

( Il ne peut pas être intercepté.

( La portée du bombardement stratégique est de 2 zones à partir d’une zone contrôlée par la puissance ayant acquis ce progrès.

( Le joueur désigne la zone cible et lance un dé. Si le résultat du dé est inférieur ou égal à 3, la production de la zone cible est réduite de 1 point pour ce tour.

( L’efficacité des Armes - V n’est pas influencée par la météo, le terrain ou le ravitaillement.

2) Bombe Atomique [A-Bomb]

( La Bombe Atomique peut uniquement être acquise si tous les autres progrès, exceptées les Armes – V, ont été développé.

( La Bombe Atomique permet d’effectuer un bombardement stratégique qui détruit toute la production d’une zone pour le tour en cours.

( La Bombe Atomique doit être transportée par un avion.

( Il y a interception et annulation du bombardement si l’appareil subit une perte.

( L’utilisation d’une Bombe Atomique doit être annoncée ainsi que la zone ciblée.

( L’avion chargé de la Bombe peut être escorté par d’autres avions amis.

( Si plus d’un avion pénètre dans la zone, l’ennemi ne peut évidemment pas désigner l’avion porteur de la Bombe Atomique comme cible unique de ses tirs.

( L’avion transportant la Bombe Atomique doit subir une perte si :


A- les avions qui interceptent parviennent à infliger 5 pertes ou plus à la force aérienne du joueur qui procède au bombardement ou,


B- un minimum d’une perte a été infligé et un jet de dé additionnel (uniquement pratiqué dans ce cas précis et appelé « jet de contrôle ») est un 6.

Effet politique de la Bombe Atomique :

( Le pays frappé par la Bombe souffre d’un point Abandon par perte infligée par la Bombe Atomique. Le tour qui suit un bombardement atomique, le pays doit lancer un dé. Si le résultat du dé à 6 faces est inférieur ou égal au nombre de points Abandon du pays, celui-ci capitule immédiatement.

( Les puissances majeures peuvent seulement subir des pertes par bombardement atomique sur leur territoire national (drapeau imprimé).

( Si le pays a aussi développé les Armes – V, il peut utiliser ce procédé pour effectuer son bombardement stratégique, il n’y a plus d’interception possible.

3) Combat aérien [Air Comb]
( La valeur de combat de tous les avions et de toutes les TF du pays est augmentée de 1 dans les combats aériens. Ceci ne concerne que la valeur des unités lorsqu’elles combattent entre elles.

( La valeur de combat contre des unités terrestres ou contre des navires demeure inchangée.

( Les avions ayant une valeur de combat de 1 (à une seule face) ne peuvent pas bénéficier de ce développement.

4) Longue portée [Long Range]
La portée de tous les avions du pays est augmentée d’une zone.

5) Meilleur sous-marins [Subs]
( Tous les sous-marins du pays voient leur valeur de combat augmentée de 1 point.

( De plus le jet de recherche de ces sous-marins est augmenté de 2 (voir la table de recherche sur la carte Pacifique).

6) Sonar [Sonar]
( La force anti-sous-marine de tous les navires est augmentée de 1.

( De plus le jet de recherche de ces navires est augmenté de 2. Ceci est également vrai pour les avions (voir la table de recherche sur la carte Pacifique).

7) Radar [Radar]
Le jet de recherche est augmenté de 2 pour tous les avions et les navires de ce pays (voir la table de recherche sur la carte Pacifique). Le radar n’a pas d’incidence lors de la recherche contre un sous-marin.
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 7.5 Production 
( Le potentiel de production de chaque puissance majeure est indiqué grâce à un marqueur national placé sur l’échelle de potentiel de production (Production Potential Track) sur la carte Pacifique.

( Chaque puissance majeure a son potentiel de production indiqué en points production (PP) au début du jeu.

( Ce potentiel est égal au total des PP des zones contrôlées par la puissance majeure. Chaque puissance peut produire en fonction de son potentiel de production.

( Le coût de production d’une unité dépend directement de sa valeur de combat (voir 2.1).

( Le coût de production d’une unité d’infanterie est égal à la valeur inscrite sur la face à pleine capacité du pion.

( Le coût de production des avions, des TF et des blindés est égal au double de la valeur imprimée sur la face à pleine capacité du pion.

( Un convoi coûte 4 PP, un sous-marin 3 PP et un QG 1 PP (voir la table de production sur la carte Pacifique).

( Il est possible de stocker les PP non dépensés. Les PP ainsi stockés sont indiqués sur l’échelle de production stockée (Saved Production Track).

( Un pays mineur ajoute sa production à celle de la puissance majeure à laquelle il est associé. Les unités du pays mineur peuvent être produites par la puissance majeure.

( Si la capacité de production d’un pays excède le plus haut chiffre indiqué par l’échelle de production (48), un marqueur national est placé sur la case 48 et on utilise un autre marqueur national pour indiquer les PP au-dessus de 48.

( Des unités peuvent apparaître amoindries comme renfort lors d’un scénario mais les unités nouvellement produites doivent être construites à pleine valeur.
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 7.5.1 Point de production dans une zone

La plupart des zones contiennent un rectangle qui contient lui-même 2 chiffres. Le chiffre de gauche indique les PP pouvant être utilisés par le pays qui contrôle la zone à l’origine ou par ses alliés. Le chiffre de droite indique les PP pouvant être utilisés par le conquérant de la zone. Certaines zones ont un chiffre à droite d’une valeur de 0 ; d’autres ne produisent pas du tout. 
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 7.5.2 Effets de la conquête sur la production

( Si une zone est conquise, le conquérant additionne le chiffre de droite à sa production.

( Le propriétaire d’origine qui vient de perdre sa zone doit, quant à lui, retranché le chiffre de gauche au total de sa production.

( Si une zone est reconquise, l’ancien propriétaire peut additionner à sa production le chiffre de gauche (le conquérant chassé de la zone retranche le chiffre de droite de sa production).
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 7.5.3 Production de paix

( La production de l’URSS en paix est de 11, celle de l’Italie de 6 (identique à la production de guerre), celle des USA évolue (voir 7.2).

( Toutes les autres puissances ne peuvent pas produire avant d’être entrée dans la guerre.

( Les puissances majeures avec une production de paix peuvent produire même si elles ne sont pas encore en guerre.
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 7.5.4 Accords de production 

La liste ci-dessous indique les dons que doivent faire certains pays à chaque tour :

URSS

3 PP à l’Allemagne

Roumanie
2 PP à l’Allemagne

Suède

1 PP à l’Allemagne

USA

3 PP au Japon

( Ces dons sont déjà inclus dans le calcul du total de production de début de partie imprimé sur l’échelle de potentiel de production. Ils ne doivent pas être soustraits de la capacité de production des pays neutres s’ils en ont une.

( Si le pays donateur se retrouve en guerre avec la puissance majeure qui reçoit les PP, les dons entre ces 2 pays sont désormais annulés.
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 7.5.5 Réparation

( Les unités réparées sont retournées sur leur face à pleine capacité et retrouvent ainsi leur valeur d’origine.

La différence de valeur de combat entre le recto et le verso représente le coût de la réparation.

( Pour réparer les avions, les blindés et les navires, il faut dépenser le double de la différence entre la valeur de combat du recto et celle du verso.

( La réparation d’un sous-marin ne coûte qu’un PP.

7.5.6 Durée de la production

Le chiffre indiqué ci-dessous représente le nombre de tours, à partir du tour de production, qu’il faudra laisser passer avant de placer l’unité comme renfort sur la carte.

Unité


Tours

Infanterie


1

Blindé


3

Avion


2

Convoi


3

Sous-marin

3

TF


4

QG


4

Les nouveaux QG ne peuvent pas être produits. Ils apparaissent tous à une certaine date comme renfort. Un QG éliminé peut être reconstruit pour 1 PP, sa production dure 4 tours.

8.0 Règles spéciales
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 8.1 Zones neutres

Les unités des joueurs ne peuvent pas entrer ou traverser une zone neutre, les avions ne peuvent pas survoler une zone neutre.
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 8.2 Pays neutres

Les unités des pays neutres ne peuvent pas entrer dans une zone contrôlée par un pays en guerre. Ceci est vrai même s’il s’agit d’un futur allié. Cette restriction est annulée dès que le pays neutre entre dans la guerre.

[image: image73.jpg]


 8.3 Entrée en guerre

L’entrée en guerre d’un pays neutre modifie sa production, celle des USA passe immédiatement à 36 PP, celle de l’URSS passe à 34 PP.

Ces modifications prennent effet immédiatement durant le tour de l’entrée en guerre.
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 8.4 Déclaration de guerre

A l’instant même où l’on pénètre dans un pays neutre, la guerre est automatiquement déclarée.

( Toute action de combat menée par une puissance majeure contre un pays neutre est une déclaration de guerre.

( Si un pays mineur est attaqué par l’Axe, les forces du pays mineur et sa production passent sous contrôle britannique.

( Si un pays mineur est attaqué par les alliés, les forces du pays mineur et sa production passent sous contrôle italien.

( Si l’Italie ou le Commonwealth ont été conquis, on tire au sort l’un des pays du camp concerné pour contrôler le pays mineur à sa place.
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 ( Les USA ne peuvent pas déclarer la guerre tant qu’ils sont neutres. Le processus d’entrée en guerre des USA est indiquée en 7.2

( L’URSS ne peut pas déclarer la guerre à l’Allemagne, à l’Italie ou à toute autre pays mineur de l’Axe (B, F, R, HU) à moins qu’elle possède la carte « l’URSS peut déclarer la guerre à l’Allemagne ou à l’Italie » (USSR may declare war on Germany or Italy).

( Cependant, l’URSS peut déclarer la guerre au Japon ou à tout autre pays mineur.

( La guerre contre le Japon ou contre un pays mineur ne permet pas à l’URSS de passer à son niveau de production de guerre.

( Cependant, l’URSS peut tout de même additionner les points de production conquis à sa production en temps de paix.

( Ni le Commonwealth, ni la France, ni les pays alliés à ces puissances ne peuvent déclarer la guerre au Japon tant que celui-ci n’est pas en état de guerre avec les USA.

( Si le Japon déclare la guerre au Commonwealth, à la France ou aux possessions hollandaises dans le Pacifique (les îles BNL), il se trouve immédiatement en guerre avec les USA suivant le point 7.2.

( Les puissances majeures de l’axe peuvent déclarer la guerre à l’URSS ou aux USA quand elles le veulent.
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 8.5 Victoire

Le jeu se termine automatiquement lorsque l’une des conditions suivantes est remplie à la fin d’une phase de fin de tour,

( Victoire Totale de l’axe : l’axe a conquis 3 puissances majeures alliées ou a contraint un pays à la capitulation grâce à la bombe atomique.

( Victoire Totale alliée : les alliés ont conquis 2 puissances majeures de l’axe ou a contraint un pays à la capitulation grâce à la bombe atomique.

( Un des camps s’est rendu

( Victoire Economique : 

Points de l’axe : 81, Points de l’allié : 131

Pour le décompte chaque point de production compte comme 1 point Victoire. Chaque île du Pacifique n’ayant pas de production compte comme 1 point victoire. Un groupe d’île dans la même zone de mer est considéré comme une même zone terrestre et ne compte donc que comme 1 point victoire. Le total des points de victoire est recompté à la fin de chaque tour.

( Si aucun camp n’est parvenu à la victoire avant la fin 1945, le jeu se termine sur un match nul.
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 Alternativement, les joueurs peuvent se mettre d’accord avant de commencer la partie pour utiliser la conditions de victoire « conquête du monde » = battre toutes les puissances ennemies.
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 8.6 Ligne Maginot

La conquête de la France ou l’installation du gouvernement de Vichy provoque automatiquement la destruction de la ligne Maginot de manière irréversible.
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 8.7 Limites de la conquête japonaise

( Le Japon ne peut attaquer qu’une seule zone contrôlée par le Chinois à chaque tour. De la même façon, la Chine ne peut attaquer qu’une zone contrôlée par le Japonais à chaque tour.

( Cette attaque peut être initialisée durant la phase de mouvement ou durant la phase d’exploitation.

( Les zones qui ne contiennent pas d’unités terrestres ne sont pas concernées par cette restriction.

( Cette restriction peut être levée si le joueur Japonais joue la carte « Guerre Nationale » (National War).
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 8.8 Bulgarie

La Bulgarie est un pays mineur de l’Axe, cependant, les troupes bulgares ne peuvent pas pénétrer en URSS.

Historiquement la Bulgarie avait signé un pacte de non agression avec l’URSS. 
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 9.0 Règles optionnelles
Les règles optionnelles sont en vigueur à la condition que les deux joueurs se soient mis d’accord avant de débuter la partie pour les appliquer.

9.1 Recherche aérienne

Un avion est positionné dans une zone de mer à sa portée. Cette avion va maintenant observer cette zone de mer.

( Si des navires ou des sous-marins ennemis pénètrent dans cette zone de mer, le joueur ayant placé l’avion peut tenter une recherche (voir 6.3).

( A la fin de la phase de mouvement amie suivante, l’avion est rebasé. Il ne peut pas mener d’autres missions aériennes durant la phase de mouvement actuelle.

9.2 Utilisation alternative des cartes Coup d’Etat

( Si une puissance ennemie attaque un pays mineur neutre pour lequel un pays ami possède une carte « coup d’état », cette puissance majeure peut faire capituler le pays après le premier round de combat.

( L’attaquant fait la conquête immédiate du pays mineur.

( Le joueur qui a posé la carte compte le nombre d’unités du pays mineur encore présentes sur la carte. Pour chaque unité, 1 point de production est ajouté à sa production totale.

( Ensuite, les unités du pays mineur sont retirées.

9.3 Regroupement et éclatement de troupes

( Durant la phase de renforcement, 2 unités de la même nation, se trouvant dans la même zone, étant exactement du même type, et étant toutes les deux affaiblies, peuvent être regroupées en une unité à pleine capacité placée sur sa face à pleine force. Pour ce faire, il suffit de retourner une des deux unités sur sa face à pleine force et de retirer l’autre de la carte.

( De la même façon, une unité à pleine force peut être scindée en deux unités affaiblies.

( Cette règle ne peut pas s’appliquer aux unités oranges du joueur de l’URSS qu’à la condition qu’elles aient toutes déjà été construites.

9.4 Alternative pour la Libération

Au lieu de remettre en jeu un pays majeure allié conquis lors de sa libération, la puissance majeure qui procède à la libération peut décider de s’octroyer les points de production.

9.5 QG naval

On peut transporté un QG Naval dans une TF au lieu d’un convoi.

9.6 Cap Magellan

Un mouvement naval entre la mer de Corail et l’Atlantique Sud ou entre Panama et l’Atlantique Sud et vice versa est possible si les conditions suivantes sont réunies :

( les navires doivent débuter leur mouvement naval dans une des zones mentionnées ci-dessus et dépenser tous leurs points mouvement en double portée.

( Les effets du mouvement en double portée sont en vigueur (voir le point 6.3.3 F).

9.7 Augmentation de la capacité ferroviaire

( Une augmentation de la capacité ferroviaire peut être produite. Elle coûte 5 PP et devient disponible au bout de 2 tours. Elle est indiquée grâce à un marqueur drapeau placé sur la table de production.

( Une échelle de capacité ferroviaire se trouve au dos de la feuille du scénario 1939.

9.8 Zones isolées

( Les zones nationales étant ravitaillées mais n’ayant pas de connexion terrestre avec d’autres zones nationales est appelée zone isolée.

( Une seule unité par tour peut être placée en renfort dans une zone isolée.

( Ceci n’est pas valable si les renforts ne peuvent pas être placés dans d’autres zones.

9.9 Coup d’état en Iran

La carte « Coup d’état en Irlande » n’est pas retirée du jeu après avoir été utilisée, elle est replacée dans la pioche et doit désormais être considérée comme une carte « Coup d’état en Iran » avec les mêmes effets.

9.10 Alliances non-historiques

Les joueurs peuvent mettre en place des alliances différentes de celles présentées dans le jeu. Par exemple : USA, Allemagne et la France

Une partie comme celle là n’a rien en commun avec une simulation historique.
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 10.0 Règles spéciales

10.1 Si les deux camps ont des navires dans une même zone et qu’un combat naval survient, la flotte supérieure en nombre doit engager au moins autant de navires que la flotte adverse. Les TF en surplus peuvent être utilisées pour supporter un combat terrestre. Aucune unité ne peut être engagée dans plus d’un combat.

10.2 Une zone contenant des unités terrestres et un QG est attaquée. Le défenseur doit engager au moins autant d’unités que l’attaquant. Les unités terrestres en surplus peuvent ne pas être engagé afin d’être utilisées grâce au QG comme réserves durant les autres combats dans le tour (voir 6.3.6).

Les batailles navales dans lesquelles se trouve un QG naval suivent la même procédure.

10.3 Des avions sont engagés dans un combat aérien, cependant l’attaquant possède moins d’avions que le défenseur. Le défenseur doit engager au moins autant d’avions que l’attaquant, le surplus peut ne pas être engagé afin de participer à d’autres combats dans le tour.

10.4 Des navires amis peuvent-ils bloquer une invasion ennemie ?

( Si des navires amis se trouvent dans la zone de mer d’invasion, il faut engager autant d’unités navales qu’il y en a dans la flotte d’invasion. 

( Dénombrer les navires de chaque flotte ainsi que les avions placés en soutien. Les convois de la force d’invasion pourront débarquer leurs troupes à la seule condition que la flotte d’invasion soit supérieure en nombre (avions et navires confondus).

( Dans ce cas les combats terrestres et navals sont résolus simultanément. La bataille terrestre est conduite dans la partie terrestre de la table de combat et le combat naval dans la partie air/mer.

( Les unités débarquées des convois participent au combat terrestre. Toutefois, si une perte est infligée à son convoi, l’unité débarquée reçoit aussi une perte dans la partie terrestre.

ERRATA

Les errata sont des erreurs d’impression sur les composantes du jeu ou des erreurs logiques détectées après l’impression du jeu.

En général, en dépit d’une relecture intensive, certaines erreurs sont inévitables.

Aidez UGG à débusquer les erreurs, si vous détectez un élément anormal, indiquez le nous par écrit ou par e-mail à UGGamedesign@aol.com. Les propositions constructives et les commentaires sont toujours les bienvenus. Les joueurs des prochaines éditions de ce jeu vous en seront reconnaissants.

Liste des errata détectés :

Drapeau Français : le drapeau tricolore a été imprimé dans une couleur un peu trop rose. Toutes nos excuses à nos amis français.

FAUX


VRAI

Carte :

Caraoline Islands
  Caroline Islands

Manshuria
  Manchuria

Ionain Sea
  Ionian Sea

Chrismas
  Christmas 

Islands

   Islands

Pions :

Yamato

  Yamamoto

Les QG japonais auraient dû avoir leur date d’entrée au dos du pion.

Cartes :

« Coup in Turkey »

No effect at 4-7
   No effect at 3-8

« National War »

dibanded
   disbanded

« Foreign Troops Recruitement »

« Foreign Troops Recruitment »

La carte « Peace » peut être achetée et jouée par l’URSS et par le Japon.

BLITZKRIEG GENERAL,

Livret d’instruction
Table des matières

Exemples du jeu de base

Exemples du jeu avancé

Appendice des cartes

Exemples du jeu de base

Les exemples du livret d’instruction sont conçus pour facilité la compréhension des règles et éclairer certains points. Les numéros de section correspondent aux paragraphes concernés dans le livret de règle de base.

Préparations

Mettre en place le scénario 1939.

Installer les marqueur de production aux endroits indiqués sur l’échelle de production.

5.1 Table des événements :

La Pologne est jouée par le Commonwealth, par conséquent la production polonaise est ajoutée à la production du Commonwealth. Celle-ci passe donc à 15.

5.2 Placer les renforts

Personne ne reçoit de renfort lors du premier tour de la guerre, cette phase est donc laissée de côté pour ce tour.

6.0 Segment d’action de l’Axe

L’Axe effectue ses déplacements en premier.

L’Italie est neutre et décide de ne pas se déplacer pour ce tour.
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Allemagne

Toutes les unités en Prussia et en Austria passent en Western Poland.

Skagerrak : 1 x TF 2, 1 x conv, 1 x sub passent en Baltic Sea.

Bavaria : 1 x inf 3 passe en Western Germany.

Japon

Shangaï : 1 x inf 3, 1 x inf 2 et 1x air 2 passent en Wuhan.

Mandchuria : les deux inf passent en Shangaï. Les infanteries peuvent doubler leur déplacement puisqu’elles ne traversent pas de zones ennemies.

Japan : 1x inf 3 chargée sur un conv dans Chinese Sea. Le conv part pour la zone de mer Formosa et décharge son unité d’inf 3 en Sinkiang.

1 air 2 chargée dans un conv en Chinese Sea. Le conv décharge l’unité en Shangaï, le déplacement de l’air 2 s’achève là.

Chinese Sea : toutes les TF passent en Formosa.

6.1.5/6 Réaction du camp allié en tant que camp non en phase

La Pologne n’est pas à portée des avions britanniques ou français. La Pologne ne peut donc pas recevoir d’aide.

China : le QG Chiang déplace 2x inf 3 de Suian vers Wuhan comme mouvement de réserve. Elles serviront à renforcer la défense.

6.2 Phase de combat

Chaque camp ordonne ses unités sur la table de bataille et lance les dés du haut vers le bas. L’utilisation de la table de bataille est volontaire, elle n’est pas indispensable car la valeur de combat des unités dans le jeu de base est toujours égale à la valeur imprimée sur le pion.

Western Poland :

Allemagne : les blindés combattent deux fois ainsi l’allemand lance

2 dés pour une force de 5 (1 x 5 et 1 x 2, il inflige donc 2 pertes)

6 dés pour une force de 4 (1 x 6, 1 x 5, 2 x 4, 1 x 2, 1 x 1, il inflige 4 pertes)

4 dés pour une valeur de 3 (1 x 4, 2 x 3, 1 x 2, il inflige 3 pertes)

L’allemand a donc infligé 9 pertes au total, elles sont consignées sur l’échelle des pertes.
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Pologne :

1 dé pour une force de 3 (1 x 4; pas de perte)

6 dés pour une force de 2 (1 x 6, l x 5, 2 x 4, 1 x 2, 1 x 1, il inflige 2 pertes).
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Résultat des pertes :

L’Allemagne affaiblit 2 x Inf 3. La Pologne élimine 3 Inf 2 (absorbant ainsi 6 pertes) et affaiblit 2 Inf 2 et 1 Inf 3. L’Allemagne désire poursuivre le combat mais le polonais replie toutes ses unités restantes en Eastern Poland. L’Allemagne contrôle désormais la zone Western Poland. 

Production :

En Western Poland la production imprimée dans les carrés indique 2 et 1. Commonwealth –2 (le premier chiffre), désormais 13, Allemagne + 1 (second chiffre), soit, désormais, 18.

Japon :

Sinkiang : la TF japonaise intervient dans le combat venant de la zone de mer Formosa. 

Suivant les forces :

1 dé pour une force de 4

1 x 3; une perte

Il n’est plus nécessaire de lancer le dé, le défenseur ayant été éliminé du premier coup.

Contre-attaque du chinois pour une force de 1 (1 x 3; aucune perte).

Sinkiang est conquis par les japonais.

Wuhan

Japon :

1 dé pour une force de 3 (1 x 3; une perte)

2 dés pour une force de 2 (1 x 6, 1 x 4, aucune perte)

China :

2 dés pour une force de 3 (1x 3, 1x 2, deux pertes)

2 dés pour une force de 1 (1x 2, 1x 1; une perte)

La Chine inflige donc 3 pertes au total.

Résultat des pertes :

Le Japon élimine Inf 2 et affaiblie Inf 3. La Chine affaiblie une Inf 3.

Le Japon retraite vers Shangaï. La Chine a repoussé l’assaut japonais.

6.3 Phase d’exploitation

Western Poland

Le QG « Guderian » peut commander un total de 4 Inf. Le QG se déplace lui-même ainsi qu’une Inf 4 vers Prussia. Une Inf 2 (B) occupe Lwow. Une Inf 3 et une Inf 4 attaquent East Poland. 1 x blindé 5 et 2 avions attaquent conjoitement East Poland. 1 x blindé de 4 se déplace vers Prussia.

Japon

Shanghai

Le QG « Hiro » commande les unités suivantes pour attaquer le Sian 1 x Inf 4, 1 x Inf 2 et 1 x Inf 2 (B). Le QG « Hiro » se déplace vers Peking. 2 x Air 2 sont envoyés en support. L’avion de 2 inutilisé lors de la précédente phase de mouvement peut être utilisé dans la phase d’exploitation puisqu’une attaque a lieu. En réaction, la Chine déplace 1 x Air 1 de Wuhan à Sian. Le QG « Chiang » commande lui-même, 1 x Inf 3, et 1 x Inf 2 (B) vers Sian.

Seconde phase de combat

East Poland

Allemagne :

2 dés pour une force de 5 (1x 5, 1x 4; deux pertes)

2 dés pour une force de 4 (1x 5, 1x 3; une perte)

2 dés pour une force de 3 (1x 4, 1x 2; une perte)

On totalise 4 pertes.

Pologne

2 dés pour une force de 2 (1x 3, 1x 2; une perte)

2 dés pour une force de 1 (1x 5, 1x 2; no hit

aucune perte)

Résultat des pertes :

L’Allemagne affaiblit une Inf 3. 

La Pologne élimine toutes ses Inf et affaiblit l’avion.

L’allemand continue son attaque. L’avion polonais doit se replier puisqu’il ne reste pas de troupes terrestres en Poland. Cependant, il n’existe pas de zone où le rebasement soit possible, la Russie est neutre. Ainsi l’avion polonais est éliminé. L’Allemagne contrôle East Poland, l’avion allemand est rebasé en Prussia.

Sian

Japon :

1 dé pour une force de 4 (1 x 4; une perte)

4 dés pour une force de 2 (1 x 6, 1 x 5, 1 x 4, 1 x 1, une perte)

Le Japon inflige 2 pertes.

Chine :

1 dé pour une force de 3 (1 x 4; aucune perte)

1 dé pour une force de 2 (1 x 3; aucune perte)

2 dé pour une force 1 (1 x 4, 1x 5; aucune perte)

Le QG n’a pas de valeur de combat.

Résultats des pertes :

La Chine élimine une Inf 1 et un avion. La Chine replie son QG vers Pakoe et 2 Inf vers Wuhan. L’avion japonais retourne à Shanghai.

Segment d’action des alliés

Après que l’axe a fini, le camp allié effectue ses actions.

6.1 Phase de mouvement

USA : pas d’action. 

USSR : 2 x Inf 4 de l’Eastern Siberia vers Stanovoj, 1xAir 1 de l’Ural vers Vladivostok. (mouvement à double portée puisqu’aucune zone ennemie n’est survolée), 1 x Inf 3 de Moscow vers Ural.

Chine : toutes les unités de Pakoe et Wuhan se déplacent vers le Sian.

France

Toutes les unités de Maginot vers Western Germany. Paris 1x blindé 4 et 1x Air 2 vers Western Germany. Vichy 1x Inf 3 vers Maginot.

Commonwealth

Alexandria 1x blindé 4 chargé sur le convoi. Le convoi est déplacé vers la zone de mer Ligurian. Les navires italiens n’interviennent pas puisque l’Italie est toujours neutre. Le blindé 4 est débarqué à Vichy depuis la mer Ligurian. Ce débarquement absorbe tous les points de mouvement du blindé. 

Les 2 TF présentes en North Sea et Skandinavian Sea  se déplacent vers Skagerrak. Le convoi allemand impose une bataille navale. Il n’est pas possible de continuer le mouvement jusqu’en Baltic Sea. Les 2 convois en North Sea et Skandinavian Sea se déplace vers Channel seazone. Là, 2 Inf en England sont chargées puis débarquées en Normandy. 1xAir 2 en England se déplace vers Western Germany.

6.1.5/6.16 Réaction de l’Axe en tant que camp non en phase

Allemagne

Le QG « Guderian » en Prussia se déplace  ainsi que 1x blindé 4 et 1x Inf 4 vers Western Germany. 2 avions sont envoyés en soutien dans cette même zone.

Peking

Le QG « Hiro » déplace 1xInf 2 et 1xInf 4 vers Sian. Les 2 avions à Shanghai se déplacent aussi vers Sian.

6.2 Phase de combat

Skagerrak

Commonwealth

1 dé sur une force de 4 (1x 3; une perte)

1 dé sur une force de 3 (1x 4; aucune perte)

Allemagne

1 dé sur une force de 1 (1x 3; aucune perte)

Résultat des pertes

L’Allemagne affaiblit son convoi. L’Allemagne replie son convoi vers Baltic Sea.

Western Germany

La TF britannique en Skagerrak ne peut pas soutenir puisqu’elle a déjà combattu dans cette phase.

Alliés

2 dés sur une force de 4 (1x 5, 1x 4; une perte)

3 dés sur une force de 3 (1x 6, 1x 4, 1x 2; une perte)

3 dés sur une force de 2 (2 x 3, 1x 2; une perte)

On enregistre donc 3 pertes.

Allemagne

4 dés sur une force de 4 (1x 5, 1x 4, 2 x 3; 3 pertes)

2 dés sur une force de 3 (1x 4, 1x 2; une perte)

1 dé sur une force de 2 (1x 4; aucune perte)

4 pertes sont enregistrées.

Résultat des pertes

La France affaiblit 3 Inf 3 et une Inf 2

L’Allemagne affaiblit une Inf 3 et élimine une Inf 2.

Les deux camps continuent le combat.

Deuxième round de combat

Alliés

2 dés sur une force de 4 (1x 5, 1x 4; une perte)

5 dés sur une force de 2 (1x 6, 1x 4, 2 x 3, 1x 2; une perte)

1 dé sur une force de 1 (1x 2; aucune perte)

On enregistre 7 pertes.

Allemagne

4 dés sur une force de 4 (1x 5, 1x 4, 2 x 3; 3 pertes)

1 dé sur une force de 3 (1x 2; une perte)

1 dé sur une force de 2 (1x 4; aucune perte)

On enregistre 4 pertes

Résultat des pertes

La France élimine ses 4 Inf.

L’Allemagne affaiblit une Inf 4 et élimine une Inf 2 (B) 

Les allies replient le blindé vers Maginot. L’avion retourne à Paris. 

L’Allemagne rebase ses avions en Western Germany.

Sian

Chine

1 dé sur une force de 3 (1x 3; une perte)

3 dés sur une force de 2 (1x 4, 1x 3, 1x 1; une perte)

1 dé sur une force de 1 (1x 4; aucune perte)

On enregistre 2 pertes.

Japon

2 dés sur une force de 4 (1x 5, 1x 4; une perte)

5 dés sur une force de 2 (1x 5, 1x 4, 1x 3, 2x 2; 2 pertes).

On enregistre 3 pertes.
Résultat des pertes

La Chine affaiblit 2 x Inf 2 et une Inf 3. 

Le Japon affaiblit 2 x Inf 2. 

La Chine replie deux Inf 1 (B), l’une en direction de Chansa, l’autre vers Chunking. Toutes les autres unités chinoises se replient vers Chentu. 

L’avion japonais se base en Sian.

6.3 Phase d’exploitation

URSS : 1 blindé 2 de Kiev vers Kharkov.

Chine : le QG « Chiang » déplace une Inf 1 de Chentu vers Pakoe. Cette Inf ne peut être déplacée vers Wuhan, puisque la distance est de 3 zones, ce qui excède les possibilités de déplacement autorisées par la double portée.

7.0 Phase de fin de tour

7.1 Conquête

Toutes les zones en Pologne sont occupées par l’allemand, la Pologne est donc conquise. La zone Baltic n’appartient pas à la Pologne. Toute force polonaise pouvant subsister ailleurs doit être retirée du jeu.

7.2 Production

Consultez la table de coût de production sur la carte Pacifique. Les deux camps effectuent leur production en même temps. 

Allemagne : 18 points de production (PP) 

Réparation : 1 Inf 2 (B) en Western Germany devient une Inf 4 (2 PP).

Nouvelles unités produites :

1xblindé 5 (10 PP), 1x Air 2 (4 PP), 1x Inf 2 (2 PP), les 18 PP sont donc utilisés.

Placement des unités : Inf 2 4ème Quartier, Air 2 1er Quartier, blindé 5 2ème Quartier.

Italie : 6 PP

1xAir 2 (4 PP) 

L’Italie économise 2 points et les enregistre sur l’échelle "Saved Production" à l’aide d’un marqueur aux couleurs de son drapeau.

Placement des unités :

Air 2, 1er Quartier

Japon : 17 PP

Réparation :

Sian : 2 x Inf 1 (B) transformées en 2 x Inf 2 (2 PP)

1xI nf 2 (B) transformée en 1x Inf 3 (l PP)

Nouvelles unités produites:

1x TF 2 (4 PP)

1x Air 3 (6 PP)

1x Inf 2 (4 PP)

17 PP utilisés

Placement des unités :

Inf 2, 4ème Quartier

Air 3, 1er Quartier

TF 2, 3ème Quartier

Chine :

Réparation :

La Chine répare toutes ses Inf (B) (6 PP).

Nouvelles unités produites :

1x Inf 2 (2 PP) 

8 PP sont utilisés

Les joueurs doivent maintenant réfléchir et trouver eux-mêmes dans quel quartier de la table de tour il convient de positionner les unités nouvellement produites.

USA: 8 PP

Nouvelles unités produites : 

1x Air 2 chinois pour  la Chine (4 PP),

1 Conv (4 PP)

URSS : 11 PP 

L’URSS doit construire toutes ses unités oranges avant de pouvoir construire les unités rouges.

Nouvelles unités produites : 2 x blindés 2 (8 PP), 1x Air 1 (2 PP) 

L’URSS sauvegarde 1 PP et l’enregistre.

France : 11 PP

Nouvelles unités produites : 2 x Inf 2, 1x Inf 3, 1x Air 2

Commonwealth : 13 PP

Nouvelles unités produites : 1x Inf 3, 1x Air 3, 1x Conv

A la fin de la phase de production, le tour 3ème quartier 1939 se termine. Le marqueur MON est place sur le 4ème quartier.

Nouveau tour, 4ème quartier 1939

5.1 Vérification de la table d’évènements

La Pologne étant conquise, le pacte Germano-soviétique prend effet. Toutes les unités allemandes présentes en Eastern Poland et Lwow sont positionnées en Western Poland. L’URSS place un marqueur de contrôle dans les zones Baltic, East Poland et Lwow pour indiquer qu’elles lui appartiennent désormais. 

5.2 Arrivée des renforts

Chine

1x Inf 2 à Chentu

Commonwealth

1x Inf 3 en England

France

2 x Inf 2 en Maginot,

1x QG « Georges », 1x blindé 3 et 1x Inf 3 à Paris

Japon

2 x Inf 2 en Southern Japan

Allemagne

1x Inf 2 en Western Germany.

Maintenant le segment d’action du joueur de l’Axe débute. Notre exemple se termine ici ; si vous le désirez vous pouvez continuer à jouer ou débuter une nouvelle partie. 
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EXEMPLE POUR JEU AVANCE

Le tuteur est là pour vous aider à comprendre le jeu. Les exemples ne sont pas toujours historiquement ou tactiquement optimaux.

Installez le scénario 1941

Le marqueur MON est placé sur le 2ème quartier.

Un accord Russo-japonais est en vigueur. Le joueur de l’URSS a fait un 11 au dé avec deux D6. Ceci signifie que la paix est imposée entre les deux pays pour 11 quartiers, du tour 2/41 jusqu’au 4/43 inclus.

5.1 Vérification de la table d’évènements

Dans le jeu avancé il n’y a pas obligatoirement de guerre entre l’URSS et l’Allemagne. Cependant le joueur allemand peut déjà installer les troupes de la Finlande, de la Bulgarie, de la Roumanie et de la Hongrie ; quelques forces allemandes sont déjà présentes dans ces pays. Ceci signifie que la déclaration de guerre de l’Allemagne à l’URSS va bientôt survenir.

La table d’évènements n’indique rien pour ce tour.

5.2 Renforcements

Prenez les renforts placés dans le 2ème quartier et installez les comme suit :

USA : 1 x Conv en American West Coast

CW : 1 x Inf 2 (C) en Canada (East),

1 x Inf 3 et 1 x Air 2 en England,

1 x TF 2 en Skandinavian Sea

Chine : 1 x Inf 2 en Wuhan

Allemagne : 1 x Inf 3 en Prussia

Italie : 1 x Inf 2 en Northern Italy,

1 x Conv en Adria

Japon : 1 x Inf 2 et 1 x Air 3 en Southern Japan

5.3 Initiative

Le marqueur d’initiative était dans la case « AL » au tour précédent. Les deux camps lancent un dé 6. L’Axe obtient un 2 et l’Allié un 6. L’Italie attend intelligemment le résultat de l’initiative. Maintenant l’Italie abat sa carte « Initiative » qui permet à l’Axe d’obtenir l’initiative de force pour ce tour 2/41. Le jet de dé d’initiative est donc annulé. La carte « initiative » est placée sous la pile de cartes.

5.4 Météo

L’URSS obtient un 1 au dé. En consultant la table météo, on constate que le temps sera beau (soleil) sur la carte Europe mais qu’il sera mauvais (nuage) sur la carte Pacifique.

6.0 Phase d’action

L’Axe a l’initiative et joue le premier.

6.1 Première vérification du ravitaillement

Toutes les unités sont ravitaillées, exemple:

l’Axe : en Western Poland vers Prussia, ou vers Austria, ou vers Hungary 

CW : en Cyrenaika via Matruh Alexandria Sudan.... vers South Africa; ou via Red Sea Persian Gulf via sea vers England.

6.2 Mouvement ferroviaire

Allemagne, capacité 2 :

1 x Inf 4 de Paris vers Romania, 1 x Inf 3 de Prussia vers Western Poland

Italie, capacité 1: 1 x Inf 3 de Southern Italy vers Northern Italy

Japon, capacité 1: 1 x Inf 4 de Manshurla vers Peking

6.3 Rebasement aérien

Capacité : chaque avion peut se rebaser une fois. 

Allemagne : 1 x Air 3 de Western Germany vers Western Poland, 1 x Air 3 de Austria vers Romania 

Italie : aucun

Japon : 1 x Air 2 et 1 x Air 3 de Southern Japan vers Shanghai. Formosa, 1 x Air 2 vers Shanghai.

6.4.3 Mouvement naval

Allemagne : Skagerrak : toutes les unités en Finnish Sea. Les navires restent là, les jets de dés de recherche sont différés à la phase de combat. 

Italie : lonian Sea : toutes les unités en Levantianian Sea. Adria : 1 x Conv vers Aegean Sea. Tyrrhenian Sea 1 x Sub vers Ligurian Sea. 

Japon: 1 x Inf 3 de Southern Japan via Convoi vers Peking.
6.4.4 Mouvement terrestre

On procède d’abord aux mouvements qui vont déboucher sur un combat :

Allemagne et Italie :

Tripolitania, tous vers Cyrenaika. 

Albania, Bulgaria, tous vers Yugoslavia.

Northern Italy, tous vers Yugoslavia, exceptée une Inf 3 qui demeure dans sa zone.

Une Inf 4 depuis Austria et une Inf 3 depuis Hungary sont placées à cheval sur la rivière pour indiquer que ces unités attaquent à travers la rivière.

Finland, tous en Karelia. Cette action constitue une déclaration de guerre à l’URSS. La production de l’URSS passe à 34, la production des USA augmente de 1, elle passe à 13.

Western Poland: QG Guderian, 2 x Inf 4, 1 x Inf 3, 1 x blindé 5, 1 x Air 3 to Baltic; en Eastern Poland 2 x Inf 3, 1 x blindé 4, 1 x Air 4, 1 x Air 3; en Lwow 1 x Inf 3, 1 x blindé 4, 1 x Air 4. 

Hungary: HU Inf et HU Air en Lwow

Romania: tous vers Odessa 

Commentaire : l’Allemagne aurait mieux fait d’engager toutes ses forces présentes en Western Poland.

Japon:

A cause du mauvais temps, le joueur japonais ne joue pas sa carte "National War". Le nombre d’attaques en Chine reste donc limité à une seule par tour.

Peking, toutes les unités exceptées 1 x Inf 3 vers Pakoe. Cette Inf ne se déplace puisqu’elle vient de débarquer, tous ses points de mouvement ont donc été dépensés à cette occasion... 

Shanghai et Peking: tous les avions vers Pakoe

6.4.6 Mouvement de réserve

L’Allemagne joue la carte "Blitzkrieg". Ainsi les adversaires ne peuvent pas envoyer d’avions ou de réserves dans les combats où se trouvent des unités allemandes.

Cette carte n’influence pas le Japon et la Chine :

La Chine, via son QG « Chiang », déplace 1 Inf 3 et 1 x Inf 4 de Sian vers Pakoe. La Chine n’envoie pas d’avion en soutien.

6.5 Phase de combat

L’ordre des combats est établi par l’attaquant.

Karelia:

Les unités sont placées sur la table de bataille.

Les unités terrestres gardent leur valeur non modifiée, l’avion finlandais est placé dans la partie terrestre de la table de bataille. 

Le type de terrain de Karelia est la forêt qui réduit la valeur de combat de l’avion finlandais de 1.
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Finlandais :

1 dé sur une force de 3

1 x 5; aucune perte

1 dé sur une force de 2

1 x 2; une perte

1 dé sur une force de 1

1 x 4; aucune perte

On enregistre une perte

URSS

2 dés sur une force de 2

1 x 5, 1 x 3; aucune perte

Résultat des pertes

L’URSS enregistre une perte sur une inf 2 qui est affaiblie, elle est donc retournée et devient ainsi une Inf 1 (B).

L’Axe décide de continuer le combat. L’URSS replie ses deux Inf vers Leningrad. L’avion finlandais retourne en Finland.

Production :

URSS : ‑ 1 (premier nombre), désormais 33

Allemagne : + 1 (deuxième nombre), désormais 24.

Baltic

L’Axe attaque à travers une rivière, la valeur de combat de toutes les unités est donc diminuée de 1. La valeur des avions demeure inchangée.

Lancés de dés dans l’ordre décroissant des valeurs de combat :

2 dés sur une force de 4

Blindé (double feu) 1 x 6, 1 x 4; une perte

3 dés sur une force de 3

1 x 5, 1 x 4, 1 x 1; une perte

1 dé sur une force de 2

1 x 5; aucune perte

On enregistre 2 pertes sur la table de bataille à l’aide du marqueur « Losses ».
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URSS

4 dés sur une force de 2

1 x 1, 1 x 2, 1 x 5, 1 x 6 ; deux pertes

Résultat des pertes

L’Allemagne affaiblit 1 x Inf 3 et 1 x Inf 4. L’URSS affaiblit ses deux Inf 2. L’URSS se replie vers Leningrad. L’avion allemand reste en Baltic.

Production

Allemagne : + 1, désormais 25.

URSS : sa production est inchangée puisque le point de production de Baltic marqué d’un D ne peut être utilisé que par l’Allemagne.

Bataille navale en Finnish Sea

Pour que la bataille navale ait lieu, il faut que le jet de recherche soit un succès.

Deux D6 sont lancés.

L’Allemagne obtient un 4 qui lui permet de détecter les navires soviétiques.

Les navires sont placés en fonction de leur valeur de combat dans la partie Air/Mer de la table de bataille.

Le sous-marin tire le premier. Avec un résultat de 2, il inflige une perte. La perte infligée par le sous-marin est immédiatement appliquée. L’URSS affaiblit son convoi en le retournant et en le plaçant sur la ligne « 0 ou moins » de la table de bataille.

Les autres navires :

TF de l’Axe : 1 x 2; une perte 

Conv : 1 x 1, 1 x 3; une perte

On enregistre donc 2 pertes.

TF de l’URSS : 1 x 2 ; une perte

Le Conv ne peut pas faire feu.

L’Allemagne affaiblit un Conv, la flotte soviétique est coulée.

East Poland

A cause de l’assaut à travers la rivière, les unités terrestres allemandes souffrent d’un –1 à la valeur de combat.

Allemagne

1 dé sur une force de 4

1 x 6; aucune perte

3 dés sur une force de 3 

1 x 5, 1 x 1, 1 x 4 ; une perte

3 dés sur une force de 2

1 x 6, 1 x 5; aucune perte

On enregistre une perte.

URSS

4 dés sur une force de 2

2 x 1, 1 x 4, 1 x 6; 2 pertes

Résultat des pertes

L’Allemagne affaiblit deux Inf 3 et les positionne sur la ligne 1 de la table de bataille.

L’URSS affaiblit une Inf 2 et la positionne sur la ligne 1. Les deux camps continuent le combat.

Deuxième round de combat

Allemagne

1 dé sur une force de 4

lx 6; aucune perte

3 dés sur une force de 3

2 x 4, 1 x 5; aucune perte

2 dé sur une force de 1

2 x 2; aucune perte

URSS

3 dés sur une force de 2

2 x 1, 1 x 5; deux pertes

1 dé sur une force de 1

1 x 2; aucune perte

L’Allemagne élimine ses 2 Inf 2 (B) et replie ses forces en Western Poland.

Lwow

Axe

L’Inf HU attaque à travers la rivière et la bordure de montagne, elle est donc réduite deux fois de 1, sa valeur de combat est portée à 0. Les unités terrestres allemandes sont réduites de 1, l’avion n’est pas affecté par le terrain.

3 dés sur une force de 4

1 x 6, 1 x 4, 1 x 3; deux pertes

1 dé sur une force de 2

1 x 4, aucune perte

1 dé sur une force de 1

1 x 6; aucune perte

On enregistre donc 2 pertes

URSS

4 dés sur une force de 2

2 x 4, 1 x 3, 1 x 2; une perte

Résultat des pertes

L’URSS affaiblit ses deux Inf 2 et les positionne sur la ligne 1.

L’Axe affaiblit l’Inf HU.

Les deux camps continuent le combat.

Axe

3 dés sur une force de 4

1 x 6, 1 x 3, 1 x 2; deux pertes

1 dé sur une force de 2

1 x 2; une perte

1 dé sur une force de 1

1 x 3; aucune perte

On enregistre 3 pertes.

URSS

2 dés sur une force de 2

1 x 1, 1 x 2; deux pertes

2 dés sur une force de 1

1 x 5, 1 x 2; aucune perte

Résultat des pertes

L’Allemagne élimine l’Inf HU et affaiblit une Inf allemande.

L’URSS élimine ses deux Inf et affaiblit le blindé. L’avion HU ne peut pas encaisser les pertes à la place de l’Inf allemande puisque les pertes à infliger se situent dans la partie terrestre de la table de bataille.

L’URSS élimine ses deux Inf et affaiblit son blindé. L’avion HU ne peut pas encaisser de perte à la place des Inf allemandes puisque les russes ont fait des pertes dans la partie terrestre de la table de bataille.

L’URSS replie son blindé vers Kiev. Il ne peut se diriger vers Romania puisque la zone est contrôlée par le joueur allemand.

L’avion de l’Axe retourne à Lwow.

Odessa

La TF 2 de l’URSS en Black Sea peut participer au combat puisque sa zone de mer est adjacente à Odessa. Elle est placée sur la ligne 2 de la partie Air/Mer de la table de bataille.

Si la TF avait été placée dans la partie terrestre, elle aurait vu sa force de combat divisée par deux, elle aurait donc été de 1.

La carte « Blitzkrieg » n’empêche pas l’intervention des TF. 

L’Axe doit placer au moins un avion dans la partie Air/Mer de la table de bataille. Il décide d’y placer ses deux avions.

Les avions allemands reçoivent un bonus de +1 à leur valeur de combat grâce au progrès technique « Combat Aérien » (Air Combat). 

L’avion roumain ne profite pas du progrès technique de son allié et conserve donc une valeur de combat inchangée.

Partie Air/Mer

Axe

1 dé sur une force de 4

1 x 4; une perte

1 dé sur une force de 2

1 x 2; aucune perte

On enregistre une perte.

URSS

1 dé sur une force de 2

1 x 1; une perte

Résultat des pertes

L’Axe élimine l’avion roumain; l’URSS affaiblit sa TF et la positionne sur la ligne 1.

Partie terrestre

Axe

1 dé sur une force de 4

1 x 3; une perte

2 dés sur une force de 2

1 x 4, 1 x 2; une perte

On enregistre 2 pertes

URSS

3 dés sur une force de 2

2 x 4, 1 x 1; une perte

Résultat des pertes

L’Axe affaiblit une R Inf et la positionne sur la ligne 1. L’URSS élimine une Inf.

Les deux camps décident de continuer le combat.

Commentaire : c’est une erreur de la part du soviétique, une retraite aurait été plus raisonnable.

Deuxième round de combat

Partie Air/Mer

Axe

1 x 4; une perte

URSS

1 x 2; aucune perte

L’URSS élimine sa TF.

Partie terrestre

Axe

1 dé sur une force de 4

1 x 4; une perte

1 dé sur une force de 2

1 x 2; une perte

1 dé sur une force de 2

1 x 4; aucune perte

On enregistre 2 pertes.

URSS

1 x 6; 1 x 1; une perte

Résultats des pertes

L’Axe affaiblit la deuxième R Inf.

Les forces URSS sont complètements éliminées.

L’avion allemand retourne en Western Poland.

Yugoslavia

Les alliés placent leur avion dans la ligne 1 de la partie Air/Mer.

Effet de la montagne : le malus de 1 affecte l’avion seulement dans le cas où il combat des unités au sol.

L’Axe positionne tous ses avions dans la partie Air/Mer.

L’avion allemand de 2 bénéficie d’un +1 grâce au progrès technique « Air Combat ».

L’Inf allemande venant d’Austria et celle venant de Hungary attaquent à travers la rivière et souffrent donc d’une pénalité de –1.

Le blindé allemand subit une pénalité à cause de la nature du terrain qui est montagneuse. Toutes les autres unités de l’Axe combattent avec leur valeur imprimée sans modificateur.

Attention: il ne faut pas confondre la Bordure montagneuse avec la Montagne.
Les alliés reçoivent 1 point de bonus grâce à la nature du terrain.

Partie Air/Mer

Axe

1 x 3 ; une perte

L’avion yougoslave est détruit, il n’est pas nécessaire de continuer à jeter les dés.

Contre-feu des alliés :

1 x 5 ; aucune perte

L’avion yougoslave est donc éliminé.

Partie Terrestre

Axe

5 dés sur une force de 3

1 x 5, 1 x 3, 1 x 2, 2 x 1 ; 4 pertes

5 dés sur une force de 2

2 x 5, 1 x 4, 1 x 3, 1 x 1 ; une perte

1 dé sur une force de 1

1 x 6 ; aucune perte

On enregistre 5 pertes
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Alliés

1 dé sur une force de 4

1 x 4 ; une perte

4 dés sur une force de 3

2 x 4, 2 x 3 ; 2 pertes
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Résultat des pertes

L’Axe affaiblit 3 Inf italiennes.

L’allié affaiblit toutes ses Inf ayant un verso et les repositionne toutes une ligne plus bas sur la table de bataille.

Les deux camps continuent le combat.

Les alliés continuent de combat car la fin du combat dans cette zone signifie la capitulation de la Yougoslavie. Une retraite vers la Grèce est impossible, ainsi les unités seront éliminées en cas de défaite.
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Deuxième round de combat

L’Axe transfert ses avions vers la partie terrestre. Ils sont donc réduits de 1. De plus, l’apport à la valeur de combat des unités aériennes dû au progrès technique n’est pas pris en compte lorsque les avions combattent dans la partie terrestre.

Axe

5 dés sur une force de 3

5 x 2 ; 5 pertes

Inutile de continuer à lancer les dés puisque tous les défenseurs sont éliminés.

Alliés

1 dé sur une force de 3

1 x 5 ; aucune perte

4 dés sur une force de 2

2 x 2, 1 x 4, 1 x 5 ; 2 pertes

Résultat des pertes

L’Axe élimine l’Inf B.

Les alliés sont éliminés.

Production

CW –2, maintenant 22 ; l’Allemagne +1, soit 26.

Commentaire : étant donné le grand nombre de rivières à franchir, le joueur allemand aurait dû jouer sa carte « Bridgehead » (tête de pont). L’erreur est de taille et entraine des conséquences définitives.

Levantianian Sea

Bataille navale

Jet de recherche : Italie 9, CW 11.

Les camps n’ont pas réussi à se détecter. Les navires se croisent donc sans qu’il y ait de bataille.

Du coup, les flottes peuvent rester dans la même zone de mer sans qu’il y ait de bataille navale. Le CW aurait pourtant réussi sa recherche sur un jet de 10 grâce à son progrès technique « radar ».

Cyrenaika

Axe

5 dés sur une force de 2

1 x 6, 2 x 5, 1 x 4, 1 x 2 ; une perte

1 dé sur une force de 1

1 x 3 ; aucune perte

CW

3 dés sur une force de 2

1 x 4, 1 x 3, 1 x 1 ; une perte

Résultat des pertes

L’Axe affaiblit une Inf 2 italienne.

CW élimine une Inf 2 (B).

CW se replie vers Matruh.

L’avion de l’Axe demeure à Cyrenaika.

Japon/Chine

Pakoe

Le terrain et la météo affectent le combat.

Les avions japonais sont réduis de 1 à cause de la montagne et de 1 à cause du mauvais temps.

Les avions ont donc respectivement une valeur de 0 et –1.

Les Inf japonaises sont réduites de 1 à cause de la météo et les Inf chinoises bénéficient d’une bonus de 1 grâce à la montagne.

Axe

2 dés sur une force de 3

1 x 5, 1 x 1 ; une perte

4 dés sur une force de 1

2 x 6, 1 x 4, 1 x 3 ; aucune perte

Chine

1 dé sur une force de 5

1 x 5 ; une perte

1 dé sur une force de 4

1 x 5 ; aucune perte

2 dés sur une force de 3

1 x 4, 1 x 3 ; une perte

Résultat des pertes

Le Japon affaiblit une Inf 2 et une Inf 4.

La Chine affaiblit une Inf 2.

Le Japon désire continuer le combat mais le chinois se replie vers le Sian. Les avions restent à Pakoe.

Commentaire : les décisions des deux camps sont discutables.

Fin de la phase des combats.

6.6 Deuxième contrôle du ravitaillement

Aucun problème, toutes les unités sont ravitaillées.

6.7 Phase d’exploitation

Yougoslavia, le QG « Manstein » se déplace en Greece ainsi que 1 x Inf 4, 2 x Inf 3, 1 x Inf 3 italienne et 1 x Inf 1 italienne (B). Le blindé de 5 qui se trouvait en Yougoslavie ainsi que tous les avions font de même.

Cyrenaika, le QG « Rommel » se déplace vers Matruh avec toutes les unités terrestres et l’avion présents en Cyrenaika.

Baltic, le QG « Guderian » se déplace vers Leningrad avec les 3 Inf qui l’accompagnent.

Le blindé et l’avion présents en Baltic, l’avion finlandais, ainsi que tous les avions en Western Poland, supportent cette attaque.

Le blindé venant de Western Poland traverse la Baltic et attaque White Russia. Les avions de Lwow supportent le combat en White Russia. 

La TF dans Finnish Sea ne peut pas intervenir durant la phase d’exploitation.

Le Japon ne peut pas attaquer durant cette phase d’exploitation a) à cause de la limitation des attaques en Chine, b) à cause du mauvais temps qui  interdit toute exploitation. De la même manière, la mauvaise météo empêche les mouvements sans combat durant la phase d’exploitation.

Greece

Axe

Etant donnée la force de l’adversaire et la nature du terrain, le joueur allemand joue sa carte « surprise ».
Les joueurs doivent maintenant trouver par eux-mêmes où les unités doivent être positionnées sur la table de bataille.

Grâce à la carte « surprise » les pertes infligées par l’allemand sont immédiatement appliquées.

1 x 2, une perte

1 x 6, 1 x 3, 2 x 2, 1 x 1; 4 pertes

1 x 3, 2 x 2; aucun perte

Les allies subissent 5 pertes. Les deux GR Inf 2 sont éliminées et la GR Inf 3 est affaiblie.

Alliés

1 x 3, 1 x 1; 2 pertes

L’Axe affaiblit une IT Inf 3 et une Inf 3 allemande.

Les deux camps continuent le combat.

1 x 4, une perte

1 x 6, 1 x 5, 1 x 4; aucune perte

1 x 5, 1 x 2; une perte 

1 x 3, 1 x 1; une perte

Les forces allies sont éliminées et ne peuvent pas riposter, l’avion allemand reste en Greece.

Production

CW ‑2, maintenant 20.

L’Axe place la Greece sous le contrôle de l’Italie + 1, celle-ci a désormais une production de 6.

Matruh

Les deux camps placent leurs avions dans la partie Air/Mer. Les avions allemands et britanniques bénéficient d’un +1 à leur valeur combat grâce au progrès technique « Air Combat ». 

1 x 3; une perte

1 x 4; aucune perte

CW

1 x 4, aucune perte

Le CW affaiblit son avion.

Partie terrestre

Axe

2 x 3; aucune perte

2 x 6, 1 x 1; une perte

CW

1 x 1, 1 x 2; 2 pertes

Résultat des pertes

L’Axe élimine ses deux Inf italiennes.

Le CW élimine son blindé.

Le CW doit se replier puisqu’il ne possède plus qu’un avion dans cette zone.

L’avion anglais doit se replier à Alexandria.

L’avion de l’Axe se pose à Matruh.

White Russia

Les 2 avions sont placés dans la partie Air/mer.

Le blindé est placé lui aussi dans la partie Air/Mer sur la ligne 1 puisque le joueur utilise sa capacité anti-aérienne.

Allemagne

1 x 6; aucune perte

1 x 5, 1 x 1; une perte

URSS

1 x 2; aucune perte

L’avion russe est éliminé, l’avion allemand demeure en White Russia.

Production

URSS ‑1, désormais 32

Allemagne + l, désormais 27

Leningrad

Toutes les unités allemandes souffrent d’un –1, les avions à cause de la forêt et les infanteries à cause de la rivière. Les blindés ont –2 à cause de la forêt et de la rivière.

Axe

4 dés sur une force de 3 

1 x 4, 1 x 3, 1 x 2, 1 x 1; 2 pertes

4 dés sur une force de 2 

2 x 5, 1 x 3, 1 x 1; une perte

2 dés sur une force de 1

2 x 3; aucune perte

On enregistre 3 pertes.

URSS

1 dé sur une force de 3

1 x 1 ; une perte

3 dés sur une force de 2

1 x 6, 1 x 4, 1 x 3 ; aucune perte

5 dés sur une force de 1

3 x 4, 2 x 2, 1 x 1 ; une perte

L’Axe élimine Inf 2 (B) et affaiblit une Inf 4. 

L’URSS affaiblit 3 x Inf 2.

Les deux camps continuent le combat.

Deuxième round de combat

3 dés sur une force de 3

1 x 6, 1 x 2, 1 x 1; 2 pertes

4 dés sur une force de 2

2 x 4, 1 x 3, 1 x 1 ; une perte

2 dés sur une force de 1

1 x 3, 1 x 2; aucune perte

On enregistre 3 pertes

URSS

1 dé sur une force de 3 

1 x 3 ; une perte

7 dés sur une force de 1 

2 x 6, 1 x 3, 2 x 2, 2 x 1; 2 pertes

L’Axe élimine 1 x Inf 2 (B) et 1 x Inf 3.

URSS élimine 3 x Inf 1 (B).

Retraite de l’Axe :

Vers Finland : l’avion finlandais, 1 x Air 3 allemand.

Vers Western Poland : 1 x Air 4.

Vers Baltic : QG « Guderian », 2 x Air 3, 2 x blindé 5.

Maintenant l’allemand joue sa carte « Coup in Iraq ». Il obtient un 9 à son lancé de 2 D6. Le coup est donc un succès. L’Inf irakienne est placée en Irak et la production allemande augmente d’un point, elle est désormais de 28.

Phase d’action alliée
6.1 Première vérification du ravitaillement

Toutes les unités sont ravitaillées.

6.2 Mouvement ferroviaire

Chine (capacité 1)

1 x Inf 1 (B) de Kunming à Gobi.

URSS (capacité 4)

2 x Inf 4 (G) de Jablenovy et Stanovoj vers Leningrad.

1 x Inf 2 (o) de Vladivostok vers Leningrad

1 x Inf 3 de Transcaucasus vers Leningrad

CW et USA : aucun

6.3 Rebasement aérien

CW, Chine et USA : aucun

URSS

1 x Air 3 de Ural vers Leningrad. 

2 x Air 1 (o) de N. Siberia vers Smolensk.

2 x Air 1 (o) de Kiev vers Valdai.

Commentaire : le transfert massif de forces russes vers le front européen peut être risqué à cause des échéances des accords de paix avec le Japon.

6.4.3 Phase de mouvement Naval

Chine, URSS et USA : aucun

CW :

Skandinavian Sea : 1 Conv vers Channel, une Inf 3 est embarquée ici, il continue ensuite son mouvement vers Cape of Good Hope (la capacité de déplacement de 6 zones de mer est atteinte), l’Inf est transférée sur le Conv qui se trouve déjà dans cette zone de mer, celui-ci se déplace vers Red Sea et débarque l’Inf de 3 à Alexandria.
Sea of Britain : 1 x Conv vers Fareous Gap, Skandinavian Sea 1 x TF 2 vers Fareous Gap. Ces deux unites s’associent au groupe présent dans cette zone et tente de rallier le Canada en utilisant le mouvement de double portée ; là, une Inf 2 sera chargée sur le Conv et le mouvement continuera.

En entrant dans Central Atlantic, les navires alliés sont recherchés par le sous-marin allemand placé dans cette zone.

Le joueur allemand lance 2 D6 et obtient un 7 qui ne permet pas de détecter les navires alliés. Ces derniers continuent donc leur mouvement vers American East Coast.

S’ils avaient été détectés, leur mouvement serait passé à un mouvement simple, leur mouvement se serait donc terminé là.

Le Conv embarque l’Inf 2 (C), le groupe continue son mouvement vers Central Atlantic. 

Le sous-marin allemand cherche à nouveau et parvient à détecter le groupe grâce à un résultat de 5.

Le mouvement du groupe se termine donc.

Une première attaque avec un jet de dé de 2 entraîne 1 perte.

Le CW affaiblit son Conv et l’Inf 2 (C) qui est à bord. Du coup le Conv est désormais incapable de riposter.

La TF 2 contre-attaque avec une force anti-sous-marine de 1 mais le manque avec un 3.

Le groupe se replie vers Sea of Britain et est désormais incapable de toute action comme débarquer l’Inf.

Gibraltar Street : toutes les unités vers Ligurian Sea. 

L’Italie annonce qu’elle désire éviter le combat en effectuant une plongée.

Les navires CW obtiennent un 6 sur la table de recherche « Navires contre Sous-marins ». La recherche est un échec.

Le sous-marin demeure donc dans la zone.

Si les anglais avaient développé le Sonar, la recherche aurait été un succès. 

Levantianian Sea : les navires anglais quittent la zone en direction de Aegean Sea. Ils restent dans cette zone, le jet de dé de recherche sera lancé lors de la phase de combat.

Skandinavian Sea : les deux TF en direction de la Ionian Sea.

6.4.4 Phase de mouvement terrestre

CW :

1 x Inf 3 (SA) de Abessinia via Sudan vers Alexandria, 1 x Inf 2 (1) (B) de Near East vers Alexandria.

Chine :

1 x Inf 1 (B) de Sian vers Chentu. 

Sian, 1 x Inf 4, 2 x Inf 3, 2 x Inf 2 vers Peking. 

Chunking, 1 x Air 2 (US) vers Peking.

Chansa, 1 x Air 1 vers Peking. 

Wuhan, 1 x Inf 2 vers Sian.

USA : aucun

URSS :

Leningrad vers Finland : 1 x Inf 3, 1 x Inf 2, 2 x Inf 1 (B), 1 x blindé 2, 1 x Air 3

Valdai : 2 x Air 1 vers Finland.

Smolensk : 2 x Air 1 vers Finland. 

Vitebsk : 1 x Air 1 vers Finland, 1 x QG « Konev », 1 x blindé 3 vers Leningrad. Pripiet : 1 x Inf 2 vers Valdai.

East Poland : 1 x blindé 2 vers Vitebsk, 1 x Inf 2 vers Pripiet.

Kiev : 1 x blindé 2 vers Gomel, 1 x blindé 1 (B) vers Kharkov 

Dnepropetrovsk : 1 x blindé 2 vers Crimea, 1 x blindé 2 vers Kursk. 

Irkutsk: 1 x blindé 3 vers Voronesh.

6.4.6 Phase de l’Axe en tant que joueur non en phase

Allemagne :

Toutes les unités en Baltic et TF de Finnish

Sea vers Finland

Japon :

Tous les avions de Pakoe vers Peking. Shanghai : QG Hiro déplace 1 x Inf 2, 1 x Inf 3 vers Peking.

6.5 Phase de combat

Levantianian Sea : 

Le Conv italien ne parvient pas à détecter l’ennemi  puisqu’il obtient un 7 aux dés, il ne pourra donc pas recevoir l’aide des avions amis à portée.

Le CW effectue son jet de recherche sur la colonne CV/Air et parvient à détecter l’ennemi sur un 9. La recherche est un succès grâce au progrès technologique Radar, sans quoi l’anglais aurait du obtenir un 8. Tous les avions alliés à portée peuvent intervenir, mais seul le air 1 (B) à Alexandria est utilisable.

CW

1 dé sur une force de 3

1 x 2; une perte

2 dés sur une force de 1

1 x 5, 1 x 1; une perte

Italie

1 dé sur une force de 1

1 x 3; aucune perte

Le conv italien est coulé, l’avion anglais retourne à Alexandria.

Peking: 

L’attaque chinoise à travers une rivière entraîne un –1 à la valeur de combat de toutes les Inf.

La météo étant mauvaise, toutes les Inf et tous les avions souffrent –1 à leur valeur de combat.

Le Japon place 2 x Air 3 et 1 x Air 2 dans la partie Air/Mer, 2 x Air 2 dans la partie terrestre.

Partie Air/Mer

Chine

1 dé sur une force de 1

1 x 1; une perte

Japon

1 dé sur une force de 2

1 x 2; une perte

2 dés sur une force de 1

1 x 4, 1 x 1; une perte

Résultat des pertes

La Chine élimine 1 x Air 1 et affaiblit Air 2 (US), le Japon affaiblit 1 x Air 2.

Partie terrestre

Chine

1 dé sur une force de 2

1 x 2; une perte

2 dés sur une force de 1

1 x 4, 1 x 1; une perte

Les deux Inf 2 ont une force effective de 0 et ne peuvent donc pas apporter de lancé de dé.

On enregistre 2 pertes

Japon

2 dés sur une force de 3

1 x 3, 1 x 4; une perte

1 dé sur une force de 2

1 x 2; une perte

2 dés sur une force de 1

2 x 4; aucune perte

Résultat des pertes

La Chine affaiblit 2 x Inf 2

Le Japon affaiblit 2 x Inf 3

La Chine replie ses forces vers Sian. L’avion japonais reste à Peking.

Commentaire : L’intention de la Chine était de couper le ravitaillement des japonais à Pakoe. Le mauvais temps affaiblissait la puissance aérienne japonaise, mais il affaiblissait aussi l’attaque des Inf. Il aurait donc mieux valu ne pas attaquer.

Finland

Toutes les unités de l’URSS utilisent leur puissance anti-aérienne dans la partie Air/Mer puisque l’Axe n’a pas d’unité terrestre. Elles sont positionnées sur la ligne 1.

L’avion allemand et la TF reçoivent un bonus de +1 grâce au progrès technique Air Combat.

URSS

1 dé sur une force de 3

1 x 5 ; aucune perte

11 dés sur une force de 1

2 x 1, 4 x 3, 3 x 4, 2 x 5 ; 2 pertes

On enregistre 2 pertes.

Axe

1 dé sur une force de 5 

1 x 6; aucune perte

3 dé sur une force de 4 

1 x 3, 1 x 5, 1 x 4; 2 pertes 

1 dé sur une force de 3 (TF)

1 x 2; une perte

1 dé sur une force de 2 

1 x 6; aucune perte 

On enregistre 4 pertes.

Le joueur soviétique affecte toutes ses pertes à ses avions orange. Il élimine donc 4 avions.

L’allemand place ses pertes sur l’avion finlandais qui est donc éliminé. Etant donné qu’il n’a pas d’unité terrestre, le joueur allemand doit replier ses avions et sa TF. L’avion retournent en Baltic.

Production

Allemagne ‑ 1, désormais 27

6.6 Second contrôle du ravitaillement

Les forces placées à Matruh, en Cyrenaika, ainsi que les forces finlandaises en Karelia sont sans ravitaillement.

6.7 Phase d’exploitation

USA, CW et Chine : aucun

URSS

Leningrad

QG « Konev » se déplace avec 1 x Inf 3 et 2 x Inf 4 (G) pour attaquer Karelia.

1 x blindé 3 un 1 x Air 3 supportent cette attque.

L’Axe n’envoie pas de soutien.

Partie terrestre :

Les finlandais sont réduits de 2 puisqu’ils sont sans ravitaillement. L’Inf 2 est donc inutile pour le combat, l’Inf 3 a une valeur de 1.

URSS

2 dés sur une force de 4

1 x 3, 1 x 4; 2 pertes

1 dé sur une force de 3

1 x 4; aucune perte

3 dés sur une force de 2

1 x 5, 2 x 2; 2 pertes

Axe :

1 x 2 ; aucune perte

L’Axe élimine ses 2 Inf. Même s’il y avait eu des survivants, il n’aurait pas pu se replier et aurait été contraint de poursuivre la lutte.

Production:

Allemagne ‑ 1, désormais 26.

URSS + 1, désormais 33.

7.0 Fin de tour

7.1 Conquête

La Finlande est conquise, les forces finlandaises qui pourraient subsister sur la carte sont éliminées.

Commentaire : L’URSS n’était pas obligée d’attaquer la Karelia pour éliminer les forces finlandaises.

Cependant les finlandais auraient été hors ravitaillement mais l’URSS ne bénéficiait pas du point de production de Karelia pour ce tour.

7.2 Entrée des USA

Comme à chaque tour, les USA augmentent leur production d’un point de production, qui passe à 14.

Les USA jouent la carte « Increase US Production by 4 » (augmente la production de 4 PP). Ainsi la production US passe à 18.

Le Japon joue la carte « BNL Production ».

7.3 Les cartes

Allemagne pioche « Coup in Siam »

Italie pioche « USA Lend-lease »

Japon pioche « Militia »

L’Italie ne peut pas conserver la carte piochée, elle est donc replacée sous la pioche.

L’Allemagne offre sa carte au Japon, le Japon offre la sienne à l’Allemagne. L’achat de ces cartes coûte 1 point de production aux 2 pays qu’il faut payer durant ce tour.

USA pioche « Morsecode »

CW pioche « National War (URSS) »

URSS pioche « Para Troops »

Chine pioche « Espion »

Les USA achètent leur carte, la Chine ne désire pas conserver sa carte et la replace donc sous la pioche.

CW offre sa carte à l’URSS. Ne pouvant acheter qu’une seule carte par tour l’URSS doit décider entre ses deux cartes, elle choisit « National War » et replace donc la carte « Para Troops » sous la pioche.

7.4 Recherche

Au début du tour les différents pays ont le niveau de recherche suivant :

Japon 1, USA 1, Allemagne 3, CW 4, URSS 1, Italie 1.

Tous les pays, exceptés la Chine et l’Italie, achètent 1 point de recherche en dépensant 2 points de production chacun.

Les nouveaux niveaux de recherche sont donc les suivants :

Japon 2, USA 2, Allemagne 4, CW 5, URSS 2, Italie 1.

Le CW annonce qu’il va tenter de trouver un nouveau progrès technique, l’Italie qui n’attendait que cela abat sa carte « Sabotage » ce qui annule tous les points du CW accumulés et empêche donc la tentative de recherche.

L’Allemagne lance le dé, elle obtient un 4, c’est donc un succès. L’Allemagne choisit le progrès « Subs » sur lequel on place donc le marqueur national allemand.

7.5 Production

USA : 18 – 8 déjà consommés, il en reste donc 10.

Construction : 1 x TF 5 (10PP)

Chine : 8 points

Réparation de 6 x Inf 1 (B)

Construction : 1 x Inf 2.

CW : 20 – 2 déjà consommés, il en reste donc 18.

Réparation : Alexandria 1 x Air 2 (2 points). Sea of Britain : 1 x Conv, 1 x Inf 1 (C) (B) (3 points). 

Construction : 1 x QG « Gort », 1 x Inf 3, 1 x Inf 2 (A), 1 x TF 3.
URSS :

Joue la carte « National War » et supprime donc 1 x Air 1, 1 x Inf 1 en Usbekistan, 1 blindé 3 en Voronesh, soit 9 points de production à ajouter à la production totale de ce tour.

Ce supplément amène la production de 33 à 42. 3 points ont déjà été utilisés, il en reste donc 40.

Réparation : 1 x blindé 1 et 3 x Inf 1 à Leningrad et Finland (5 points).

Construction : 2 x Inf 4 G, 3 x Inf 3, 1 x blindé 5, 2 x Air 2.

Italie : 6 points.

Construction : 1 x Inf 2, 1 x Air 2. 

Japon : 15 points ‑ 3, il en reste donc 12.

Construction : 1 x Sous-marin, 1 x Air 2, 1 x Inf 3, 1 x Inf 2.

Allemagne : 26 points ‑ 3 déjà utilisés, il en reste donc 23.

Réparation : blindé 2 (B) à Matruh ne peut pas être réparé puisqu’il n’est pas ravitaillé. Lwow : 1 x In 2 (B) devient Inf 3, Odessa : 2 x Inf 1 roumaine (B) devient Inf 2, Greece : 1 x Inf 2 (B) devient Inf 3 (4 PP utilisés).

Construction : 1 x Air 3, 3 x Inf 3, 1 x Inf 2 (Roumanie), 2 points sont économisés et le marqueur national est ajusté en conséquence sur l’échelle de production épargnée (Saved Production Track).

Tous les pays placent leurs unités produites sur la table de production (l’indicateur de tour) dans la case qui correspondra à leur arrivée sur la carte.

Le tour suivant débute par le déplacement du marqueur MON vers le 3ème quartier. Notre exemple s’arrête là.

Exemple d’Invasion

Exemple : Invasion de la région Western France par une force américaine.

Forces en présence :

USA
Bay of Biscay: 1x Inf 3, 1x Inf 4, 1x blindé 5

3 x Conv, 1x TF 3, 1 x TF 5

England 2 x Air 3

Germany

Western France : 1 x Inf 2

Paris : 1 x Inf

Maginot : 2 x Air 2, 2 x Air 3
La météo est bonne.

Les USA mènent une invasion sur la région Western France. Les trois convois débarquent ces unités dans la région  Western France. Les TF de la région Bay of Biscay et les 2 x Air 3 de la région England supportent cette invasion.

Phase de réaction de l’Axe en tant que joueur non en phase :

L’unité d’infanterie présente dans la région de Paris se déplace en réaction dans la région du débarquement. Dans le cas d’une invasion les unités des zones adjacentes peuvent se déplacer dans la zone envahie sans nécessairement se servir d’un QG. De plus, 2 x Air 3 et 2 x Air 2 de la région Maginot effectuent un support aérien.

Pour assurer sa défense, le joueur allemand joue immédiatement la carte « Fortress Europe » qu’il avait en main.

Les unités sont placées sur la table de bataille comme suit :

Les unités terrestres américaines sont divisées par deux et arrondies à l’inférieur (comme pour tout combat d’invasion). Elles sont donc placées sur la ligne 2 (Inf 4 et blindé 5) et la ligne 1 (Inf 3).

Dans la partie Air/Mer, les convois sont placés sur la ligne 0 (les Conv qui débarquent des troupes ne peuvent pas combattre ou être pris pour cible). Placez les deux Air x 3 sur la ligne 3, ainsi que la TF x 3 ; et la TF x 5 sur la ligne 5.
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Les deux unités d’Inf x 2 sont à placer sur la ligne 2.

Partie Air/Mer : Les unités aériennes de force 2 sur la ligne 2 et les unités aériennes sur la ligne 3. En jouant la carte « Fortress Europe », le joueur allemand obtient deux jets de dés additionnels de force 

3 lors de la phase de combat terrestre. Et ceci tant que l’allemand possède des unités terrestres dans le combat.

En tout premier, le joueur allemand lance un dé pour sa défense côtière (voir 6.5.4) :

Il obtient un "6". Ce résultat implique une perte pour un convoi et l’unité qu’il contient.

Le joueur américain choisit une Inf x 3 pour encaisser cette perte. L’unité reste mais elle est retournée et se retrouve sur la ligne 1. 
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Premier round de combat
Segment Air/Mer

USA

1 jet sur une force de 5

1 x 4 ; une perte
3 jets de force 3

1 x 5, 1 x 4, 1 x 3; une perte
On enregistre deux pertes

Germany
2 jets de force 3

1 x 2, 1 x 4; une perte
2 jets de force 2

1 x 1, 1 x 2; deux pertes

Résultat des pertes

USA retourne 2 Air x 3 et 1 TF x 3

L’Allemand retourne 2 Air x 3

Segment terrestre

USA

3 jets de force 2

l x 2, l x 3, l x 5; une perte

1 jet de force 1

1 x 2; pas de perte

On enregistre une perte

[image: image93.jpg]Valeur
Effective de

Compat | LATTAQUANT | it

UNITES
DU
DEFENSEUR

=l

0 ou m

comvor





Allemagne

2 jets de force 2

1 x 1, 1 x 3 ; une perte

Maintenant, la carte « Fortress Europe » doit être appliquée. Le joueur allemand reçoit 2 jets de dé supplémentaires de force 3

2 jets de force 3

2 x 2; deux pertes

On enregistre 3 pertes

Résultat des pertes

Le joueur américain retourne son blindé x 5 et élimine son Inf x 2 (B)

L’allemand retourne une de ses Inf.

Le joueur américain retraite ses avions et ses bateaux du combat. Les unités terrestres ne peuvent pas effectuer de retraite, elles doivent continuer de combattre (voir 6.5.8). L’allemand assigne ses avions au combat terrestre.
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Deuxième round de combat
USA

3 jets de force 1

1 x 1, 1x 3, 1x 4; une perte

On enregistre une perte

Allemagne

2 jets de force 3 (« Fortress Europe »)

1 x 2, 1x 4; une perte

5 jets de force 2

2 x 1, l x 4, 1x 3, 1x 6; deux pertes

1 jet de force 1

1 x 5, aucune perte

On enregistre 3 pertes

Résultat des pertes

Le joueur américain détruit ses deux dernières unités.

Le joueur allemand retourne une Inf x 2.

Commentaire : Seules des forces de débarquement bien supérieures au défenseur ont des réelles chances de succès. 

AIDE DE JEU

[image: image95.jpg]Table des Effets du Terrain au Combat

Terrain Effets

Empilement max : 3 unités

Désert

Biinda 2, nfanterie on
défense +1,
| Airxii2, Attaquant

Blinde -1, Air -1
Blindé -2, Infanterie en
défense +1, Air -1

Blindé -2, Infanterie
en défense +2, Air 112,
| Pas dexploitation possible

Cotes interdites
lBords infranchissablfs 0] [ L1 4]|
Ataversuneriviere |___J__|| Attaquant -1

g Blindé -2, Attaquant -1,
o e e E‘i% Pas dexploitation possible

nterdites pour les units terrestres

Marais

Pas dinvasion

Unitss terrestres ne passent pas

Pleine mer
Bordures de montagra Blindé -2, Autre attaquant -1

[* Effets cumulatifs, blindé attaquant
lune forterresse a -3





[image: image96.jpg]TABLE DE PRODUCTION

Unités Duration]  Cout
Infanterie 1 "v'aleur Impl‘ eE :‘
QG 4 ‘ j
Blindé 3 | 2x Valeur Imprimée
Avion 2| 2 X Valeur Impnmee Ji
'Convois g_‘ 3
Sous-marin === 3

Task Force @ 4 2 X’Vé\lﬂm Imprimée -

. =




[image: image97.jpg]"TABLE METEO

D6 [¥] Carte/Tour ]
Europe

1 Pacifique
Europe

2 Pacifique
Europe

3 Pacifique
Europe

4 Pacifique
Europe

5 Pacifique
Europe

6 Pacifique

Table de Recherche [2D6] fl ? @

Temps |CV/Air Navires  [Navires  [Sous-marin
contre contre contre contre
navires navires sous-marins|navires

(5 6* Ar* e
6" 4% i g

‘Pour réussir une recherche, le résultat du jet de dés doit etre
inférieur ou égal au nombre indiqué dans la case correspondante

MODIFICATEURS

* + 2 si celui qui cherche a développé le RADAR

%+ 2 si celui qui cherche a développé le SONAR

*#% + 2 si celui qui cherche a développé meilleurs sous-marins




APPENDICE DES CARTES

Appendice alphabétique avec l’explication des cartes.

Cet appendice l’emporte sur le texte que l’on peut trouver sur les cartes s’il survient une différence.

Axis Minor Activation [Activation des pays mineurs de l’Axe] : Allemagne

L’un des pays mineur de l’Axe, au choix du joueur allemand, entre en guerre et ajoute sa production à celle de l’Allemagne. Cette carte peut aussi permettre de faire entrer l’Italie neutre dans la guerre.

Retourne sous la pile après utilisation.

Blitzkrieg [Guerre éclaire] : Allemagne

Le camp ennemi ne peut pas utiliser le mouvement des réserves ou des avions pour renforcer les combats initiés par l’Allemagne durant tout ce tour. Cependant l’utilisation des TF est autorisée.

Prerequis : aucun.

Retourne sous la pile après utilisation.

BNL Embargo [Embargo sur le BNL] : USA

Le Japon ne reçoit plus la production qui lui venait des îles du BNL.

Prerequis : il faut que le Japon reçoive déjà des PP des îles du BNL. On peut jouer cette carte immédiatement après que le Japon se soit mis en position de recevoir la production afin d’annuler la manœuvre.

Effet permanent après utilisation.

Bridgehead [Tête de pont] : Tous

Les unités terrestres de votre nation, mais pas celles de vos alliés, ignorent les effets des rivières pour toute la durée du tour.

Prerequis : aucun.

Retourne sous la pile après utilisation.

Cold Days in Hell [Jours froids en enfer] : URSS

Désormais toutes les unités de l’Axe et de leurs alliés souffrent d’une pénalité de –1 à leur valeur de combat si elles combattent en URSS durant un tour de mauvais temps.

Prerequis : aucun.

Retirée du jeu après utilisation.

Coup Cards [Cartes coup d’état] : voir sur la carte

Ces cartes peuvent faire du pays cible un allié du camp qui joue la carte. On ne peut pas tenter de coup d’état contre un pays mineur qui a déjà été conquis par un camp. Utiliser deux dés à 6 faces pour déterminer le succès de l’entreprise. Lire le résultat sur chaque carte, les possibilités de succès différent d’un pays à l’autre. Voici les différents résultats possibles :

· Succès [Success] : le pays neutre entre dans la guerre en tant qu’allié du pays qui a joué la carte, il gère désormais les troupes du pays et ajoute la production du pays neutre à la sienne.

· Pas d’effet [No Effect] : la carte n’a produit aucun changement.

· Contre-coup d’état [Counter] : le pays neutre entre dans la guerre dans les rangs du camp adverse. Sa production est ajoutée à un pays du camp adverse déterminé aléatoirement.

Pour le coup d’état sur le BNL, les îles BNL du Pacifique ne sont pas affectées par le résultat.

Retourne sous la pile après utilisation.

Elite Troops [Troupes d’élite] : Tous

Lancer un dé à 6 faces. Le résultat détermine le nombre d’unités de votre camp qui bénéficieront d’un +1 à leur valeur de combat pour un combat durant ce tour.

Prerequis : votre nation est en guerre depuis au moins deux ans.

Retourne sous la pile après utilisation.

Embargo : no USA production to Japan [Embargo, pas de production depuis les USA vers le Japon] : USA

Le Japon perd 3 points de production (précédemment donnés par les USA).

Prerequis : la production des USA a un niveau de 12 PP ou plus (>11).

Effet permanent après utilisation.

Espionnage (Ultra) [Espionnage (Ultra)] : Tous

Cette carte permet un repositionnement immédiat d’un maximum de 10 unités depuis leur zone jusqu’à 4 zones plus loin. Cette carte peut être jouée A) en tant que joueur non en phase lors du mouvement des réserves ou B) en tant que joueur en phase avant la phase de mouvement. Les navires du joueur qui utilise cette carte et les unités des pays alliés ne peuvent pas bénéficier des effets de cette carte.

Retourne sous la pile après utilisation.

French Vichy Surrender [Capitulation du gouvernement de Vichy] : Allemagne

L’Allemagne occupe le reste de la France. Toutes les unités françaises présentes sur la carte ou en cours de production sont retirées du jeu. Les unités marquées d’un V ou d’un F sont mises de côté. La zone Vichy et les colonies françaises deviennent neutres. On place 1 unité française tirée au sort dans Vichy et dans chaque colonie, elles sont positionnées affaiblies. Les unités marquées d’un V sont constructibles en utilisant la production de Vichy. Le joueur italien supervise cette production. 

Prerequis : l’Axe contrôle au moins 3 zones en France.

Effet permanent après utilisation.

Force Peace for 2D6 quarters [Paix forcée] : Japon/URSS

Le joueur qui joue la carte lance 2 dés à 6 faces. Le résultat correspond au nombre de tours durant lesquels l’URSS et le Japon seront obligatoirement en paix (y compris le tour durant lequel la carte est jouée).

Prerequis : le Japon et l’URSS sont déjà en guerre lorsque la carte est jouée.

Retourne sous la pile après utilisation.

Foreign Troops Recruitement [Recrutement de troupes étrangères] : Allemagne

L’Allemagne augmente sa production d’un point.

Prerequis : l’Allemagne est en guerre avec l’URSS.

Effet permanent après utilisation.

Fortress Europe [Forteresse Europe] : Allemagne

Les unités terrestres allemandes qui défendent une zone côtière contre une invasion adverse reçoivent un soutien de 2 lancés de dé par round de combat pour une valeur de combat virtuelle de force 3. Cette valeur de combat peut être modifiée par le terrain.

Prerequis : l’Allemagne est en guerre avec les USA.

Effet permanent après utilisation.

Free French Troops [Forces Françaises Libres] : Commonwealth/USA

Le Commonwealth ou les USA peuvent produire les unités françaises marquées d’un F.

Prerequis : la France a été conquise ou le gouvernement de Vichy a été installé.

Effet permanent après utilisation.

Guards Troops [Troupes de la garde] : URSS

Les unités terrestres marquées d’un G ne souffrent pas des effets du mauvais temps sur les combats. La phase d’exploitation par mauvais temps demeure interdite.

Prerequis : l’URSS est en guerre avec l’Allemagne.

Effet permanent après utilisation.

Increase US pre-war Production [Augmente la production US d’avant-guerre de 4 PP par tour] : USA

La production US est systématiquement augmentée de 4 points de production par tour.

Prerequis : l’Allemagne ou le Japon ont déclaré la guerre à l’URSS ou l’Axe a débarqué en Grande-Bretagne.

Effet permanent après utilisation.

Initiative for your nation [Initiative à votre pays] : Tous

Votre camp gagne automatiquement l’initiative pour ce tour. Attendez d’avoir lancé le dé pour déterminer de manière régulière l’initiative; si l’adversaire l’obtient, vous pouvez jouer votre carte pour la lui prendre.

Prerequis : aucun.

Retourne sous la pile après utilisation.

Italian Surrender [Capitulation de l’Italie] : Commonwealth/USA

Toutes les troupes italiennes sont retirées de la carte. Les zones en Italie toujours contrôlées par l’Axe ajoutent leur production à la production de l’Allemagne.

Prerequis : l’Italie est en guerre avec les alliés, l’Italie ne contrôle plus aucune zone en Afrique et les alliés doivent contrôler 1 zone en Italie.

Retirée du jeu après utilisation.

Japan declares National War [le Japon déclare la guerre nationale en Chine] : Japon

Toutes les limitations aux combats entre le Japon et la Chine sont immédiatement abolies.

Effet permanent après utilisation.

Japan gains BNL production [Le Japon obtient la production des BNL] : Japon

Le Japon reçoit la production des îles du BNL.

Prerequis : il faut que le joueur US ait précédemment joué la carte « embargo : no USA production » [embargo : fin des prêts US au Japon].

Effet permanent après utilisation.

Japan occupies Indochine [Le Japon occupe l’Indochine] : Japon

Le Japon occupe l’Indochine sans combat. Toute unité française présente en Indochine est immédiatement retirée du jeu. 

Prerequis : France est conquise ou le gouvernement de Vichy est installé.

Retirée du jeu après utilisation.

Japanese Defense Perimeter [Périmètre de défense japonais] : Japon

Toute île ou toute zone côtière contrôlée par le japonais reçoit 2 lancés de dés supplémentaires par round de combat s’il fait face à une invasion. Au Japon, le lancé de dé est fait pour une valeur de combat virtuelle de force 3 ; hors du Japon, de force 1. Le lancé de dé est modifié par les effets du terrain.

Prerequis : le Japon est en guerre avec les USA

Effet permanent après utilisation.

Japanese Navy [Marine japonaise] : Japon

Le Japon DOIT prendre cette carte. L’allié DOIT donner cette carte au japonais s’il la tire. L’Allemagne ou l’Italie peuvent remettre la carte sous la pioche. Le japonais doit jouer cette carte immédiatement. A partir de maintenant le Japon doit consacrer au minimum 6 points de production par tour pour produire des unités navales jusqu’à ce que toutes ses unités navales aient été construites.

Prerequis : aucun.

Effet permanent après utilisation.

Kamikaze [Kamikaze] : Japon

Chaque avion japonais fait feu 2 fois à chaque round de combat, cependant, cet avion est automatiquement éliminé à la fin du combat.

Prerequis : les alliés contrôlent au moins 3 îles japonaises et cette carte ne peut être jouée avant 1943.

Effet permanent après utilisation.

Lend Lease [Prêt en lend-lease] : Commonwealth/URSS

Le Commonwealth DOIT prendre cette carte. L’URSS peut la prendre. La production du Commonwealth est réduite de 3 points de production, celle de l’URSS est augmentée de 3 points.

Prerequis : l’URSS est en guerre avec l’Allemagne et l’Axe n’a pas pris pied en Grande-Bretagne.

Effet permanent après utilisation.

Lend Lease [Prêt en lend-lease] : USA

Les USA peuvent donner 5 points de production par tour à l’une des nations alliées.

Prerequis : les USA ont atteint un niveau de production de 11 ou plus.

Effet permanent après utilisation.

Militia [Milice] : Allemagne/URSS

Cette carte augmente la production de votre pays de 1 point de manière permanente. 

Prerequis : les forces ennemies sont sur votre territoire.

Effet permanent après utilisation.

Morsecode [Morsecode] : Tous

Cette carte annule l’effet des cartes « Fortress Europe » et « Their Finest Hour ».

Prerequis : aucun.

Retirée du jeu après utilisation.

Mountain Troops [Troupes de montagne] : Tous

Les unités d’infanterie d’un pays qui joue cette carte augmentent leur valeur de combat de 1 point si elles combattent dans des zones montagneuses durant ce tour. Les blindés ne sont pas concernés.

Retourne sous la pile après utilisation.

National War [Guerre nationale] : URSS

Le joueur russe peut retirer du jeu autant d’unités oranges qu’il le souhaite, il additionne leur valeur de production à sa production totale pour ce tour. Il faut prendre soin de retirer les pertes dont elles sont affectées.

Prerequis : l’Allemagne est en guerre avec l’URSS.

Retirée du jeu après utilisation.

Naval Surprise [Surprise Navale] : D’abord le Japon, puis Tous

Seul le Japon peut utiliser cette carte pour la première fois avant que les autres pays puissent l’acheter et l’utiliser. Cette carte autorise tous les navires et les avions qui les supportent du joueur jouant cette carte à faire feu en premier dans UN combat naval. L’ennemi répond après avoir encaissé les pertes, avec des unités amoindries. De plus le jet de dé de recherche du joueur qui a joué la carte est automatiquement réussi et celui de son adversaire échoue automatiquement.

Prerequis : aucun.

Retourne sous la pile après utilisation.

Para Troops [Parachutistes] : Tous

Une unité d’infanterie peut être transportée par voie aérienne dans n’importe quelle zone à portée de mouvement de l’avion, l’unité aérienne servant pour le transport ne peut pas faire d’autre mission ce tour-ci. L’avion n’a pas de valeur de combat durant ce tour.

Prerequis : aucun.

Retourne sous la pile après utilisation.

Partisans [Partisans] : URSS/Chine

Placez les marqueurs de contrôle de votre nationalité dans 2 zones de votre pays contrôlées par l’ennemi. Ces zones passent alors sous vôtre contrôle.

Prerequis : les marqueurs ne peuvent être placés que dans les zones contrôlées par l’ennemi mais vide de toute unité ennemie.

Retourne sous la pile après utilisation.

Sabotage on Research [Sabotage de la recherché] : Tous

Jouez cette carte contre une nation adverse, cette nation perd alors tous les points de recherche qu’elle avait pu acheté. Cette carte ne peut pas être jouée contre une nation neutre. Le possesseur de cette carte peut attendre jusqu’à ce qu’un joueur ait annoncé son intention de lancer le dé pour faire aboutir une recherche. Il joue alors sa carte annulant les recherches de cet adversaire. 

Prerequis : aucun.

Retourne sous la pile après utilisation.

Spies [Espionnage] : Tous

Vous pouvez inspecter toutes les cartes de la main du camp adverse.

Prerequis : aucun.

Retourne sous la pile après utilisation.

Surprise [Surprise] : Tous

Les unités terrestres et aériennes de votre nation font feu en premier durant UN combat terrestre. Les unités ennemies ripostent après avoir encaissées les pertes infligées, avec des unités qui sont donc affaiblies.

Prerequis : aucun.

Retourne sous la pile après utilisation.

The USA may… [Construction aérienne] : USA

Les USA peuvent se lancer dans la production d’avion pour les pays alliés. Les USA doivent d’abord construire toutes les unités aériennes chinoises marquées US avant de pouvoir produire des unités aériennes pour les autres alliés. Le joueur USA ne peut pas produire plus d’un avion par tour pour les alliés.

Prerequis : aucun.

Effet permanent après utilisation.

Their Finest Hour [Leur plus belle heure] : Commonwealth

Les unités terrestres du Commonwealth qui défendent une zone côtière en Grande Bretagne contre une invasion adverse reçoivent un soutien de 2 lancés de dé par round de combat pour une valeur de combat virtuelle de force 3. Cette valeur de combat peut être modifiée par le terrain.

Prerequis : la France est conquise ou la carte « French Vichy Surrender » a été jouée.

Effet permanent après utilisation.

Tito Partisans [Les partisans de Tito] : USA, Commonwealth, URSS

L’Allemagne doit placer au moins 5 points force en unités terrestres en Yougoslavie à partir de l’instant où cette carte a été jouée.

Prerequis : l’Axe occupe la Yougoslavie depuis au moins un an.

Effet permanent après utilisation.

Total War [Guerre Totale] : Tous

Augmentez votre production de 3 points de manière permanente. Cependant, en contrepartie, les unités du pays affecté ne peuvent plus se replier durant un combat et doivent donc se battre jusqu’à leur victoire ou leur élimination.

Prerequis : aucun.

Effet permanent après utilisation.

Triumph & Fall of the Desert Fox [Grandeur et déclin du Renard du désert] : Tous

Les unités de votre camp en Afrique peuvent mener une phase d’exploitation sans QG.

Prerequis : aucun.

Retourne sous la pile après utilisation.

USSR may declare War… [L’URSS peut déclarer la guerre] : URSS

L’URSS déclare la guerre à l’Allemagne.

Prerequis : cette carte ne peut pas être jouée avant 1941.

Effet permanent après utilisation.

Winter Offensive [Offensive d’hiver] : URSS

Toutes les unités terrestres russes ignorent les effets du mauvais temps sur les combats durant ce tour. Cependant, la phase d’exploitation demeure interdite.

Prerequis : aucun.

Retourne sous la pile après utilisation.

Scénario 1939

Alliés, 3ème quartier 1939

Informations générales : le symbole (B) signifie que l’unité est affaiblie et qu’elle doit donc être placée sur la carte sur son côté affaibli (le verso).
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 Initiative : Axe
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 Météo : le résultat du dé est 5 (le temps est beau sur les 2 cartes)

Les renforts du tour 3/39 sont inclus dans le placement des troupes.
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 Chine :

Pakoe:
2 x Inf 2

Sian:
1 x Inf 1 (B), 2 x Inf 3, 1 x QG Chiang

Wuhan:
1 x Inf 1 (B), 1 x Air 1

Canton:
1 x Inf l (B)

Singkiang:
1 x Inf l (B)

Les avions avec les lettres « US » peuvent seulement être produites par les USA.

Capacité ferroviaire : 1
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 France :

France :

Les unités marquées d’un V ou d’un F peuvent être produites et placées comme toutes les autres unités.

Maginot:
3 x Inf 3, 1 x Inf 2

Paris:
1 xAir 2, 1 x blindé 4, 1 x Inf 3

Normandy:
1 x Inf 2

Vichy:
1 x Inf 3

Ligurian Sea:
1 x TF 4, 2 x Conv

Bay of Biscay:
1 x Conv, 1 x Sub (1) (B)

Algeria:
1 x Inf 3

Capacité ferroviaire : 1

Renforts :

4/39:
1 x QG Georges

1/40:
1 x blindé 3

2/40:
1 x Conv, 1 x TF 4
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 URSS :
Carte Europe:

Troupes Oranges :

White Russia:
1 x Inf 2, 1 x blindé 1 (B)

Kiev:
1 x Inf 1 (B), 1 x blindé 2, 1 x Air 1

Pripiet:
1 x Inf l (B)

Odessa:
1 x Inf 1 (B), 1 x blindé 2

Moscow:
1 x Air 1

Ural:
1 x Air 1

Troupes rouges :

Leningrad:
1 x Inf 3

Transcaucasus:
1 x Inf 3

Moscow:
1 x Inf 3

Finnish Sea:
1 x Conv, 1 x TF 2 (B de TF 3)

Black Sea:
1 x TF 2

Carte Pacifique :

Troupes Oranges :

Irkutsk : 

1 x blindé 3

Vladivostok:
1 x Inf 2

Usbekistan:
1 x Inf 1 (B)

N. Siberia: 
2 xAir 1

Troupes rouges :

East Siberia:
2 x Inf 4 (G)

Capacité ferroviaire : 1 (paix)

Capacité ferroviaire : 4 (guerre avec l’Allemagne)

Renforts :

2/40:
1 x QG « Koniev »

4/41:
1 x QG « Zukov », 5 x Inf 4 (G)

L’URSS doit produire toutes ses troupes oranges avant de pouvoir produire des unités rouges. Les troupes oranges doivent toutes être soit sur la carte, soit sur la table de production ; dès que ceci survient, le joueur russe peut construire ses unités rouges. Toutes les unités oranges éliminées avant que cette condition ne soit remplie devront aussi avoir été reconstruite. Les unités oranges qui sont affaiblies n’ont pas besoin d’être réparées.
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 Commonwealth :

Toutes les unités sont anglaises sauf indication contraire

Coral Sea:

1 x Conv, 1 x Conv australien

Indian Ocean:

1 x Conv

England:

1 x Inf 3, 1 x Inf 2, 1 x Air 2

Alexandria:

1 x blindé 4

Levantianian Sea:

1 x Conv

South Africa:

1 x Inf 2 (SA) (B de Inf3)

Gibraltar:

1 x Inf 2

Gibraltar Street:

1 x TF 2, 1 x Conv

Calcutta:

1 x Inf 2 (1) (B)

Skandinavian Sea:

1 x Conv, 1 x TF 3

North Sea:

1 x TF 4, 1 x Conv

Capacité ferroviaire : 1

Renforts:

1/40:


1 x QG Gort

2/40:


1 x TF 3

3/42: 


1 x QG Monty
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 USA :

USA (Est) : 

1 x Inf 2, 1 x Air 2

American East coast : 
2 x Conv, 1 x TF 3

American West Coast: 
2 x Conv, 1 x Sub 1 (B)

Hawaiian Islands:

1 x Inf 2, 2 x Conv, 1 x TF 2 (B de TF 4), 1 x TF 3

Philippines: 

1 x Inf 2, 1 x Conv

A part les convois, les USA ne peuvent pas bouger de navires tant qu’ils sont en paix.

Capacité ferroviaire : 4

Renforts : 

4/41: 

1 x QG Nimitz

4/42:

1 x QG Eisenhower
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 Production des USA : 8
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 Production des USA : 0

Poland:

Western Poland: 1 x Inf 3, 5 x Inf 2, 1 x Air 2

Note : les forces qui sont indiquées ci-dessous ne doivent pas être installées dès le début de la partie, elles ne seront positionnées sur la carte que lorsque le pays sera en guerre.

Les Neutres

Par ordre alphabétique :

Afghanistan (AF): 
1 x Inf 2

Arabie (ARA):

1 x Inf 2

BNL:

1 x Inf 3, 1 x Inf 2, 1 x Air 1

Espagne (S):
Nothern Spain: 2 x Inf 3, 1 x Air 2



Southern Spain: 2 x Inf 2, 1 x blindé 2

Grèce (GR):

1 x Inf 3, 2 x Inf 2

Iran (PER):

1 x Inf 2

Irak (Irak):

1 x Inf 3

Irlande (IRL):

1 x Inf 2

Norvège (NOR):

1 x INF 2

Portugal (P):

1 x Inf 2

Siam (Siam):

1 x Inf 2, 1 x TF 2, 1 xConv

Suède (SW): 

1 x Inf4, 1 x Inf 3, 1 x Inf 2, 1 x Air3

Turquie (T):

Western Turkey: 2 x Inf 3

Eastern Turkey: 2 x Inf 2, 1 x Air 2

Yougoslavie (YU): 
1 x Inf 3, 4 x Inf 2, 1 x Air 1

Situation politique :

L’Allemagne est en guerre avec la France, le Commonwealth et la Pologne.

Japon est en guerre avec la Chine.

Tous les autres pays sont neutres.

Le Japon est  neutre pour le Commonwealth, la France et la Pologne et vice versa.

L’Allemagne est neutre pour la Chine. 

Toutes les autres nations sont neutres les unes pour les autres.

Les nations en guerre ne peuvent pas être surprises.

Option historique :
Les joueurs peuvent modifier le positionnement des unités qui se trouvent dans des zones terrestres ayant une connexion terrestre. Les navires peuvent être placés dans n’importe quelle zone adjacente à leur pays d’origine. Si cette option historique est utilisée, le joueur allié doit se positionner en premier.

Scénario 1939

Axe, 3ème quartier 1939

Informations générales : le symbole (B) signifie que l’unité est affaiblie et qu’elle doit donc être placée sur la carte sur son côté affaibli (le verso).
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 Initiative: Axe
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 Météo : le résultat du dé est 5 (le temps est beau sur les 2 cartes)

Les renforts du tour 3/39 sont inclus dans le placement des troupes.
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 Allemagne :
Western Germany: 1 x Inf 2

Bavaria:
1 x Inf 3, 1 x Inf 2

Prussia:
2 x Inf 4, 2 x Inf 3, 1 x blindé 5, 1 x QG Guderian,


1 x Air 4

Austria:
1 x Inf 4, 1 x Inf 3, 1 x blindé 4, 1 x Air 3

Skagerrak:
1 x TF 2 (B de TF4), 1 x Sub 2, 2 x Conv

Capacité ferroviaire : 2

Renforts:

1/40:
1 x Inf 3, 1 x Air 4

2/40:
1 x TF 2 (B de TF 3), 1 x blindé 5

1/41:
1 x QG Rommel

2/42: 
1 x QG Manstein
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 L’Allemagne a accumulé 3 points recherche.
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 Italie :

Abessinia:
1 x Inf 1 (B)

Tripolitania:
2 x Inf 2

Albania:
1 x Inf 1 (B)

Northern Italy:
1 x Inf 3, 1 x Inf 2

Southern Italy:
1 x Inf 2, 1 x Air 2

Adria:
3 x Conv, 1 x Sub 1 (B)

lonian sea:
1 x TF4, 1 x TF3

Capacité ferroviaire : 1

Renforts:

2/40: 
1 x TF 2, 1 x QG Graziani
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 Japon :
Manchuria:
1 x Inf 4, 1 x Inf 2

Peking:
1 x Inf 4, 1 x Inf 2

Shanghai: 
1 x Air 2, 1 x QG Hiro, 1 x Inf 3, 1 x Inf 2

Southern Japan:
1 x Inf 3, 1 x Air 2

Chinese Sea:
4 x Conv, 1 x Sub (1) (B), 1 x TF 4, 1 x TF 2,


1 x TF2 (B de TF4)

Capacité ferroviaire : 1

Renforts:

2/40:
1 x TF 3

4/41:
1 x QG Yamamoto

Situation politique :

L’Allemagne est en guerre avec la France, le Commonwealth et la Pologne.

Japon est en guerre avec la Chine.

Tous les autres pays sont neutres.

Le Japon est  neutre pour le Commonwealth, la France et la Pologne et vice versa.

L’Allemagne est neutre pour la Chine. 

Toutes les autres nations sont neutres les unes pour les autres.

Mineurs de l’Axe :

Les troupes des pays mineurs de l’Axe sont installées lorsque la guerre entre l’Allemagne et l’URSS débute.
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 (Dans le jeu avancé il est possible de les faire entrer dans la guerre avant cette date en jouant la carte adéquate).

Finland:
1 x Inf 3, 1 x Inf 2, 1 x Air 2

Romania:
2 x Inf 2, 1 x Air 1

Hungary:
1 x Inf 2, 1 x Air 1

Bulgaria:
1 x Inf 2, 1 x Air 1

Option historique :

Les joueurs peuvent modifier le positionnement des unités qui se trouvent dans des zones terrestres ayant une connexion terrestre. Les navires peuvent être placés dans n’importe quelle zone adjacente à leur pays d’origine. Si cette option historique est utilisée, le joueur allié doit se positionner en premier.

Note : les forces qui sont indiquées ci-dessous ne doivent pas être installées dès le début de la partie, elles ne seront positionnées sur la carte que lorsque le pays sera en guerre.

Scénario 1941

Alliés, 2ème Quartier 1941

Information générale : le symbole (B) signifie que l’unité est affaiblie et qu’elle doit donc être placée sur la carte sur son côté affaibli (le verso).

Situation politique :
L’Allemagne et l’Italie sont en guerre avec le Commonwealth, la Yougoslavie et la Grèce. L’Allemagne doit déclarer la guerre à l’URSS dès ce tour. Le Japon est en guerre avec la Chine. Une paix entre le Japon et l’URSS est en vigueur. Le joueur russe lance 2 dés à 6 faces pour determiner le nombre de tours durant lesquels les deux pays seront en paix, le tour 2/41 doit être inclus dans le décompte. La carte Paix Forcée est retirée du jeu tant que la paix est en vigueur.

Toutes les autres nations sont neutres.
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 Chine :

Pakoe:
2 x Inf 2

Sian:
1 x Inf 4, 2 x Inf 3, 1 x QG Chiang

Wuhan:
1 x Inf (B), 1 Inf 2

Changsa:
1 x Inf (B), 1 x Air 1

Kunming:
1 x Inf (B), 1 x Inf 3

Chunking:
1 x Air 2 (US)

Les avions avec les lettres « US » peuvent seulement être produites par les USA.

Capacité ferroviaire : 1

Renforts:

2/41:
1 x Inf 2

3/41:
1 x Air 2 (US)
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 France, Gouvernement de Vichy:

Vichy:
1 x Inf 2

Algeria:
1 x Inf 2

Syria:
1 x Inf 1 (B)
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 USSR :

Les unités oranges sont indiquées par un “o”, toutes les autres unités sont des unités rouges.

Carte Europe :

Karelia:
2 x Inf 2 (o)

Leningrad:
1 x Inf 3, 2 x Inf 2 (o)

Baltic:
1 x blindé 2 (o), 2 x Inf 2 (o)

East Poland:
1 x blindé 2 (o), 2 x Inf 2 (o)

Lwow:
2 x Inf 2 (o), 1 x blindé 2 (o)

White Russia:
1 x Air 1

Pripiet:
1 x Inf 2 (o)

Kiev:
1 x blindé 2 (o), 2 x Air 1 (o)

Odessa:
1 x Inf 2 (o), 1 x blindé 2 (o)

Dnepropetrosk
1 x Inf 3, 2 x blindés 2 (o)

Vitebsk:
1 x QG Konev, 1 x blindé 3 (o), l x Air 1

Moscow:
1 x Inf 3

Ural:
1 x Air 3

Trans Caucasus 
1 x Inf 3

Finnish Sea:
1 x Conv, 1 x TF 2 (B de TF 3)

Black Sea: 
1 x TF2

Carte Pacifique : 

Troupes oranges :

Irkutsk: 

1 x blindé 3

Vladivostok:
1 x Inf 2

Usbekistan: 
1 x Inf 1 (B)

N. Siberia: 
2 x Air 1

Troupes rouges :

Stanovoj:
1 x Inf 4 (G)

Jablonovy:
1 x Inf 4 (G)

Capacité ferroviaire : 1 (paix)

Capacité ferroviaire : 4 (guerre avec l’Allemagne)

Renforts:

3/41: 1 x Air 3

4/41: 1 x QG Zukov, 1 x blindé 4, 5 x Inf 4 (G)
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 Commonwealth :

Toutes les unités sont anglaises sauf indication contraire.

Coral Sea : 

1 x Australian Conv

Indian Ocean: 

1 x Conv

England: 


1 x Inf 3, 1 x Inf 2 (B de 3), 2 x Air2,

1 x Air3

Cyrenaika: 

1 x Arm 2 (B), 1 x Inf 2 (B de Inf 3)

Matruh: 


1 x Air 2

Levantianian Sea:

1 x Conv, 1 x TF 3

Near East: 

1 x Inf 3 (1)

Abessinia: 

1 x Inf 3 (SA)

Cape of good Hope: 
1 x Conv

Gibraltar: 

1 x Inf 2

Gibraltar Street: 

1 x TF 3, 1 x TF 2, 1 x Conv

Skandinavian Sea: 

1 x Conv, 1 x TF 3, 1 x TF 4

Sea of Britain: 

1 x Conv

Darwin: 


1 x Inf 3 (A)

Malaya: 


1 x Inf 1 (B)

Calcutta:


1 x Inf 3 (I)

Capacité ferroviaire : 1

Renforts:

2/41:
1 x TF 2, 1 x Inf 3, 1 x Inf 2 (C), 1 x Air 2

3/41:
1 x Air 2, 1 x Conv (A)

4/41: 
1 x blindé 4, 1 x Conv (C)

3/42:
1 x QG Monty

Grèce:

Participe à la guerre en tant qu’allié du Commonwealth.

2 x Inf 2 (GR), 1 x Inf 3 (GR), 1 x Inf 2 (A) (CW)

Yougoslavie :

Participe à la guerre en tant qu’allié du Commonwealth.

1 x Inf 3, 4 x Inf 2, 1 x Air 1
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 USA :

USA (East):
1 x Inf 3, 1 x Air 2

American East Coast:
2 x Conv, 1 x TF 3


USA (west) :
1 x Inf 2

American West Coast:
2 x Conv, 1 x Sub 2

Hawaiian Islands:

1 x Inf2, 1 x Air2, 2 x Conv,



1 x TF4, 1 x TF 3

Philippines: 

1 x Inf 2, 1 x Conv

A part les convois, les USA ne peuvent pas bouger de navires tant qu’ils sont en paix.

Capacité ferroviaire : 4

Renforts:

2/41:
1 x Conv

3/41:
1 x TF 3

4/41:
1 x QG Nimitz, 1 x Conv, 1 x TF 3

1/42:
1 x TF 4

4/42:
1 x QG Eisenhower

Note : les forces qui sont indiquées ci-dessous ne doivent pas être installées dès le début de la partie, elles ne seront positionnées sur la carte que lorsque le pays sera en guerre (voir le scénario 1939).

Option historique :

Les joueurs peuvent modifier le positionnement des unités qui se trouvent dans des zones terrestres ayant une connexion terrestre. Les navires peuvent être placés dans n’importe quelle zone adjacente à leur pays d’origine. Si cette option historique est utilisée, le joueur allié doit se positionner en premier.

Production : 

Japon 15, Italie 5, Allemagne 23, USA 12, URSS 11, Commonwealth 24, Chine 8

Progrès technique acquis :

Air combat: Allemagne, Commonwealth, Japon

Radar: Commonwealth

Long Range: Japon, USA

Points de recherche accumulés :

Japon 1, USA 1, Allemagne 3, Commonwealth 4, URSS 1, Italie 1

L’initiative était alliée au tour précédent, le marqueur est donc positionné sur la case alliée.

Cartes retirées du jeu :
Coups: BNL, Norway, Greece, Yugoslavia, Axis Minor Activation, Embargo: No USA production to Japan, Japan occupies Indochine

Cartes jouées et dont l’effet est en vigueur :
Their Finest Hour, French Vichy surrender, Japanese Navy, USA Build Chinese Aircraft.

Cartes en main :

Allemagne : Coup in Iraq, Blitzkrieg, Surprise, Bridgehead.

Italie : Initiative, Sabotage on Research.

Japon : National War on China, BNL Production, Naval Surprise.

USA : BNL Embargo, Increase US pre war production.

URSS : Winter Offensive 

Chine : Partisans

Commonwealth : Free French Troops

Scénario 1941

Axe, 2ème quartier 1941

Information Générale : le symbole (B) signifie que l’unité est affaiblie et qu’elle doit donc être placée sur la carte sur son côté affaibli (le verso).

Situation politique :

L’Allemagne et l’Italie sont en guerre avec le Commonwealth, la Yougoslavie et la Grèce. L’Allemagne doit déclarer la guerre à l’URSS dès ce tour. Le Japon est en guerre avec la Chine. Une paix entre le Japon et l’URSS est en vigueur. Le joueur russe lance 2 dés à 6 faces pour determiner le nombre de tours durant lesquels les deux pays seront en paix, le tour 2/41 doit être inclus dans le décompte. La carte Paix Forcée est retirée du jeu tant que la paix est en vigueur.

Toutes les autres nations sont neutres.
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 Allemagne :

Normandy:
1 x Inf 3

Paris:
1 x Inf 4, 1 x Air 2

Western France:
1 x Inf 2

Maginot (forteresse détruite): 1 marqueur de contrôle allemand

BNL:
1 x Inf 2

Western Germany:
1 x Air3

Norway:
1 x Inf 2

Skagerrak:
1 x Sub 2, 2 x Conv, 1 x TF 3

Denmark:
1 marqueur de contrôle allemand

Central Atlantic:
1 x Sub 2

Western Poland:
2 x Inf 4, 5 x Inf 3, 1 x Inf 2, 


2 x blindés 5, 1 x blindé 4, 


1 x QG Guderian, 2 x Air 4, 1 x Air2

Austria:
1 x Inf 4, 1 x Air 3

Hungary:
1 x Inf 3

Bulgaria:
1 x blindé 5, 1 x Inf 3, 


1 x QG Manstein, 1 x Air 2

Tripolitania:
1 x QG Rommel, 1 x blindé 2 (B), 


1 x Air 2

Capacité ferroviaire 2

Renforts:

2/41:
1 x Inf 3

3/41: 
1 x Air 3

4/41: 
1 x blindé 5, 1 x Sub 2
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 Italie :

Tripolitania:
1 x Inf 2, 1 x blindé 1 (B), 1 x Air 2

Albania:
2 x Inf 2, 1 x Inf 1 (B)

Northern Italy:
1 x Inf 3, 1 x Inf 2, 1 x Air 2

Southern Italy:
1 x Inf 3

lonian Sea:
1 x TF 2, 1 x TF 3, 3 x Conv

Tyrrhenian Sea
1 x Sub 2

Capacité ferroviaire 1

Renforts:

2/41:
1 x Inf 2, 1 x Conv

3/41:
1 x Air 2

4/41:
1 x blindé 3

1/42:
1 x TF3
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 Japon :

Manchuria: 

1 x Inf 4, 1 x Inf 2

Peking: 


1 x Inf 4, 1 x Inf 2, 1 x Air 3

Shanghai: 

1 x Air 2, 1 x QG Hiro, 1 x Inf 3, 

1 x Inf 2

Southern Japan:

1 x Inf 3, 1 x Inf 2, 1 x Air 2

Sinkiang: 

1 x Inf 2

Canton: 


1 x Inf 4

Indochine:
 
1 x Inf 3, 1 x Air 3

Chinese Sea: 

2 x Conv

Caroline Islands: 

1 x Sub 2

(mauvaise impression sur la carte: "Caraoline")

Marshall Islands: 

1 x Inf 2, 1 x Conv

Mariana Islands: 

1 x TF 5, 1 x TF 3, 1 x TF 2,

2 x Conv, 1 x Air 2

Northern Chinese Sea:
1 x TF 4, 1 x Conv

Formosa: 

1 x Air 2, 1 x TF 4

Capacité ferroviaire 1

Renforts:

2/41:
1 x Inf 2, 1 x Air 3

3/41:
1 x TF 3

4/41: 

1 x QG Yamamoto (mauvaise impression "Yamato"), 1 x Conv

Mineurs de l’Axe

Ils ont tous rejoint le camp de l’Axe dans la guerre.

Finland: 

1 x Inf 3, 1 x Inf 2, 1 x Air 2

Romania: 
2 x Inf 2, 1 x Air 1

Hungary: 
1 x Inf 2, 1 x Air 1

Bulgaria: 
1 x Inf 2, 1 x Air 1

Option historique :

Les joueurs peuvent modifier le positionnement des unités qui se trouvent dans des zones terrestres ayant une connexion terrestre. Les navires peuvent être placés dans n’importe quelle zone adjacente à leur pays d’origine. Si cette option historique est utilisée, le joueur allié doit se positionner en premier.

Note : Les forces des pays qui ne sont pas indiqués ici ne sont pas installées. Elles seront placées sur la carte lorsque leur pays sera en guerre.

Production : 

Japon 15, Italie 5, Allemagne 23, USA 12, URSS 11, Commonwealth 24, Chine 8

Progrès technique acquis :

Air combat: Allemagne, Commonwealth, Japon

Radar: Commonwealth

Long Range: Japon, USA

Points de recherche accumulés :

Japon 1, USA 1, Allemagne 3, Commonwealth 4, URSS 1, Italie 1

L’initiative était alliée au tour précédent, le marqueur est donc positionné sur la case alliée.

Cartes retirées du jeu :

Coups: BNL, Norway, Greece, Yugoslavia, Axis Minor Activation, Embargo: No USA production to Japan, Japan occupies Indochine

Cartes jouées et dont l’effet est en vigueur :

Their Finest Hour, French Vichy surrender, Japanese Navy, USA Build Chinese Aircraft.

Cartes en main :

Allemagne : Coup in Iraq, Blitzkrieg, Surprise, Bridgehead.

Italie : Initiative, Sabotage on Research.

Japon : National War on China, BNL Production, Naval Surprise.

USA : BNL Embargo, Increase US pre war production.

URSS : Winter Offensive 

Chine : Partisans

Commonwealth : Free French Troops

Production :

Japan 15, Italy 5, Germany 23,

USA 12, USSR 11, BE 24, China 8
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