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Notes du Traducteur : Par commodité, je n’ai pas traduit certains termes ou expressions car ils
renvoient a des termes notés sur les cartes, les pions ou diverses aides du jeu, tels les noms des
marqueurs politiques par exemple.

En revanche, j’ai traduit le maximum de termes méme si 1’habitude veut qu’on les retrouve
en anglais dans certaines traductions ; le terme « Impulse » a été traduit par « Opération » qui me
semble plus parlant ; le terme « Pool » par « Réserve »...



1.0 Introduction

Ces regles servent a la fois pour GREAT PACIFIC
WAR et JOHN PRADO’S THIRD REICH, et peuvent
étre utilisées pour combiner les deux jeux afin de
simuler I’ensemble de la Seconde Guerre mondiale, une
combinaison connue sous le nom de SECOND
WORLD WAR.

Deux a six joueurs (jusqua cing pour un
seul jeu; plus si les plus grands pays sont joués par deux
joueurs) commandent les secteurs  militaires,
économiques et destins politiques de leurs nations dans
une lutte pour dominer le monde. Les jeux comprennent
huit scénarios Européens, quatre pour le Pacifique et
trois combinés permettant aux joueurs de simuler tout
ou partie de la guerre.

Chaque section des régles est numérotée et les
paragraphes au sein de chaque section qui traitent de
points importants sont identifiés par un second numéro,
comme ceci: 2.2. Lorsqu’une section comprend des
sous-sections, celles-ci sont identifiées comme suit:
2.24.

Lorsque les regles se référent & un autre paragraphe
elles auront inclus entre parenthése le numéro
identifiant cette regle, comme ceci: (2.2). Afin de vous
aider a retrouver la régle pour comparer ou pour s’y
référer.

Parfois, les régles obligeront les joueurs a diviser des
nombres. Sauf indication contraire dans les régles, il
faudra toujours arrondir au supérieur (la moitié de 3
devient 2). D'autres fois, un nombre de dés a lancer est
défini comme "pour chaque deux, lancer un." Cela
signifie que pour chaque facteur de deux, un dé est
lancé (donc, pour un facteur de trois, un de sera lancé et
pour un facteur de un, pas de dé lancé).

Aucun domaine du jeu n’est particuliérement
compliqué, mais, parce que le jeu couvre cing éléments
tres différents de cette guerre du 20éme siecle (air,
terre, mer, logistique et politique) il est trés important
que les joueurs lisent toutes les regles et notent en
particulier les interactions entre les différentes parties
du jeu.

SECOND WORLD WAR donne a prendre un large
éventail de décisions, ce qui peut amener a des
situations de jeu assez inhabituelles. Si pendant la partie
un tel cas se pose qui ne semble pas avoit été couvert
par les régles, les joueurs doivent se servir de leur
logique et de leur raison avant d’en venir aux mains et
de se jeter des objets a la figure.

Un certain nombre de régles peuvent étre traitées de
différentes maniéres. Une régle peut affecter le jeu
difféeremment en fonction du scénario joué.

Nombre de Joueurs

SECOND WORLD WAR se joue mieux a six joueurs
ou plus, avec un joueur contrdlant a la fois la France et
les Etats-Unis (la France est souvent assommeée avant
l'entrée en guerre des Etats-Unis; ce qui assure a ce
joueur toujours un réle). Pour moins de joueurs, nous
recommandons les combinaisons suivantes:

« Cing joueurs:

1. Allemagne

2. France, Etats-unis
3. Union soviétique
4. Grande-Bretagne
5. Japon, Italie

* Quatre joueurs:

1. Allemagne

2. Grande-Bretagne, france, Etats-Unis
3. Union Soviétique

4. Italie, Japon

* Trois joueurs:

1. Allemagne, Italie, Japon

2. Grande-Bretagne, France, Etats-Unis
3. Union Soviétique

* Deux joueurs:

1. Allemagne, Italie, Japon

2. Grande-Bretagne, France, Etats-Unis, Union
Soviétique

Jouer a THIRD REICH ou GREAT PACIFIC WAR
séparément nécessite moins de joueurs (cing pour
THIRD REICH et jusqua quatre pour GREAT
PACIFIC WAR)

Définitions

Actif: Le joueur menant 1’opération en cours.

BRP (Point de Ressource Basique): Une mesure de la
capacit¢ d’une nation a faire la guerre: sa main-
d’ceuvre, son agriculture, sa production et ses
ressources industrielles. Les BRP sont la monnaie de
THIRD REICH, GREAT PACIFIC WAR et de
SECOND WORLD WAR.

Hex Cétier: Un hexagone qui contient a la fois de la
terre et de I’eau dans une zone maritime (pas un lac).
Colonie: Un territoire qui commence le jeu sous
le controle d'une puissance principale qui n'a pas été
acquis par conquéte.



La Syrie et I'Egypte, par exemple, sont des colonies
pour ce jeu.

Force de Combat: La valeur d’une unit¢ qu’elle
attaque ou qu’elle défende; plus le nombre est élevé,
mieux c’est.

Contréle: Un hex est contr6lé par le joueur qui a
une unité sur lui. Les instructions du scénario
définissent le contrdle au début de la partie.

Quand aucune unité ennemie ne reste dans un pays
conquis, tous les hexes sont considérés comme
contr6lés par la puissance victorieuse (par exemple, la
France devient entierement contr6lée par les Allemands
apres le départ de la derniére unité britannique sans que
le joueur allemand ne soit obligé de déplacer une unité
sur tous les hexes francais).

Elimination: De nombreuses fonctions du jeu
demandent 1’élimination de points de force. Les
facteurs des unités aériennes et navales sont
simplement retirés du jeu et un autre pion approprié
du méme type d'unité est mis en jeu. Si une unité
aérienne tactiqgue (TAC) 5-4 subit deux dommages,
elle est remplacée par une unité 3-4 ou toute
combinaison d'unités TAC de la méme nationalité
correspondant aux facteurs restants.

Puissance Ennemie: Une puissance principale ou un
pays mineur en guerre contre une puissance
principale.

Facteurs: Une mesure de la force aérienne et navale.
Les pions aériens et navals représentent cette force
plutdt qu’une unité ou un navire spécifique.

Réserve de Force: Les unités qui peuvent rentrer en
jeu plus tard ou qui ont été éliminées mais qui peuvent
revenir en jeu par production.

Unité Terrestre: Une unité d'infanterie (INF), de
cavalerie (CAV), darmure (ARM), de parachute
(PARA), de garnison (GAR), de marine (MAR) ou
quartier général (QG).

Inactif: Le joueur qui ne conduit pas 1’opération en
cours.

Puissance Principale: Un pays controlé par un
joueur: Grande-Bretagne, France, Allemagne, Italie,
Japon, Union Soviétique et Etats-Unis.

Pays Mineur: Un pays non contr6lé par un joueur;
tous les pays qui ne sont pas des puissances
principales sont des pays mineurs.

Capacité de Mouvement: La distance maximale
autorisée qu’une unité peut parcourir en un seul
mouvement, mesurée en points de mouvement.

Portée: La distance qu’un porte-avions (CV), un avion
tactique (TAC), un avion stratégique (SAC) ou un avion
aérien a long rayon d'action (LSAC) peut «parcourir»
pour frapper une cible.

Diminuée: De nombreuses fonctions de jeu demandent
qu’une unité terrestre Soit « diminuée ». Retournez
I’unité coté verso. Si l'unité n'a pas de force diminuée
au verso, elle est éliminée du jeu. Les unités eliminées
sont placées dans la réserve de force sauf si éliminées
par manque de ravitaillement.

2.0 Composants

Les livrets de scénarios pour GREAT PACIFIC WAR
et TROISIEME REICH, énumérent les éléments inclus
dans chaque jeu.

2.1 Le Plateau de Jeu

Le plateau de jeu est divisé en hexagones (appelés
hexes) et zones maritimes qui définissent les positions
des unités comme des cases sur un échiquier. Chaque
hex est numéroté et les zones maritimes nommées afin
de faciliter le jeu. La carte montre également les
principales caractéristiques du terrain.

2.2 Tableaux Nationaux

Chaque puissance principale dispose d’un tableau sur
lequel les joueurs peuvent noter leur stock actuel de
BRP et leur réserve de forces (unités qu’ils peuvent
mettre en jeu par le biais de production). Les pays
mineurs disposent également de tels tableaux, mais
regroupés ensemble plutdt que séparément.

2.3 Tableaux et Tables

Plusieurs tables et tableaux sont également utilisés dans
le jeu. Les tables et les tableaux incluent le Terrain
Effects Chart, qui explique les conséquences du terrain
sur le jeu, les U.S. Entry Tracks (GREAT PACIFIC
WAR uniquement) qui montre le statut en cours de
I'opinion américaine concernant les actions se déroulant
en Europe et dans le Pacifique, le Japanese War Status
Tracks (GREAT PACIFIC WAR uniguement) qui
indique la capacité du joueur japonais a déclarer la
guerre & I'Union Soviétique et a I'Amérique / Grande-
Bretagne / France, des tableaux de co(ts de production
et une Impulse Track pour déterminer quand un tour se
finit.

2.4 Pions du Jeu

Le symbole des pions des unités décrit les valeurs des

pieces du jeu. La plupart des pions représente des

unités militaires qui ont participé ou auraient pu

prendre part a la guerre.

Les types d’unité sont les suivants:



e ARM - blindé (silhouette de tank)
szﬁi CAV - cavalerie (silhouette de cavalerie)
el C\/—porte-avions (silhouette de porte-avions)
GAR —garnison (roue dentée)
HQ — quartier général (drapeau et nom)

BJ INF - infanterie (symbole d’infanterie — carré avec

des diagonales)

=sl—s | C — barge de débarquement (silhouette de
bateau)

LSAC avion stratégique a long rayon d’action (avion

dessiné)

@IZ MAR - marine et force spéciale de débarquement

(infanterie avec une ancre)

PARA - parachutiste (symbole de parachute —carré
avec des diagonales et ailes de mouette, plus un

parachute)
.-nfp SAC — avion stratégique (avion dessiné)
SURF — navire de guerre de surface (silhouette de

navire de guerre)
SUB — sous-marin (silhouette de sous-marin)

i TAC —avion tactique (avion dessing)

e

Les dessins ou les silhouettes sur les pions sont
exacts historiqguement pour les nations représentées,
mais n’ont par ailleurs aucune incidence sur le jeu.

Pions des puissances principales (les pays
pouvant étre contrélés par les joueurs) ont les
couleurs suivantes:

*# Allemagne: Gris sombre.

W Italie: jaune or.

© Grande-Bretagne: Brun clair.

® France: Bleu.

® Japon: Jaune.

* Union Soviétique: Bordeau rouge.
@ Etats-Unis: Vert olive.

Minor power counters
@ Autriche

4 Bulgarie

2 Chine Communiste
# Croatie

€ Tchécoslovaquie
o Finlande

France Libre

t2 Gréce

1= Hongrie
Lithuanie

& Chine Nationaliste
~ Pays-Bas

Il Norvege

O Philippines

= Pologne

- Portugal

% Roumanie

&> Siam

# Slovaquie

® Espagne

@& Suede

@ Turquie

m Ukraine

Les autres piéces sont des marqueurs utilisés pour
déterminer la séquence des événements. Le nombre
d'unités et de marqueurs fournis est une limite
intentionnelle; les joueurs ne doivent pas en construire
plus.

Un certain nombre de pions ont des abréviations.
Les voici:

AFMP: Forces Américaines du pacifique
Alb: Albanie

Alp: Alpine (ltalie); Alpin (France)

AZ: ANZAC (Australie-Nouvelle Zélande)
BEF: Corps Expéditionnaire Britannique
Can: Canada

Cav: Cavalerie

CEA: Armée Expéditionnaire de Chine
Cel: Celere (“rapide”™)

Col: Coloniale



Cor: Corazzata (“blindé”)

DAK: Deutsches Afrika Korps (“Corps Allemands

& Afrique”)

FEC: Corps expeéditionnaire Francais

FEF: Extréme Front Est
Gd:Garde

IN: Indien

KWAN: Kwantung

Lib: Libye
Lith:Lithuanie

Mar: Marine

Me: Mecanisé

Mob: Mobile

Mtn: Montagne

Nor: Norvege

PAN: Pancseri (“blindé”)
Port: Portugais

SA: Afrique du Sud

Sh: Choc

Slov: Slovaque

T-B: Transbaikal

Tk: Tank

Ukr: Ukrainien

2.5 Echelle

Chague tour de jeu équivaut a une saison (trois mois).
Chaque hex représente une zone d'environ 60 miles
terrestres.

Les unités terrestres représentent des corps ou des
armées. Les unités aériennes représentent plusieurs
centaines davions («flottes aériennes» ou «forces
aériennes immatriculées» dans le jargon de la Seconde
Guerre mondiale). Chaque unité navale représente
plusieurs grands navires de guerre et plusieurs
embarcations de soutien.

Description
de Pions

Symbole ——©

pd
Force de Combat N

Mouvement
f@g\

F 0r>de Combat

Unit
ID

3.0 Séquence de jeu

Chaque joueur place ses unités comme indiqué dans le
scénario choisi. Notez que de nombreuses unités entrent
en jeu plus tard par le biais de production (celles-ci sont
placées dans la case Force Pool sur les tableaux
nationaux) ou par le biais de marqueurs politiques
(3.12). Les joueurs auront besoin de trois tasses opaques
distinctes pour jouer aux deux jeux ensemble, une pour
chaque carte et une pour les jetons d’opération. Deux
tasses sont nécessaires pour jouer @ THIRD REICH ou
a GREAT PACIFIC WAR séparément. Placez les
marqueurs politiques appropriés pour la carte dans 1’une
des tasses opaques. Tous les marqueurs ne sont pas
placés dans la tasse au début de la partie. Certains sont
ajoutés comme indiqué sur le pion.

Chaque tour est composé de plusieurs phases et d’un
nombre variable d’oérations (voir 3.6 ci-dessous). Si
une unité se déplace (via un Redéploiement Stratégique
(7.0) ou lors d'un mouvement ami) ou attaque des unités
ennemies, elle est activée et ne peut plus étre activée a
nouveau pendant le méme tour.



Les unités activées doivent étre mises de travers pour
montrer qu'elles ont été activées. Le tour se termine
lorsque la derniere opération a été jouée ou que le de
pour terminer le tour a été inférieur ou égal au nombre
indiqué sur le Impulse Track. Les unités éliminées au
cours du jeu sont placées dans la case Pool Force et
peuvent étre reconstituées ultérieurement, & moins
qu'elles n’étaient hors ravitaillement lors de leur
élimination (12.4).

Lorsque cela est indiqué dans les régles, les joueurs
effectuent des actions courantes telles que l'achat de
jetons d’opération, etc. dans I'ordre inverse du stock en
actuel de BRP (14.1). Ainsi, le joueur avec la plus petite
valeur BRP commence en premier. Si deux joueurs sont
a égalité, le joueur dont la valeur BRP de base est la
plus faible (14.2; ne pas compter les pays mineurs que
contr6le la puissance) pour I'année en cours commence
en premier. Si a nouveau égalité, chaque joueur lance
un dé et le plus petit commence en premier.

Le jeu se déroule selon les phases suivantes
qui doivent étre jouées dans l'ordre exact indiqué:

3.1 Phase de production

3.11 Pendant les tours de printemps (uniquement), les
joueurs déterminent I’allocation de BRP pour I’année
(14.3). Chaque joueur utilise ses BRP pour construire
des unités dans Pool Force (15.1) ou construit des unités
a force diminuée (9.7; 15.6; 15.52) sur la carte.

3.12 Le joueur britannique ajoute ses nouveaux jetons
politiques valables ce tour dans les tasses a jetons
politiques (une pour chaque carte, Pacifique et Europe)
et tire un jeton politique de chaque tasse. Placez les
marqueurs ou tous les joueurs peuvent les examiner et
résolvez les événements. Les joueurs doivent exécuter
les résultats. Si I'événement ne peut pas se produire et
que sa description n’indique pas que le jeton soit traité
comme «No Event», défaussez-le et tirez-en un autre.
Répétez si nécessaire. Sauf indication contraire,
défaussez le jeton une fois qu’il a été pioché. Apres le
tirage, terminez les actions du jeton politique tiré de la
tasse carte du Pacifique et tirez un deuxieme jeton de la
méme tasse. Si le jeton tiré est un jeton d'embargo,
suivez les instructions. Si le deuxiéme jeton tiré n'est
pas un jeton d'embargo, remettez-le dans la tasse et
continuez a jouer (achat de jetons d'opération).

3.13 Les joueurs achetent des jetons Opération (voir
4.21) et les placent dans une troisiéme tasse opaque.
Une puissance principale qui n'est pas en guerre contre
une autre puissance principale ne peut acheter qu'un
seul pion opération par carte (exception: les Etats-Unis
sont régis par I'Entrée US. voir 23.3) et il ne peut s'agir
d’un pion Offensive Générale (un joueur peut acheter
plus d'un jeton s'il déclare la guerre & une puissance
principale ce tour-ci). Si le Japon est en guerre limitée
contre la Chine (5.32), le joueur japonais peut acheter 2
jetons USURE, l'un devant étre placé dans un hex de
Chine et l'autre ne sera pas utilisable en Chine. Si plus
d'un jeton ou un jeton Offensive Générale est acheté par
un joueur qui n'est pas en guerre contre une autre
puissance principale, ce joueur doit déclarer la guerre a
une autre puissance principale pendant la Phase
Déclaration de Guerre (3.3).

3.2 Phase Diplomatique

Les joueurs dépensent des BRP pour influencer les pays
neutres. Le joueur avec le plus grand nombre de BRP
détermine 1’ordre dans lequel les pays mineurs sont
influencés. Pour chaque pays, commencez par le joueur
dont le marqueur d’influence est le plus bas sur la piste
de diplomatie du pays mineur (celui avec la valeur BRP
actuelle la plus basse si égalité). Le joueur annonce s’il
a I’intention de dépenser des BRP et, le cas échéant,
comment ils seront dépensés. Chaque puissance peut
dépenser jusqu'a 4 BRP sur un pays neutre. Les BRP
doivent étre dépensés pour ne déplacer qu’un seul
marqueur par pays neutre (par exemple, on ne peut pas
tenter une influence bénéfique et une nuisible dans le
méme tour pour un méme pays) et doivent étre
dépensés par des puissances principales ayant un
marqueur d’influence sur la piste diplomatique du pays
(ainsi les US peuvent influencer 1’Espagne).

3.3 Phase de Déclaration de Guerre

Les joueurs annoncent les déclarations de guerre (5.3) et
payent le prix approprié en BRP (15 contre une puissance
principale; 5 contre un pays mineur) dans 1’ordre suivant:
Union Soviétique

France

Italie

Britannique

Americain

Japon

Allemagne



3.4 Phase de Contrdle Maritime
Les joueurs engagent des unités SURF, CV, TAC et
SUB en Controle Maritime (6.3).

Les joueurs engagent les unités SURF, CV, TAC et
SUB dans des Raids (6.4). Placer n’importe quel
nombre d'unités dans n’importe quelle case Controle
Maritime ou Raid n’importe ou sur la carte, colte 5
BRP.

3.5 Phase de Redéploiement Stratégique (SR)
Les joueurs peuvent redéployer (7.0) des unités sur le
plateau et sur les cases hors-carte.

3.6 Phase Opérations 3.6

Le joueur soviétique tire au hasard un seul pion
d'opération de la tasse. Le joueur concerné par le jeton
tiré devient le «joueur actif». Le joueur actif peut se
déplacer et /ou mener un combat avec certaines unités,
en fonction du jeton tiré. Seules les unités qui n‘ont pas
encore été activées ce tour peuvent se déplacer et
attaquer. C'est une "opération". Lorsque l'opération est
terminée, le joueur actif tire un autre pion d'opération et
le jeu se poursuit en fonction du pion tiré. Les jetons
d'opération sont spécifiques a la carte et ne peuvent étre
utilisés que sur la carte en question. La seule exception
a cette régle serait un Quartier Général qui est activée
ou déja il se trouve déja.

Exemple: Au début du tour 1, le joueur soviétique tire
un jeton naval frangais (bleu). Le joueur francais
déplace ses unités navales, transporte les unités
terrestres francaises et effectue toute attaque amphibie
avec elles. Une fois terminé, il tire un autre jeton, cette
fois un jeton Offensive Ttalienne d’Afrique. Le joueur
italien méne maintenant une opération offensive (voir
4.3), en utilisant des unités terrestres et des unités
aériennes basées a terre situées a moins de quatre hexes
du QG Afrique. Si le joueur frangais avait tiré un autre
jeton bleu, les unités frangaises qui n’avaient pas été
activées auparavant auraient eu I’occasion de se
déplacer et de se battre.

Une fois chaque opération terminée, placez le jeton
dans la case vide suivante de la Impulse Track. Placez
le jeton trois cases devant s'il s'agissait d'un jeton
d'Offensive Générale. Le joueur actif lance deux dés et
ajoute tous les modificateurs applicables:

» Au moins une puissance avec un jeton dans la tasse
n’en a pas eu un de tiré: +1

« Cing puissances en guerre: +1

* C’est un tour Eté: +1

e C’est un tour Hiver: -2

» Au moins deux grandes puissances se font la guerre
sur les cartes Europe ET Pacifique: +2

Si le résultat modifié est inférieur ou égal au nombre
indigqué dans la case de la Impulse Track, passez aux
phases d’Approvisionnement et de Capitulation puis le
tour se terminera. Si le tour n’est pas terminé, le joueur
actif pioche un autre jeton et le joueur concerné effectue
la ou les actions appropriées. Lorsque tous les jetons ont
été tirés ou que le tour est terminé par le jet de dés et
que tous les pays mineurs non alliés en guerre ont mené
une opération USURE (voir 5.45), passez a la phase
d’Approvisionnement.

3.7 Phase d’Approvisionnement

Les joueurs vérifient 1’approvisionnement (12.1) de
leurs unités. Toutes les unités terrestres non ravitaillées
sont retournées coté force diminuée ; celles qui sont
déja diminuées ou qui n’ont pas de force diminuée sont
retirées du jeu et ne peuvent PAS étre reconstruites (ne
placez pas leur pion dans la case Force Pool).

3.8 Phase de Capitulation

Déterminez si des puissances principales ou des pays
mineurs se rendent. Chaque puissance principale a des
conditions quelque peu différentes pour se rendre; voir
la régle spéciale pour la puissance concernée. La
plupart des pays mineurs se rendent quand leur capitale
est occupée par l'ennemi (exceptions: voir Turquie 26.5,
Suisse 26.6, Chine 25.0 et Pays-Bas 26.7). Notez que la
phase d’opérations et les opérations des pays mineurs
(5.45) déterminent si un pays a la possibilité de
reprendre sa capital avant la phase de capitulation; il n'y
a pas d'opération spéciale pour le faire.

3.9 Phase de Fin

Les joueurs renvoient leurs unités navales des cases de
Contréle Maritime et Raid vers les ports amis situés
dans un rayon de trois zones maritimes (en comptant
celle dans laquelle elles se trouvent). Le retour
s'effectue dans le méme ordre des puissances
principales que celui ou elles ont déployé leurs unités.
Le controle maritime ennemi n'affecte pas ce
mouvement. Les unités de TAC dans les cases Contrdle
Maritime et Raid en mer sont renvoyees vers des bases
aeriennes amies situées dans des hexes cotiers adjacents
a la zone maritime. Toute unité incapable d'atteindre
une base amie est éliminée et renvoyée dans la Force
Pool. Redressez toutes les unités pour indiquer
qu'aucune n'a été activée, ajustez le marqueur de Saison
pour indiquer le nouveau tour et commencez un
nouveau tour & la Phase de Production.



4.0 Opérations et Quartier
Général de Front

Une unité terrestre, navale ou aérienne ne peut se
déplacer et attaquer qu'une fois par tour. Dans certains
cas, les unités peuvent mener des exploitons et des
combats. Le jeton opération tiré détermine quelles
unités peuvent se déplacer et se battre.

4.1 Quartier Général de Front

Chaque puissance principale posséde un certain nombre
de QG du Front. Ceux-ci n'ont aucune force de combat,
mais sont utilisés pour déterminer quelles unités
peuvent se déplacer et se battre. Chaque QG de Front a
un jeton opération correspondant. Lorsque celui-ci est
tiré (3.6), toutes les unités terrestres et aériennes (y
compris le QG lui-méme) de méme nationalité ou de
nationalité alliée (y compris les pays mineurs alliés a la
puissance principale) qui sont dans un rayon de quatre
hexes du QG peuvent mener une opération offensive
(4.3). lls peuvent s'éloigner de plus de quatre hexes du
QG au cours de l'opération et ainsi attaquer des unités
ennemies a plus de quatre hexes du QG.

Un QG de Front peut étre activé pendant une opération
autre que son Offensive de Front correspondante mais il
ne peut I’étre qu'une fois par tour, méme s'il se trouve a
portée d'un autre pion QG ou s’il y a un pion Usure
pendant cette opération. Les unités activées par un QG
ne peuvent entrer sur le territoire ni attaquer des unités
appartenant a une nation qui n’est pas en guerre avec la
nation du QG.

Exemple: Le QG EST italien est en Hongrie.
L'Allemagne est en guerre contre I'URSS. L'ltalie ne
I’est pas. L'Allemagne et 1'ltalie sont en guerre contre la
Grande-Bretagne et sont donc alliés. Le QG italien ne
peut pas étre utilisé pour activer des unités allemandes
qui débutent ou entreront dans un hexagone de I'URSS
ou qui attaqueront des unités soviétiques. Notez qu'un
autre QG dans un rayon de quatre hexagones du QG
activé peut se déplacer si le joueur propriétaire le désire,
mais cette action n'active pas les unités situées dans un
rayon de quatre hexagones de ce second QG.

4.2 Jetons Opération

Au cours de la Phase de Production, les joueurs
choisissent des jetons opération qu'ils souhaitent placer
dans la tasse. Les joueurs doivent indiquer le nombre de
jetons qu’ils ont achetés, mais ne sont pas tenus de dire
aux autres joueurs le type de jeton qu’ils ont mis dans la
tasse. Dans SECOND WORLD WAR, les jetons
opération contenant le mot «Pacifique» ne peuvent étre
utilisées que sur la carte du Pacifique. Tous les autres
ne peuvent étre utilisés que sur la carte de I'Europe.

Les jetons QG sont utilisés sur la carte contenant 1’unité
du QG.

4.21 Coduts. Chague jeton Offensive, Effort Naval et
Aérien colte cing BRP, et chaque jeton opération
d’Usure coflite deux BRP qui sont immédiatement
déduits du stock de BRP de ce pays. Les BRP ne sont
pas récupérés si le jeton opération n'est pas tiré.

4.22 Offensive Générale. Les joueurs Japonais,
Sovietique et Allemand ont chacun un jeton
“Offensive Générale”. Le joueur Américain en a deux,
un pour chaque carte. Un jeton Offensive Générale
colte 15 BRP pour le placer dans la tasse, et aucun
autre jeton opération ne peut étre choisi pour étre
utilisé sur la méme carte comme Offensive Générale. I
ne peut étre utilisé qu'une fois par année civile.

4.23 Limite de Choix. Le choix des jetons est laissé
entierement a la discrétion du joueur. Les joueurs
doivent choisir parmi les jetons fournis dans le jeu (ils
ne peuvent pas construire les leurs). Les jetons sont
placés dans une tasse commun pour chaque carte.

4.24 Limite d’Effet. Un jeton opération ne peut étre
employé que pour utiliser des unités sur une carte (un
jeton QG ne peut étre employé que sur la carte
contenant le QG, qui peut étre déplacé d'une carte a
l'autre dans certains cas).

4.3 Options Opérations

Les jetons opération permettent les actions suivantes,
qui doivent étre effectuées dans l'ordre indiqué.

NAVAL
1) Le joueur actif peut mener des frappes navales
(11.6).

2) Le joueur actif peut déplacer ses unités navales (6.8)
et transporter (10.1) des unités terrestres amies qui
commencent 1’opération dans un port ou une téte de
pont avec I’unité navale de transport vers un autre port
ou téte de pont sous contréle ami.

3) Le joueur actif peut effectuer un assaut amphibie
(10.2). Ce n'est que si I'nex est occupé par une unité
ennemie que le combat est une conséquence de l'assaut
(aucune exploitation(9.4) n'est donc possible aprés un
assaut contre un hex de plage inoccupé).

Quartier Général Offensif

1) Le joueur actif peut déplacer (8.0) ses unités
terrestres et aériennes (y compris les unités de certains
pays alliés (voir 5.2)) qui commencent 1’opération dans
les quatre cases du QG correspondant au jeton tiré (elles



peuvent se déplacer de plus de quatre cases du QG
pendant 1’0pération). La portée de quatre hex est
déterminée avant tout mouvement du QG.

Les unités activées ne peuvent pas entrer dans un hex
ou attaquer des unités d'un pays avec lequel le QG n'est
pas en guerre.

2) Le joueur actif peut mener un soutien aérien offensif
(11.3) ou une contre-attaque (11.5) avec ses unités
aériennes basées a moins de quatre hexes du QG
correspondant au jeton tiré (il peut se déplacer a plus de
quatre hexes du QG pendant I'opération).

3) Le joueur actif peut effectuer un assaut aéroporté
(13.1) avec une unitt PARA qui a commencé
1’opération dans une base aérienne ou une ville dans un
rayon de quatre hexes du QG correspondant au jeton
tire.

4) Le joueur actif indique les hexes occupés par
I'ennemi qu'il souhaite attaquer (9.0) et résout ces
batailles. Les unités attaquantes doivent avoir
commencé l'opération dans les quatre hexes du QG
correspondant au jeton tiré, mais I'nex cible ne doit pas
nécessairement se trouver dans ces quatre hexes. Les
unités ARM et CAV qui attaquent et avancent peuvent
mener un combat aprés exploitation. Toutes les unités
ARM et CAV pouvant exécuter une exploitation
peuvent effectuer des mouvements d’exploitation (9.4)
et combattre immédiatement aprés chaque combat.

USURE

1) Le joueur actif place le marqueur d'usure sur un hex
ami et peut déplacer (8.0) ses unités terrestres qui ont
commencé l'opération dans les trois cases de I'hex
désigné.

2) Le joueur actif peut attaquer (9.0) un hex occupé par
un ennemi. Les unités aériennes basées dans un hex qui
se trouve a moins de trois hexes de I'hex désigné
peuvent fournir un soutien aérien offensif (11.3). Le
mouvement ou le combat aprés exploitation (9.4) n'est
pas autorisé apres cette attaque.

Remarque: les jetons d’usure sont souvent utilisés pour
activer des pays mineurs alliés trés éloignés des fronts
principaux et de QG amis.

EFFORT AERIEN

Le joueur actif peut bouger et / ou mener des opérations
d’attaque anti-aérienne (11.5), des frappes navales
(11.6) ou des bombardement stratégiques (11.7) avec
ses LSAC, SAC et TAC.

OFFENSIVE GENERALE
1) Le joueur actif peut déplacer ces unités aériennes et
terrestres.

2) Le joueur actif peut mener un Soutien Aérien

Offensif (11.3), Attaque Anti-Aérienne (11.5), Frappes
Navales (11.6) ou Bombardement Stratégique (11.7)
avec ses unités LSAC, SAC et TAC.

3) Le joueur actif peut déplacer ses unités navales (6.8)
et transporter (10.1) des unités terrestres amies qui
commencent 1’opération dans un port ou une téte de
pont avec I’unité navale de transport vers un autre port
ou téte de pont sous contréle ami.

4) Le joueur actif peut effectuer un nombre quelconque
d'assauts amphibies (10.2). Ce n'est que si I'hex est
occupé par une unité ennemie que le combat est une
conséquence de l'assaut (aucune avance aprés combat
(9.3) ou exploitation (9.4) n'est donc possible aprés un
assaut contre un hex cotier ou une plage inoccupée). Le
combat d’assaut proprement dit est mené avec toutes les
unités terrestres, ce qui permet de les combiner avec
d’autres unités.

5) Le joueur actif peut effectuer un nombre quelconque
d'assauts aéroportés (13.1).

6) Le joueur actif indique tous les hexes occupés par
I'ennemi qu'il souhaite attaquer (9.0), y compris ceux
attaqués par assaut amphibie, envoie toutes les unités
TAC et SAC en support aérien offensif et résout les
batailles une par une. Aprés chaque bataille, tous les
ARM et les CAV capables d’effectuer une exploitation
peuvent faire un mouvement d’exploitation (9.4) et ces
unités ARM et CAV avancants ainsi que les unités
effectuant une exploitation peuvent conduire une
seconde attaque.

4.4 Pénalité de QG

Si un QG est activé par un autre QG lors d’une
opération, il ne pourra pas étre activé ultérieurement
dans le méme tour si son jeton Offensive de Front est
tiré plus tard. Le jeton n'aura aucun effet, bien qu'il soit
placé sur la Impulse track et que le tour puisse se
terminer (3.6).

5.0 Alliances et Guerre

Les protagonistes de la Seconde Guerre mondiale ont
formé des alliances pour combattre leurs ennemis
communs (ou atteindre des objectifs précis). Ces
alliances étaient plus ou moins forte et ont méme
changé au cours de la guerre. Elles font partie intégrante
du jeu THIRD REICH, GREAT PACIFIC WAR et
SECOND WORLD WAR.

5.1 Nations Neutres

Les unités terrestres ne peuvent pas entrer dans les
hexes de nations neutres et les unités aériennes ne
peuvent pas non plus les «survoler». La seule exception
a cette régle est la France de Vichy (19.6). La Suisse, la
Belgique, le Danemark, le Portugal, les Pays-Bas, le



Luxembourg, la Lituanie, la Lettonie, I'Estonie et la
Norvege entament le jeu de maniere neutre vis-a-vis de
toutes les grandes puissances et le resteront & moins
qu'une puissance principale ne leur déclare la guerre ou
gu'un jeton politiqgue ne change leur statut (Lituanie).
D'autres commencent le jeu en étant neutres (voir les
instructions du scénario), mais peuvent changer leur
vision quant aux grandes puissances (voir Diplomatie,
16.0).

5.2 Alliances

Seules les alliances officielles énumérées ci-dessous
sont autorisees entre grandes puissances. Toutes les
alliances sont de nature défensive. C'est-a-dire qu'une
fois alliées, une déclaration de guerre a une nation est
une déclaration de guerre a toutes les grandes
puissances et aux pays mineurs alliés a cette nation.

* FRANCE et GRANDE-BRETAGNE. Bien qu'alliés
dans une cause commune contre les Allemands, les
deux gouvernements avaient peu confiance quant aux
motivations et agissements de 1’un et I’autre. Les unités
frangaises et britanniques ne peuvent jamais se déplacer
lors d’une opération dans le pays de ’autre si ce n’est
lors de transport maritime (10.1) ou les unités navales
d’un pays transportent des unités terrestres de 1’autre.
Les unités aériennes de I’un ne peuvent pas soutenir
(11.3) ni défendre (11.4) les unités terrestres de 1’autre.
Les unités terrestres de I’'un ne peuvent pas a la fin
d’une opération terminer dans un hex occupé par des
unités terrestres de l'autre. Les deux nations avaient
conclu un pacte stipulant que chacune déclarerait la
guerre a toute nation qui attaquerait I'une d'entre elles.
Une déclaration de guerre (5.3) a l'une d'elles équivaut
donc a une déclaration de guerre aux deux. Le pacte est
uniquement défensif et si I'une des deux nations déclare
la guerre a une autre nation, principale ou mineure,
l'autre n'est pas considérée comme ayant déclaré la
guerre.

Tant que les deux pays ne sont pas en guerre avec au
moins une puissance ennemie commune, les forces de
I’un ne peuvent pénétrer sur le territoire de I’autre. Si
I'un était en guerre contre une puissance principale et
l'autre pas, mais que tous deux étaient en guerre contre
une seconde puissance ennemie, l'allié qui n’est pas en
guerre contre la premiére puissance principale ne
pourrait mener aucune action préjudiciable contre celle-
ci.

Exemple: La Grande-Bretagne et la France sont en
guerre contre I'Allemagne. La France déclare la guerre a
I'ltalie. Les unités britanniques ne peuvent pas entrer sur
le territoire italien, transporter des unités francaises sur
le territoire italien conquis, etc. Si les joueurs le
souhaitent, ils peuvent développer cette position.
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N'hésitez pas a menacer le joueur de sanctions si des
actions menées par une puissance principale
« neutre »vous sont préjudiciables.

* ALLEMAGNE et ITALIE. Lorsque les deux pays
sont en guerre avec au Moins une puissance ennemie
commune, ils sont alliés et les forces des deux nations
sont activées ensemble par des jetons Offensive
Générale et QG Offensif. Lorsque les deux sont alliés,
leurs forces peuvent s'empiler (8.3), attaquer (9.0), se
soutenir mutuellement avec des unités aériennes et
navales, pénétrer sur tout le territoire de l'autre et étre
transportées (10.1) par les forces navales de 1’un ou
l'autre.

S'ils ne sont pas alliés, les forces des deux nations ne
peuvent pas entrer sur le territoire de l'autre, ni
s’empiler (8.3), attaquer (9.0), se soutenir mutuellement
avec des unités aériennes et navales, ni étre transportés
(20.1) par les unités navales de l'autre. Si I'un déclare la
guerre & une puissance principale ou a un pays mineur,
l'autre ne le fait pas automatiquement. S'ils sont alliés,
une déclaration de guerre a l'un est considérée comme
une déclaration de guerre aux deux.

« ETATS-UNIS et GRANDE-BRETAGNE. Les Etats-
Unis entrent en guerre dans THIRD REICH en jouant le
jeton politique «Pearl Harbor» ou «America Joins».
Dans GREAT PACIFIC WAR et SECOND WORLD
WAR, I’entrée américaine dépend de la piste Entry
Statut (23.4).

Lorsque les Etats-Unis entrent en guerre sur une carte
(européenne ou pacifique), ils doivent déclarer la guerre
a toutes les grandes puissances en guerre contre la
Grande-Bretagne (et payer les BRP pour chacune
d’elles). Il peut également déclarer la guerre a d'autres
pays de la carte comme il le souhaite.

Aprés quoi, les Etats-Unis sont considérés comme des
alliés de la Grande-Bretagne sur cette carte si la
Grande-Bretagne est en guerre contre une puissance
principale. Notez qu'il est possible que les Etats-Unis
s'allient avec la Grande-Bretagne sur une carte, mais
pas sur l'autre.

Une fois alliés, les forces britanniques et américaines
sont activées par les jetons offensifs de 1’autre, peuvent
s’empiler (8.3), attaquer (9.0), s’appuyer mutuellement
avec des unités aériennes et navales, pénétrer sur tout le
territoire de I’autre et peuvent étre transportés (10.1) par
les unités navales de l'autre.

Dans le cas peu probable ou la Grande-Bretagne serait
en guerre contre la France, les Etats-Unis ne seraient
plus obligés de s'allier avec la Grande-Bretagne. Dans
ce cas, les Etats-Unis peuvent déclarer la guerre a toute
personne qui lui plait une fois qu’elle est autorisée a



entrer en guerre sur 1’une ou 1’autre des cartes.

« ETATS-UNIS et FRANCE. Une fois que les Etats-
Unis entrent en guerre, ils peuvent également étre allié a
la France. Si alliance, les forces de la France et des
Etats-Unis sont activées par les jetons offensifs de
l'autre et peuvent pénétrer sur tout le territoire de l'autre,
s’empiler (8.3), attaquer (9.0), se soutenir mutuellement
avec des unités aériennes et navales et peuvent étre
transportés (10.1) par les unités navales de 1’autre.
Notez que la France de Vichy est un pays mineur et est
traité comme tel.

« UNION SOVIETIQUE. Une fois que I'Union
Soviétique entre en guerre contre une puissance
principale elle-méme en guerre contre la Grande-
Bretagne, elle est alliée & la Grande-Bretagne et a toute
autre puissance principale alliée a la Grande-Bretagne a
moins que I'Union Soviétique ne soit en guerre contre la
Grande-Bretagne (situation inhabituelle mais pas
impossible). Les forces de I’Union Soviétique et ses
principaux alliés ne peuvent ni se déplacer ni attaquer
ensemble, s’empiler ou étre transportées (10.1) par les
unités navales de 1’autre. Les forces navales de I'Union
Soviétique et ses principaux alliés peuvent occuper la
méme zone maritime.

* JAPON, ITALIE et ALLEMAGNE. Bien qu’alliés,
lorsque le Japon est entré en guerre contre une
puissance principale elle-méme en guerre contre
I’Allemagne ou [I’Italie, chacun ne pouvait guere
s’entraider directement. Les déplacements hors carte
des trois pays entre les cartes du Pacifique et de
I'Europe ne sont possibles que si un port de la zone
maritime de la mer d'Arabie et le port de Suez sont
contr6lés par I'un des trois. Dans ce cas, le RS entre les
cartes est possible.

5.3 Déclaration de Guerre

A Tl'exception de I'Amérique et, dans une certaine
mesure, du Japon, les grandes puissances peuvent
déclarer la guerre comme ils I’entendent a d'autres
grandes puissances et aux pays mineurs, sauf indication
contraire  (Molotov-Ribbentrop). L'Amérique et le
Japon sont des cas spéciaux (voir 23.3 et 24.3). Voir
5.41 ci-dessous pour savoir comment les pays mineurs
entrent en guerre.

5.31 Codt de la Guerre. Les grandes puissances font
des déclarations de guerre lors de la Phase de
Déclaration de Guerre (3.3). Chaque déclaration de
guerre contre une puissance principale colte 15 BRP et
contre un pays mineur 5 BRP, payés au moment de la
déclaration de guerre. Les seules exceptions sont les
déclarations de guerre déclenchées par des jetons
politiques («Winston Directs» et «Mussolini Is Always
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Right!») qui ne sont pas payées. Une déclaration de
guerre contre un pays mineur allié a une puissance
principale colte 15 BRP sauf s’il existait déja un état de
guerre contre la puissance principale, car une telle
déclaration équivaut a une déclaration de guerre contre
la puissance principale.

5.32 Guerre Limitée. Le joueur japonais commence
certains scénarios en Guerre Limitée contre la Chine.
S'il est en guerre limitée contre la Chine, le Japon peut
acheter deux jetons opération, mais aucun ne peut étre
un jeton offensive générale, et peut attaquer des unités
chinoises en Chine (uniquement). Notez que cette
Guerre Limitée affecte le statut d’entrée US. Le Japon
ne peut pas revenir a la paix avec la Chine.

5.33 Effet Retardé. Au tour ou la guerre est déclarée,
celle-ci n'est effective que lorsque les unités de la
puissance principale qui a déclaré la guerre entrent dans
un hex ou attaquent une unité du pays ciblé, bien que
tous les modificateurs politiques des déclarations de
guerre contre une puissance principale soient appliquées
a l'instant ou la guerre est déclarée. Les modificateurs
politiques provoqués par des déclarations de guerre a
des pays mineurs n’entrent en vigueur que lorsque les
unités des puissances principales entrent dans des hexes
ou attaquent des unités du pays mineur. Au tour suivant,
la déclaration est effective indépendamment de ce qui
préceéde. Ainsi, si I'Allemagne déclare la guerre a la
Norvege, mais n'entre pas dans le pays et n'attaque pas
les unités norvégiennes, le joueur britannique ne peut
envoyer de forces en Norvége qu'au tour suivant (a
moins qu'il ne souhaite lui aussi déclarer la guerre a la
Norvége).

5.34 Déclarations Multiples. Notez que deux
puissances principales peuvent déclarer la guerre au
méme mineur. La puissance principale qui force la
capitulation du mineur est le vainqueur, bien que I’autre
puissance principale conserve le contrdle de tous les
hexagones contrélés par ses forces. Dans les cas ou le
mineur est conquis par I’occupation de plus d’un hex
(Suisse et Turquie), le mineur est considéré comme
conquis mais ses BRP ne sont recus que lorsque les
puissances principales s’entendent pour les partager.

Déclarer la guerre a un méme pays mineur n’allie pas
deux grandes puissances.

5.35 Actes de Guerre. Avant d’étre en guerre, les
forces d'un pays mineur ne sont pas déployées sur la
carte. Sinon, les forces des pays mineurs sont déployées
a l'issue de toutes les déclarations de guerre. Avant
d’étre en guerre, les forces d'une puissance principale
ne peuvent pas attaquer les unités d'une autre nation ni
pénétrer dans des hexes controlés par une puissance



principale ou un pays mineur avec lequel elles ne sont
pas alliées.

5.36 Fin de la Guerre Une fois que la guerre est
déclarée entre grandes puissances, elle ne peut prendre
fin que lorsqu'un pays est conquis. La seule exception
est la guerre entre 1’Union Soviétique et I’Italie qui
prend fin si le jeton politique Molotov-Ribbentrop
(5.37) est tiré apres le début de la guerre et que 1’Italie
est allié¢e a 1’Allemagne. Une puissance principale est
conquise si, dans la phase de Capitulation, elle se rend
(voir les regles spéciales pour chaque puissance ci-
dessous).

Une puissance principale en guerre contre un pays
mineur qui n'est allié a aucune autre puissance
principale peut mettre fin a la guerre lors de la phase de
la Déclaration de Guerre en déclarant simplement que la
guerre est terminée. Quand une telle guerre prend fin, la
puissance principale et le pays mineur conservent les
hexes conquis lorsque la paix est déclarée. La cessation
des hostilités n’entraine aucun changement sur la piste
politique et la grande puissance qui met fin a la guerre
n’exerce plus aucune influence sur le mineur. La
puissance principale doit a nouveau déclarer la guerre
au pays mineur si elle souhaite 1’attaquer et doit payer
les BRP pour ce faire. Une seconde déclaration de
guerre & un mineur par la méme puissance principale
n'entraine  pas de  modificateurs  politiques
supplémentaires.

Si un mineur en guerre contre une puissance principale
devient un allié¢ ou le client d'une autre puissance
principale, la puissance principale en guerre contre le
mineur doit mettre fin a cette guerre ou déclarer la
guerre a la puissance principale qui le controle s'il
n'existait pas déja un état de guerre entre les deux.

Exemple: L'Union Soviétique est en guerre contre la
Finlande depuis deux tours. Le joueur britannique
déplace avec succés son marqueur finlandais jusqu'a la
case 8 lors de la phase diplomatique et la Finlande
devient un client britannique. Le joueur soviétique doit
soit mettre fin a la guerre contre la Finlande, soit
déclarer la guerre a la Grande-Bretagne. Cette situation
s'appliquerait également si le mineur était en guerre
contre I'Allemagne et 'URSS quand I'Allemagne entre
en guerre contre I'URSS. L'URSS devrait mettre fin a la
guerre contre le mineur pour ne pas étre en guerre
contre la Grande-Bretagne.

Si le territoire conquis d'un pays mineur une fois allié a
la Grande-Bretagne ou a la France est reconquis par une
puissance principale (autre que I'URSS) alliée a la
Grande-Bretagne ou a la France, il est considéré comme
libéré et non conquis. Ainsi, I'URSS est la seule
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puissance principale alliée libre de conquérir d'anciens
alliés mineurs.

5.37 Le Pact Molotov-Ribbentrop. Si ce marqueur
politique est tiré alors que I'Union Soviétique ou
I'Allemagne est en guerre contre un client ou un allié
d’un des deux, la puissance principale doit
immédiatement annuler sa déclaration de guerre contre
le pays.

Exemple: Le jeton Molotov-Ribbentrop est tiré a
l'automne 1939. L'Union Soviétique déclare la guerre a
la Finlande & I'hiver 1939. A I'été 1940, le marqueur
d'influence allemand pour la Finlande passe dans la
zone “clients". L'Union Soviétique ne peut plus étre en
guerre contre la Finlande sans I'étre également contre
I'Allemagne (ce que le pacte n'autorise pas pendant
quatre tours aprés son éxécution).

La méme chose sapplique aux principaux alliés des
puissances. Une fois que [I'Allemagne et I'Union
Soviétique sont en guerre, tirer le jeton n'a aucun effet,
il est défaussé et un autre est tiré.

5.38 Reykjavik. Si la Grande-Bretagne ou les Etats-
Unis déclarent la guerre au Danemark et n‘occupent que
la case hors carte de Reykjavik (sur la carte des zones
maritimes fournie dans GREAT PACIFIC WAR), le
pays en question peut dépenser 3 BRP supplémentaires
(au maximum 5 pour déclarer la guerre contre une
puissance mineure) pour convaincre I’opinion mondiale
que cette décision était justifiée. Si cela est fait, aucun
des modificateurs diplomatiques associés a la
déclaration de guerre a une puissance mineure n’entre
en vigueur. Cette régle ne s'applique que lorsque 1’on
joue a SECOND WORLD WAR.

5.4 Pays Mineurs

Certains pays mineurs disposent de pistes diplomatiques
permettant aux grandes puissances de les influencer et
éventuellement de les convaincre de déclarer la guerre a
leurs ennemis. Ces pistes reflétent Iattitude du pays
mineur a 1’égard de la puissance principale, allant de 1
(«hostile») a 10 («allié»). Tous les pays mineurs avec
des unités se défendront s'ils sont attaqués, méme ceux
sans piste diplomatique.

5.41 Pays Mineurs en Guerre. Les pays mineurs ne
paient pas de BRP pour déclarer la guerre. Les pays
mineurs peuvent étre en guerre contre une puissance
principale de I'une des quatre maniéres suivantes:

* Si une puissance principale déclare la guerre au pays
mineur.

* Jouer un jeton politique qui impose un état de guerre
entre les nations.



« S'il est alli¢ a une puissance principale, le pays mineur
est toujours en guerre contre la puissance principale ou
le pays mineur en guerre contre la puissance principale
alliée, sauf indication contraire ou si cela est interdit,
voir 5.42.

* Si, a la suite du jeu politique, le marqueur d’influence
d’une puissance principale se trouve sur la case 1 du
Politique Influence Segment d’un pays mineur, le
joueur jette un dé. Sur un résultat de 1, le pays mineur
rompt ses relations diplomatiques avec la puissance
principale et, si une autre puissance principale est déja
en guerre contre ladite puissance principale hostile, il
lui déclare la guerre et est contrélé par la puissance
principale déja en guerre contre elle. Si aucune
puissance principale n’est en guerre contre la puissance
principale qui a son marqueur d’influence dans la case
1, le marqueur d’influence de la puissance principale est
retourné et ne peut étre déplacé de la case 1. Dés qu'une
puissance principale déclare la guerre a la puissance
principale qui a son marqueur d'influence retourné dans
la zone 1, le pays mineur est aussi en guerre.

5.42 Interdictions Un pays mineur ne peut pas étre en
guerre contre une puissance principale qui a son
marqueur d’influence dans la zone client ou allié du
pays mineur, ou contre la puissance avec laquelle elle
est alliee.

Exemple: Au tour du printemps 1941, le joueur
allemand déclare la guerre a I'Union Soviétique. Cette
déclaration déplace le marqueur d’influence allemande
dans la case 10 de la Turquie. La Turquie déclarerait
donc la guerre a I'Union soviétique, mais le marqueur
d'influence britannique se trouve dans la zone 9 (client)
de la Turquie, ce qui I’empéche de déclarer la guerre a
I'Union Soviétique, I'Union Soviétique étant maintenant
un allié de la Grande-Bretagne (les deux pays étant en
guerre avec Allemagne). Notez que dans cette situation,
la Turquie ne pourrait pas non plus déclarer la guerre a
I'Union Soviétique si le marqueur d'influence soviétique
passait dans la zone 1.

5.43 Contrdle des Pays Mineurs. Les forces des pays
mineurs sont contrélées par le joueur qui a actuellement
la plus grande influence (le marqueur d'influence étant
dans la case au nombre le plus élevé) et qui n'est pas
allié avec une puissance en guerre contre le mineur. Si
plus d'une puissance ont la plus grande influence,
n'importe laquelle d'entre elles peut contrbler le mineur
si elle n'est pas alliée a une puissance en guerre contre
le mineur (si plusieurs joueurs le souhaitent, chacun
jette un dé et le résultat le plus élevé I'emporte - lancer a
nouveau autant de fois que nécessaire en cas d'égalité).
Si un pays n'a pas de marqueur dinfluence sur le
mineur, il ne peut le controler que si toutes les autres

13

grandes puissances dotées de marqueurs sont en guerre
contre le pays mineur ou ont été vaincues. Si des
puissances principales en guerre ont toutes les deux des
marqueurs d’influence dans les cases client ou allié
d’un mineur, aucune des deux ne peut amener le mineur
a la guerre ni entrer dans le pays mineur de la maniére
décrite dans cette régle. L’un des joueurs en guerre peut
contréler les forces du mineur si celui-ci est attaqué.

Lorsque des pays mineurs sans piste diplomatique sont
attaqués, ils deviennent des alliés britanniques et sont
controlés par le joueur britannique, & moins que le pays
mineur ne soit en guerre contre la Grande-Bretagne,
I'Union Soviétique, les Etats-Unis ou la France, auquel
cas il est contr6lé par I'Allemagne. Notez que si un pays
mineur est en guerre contre une puissance principale qui
est également en guerre contre la puissance principale
contrlant le pays mineur, tous les alliés de cette
derniére sont considérés comme des alliés du mineur.

Exemple: L'Allemagne attaque les Pays-Bas, qui
deviennent un allié britannique. La Grande-Bretagne est
alliée a la France et a I’Espagne comme allié mineur. La
France et I'Espagne sont également alliées aux Pays-Bas
lorsque ceux-ci deviennent un allié mineur britannique.

Le contrdle d’un pays mineur par une puissance
principale grace a l’influence peut évoluer. Notez
également que le contrdle ne confére pas
automatiquement le statut d’allié a la puissance
principale. Si I'Allemagne déclare la guerre a la Hongrie
et que le marqueur d'influence le plus élevé est la
Grande-Bretagne a 5, la Grande-Bretagne controlerait
les forces hongroises, mais ne pourrait pas les déplacer
avec un jeton opération britannique ni déplacer ses
unités en Hongrie. Les unités hongroises bougeraient
lors d’une opération du pays mineur (5.45) jusqu'a ce
que le marqueur d'influence britannique soit dans la
case 10 et les unités britanniques ne pourraient pas
entrer en Hongrie avant que le marqueur d'influence
britannique ne soit dans la case 8.

5.44 Relations Principale-Mineur. Une puissance
principale contrdlant un mineur peut coopérer avec lui
comme suit:

* Si le marqueur d’influence de la puissance principale
se trouve dans la case «hostile», «neutre» ou «ami» du
pays mineur, elle ne peut pas entrer dans le pays ni
transférer de BRP vers ou depuis le pays.

* Si le marqueur d’influence de la puissance principale
se situe dans la case «allié» du pays mineur, elle peut
activer les forces du pays mineur comme si elles étaient
les siennes, entrer dans le pays et transférer des BRP
vers le pays mineur. Si les marqueurs d’influence de
deux puissances principales en guerre se trouvent dans



la case client ou allié du mineur, aucune des deux ne
peut effectuer ['une de ces actions susmentionnés.

* Si le marqueur d’influence de la puissance principale
se trouve dans la case «client» du pays mineur, la
puissance principale peut entrer dans le pays. Si le
mineur est également le client ou l'allié d'une puissance
principale en guerre avec la premiére puissance
principale, aucune des puissances principales ne peut
déplacer des unités dans le pays mineur.

« Si une puissance principale sans marqueur d'influence
dans un pays mineur est en guerre contre la méme
puissance principale que le pays mineur, elle est alors
traitée comme si elle avait un marqueur dans la zone
«client», qui passe a «allié» lors du tour suivant l'entrée
d'une de ses unités terrestres dans le pays mineur.

Exemple: L'Allemagne et les Etats-Unis sont en guerre.
L'Allemagne attaque la Turquie. Les Etats-Unis n’ont
pas de marqueur d’influence sur la Turquie, mais,
depuis qu’ils sont en guerre contre 1’Allemagne, on
consideére qu’ils ont un marqueur dans la case «client».
Aprés I’entrée d’une unité américaine en Turquie, les
Etats-Unis sont traités comme s’ils disposaient d’un
marqueur dans la case «allié» de la Turquie.

5.45 Opérations de Mineur. Si un pays mineur est en
guerre et controlé par une puissance principale avec
laquelle il n'est pas allié, le joueur qui le contrble peut
utiliser les forces du pays mineur comme si un jeton
d'usure avait été joué mais seulement pour ce pays
mineur (4.3). Cela se produit a la fin de la Phase des
Opérations (3.6) aprés que tous les jetons ont été joués
ou que le tour se termine par le jet de dés dans 1’ordre
inverse des stocks de BRP des puissances principales
qui contrélent des pays mineurs.

5.5 Transfert de BRP

Une puissance principale peut transférer des BRP vers
une autre puissance principale ou un pays mineur allié,
ou les recevoir, conformément aux paragraphes 5.44 et
5.53, mais uniquement si les deux sont alliés et en
guerre contre la méme puissance principale ennemie.
Les BRP sont tranférés lors de la phase de
Redéploiement Stratégique. Pas plus de 40 BRP ne
peuvent étre transférés entre deux pays sur un tour, et le
montant transféré au cours de I’année ne peut pas
dépasser la valeur regue du pays d’accueil pour 1’année
au tour de Printemps. Sauf indication contraire, un
transfert BRP de n’importe quel montant nécessite
I’utilisation d’un RS d’une puissance principale. Toutes
les régles et restrictions RS (voir 7.0) s'appliquent. Les
BRP sont transférés d’un pays a 1’autre pendant la
phase de RS et ne sont donc pas disponibles pour la
construction au tour ou ils sont expédiés. Les BRP ne
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peuvent étre transférés entre le Japon et I’Italie ou
I’Allemagne que si Suez et la zone 1 maritime de
I’océan Indien sont effectivement contr6lés par 1’un des
trois.

5.51 Transferts Transatlantiques. Une exception
concerne le transfert de BRP des Etats-Unis vers la
Grande-Bretagne ou la France, et de la Grande-
Bretagne, la France ou les Etats-Unis vers 1’Union
Soviétique. De tels transferts peuvent étre effectués
deux fois par an pour chague nation (chacune ne peut
transférer ou recevoir que 40 BRP) par tranches de 20
BRP. Ainsi, les Etats-Unis et la Grande-Bretagne
pourraient envoyer chacun 40 BRP vers I’URSS pour
un total de 80 en une seule année. Chaque transfert de
20 BRP doit étre accompagné par un SURF de facteur 9
du pays fournisseur et nécessite 1’utilisation d’un RS.
Ces facteurs SURF sont considérés comme activés pour
le tour. Les forces ennemies ne peuvent pas attaquer ces
transferts ni les escortes (bien que, une fois les BRP
envoyés en URSS par ce moyen, ces BRP peuvent étre
diminués par des raids en mer de Norvége). Dans
SECOND WORLD WAR, si le statut d’entrée des
Américains sur une carte donnée autorise 1’envoi de
BRP dans un pays avant l’entrée en guerre des
américains (voir 23.4), cette opération peut étre
effectuée comme décrit ci-dessus jusqu’a 20 BRP.
Chaque transfert nécessite I’utilisation d’un RS pour
chaque tranche de 20 BRP transférés ou pour une
portion de celle-ci.

5.52 Transferts au Moyen-Orient. En plus du
transfert ci-dessus, la Grande-Bretagne et les Etats-Unis
peuvent transférer des BRP vers 1’Union Soviétique par
tranches de 20 BRP a travers le Moyen-Orient. La route
du Moyen-Orient nécessite deux tours et 1’utilisation
d’un RS (7.7) au premier tour seulement. Si les hexes
des deux cotés des fleches en Turquie (les Dardanelles
et le Bosphore) sont contrélés par le joueur britannique,
américain ou soviétique, le transfert ne prend qu'un
tour. Ce transfert compte dans la limite des deux
utilisables par nation et nécessite I’utilisation d’un
SURF de facteur 9 pour chaque tranche de 20 BRP
dépensés.

5.53 Tribut. Une puissance principale peut également
se transférer chaque année des BRP d’un mineur allié
avec sa propre piste BRP, jusqu’a un maximum de la
moitié (arrondi au supérieur) de la valeur BRP de base
en cours du pays (tour de printemps le plus récent). Un
pays mineur peut envoyer des BRP a une puissance
principale  uniquement lorsque son  marqueur
d’influence diplomatique est sur 10 (16.3) et seulement
si les deux sont en guerre contre une puissance
principale ennemie commune. Soustrayez les BRP



transférés du stock du pays mineur. Si plus d’une
puissance principale a son marqueur d’influence sur les
cases allié ou client du pays mineur en question, aucun
BRP ne peut étre transféré vers une puissance principale
sans 1’accord de toutes les grandes puissances ayant son
marqueur d’influence dans la case allié.

5.54 Retours de Prét. Une fois que les BRP ont été
transférés entre deux pays, I’inverse n’est plus possible
durant toute la partie.

Exemple: L’ Allemagne a transféré des BRP vers I’Italie
en 1941. L’Italie ne peut pas transférer des BRP en
Allemagne pour le reste de la partie.

6.0 Opérations Navales

I existe quatre types d’unités navales dans
TROISIEME REICH: les navires de surface (SURF),
les sous-marins (SUB), les porte-avions (CV), les
barges de débarquement (LC) et un type supplémentaire
dans GREAT PACIFIC WAR: flotte de ravitaillement.
Toutes sont considérées comme des unités «navales»
pour le mouvement.

6.1 Zones Maritimes

Les hexes sur la carte sont ignorés pour le déplacement
des unités navales (exceptions: voir «Frappe navale»
[11.6] et «Assaut amphibie» [10.2]); au lieu de cela, la
position des unités navales est réglée par des zones
maritimes indiquées sur la carte (les hexes maritimes
servent au mouvement des unités aériennes). Les zones
maritimes comprennent les hexes d’océan et de mer (y
compris les zones cotieres) délimités par la terre, le
bord de carte et les hexes qui délimitent les zones
maritimes. Les hexes délimitant les zones maritimes
sont en bleu clair et sont considérés comme faisant
partie de toutes les zones qu’ils bordent (par exemple,
1I’hex 0409 contenant Scapa Flow se trouve a la fois
dans les zones de la mer de Norvége et de la mer du
Nord). La seule exception a cette regle est que, pour les
besoins du RS et du débarquement amphibie, ces hexes
de frontiere sont contrdlés par le joueur contrblant
exclusivement les zones maritimes.

6.2 Ports

Les unités navales doivent terminer chaque tour dans un
port sous contréle ami. Il existe deux types de ports:
majeur et mineur. Les tétes de pont sont des ports
mineurs. Jusqu'a 36 facteurs de SURF et un nombre
quelconque de facteurs CV, SUB et LC peuvent étre
basés dans un port majeur. Jusqu'a 18 SURF, six CV et
six SUB et un nombre quelconque de facteurs de LC
peuvent étre bases dans un port mineur. Les chantiers
navals (par exemple, Nikolayev ou Glasgow) sont
également des ports majeurs.
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Un maximum de deux flottes de ravitaillement peuvent
étre empilées dans un port mineur et trois dans un port
majeur.

6.21 Canaux. Kiel, grace a son canal, est un port
bordant & la fois la mer du Nord et la mer Baltique. Les
unités navales d’une puissance ne peuvent se déplacer
entre Kiel et la mer du Nord que si la puissance ou ses
alliés contrdlent tous les hexes adjacents au canal de
Kiel. Suez est un port bordant la Méditerranée orientale,
mais les unités navales d’une puissance ne peuvent
entrer et sortir de Suez que si la puissance ou ses alliés
contrélent tous les hexes adjacents au canal de Suez. Il
n'y a pas de canaux sur la carte GREAT PACIFIC
WAR.

6.22 Pions et Répartition. Les unités navales dans un
méme port peuvent étre converties en un nombre
guelconque de pions totalisant le méme nombre de
facteurs de méme nationalité et de méme type. Une
nation ne peut jamais avoir plus de facteurs SURF, CV,
SUB ou LC en jeu que ce qui est permis par le scénario.

6.3 Placement de Contrdle Maritime

Pendant la phase de contréle maritime, chaque joueur
peut placer un nombre illimité d’unités SURF, SUB,
CV et TAC dans la case de Contrdle Maritime. Les
joueurs placent leurs unités dans I'ordre suivant:

Pays mineurs avec une piste, mais aucune puissance
principale avec un marqueur d’influence sur les cases
Allié ou Client.

Union soviétique

France

Allemagne

Italie

Bretagne

Etats-Unis (voir 6.31)

Japon (voir 6.31)

6.31 Placement Final. Une fois que les Etats-Unis sont
en guerre contre le Japon, le dernier joueur est celui qui
a le plus de facteurs CV sur la carte du Pacifique. Ceci
est déterminé au début de la phase de Contréle
Maritime. Initialement, le joueur japonais aura plus de
facteurs CV (sauf dans certains scénarios tardifs). Une
fois que le joueur américain a plus de points de CV sur
la carte du Pacifique, il jouera toujours en dernier, quel
gue soit le nombre de points de CV que le Japon et les
Etats-Unis ont en cours de jeu.

6.32 Portée. Les unités TAC basées dans les hexes
cotiers bordant la zone maritime, les unités SURF et CV
dans les ports adjacents a la zone maritime et les unités
SUB dans les ports situés a trois zones maritimes (une
adjointe au port et deux de plus) peuvent étre placées
dans la case de Controle Maritime.



6.33 Colt. Placer un nombre quelconque d’unités
dans un nombre quelconque de cases de Controle
Maritime coQte pour une puissance principale 5 BRP (il
s’agit du coit total et non du colt par case). Les pays
mineurs qui ne sont pas alliés avec une puissance
principale ne paient pas de BRP et ceux des pays
mineurs alliés avec une puissance principale sont censés
avoir été payés par la puissance principale.

6.34 Limitations pour la Chine. Les unitésTAC
chinoises de I'une ou l'autre faction ne peuvent jamais
étre placées dans une case de Controle Maritime.

6.4 Placement pour les Raids

Une fois que les joueurs ont terminé leur placement en
Contréle Maritime, répétez la procédure pour placer des
unités dans des cases de Raid. Le méme ordre de
placement et les restrictions de base / port s'appliquent.

6.41 Codat. Placer un nombre quelconque d'unités dans
un nombre quelconque de cases Contrle Maritime ou
de Raids sur toutes les cartes colte 5 BRP (payé une
seule fois; par conséquent, si des unités ont été placées
dans de cases Contréle Maritime a I'étape précédente,
aucun autre frais supplémentaire n'est imposé pour
placer d'autres unités dans les caises de Raids). Les
pays mineurs qui ne sont pas alliés avec une puissance
principale ne paient pas de BRP et ceux des pays
mineurs alliés avec une puissance principale sont censés
avoir été payés par la puissance principale.

6.42 Limitations pour la Chine. Les unités TAC
chinoises de I'une ou l'autre faction ne peuvent jamais
étre placées dans une case de Raids.

6.5 Combat Naval

Si des unités adverses occupent la méme case de
Controle Maritime, un combat a lieu. Le combat est
résolu séparément dans chaque case de Controle
Maritime, le joueur britannique déterminant 1’ordre
dans lequel ces batailles se déroulent. Si plus de deux
grandes puissances en guerre ont des unités TAC,
SURF ou CV dans la case de Contr6le Maritime et ne
sont pas alignées en deux camps, comme [I'ltalie en
guerre contre I'URSS et I'Allemagne en guerre contre la
France et la Grande-Bretagne, les groupes sont formés
et le combat débute. Dans le cas décrit ci-dessus, les
différentes puissances belligérantes ménent un combat
en deux batailles distinctes pour le contrdle maritime.
Dans ce cas, le contréle maritime peut appartenir a plus
de deux nations. Si I’Italie devait vaincre I’'URSS et que
les deux SURF britanniques et allemands restaient dans
la zone de contr6le de la mer, les joueurs allemands et
britanniques se partageraient le contr6le maritime et le

16

joueur italien disposerait du contrdle maritime pour ses
objectifs. Utilisez la séquence suivante pour résoudre le
combat, dans I'ordre exact indiqué:

* Guerre Anti-Sous-Marine. Chaque joueur lance un dé
pour chaque facteur CV ami et un pour deux facteurs
(trois équivaut a un dé) SURF et TAC amis (déterminez
séparément le nombre pour chaque type). Chaque
résultat de 6 élimine un facteur SUB ennemi. Chaque
joueur lance ensuite un dé pour chaque facteur SUB
ami survivant. Chaque résultat de 6 élimine un facteur
SURF ou CV ennemi. Les trois premiers facteurs
perdus sont choisis par le joueur concerné et chaque
quatrieme facteur perdu est choisi par le joueur du SUB.

* Supériorité Aérienne. Chaque joueur lance un dé pour
chaque facteur CV et TAC allié. Chaque résultat de 6
élimine un facteur TAC ou CV ennemi. Les trois
premiers facteurs éliminés sont choisis par le joueur
propriétaire et chaque quatrieme facteur perdu est choisi
par son adversaire.

- Attaque Aérienne. Chaque joueur lance un dé pour
chaque facteur CV et TAC allié. Chaque résultat de 6
élimine un facteur SURF ou CV ennemi (au choix du
joueur qui tire).

- Bataille de Surface. Chaque joueur lance un dé pour
chaque facteur CV ami et un pour deux facteurs SURF
et TAC amis (déterminez le nombre pour chaque type
séparément). Chaque résultat de 6 élimine un facteur
SURF ou CV ennemi. Les trois premiers facteurs
éliminés sont choisis par le joueur propriétaire et
chaque quatriéme facteur perdu est choisi par son
adversaire.

* Retrait. Les joueurs (dans l'ordre de placement ci-
dessus) peuvent retirer leurs unités de la case de
Contrdle Maritime et les ramener dans des ports amis
ou des bases adjacentes a la zone maritime (les sous-
marins dans n’importe quel port ami d’une zone
maritime dans un rayon de trois zones). Ces unités ne
peuvent plus étre activées pendant ce tour.

e Poursuite de la Bataille. Si les unités adverses
occupent toujours la méme case de Contrdle Maritime,
répétez les étapes ci-dessus deux fois de plus. S'il y a
encore des unités adverses dans la méme case de
controle maritime a la fin du troisieme round de
combat, elles y restent.



6.6 Contrble Maritime

Une zone maritime est contrélée par le joueur qui a des
unités TAC, CV ou SURF dans la case de Controle
Maritime de la zone en question a la fin de la phase de
Contréle Maritime. Les SUB ne controlent pas une zone
maritime. Il est possible que deux joueurs contrélent la
méme zone maritime. Les sous-marins ne peuvent pas
contréler une zone maritime par eux-mémes, mais leur
présence obligera ’ennemi a les combattre pour la
controler. Le contréle d’une zone maritime permet au
joueur d’attaquer tout au long du tour les unités navales
ennemies qui y peéneétrent (6.8). De plus, quand un
joueur a I’'unique contréle d’une zone maritime, cela
empéche les joueurs de conduire un RS (7.0) ou un
ravitaillement (12.5) a travers cette zone, et il ne peut
pas y avoir de transport maritime ni d’assault amphibie
dans la zone (10.2) pour les unités ennemies.
Clarification : Tableau pour déterminer le Contrdle
Maritime

Joueur A : Joueur B : Controle :
CV ou SURF Rien Joueur A
CV ou SURF CV ou SURF Les deux
CV ou SURF SuUB Aucun
CV ou SURF CV ou SURF et SUB Joueur B
CV ou SURF et SUB CV ou SURF et SUB Aucun
Rien SUB Aucun

Remarque : Les TAC n’ont aucun effet sur le Controle
Maritime, méme s’ils sont placés sur la case de
Contrble Maritime.

6.7 Les Raids
Certaines zones maritimes comportent des valeurs
économiques pour différentes nations. Une fois le
Contréle Maritime résolu, les unités dans les cases
Raids peuvent attaquer ces ressources. A résoudre de la
maniére suivante:

» Emplacement. Pour chaque zone maritime dans
laquelle des unités ont été placées sur la case Raids, le
joueur contrdlant la zone maritime jette un dé pour
tenter de localiser les raids. Ajoutez un au résultat pour
chaque facteur CV présent. Ajoutez un au résultat si une
TAC ami est présente. Ajoutez un au résultat si au
moins neuf facteurs SURF amicaux sont présents. Sur
un résultat modifié de 6 ou plus, les raids sont repérés.

« Attaque d’Escorte. Si les raids sont détectés, le joueur
contrélant la zone maritime lance un dé pour chaque
facteur CV et un pour deux facteurs SURF ou TAC
dans la case Contréle Maritime. Pour chaque résultat de
6, un facteur CV, SUB ou SURF dans la case Raids est
éliminé (au choix du joueur). Le joueur contrdlant la
zone maritime peut désigner des facteurs CV et TAC
pour attaquer les unités TAC ennemies dans la case
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Raids plutét que des unités SUB, SURF ou CV. Le
joueur contrélant la zone maritime lance un dé pour
chaque facteur CV et un pour deux facteurs TAC dans
la case Contrdle Maritime. Pour chaque résultat de 6, un
facteur CV ou TAC dans la case Raids est éliminé.

* Attaque de commerce. Le joueur effectuant le raid
lance ensuite un dé pour chaque facteur CV, SUB et
TAC un pour deux facteurs SURF dans la case Raids.
Pour chaque résultat de 6 (5 ou 6 si aucune attaque
d’escorte n’a été faite), la nation ciblée perd de un BRP
jusqu’au maximum indiqué pour la zone maritime dans
la Sea Zones Table a Maximum BRP Values ou
figurant dans la Zone Maritime (le joueur effectuant le
raid choisit la nation qui perd les BRP; il doit étre en
guerre avec le pays cible pour éliminer des BRP de
cette maniére). Les pertes sont attribuées aprés que les
dés ont été lancés. Notez qu'une fois qu'un joueur perd
le contréle d'un territoire, il ne perd plus de BRP suite a
des raids. Par exemple, si la Grande-Bretagne détient la
Birmanie, le joueur japonais pourrait effectuer un raid
pour le 1 point de BRP en Birmanie dans la zone
maritime du Détroit de Malacca s'il était en guerre
contre la Grande-Bretagne. Si la Birmanie est prise par
les Japonais, le joueur britannique pourrait alors
attaquer ce point de BRP.

6.71 Raids sans Opposition. Si les raids ne sont pas
repérés ou si un joueur adverse ne controle pas la zone
maritime, ignorez I'étape d'attaque de l'escorte (notez
que les raids touchent sur un 5 ou un 6 dans ce cas).

6.72 Perte Maximale. Une nation cible peut perdre plus
gue le total de son stock actuel de BRP lors de 1’attaque
de commerce (les BRP peuvent étre négatifs). Les
nombres négatifs le restent jusqua ce qu'ils soient
corrigés par transfert de BRP ou jusqu'a ce que le solde
négatif soit soustrait du calcul des BRP au tour du
Printemps. Indiquez les nombres négatifs en retournant
le marqueur BRP.

6.8 Mouvement Naval lors d’une Opération
Alors que la plupart des activités navales ont lieu au
cours de la Phase de Controle Maritime, les joueurs
peuvent également déplacer leurs unités navales lors
d’une Opération Offensive Générale ou Navale. Au
cours de ces opeérations, les unités navales peuvent
effectuer un débarquement amphibie (10.2), se déplacer
vers un autre port ami, transporter des unités terrestres
ou aériennes (10.1) qui commencent 1’0pération avec
I’unité¢ navale de transport, fournir un soutien aérien
offensif (CV uniquement, 11.3) ou lancer des frappes
navales (CV seulement, 11.6). Ces unités peuvent étre
soumises au Combat Naval lors d’une Opération (6.9).



6.81 Déplacement. Les unités navales dans un port qui
vient de passer a I'ennemi pendant le tour sont obligées
de se déplacer immédiatement vers un autre port sous
contr6le ami dans la zone maritime. Si aucun port ami
n'est présent dans la zone maritime, déplacez les unités
navales dans un port ami situé dans une zone maritime
adjacente. Si aucun port ami n’est présent dans une
zone maritime adjacente, déplacez les unités navales
vers un port ami situé dans une zone maritime distante
de deux zones. S'il n'y en a aucun, éliminez les unités
navales. Notez que ce mouvement peut déclencher un
combat si des unités ennemies se trouvent dans la case
de Contréle Maritime de la dite zone maritime. Un tel
mouvement est considéré comme activant les unités
navales (mais est cependant exécuté comme si elles
avaient déja été activées).

6.82 Portée. Les unités navales activées ne peuvent
entrer que dans un nombre limité de zones maritimes
pendant les opérations navales. Une LC ne peut entrer
gue dans 3 zones maritimes et une SUB seulement 5, y
compris 1’aller-retour. Ainsi, une LC ne peut envahir
une zone maritime que dans un rayon de 3 zones
maritimes. Une Flotte de Ravitaillement, une unité
SURF ou une unité CV peuvent entrer dans neuf zones
maritimes, y compris 1’aller-retour. Une unité navale
qui se déplace pendant une opération Navale ou
Offensive Générale doit mettre fin a son mouvement
dans un port sous controle ami, dans les limites
d'empilement (6.2). Une unité navale peut seulement
passer d’un port sous controle ami a un autre au cours
d’une opération Navale ou Offensive Générale.

6.83 Escorte. Les unités navales peuvent accompagner
d'autres unités dans ces missions. Par exemple, un
joueur peut souhaiter envoyer des unités SURF ainsi
que des unités CV lors de frappes navales pour aider au
cours de toute Opération de Combat Naval.

6.84 Flotte de Ravitaillement. Une Flotte de
Ravitaillement activée dans un port et qui ne bouge pas
pendant tout le tour, augmente d’une zone maritime la
portée de toutes les unités navales basées dans ce port et
ce pour tous les mouvements navals et de controle
maritime.

6.9 Combat Naval lors d’une Opération

Un combat naval peut également avoir lieu pendant une
opération Navale ou Offensive Générale si des unités
navales entrent dans une zone maritime occupée par
I’ennemi et que le joueur en défense souhaite les
attaquer (il peut refuser le combat). Le combat est
résolu en utilisant la séquence suivante:

» Attaque Sous-Marine. Chaque joueur avec des
facteurs SUB dans la case de Contrdle Maritime jette un
dé pour chaque facteur SUB présent dans cette case.
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Chagque résultat de 6 €limine un facteur SURF, CV ou
LC ou une flotte de ravitaillement ennemie entrés dans
la zone maritime. Les trois premiers facteurs éliminés
sont choisis par le joueur propriétaire et chaque
quatrieme facteur perdu est choisi par son adversaire.
Notez quil ny a pas détape Anti-Sous-Marin
(contrairement a 6.5).

* Supériorité Aérienne. Chaque joueur lance un dé pour
chaque facteur CV et TAC amis dans la case Contr6le
Maritime et pour chaque facteur CV entré dans la zone
maritime. Chaque résultat de 6 élimine un facteur TAC
ou CV ennemi. Les trois premiers facteurs éliminés sont
choisis par le joueur propriétaire et chaque quatrieme
facteur perdu est choisi par son adversaire.

« Attaque Aérienne. Chaque joueur lance un dé pour
chaque CV ami et facteur TAC dans la case Controle de
la mer et pour chaque facteur CV entré dans la zone
maritime. Chaque résultat de 6 élimine un facteur TAC,
SURF, LC ou CV ennemi ou une flotte de
ravitaillement (choix du joueur adverse).

- Bataille de Surface. Chaque joueur lance un dé pour
chaque facteur CV ami et un pour deux facteurs SURF
ou TAC alliés dans la case Contr6le Maritime ou qui se
sont déplacés dans la zone maritime. Chaque résultat de
6 elimine un facteur ennemi SURF, LC ou CV ou une
flotte de ravitaillement. Les trois premiers facteurs
éliminés sont choisis par le joueur propriétaire et
chaque quatriéme facteur perdu est choisi par son
adversaire.

 Conséquences. Les unités navales en mouvement qui
survivent peuvent continuer a se déplacer, entrer dans
un port ami, décharger les unités transportées (10.1) ou
lancer des frappes navales (11.6). Si des unités navales
en mouvement entrent dans un port, puis en sortent, un
combat naval peut a nouveau se produire lorsque vous
entrez dans une zone maritime avec des unités ennemies
présentes dans cette zone.

7.0 Redéploiement Stratégique

Au cours de la Phase de Redéploiement Stratégique, les
joueurs Redéploient Stratégiquement (RS) leurs unités
dans 1’ordre inverse du niveau de BRP en cours (si
égalité, le joueur qui avait la valeur la plus faible au
début de I’année commence en premier).

7.1 Procédure

Les unités sont Redéployées Stratégiquement en suivant
une ligne d'hexes de I’hex initial au dernier hex. Le
trajet peut étre tracé au-dessus d’hexagones terrestres et
maritimes, mais tous doivent étre sous controle ami
(terrestre) ou sous non contréle ennemi (maritime).



Les hexes terrestres sous contrdle ami sont ceux situés
dans des pays et colonies sous contréle ami sauf ceux
ou une unité ennemie y est entrée en dernier ou si des
unités amies sont entrées en dernier sur un territoire
ennemi. Les unités Redéployées Stratégiquement ne
peuvent commencer, terminer ou se déplacer a
proximité d'une unité ennemie quand le mouvement
terrestre a travers un hex voisin est possible. Les unités
terrestres ne peuvent pas étre Redéployees
Stratégiquement depuis, dans ou a travers un désert ou
un hex de montagne désertique. Tous les hexes de
Montagnes Désertiques en Afrique doivent étre traités
comme du Désert en ce qui concerne le RS.

7.11 SR Hors Carte. Les unités peuvent faire un RS
hors carte a partir de n’importe quelles cases hors carte
de SECOND WORLD WAR ou le mouvement est
possible (une fleche indigue un mouvement permis) ou
a partir de la case US dans THIRD REICH. Le
Redéploiement Stratégique par voie maritime est limité
a neuf zones maritimes par RS. La limite de neuf zones
maritimes s'applique a une seule unité qui ne peut étre
séparée en unités distinctes. Cela signifie que dans
SECOND WORLD WAR, un RS du Moyen-Orient
(Suez) vers le premier port australien demande d’entrer
dans 12 zones maritimes, donc deux RS. Un seul SURF
a 9 facteurs est requis, mais deux RS seront dépensés.
Voir le tableau des mouvements hors carte. Notez que
des unités individuelles peuvent parcourir plus que neuf
zones maritimes mais cela nécessite 1’utilisation de RS
supplémentaires.

7.12 Barge de Débarquement. Un facteur LC peut
Redéployer Stratégiquement une unité, mais elle ne
peut étre transportée que dans trois zones maritimes au
maximum.

7.2 Activation

Toutes les unités en Redéploiement Stratégique et tous
les facteurs navals utilisés pour les assister sont
considérés comme actives.

7.3 L’Autre Bout du Monde

Pour Redéployer Stratégiqguement un nombre
quelconque d'unités traversant un hex de pleine mer ou
le coté d’un hex ne contenant pas de symbole de
croisement ou une zone maritime hors-carte, au moins
un facteur LC ou neuf facteurs SURF doivent étre
activés. Le trajet du RS doit inclure un port sous
contréle ami aux deux extrémités de la route maritime.
Les RS ne peuvent pas étre tracés a travers une zone
maritime contrdlée par I'ennemi, mais peuvent traverser
une zone maritime contrélée a la fois par les forces
amies et ennemies. Si vous entrez dans une zone
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maritime contr6lée a la fois par les forces amies et
ennemies, vous devez activer au moins deux facteurs
LC ou 18 SURF. Toutes les unités SURF et LC utilisées
pour un RS doivent commencer et terminer la phase
dans un port de I'une des zones maritimes traversée par
I'unité en Redéploiement Stratégique.

Exemple: Le joueur italien souhaite redéployer une INF
Alp de Milan a Tobrouk. L'ltalie contrle la
Meéditerranée centrale. Le joueur italien peut suivre un
chemin allant de Milan a Taranto a travers 1’Italie,
traverser la Méditerranée centrale jusqu’a Tripoli et
traverser la Libye jusqu’a Tobrouk, & condition
qu'aucune unité ou zone de contréle ennemie ne bloque
le chemin. Ce RS utilise 'un des Redéploiement
Stratégique italien et nécessite 1’activation d’un SURF 9
italien ou un facteur d’une unité LC.

7.4 Redéploiement Aérien

Les unités LSAC, TAC et SAC peuvent se déplacer sur
une distance égale a deux fois leur portée entre des
bases amies et peuvent traverser des hexes de pleine
mer ou sous contrdle ennemi. lls peuvent le faire autant
de fois que nécessaire lors de la Phase de
Redéploiement Stratégique; chaque unité aérienne
compte pour une unité Stratégiquement Déployée, peu
importe le nombre de fois ou elle le fait. Les unités
aériennes ne peuvent pas faire de RS entre les cartes
Europe et Pacifique de cette maniere, sauf entre les
cases Cote Est et Ouest des Etats-Unis. Le déploiement
sur la carte a partir de la hors carte ou lorsque le
redéploiement conformément a 7.4 n'est pas possible ne
peut s’effectuer que conformément a 7.3.

7.5 Cap de Bonne Espérance

Quand on joue a THIRD REICH, les joueurs
britanniques et américains peuvent Redéployer
Stratégiquement des unités depuis un port adjacent a
I’ Atlantique Est, aux Abords de 1’Ouest, a 1’ Atlantique
Nord, & la Mer du Nord ou a la Mer de Norvége ou
depuis la case Cote Est des Etats-Unis (zone United
States sur la carte de I’Europe) « autour du cap » de
I'Afrique vers Suez, et dans le sens inverse, au lieu
d'utiliser le tableau des mouvements hors-carte. Chaque
unité Redéployée Stratégiquement de cette maniere
compte pour 2 RS et nécessite I’activation de 9 facteurs
SURF basés dans un port de I’une des zones maritimes
pénétrées.

7.6 Etats-Unis

Le tableau Europe (THIRD REICH) comprend une case
représentant les Etats-Unis, dans laquelle les unités ne
peuvent étre placées que lorsqu’elles jouent & THIRD
REICH. Seules les unités américaines et canadiennes



peuvent étre placées dans la case Etats-Unis. Déplacer
une unité vers ou depuis les Etats-Unis compte pour un
Redéploiement Stratégique (7.7). Les unités situées sur
la case Etats-Unis peuvent entrer sur la carte via un RS
(uniquement) dans n’importe quel port sous controle
américain ou britannique. Le joueur britannique ne peut
Redéployer Stratégiquement que des unités canadiennes
a destination et en provenance de la case Etats-Unis.
Les nouvelles unités américaines et canadiennes sont
placées sur la case Etats-Unis.

Quand on joue a SECOND WORLD WAR et a
GREAT PACIFIC WAR, le tableau du Off-Map
Movement et des Cases de Zones Maritimes est utiliseé.
Toutes les nouvelles unités américaines sont placées sur
ce tableau sur les cases Cote Est ou Coéte Ouest. Les
nouvelles unités canadiennes doivent étre placées sur la
case Cote Est.

7.7 Limites de RS
Les pays ont les limites en RS suivantes:

Italie: 5/5/0/2
Chine Nationaliste: 1/0/1/1 (seulement en Chine)
Chine Communiste: 1/0/1/1 (seulement en Chine)

France: 5/5/1/2 (dont aucun mouvement terrestre
effectué sur la carte du Pacifique ne peut s’effectuer en
dehors de I'Indochine Francaise)

Union Soviétique: 7/6/2/5 (un seul d'entre eux peut
impliquer un mouvement terrestre a I'extérieur de
I'URSS sur la carte du Pacifique)

Grande-Bretagne: 9/6/4/4 (une fois que le jeton Pearl
Harbor est tiré dans THIRD REICH : NA/5/NA/3)

Allemagne: 7/7/0/3
Etats-Unis: 12/9/7/NA

Japon: 6/0/6/1 (un seul d'entre eux peut impliquer un
mouvement terrestre hors du Japon, du Mandchoukouo
ou Chosen)

Le premier chiffre correspond au nombre total d'unités
amies pouvant étre Redéployées Stratégiquement sur les
deux cartes, le second chiffre correspond au nombre
maximal d'unités pouvant étre Redéployées sur la carte
d'Europe (également le nombre maximal pouvant étre
Redéployé dans THIRD REICH), le troisieme chiffre
représente le nombre maximal d'unités pouvant étre
Redéployées sur la carte du Pacifique (également le
nombre maximal pouvant étre Redéployé dans GREAT
PACIFIC WAR) et le quatrieme représente le nombre
d'unités amies pouvant étre Redéployées apres la chute
de la capitale du pays.
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7.8 RS des Pays Mineurs

Les unités des pays mineurs alliés a une puissance
principale peuvent étre Redéployées Stratégiquement
par cette puissance principale. Ceci compte dans la
limite de RS de la puissance. Les forces mineures
hostiles ou neutres ne peuvent pas faire l'objet d'un RS.
Les unités francaises de la carte du Pacifique sont
considérées comme des unités du pays mineur neutre
Vichy une fois que la France est conquise sur la carte de
I'Europe.

7.9 Alliances

Les unités SURF et LC allemandes et italiennes peuvent
étre utilisées pour Redéployer Stratégiquement des
unités appartenant a 1’'une ou 1’autre puissance si elles
sont alliées, mais ces puissances ne peuvent pas utiliser
leur capacité de RS pour déplacer les unités de I’autre.
Les unités britanniques et américaines SURF et LC
peuvent étre utilisées pour Redéployer Stratégiquement
des unités appartenant a 1’un ou l’autre si elles sont
alliées, et ces puissances peuvent utiliser leur capacité
de RS pour déplacer les unités de 1’autre. Les unités
britanniques et francaises SURF et LC peuvent étre
utilisées pour Redéployer Stratégiquement des unités
appartenant a 1’autre puissance, mais ces puissances ne
peuvent pas utiliser leur capacité de RS pour déplacer
les unités de I’autre. Aucune unité SURF ou LC d’une
autre puissance ne peut étre utilisée pour Redéployer
Stratégiquement une unité soviétique, les unités
soviétiques SURF ou LC ne peuvent pas non plus étre
utilisées pour Redéployer Stratégiquement des unités
d’une autre puissance. L’Union Soviétique ne peut pas
utiliser sa capacité de RS pour déplacer des unités d’une
autre puissance, pas plus qu’une autre puissance ne peut
utiliser sa capacité de RS pour déplacer des unités
soviétiques. Les unités chinoises ne peuvent pas étre
Redéployées Stratégiquement par un allié, pas plus que
les RS chinois ne peuvent étre utilisés pour déplacer des
unités d’autres pays ou de I’autre faction Chinoise.

8.0 Mouvement Terrestre

Le joueur actif peut déplacer toutes ses unités terrestres
si un jeton Offensive Générale a été tiré, ou celles qui
commencent I'opération dans un rayon de quatre hexes
du QG correspondant au jeton QG Offensif tiré, ou
celles qui ont commencé l'opération dans un rayon de
trois hexes de I'hex désigné si un jeton Usure a été tiré.

Le joueur actif déplace ses unités, une par une, d'hex en
hex adjacent, en payant les colts de déplacement
spécifiés dans le Terrain Effects Chart. Le colt de
déplacement est basé sur le type de terrain le moins
favorable situé sur I'hex. Une unité ne peut



normalement pas dépasser sa capacité de mouvement en
une seule opération (voir les restrictions ci-dessous).
Notez que les retraites et avances apres combat ne sont
pas prises en compte dans la capacité de mouvement
d’une unité ni ne 1’activent.

8.1 Unités Ennemies

Les unités ne peuvent pas entrer dans les hexes
contenant des unités terrestres ennemies a moins d’y
mener un assaut amphibie (10.2) ou aéroporté (13.1).
Notez que les tétes de pont et les aérodromes ne sont
PAS des unités terrestres.

8.2 Mouvement Minimal

Une unité peut toujours se déplacer d’un hex, quels que
soient les codts liés au terrain ou les restrictions de la
zone de controle (8.4).

8.3 Empilement

Deux unités terrestres amies peuvent occuper le méme
hex. Cela s’appelle un «empilement». Des restrictions
d’empilement s’appliquent a la fin d’'un mouvement du
joueur actif, de son exploitation (9.4) et de son avance
apres combat (9.3). Les unités dépassant la limite de
deux a ce moment-la sont éliminées (au choix du
joueur). Un QG ami et une unité PARA peuvent
occuper un hexagone en plus des deux unités terrestres.
Deux divisions (voir 13.8; uniquement dans GREAT
PACIFIC WAR et SECOND WORLD WAR) comptent
comme une unité pour I’empilement.

8.4 Zones de Controéle.

Les zones de controle (ZOC) représentent 1’influence
défensive d’une unité de blindés sur son voisinage
immédiat. Les unités Blindées (uniquement) exercent
une ZOC dans les six hexes adjacents a l'unité blindée,
a condition qu'un mouvement soit possible vers ces
hexes. Les divisions blindées (13.8; uniquement dans
GREAT PACIFIC WAR et SECOND WORLD WAR)
n'exercent pas de ZOC.

Quitter une ZOC ennemie codte un point de mouvement
supplémentaire, méme si vous entrez dans une autre.

9.0 Combat Terrestre

Pendant une opération offensive, les unités actives
peuvent attaquer des unités ennemies adjacentes.
Certaines restrictions s'appliquent selon le type d'unité
ou la position.

L'attaque est toujours volontaire. Toutes les unités d'un
hex ne doivent pas nécessairement attaquer le méme
hex occupé par l'ennemi. Les hexes inoccupés ne
peuvent pas étre attaqués (afin d’obtenir une
exploitation ou pour avancer apres le combat).
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Toutes les unités empilées doivent étre attaquées en une
seule attaque. Le terrain dans I'nex le plus favorable au
défenseur est utilisé pour résoudre le combat. Les unités
actives ne peuvent attaquer des unités ennemies
adjacentes que si elles peuvent normalement se déplacer
dans I’hex du défenseur.

9.1 Résolution du Combat Terrestre

Les batailles sont résolues une par une dans l'ordre que
le joueur actif souhaite. Premierement, le joueur
attaquant identifie tous les hexagones attaqués et place
tout support aérien offensif (11.3) sur les hexagones
attaqueés. Ensuite, le défenseur place tout soutien aérien
défensif (11.4) sur les hexagones attaqués.

Les batailles sont ensuite résolues comme suit, une a la
fois, en suivant la procédure suivante dans 1’ordre exact
indiqué:

 Résoudre les batailles aériennes (11.9).

* Le joueur attaquant lance un dé pour chaque facteur
de combat attaquant (y compris le soutien aérien).
Notez que le nombre de dés lancés peut étre modifié par
le terrain occupé par le défenseur. Pour chaque résultat
de 6 (5 ou 6 pour les facteurs ARM ou les facteurs
MAR effectuant une attaque amphibie), un dommage
est infligé.

« Le joueur en défense lance un dé pour chaque facteur
de combat en défense (y compris le soutien aérien).
Pour chaque résultat de 5 ou 6 (4, 5 ou 6 pour les
facteurs ARM), un dommage est infligé.

 Les degats sont infligés simultanément aux unités
adverses. Chaque joueur doit supprimer ou réduire (9.7)
un nombre d'unités ayant une force de combat égale au
nombre de dommage regus. Si le nombre de dommages
est inférieur a la force de combat de 1’unité touchée la
plus faible, vous devez dépenser un nombre de BRP
égal aux dommages ou réduire la force d’autant ou
éliminer ’unité. Si le nombre de dommages est égal ou
supérieur a la force de combat de I'unité touchée la plus
faible, une unité doit étre éliminée ou diminuée. Le total
des forces des unités éliminées et des dépenses de BRP
doit étre au moins égal au nombre de dommages subis
et doit se solder autant que possible par 1’élimination ou
la réduction d’unités. Les unités doivent étre éliminées
si aucun BRP ne peut étre dépensé ou si les unités
touchées ne sont pas approvisionnées (12.1) au moment
ou le combat a eu lieu. Les facteurs aériens ou navals ne
peuvent pas étre éliminés pour compenser une perte. Si
le nombre de dommages infligés est supérieur a la force
de combat des unités impliquées, le joueur qui les
posséde n'est pas tenu de payer des BRP pour



compenser la différence, mais il est obligé de replier
toutes les unités survivantes (9.2).

Exemple: Une INF Soviet 2-3 attaque une INF German 1-
3 en terrain dégagé. Le joueur soviétique lance deux
dés, un 6 et un 3. Le joueur allemand tire un 5. Chaque
joueur fait un dommage. Le joueur soviétique dépense
un BRP pour compenser cette perte; le joueur allemand
supprime son INF 1-3. Notez que le joueur soviétique
aurait pu choisir d'éliminer ’INF 2-3, mais que le
joueur allemand n'avait pas d'autre choix que de retirer
son unité car le nombre de coups égalait sa force (il
n'avait pas l'option de dépenser un BRP a la place).

Exemple: deux INF soviétiques 2-3 attaquent une INF
allemande 1-3 et une INF allemande 3-3 en terrain
dégagé. Le joueur soviétique lance quatre dés, ce qui
donne deux 6 et deux 2 pour deux dommages. Le joueur
allemand lance deux 5, un 3 et un 1 pour deux
dommages. Le joueur soviétique doit éliminer 1’une des
deux INF 2-3 (il ne peut pas s’acquitter du résultat en
dépensant des BRP). Le joueur allemand doit éliminer
I’INF 1-3 et peut soit réduire I’INF 3-3 (en retournant le
pion), soit dépenser 1 BRP. Alternativement, le joueur
allemand peut réduire I’INF 3-3 pour répondre a
I’intégralité du résultat du combat et laisser I'INF 1-3
intacte.

Exemple: Dans un autre combat, deux ARM soviétiques
3-5 attaquent deux INF roumaines 2-3 en terrain
dégagé. Le joueur soviétique lance six dés, ce qui donne
deux 6, un 5 et trois 3 pour trois dommages. Le joueur
allemand, contr6lant la Roumanie, obtient quatre 1. Le
joueur soviétique ne subit aucune perte. Le joueur
allemand doit éliminer une INF 2-3 et a le choix
d’éliminer la seconde ou de dépenser un BRP roumain:
les trois dommages doivent étre subis par des
combinaison d’unités éliminées et de BRP dépensés.

* Procédez aux retraites (9.2) ou aux avancées apres
combat (9.3), puis passez a la bataille suivante (sauf si
I’exploitation (9.4) est permise; résolvez toute
exploitation avant de passer a la bataille suivante.
Répétez les étapes ci-dessus pour le mouvement et le
combat d’exploitation. Notez que [’exploiutation
concerne certaines unités pendant des opérations de QG
Offensif ou d’Offensive Générale).

9.2 Retraites

Les unités en défense doivent battre en retraite lorsque
le nombre de dommages subits dépasse la valeur
indiquée des unités en défense (a cette fin uniquement,
les QG comptent pour une valeur de 1). Notez que
seules les unités diminuées (9.7) au combat survivront a
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une telle bataille et éxécuteront une retraite. Il n'y a pas
de retraite volontaire.

Exemple: Un hex contenant une INF 3-3subit 4
dommages. L unité est retournée sur son c6té1-3 et doit
faire retraite.

Les retraites sont effectuées par le joueur propriétaire.
Les unités en retraite doivent s'éloigner des unités en
attaque sans entrer dans une ZOC ennemie jusqu'a ce
qu'elles puissent s'arréter dans un hex et ne pas violer
les limites d'empilement. Une unité peut battre en
retraite dans un hex situé dans une ZOC ennemie si
I'nex est occupé par une unité amie. Une unité ne peut
pas battre en retraite dans un hexagone d'un pays
neutre, ni dans un hexagone de mer ou de lac, ni dans
un hexagone dans lequel il est interdit d'entrer lors d’un
mouvement. Les unités qui doivent effectuer une
retraite mais qui ne peuvent pas le faire sont éliminées.
Les unités continuent de battre en retraite jusqu'a ce
gu'elles trouvent un hexagone ou la limite d'empilement
ne soit pas violée, en traversant le moins d'’hexagones
possible.

9.3 Avance apres Combat

Lorsque des unités en défense quittent un hexagone, les
unités attaquantes survivantes peuvent avancer dans
I'nexagone, sous réserve des limites d'empilement. Si
aucune unité ennemie n'est adjacente a I'nex attaqué, les
unités attaquantes peuvent avancer d'un hex
supplémentaire.  Les  restrictions  d'empilement
s'appliquent a la fin de toutes les avancées.

9.4 Exploitation

Aprés une attaque réussie (qui a forcé les unités en
défense a quitter 1’hex), d’autres unités ont la possibilité
de se déplacer et d’attaquer a nouveau. C'est ce que l'on
appelle 1’"exploitation”. Toute unit¢é ARM ou CAV
amie activée pendant 1’opération et adjacente a une
unité ennemie ou amie ayant participé a l'attaque ET qui
n’y participait pas elle-méme peut faire immédiatement
une exploitation apres l'attaque. L'hex cible doit étre
libre de unités ennemies et une unité ARM amie doit
avoir avancé dans I'hex aprés le combat. Les unités
ARM et CAV ayant participé a l'attaque peuvent
participer au combat de I’exploitation (pas au
mouvement). Notez qu’elle n'est pas possible lors d’une
opeération d'Usure. Les unités activees lors d'opérations
précedentes ne peuvent pas faire d’exploitation.

9.41 Mouvement aprés Exploitation. Les unités ARM
/ CAV participant a I’exploitation peuvent se déplacer
de la totalité de leur mouvement vers I’hex attaqué et
jusqu’a un maximum de trois hexes au-dela pour les



unités ARM et deux pour les unités CAV (en comptant
I’hex attaqué). Les unités qui font une exploitation
doivent entrer dans I'hex attaqué ou alors elles ne
bougent pas.

9.42 Combat apres Exploitation. Les unités effectuant
une exploitation et qui se sont déplacées / avancées
aprés le combat peuvent attaquer en fin de mouvement
mais doivent obéir aux restrictions d'empilement avant
ce type de combat. Une TAC qui n’a pas été activée,
mais pas une SAC, peut fournir un Soutien Aérien
Offensif (11.3). Les unités en défense peuvent
bénéficier d’un Soutien Aérien Défensif (11.4). Une
avancée aprés combat (9.3) peut survenir apreés un
combat dd a une exploitation, mais aucune exploitation
supplémentaire ne peut avoir lieu. Un parachutage
(13.1) peut étre effectué pendant une exploitation.

9.5 Terrain

Si les unités en défense occupent une forteresse ou une
montagne, l'attaquant lance un dé pour deux facteurs
d'unité terrestre attaquante (le Soutien Aérien Offensif
est moins efficace). Si les unités en défense occupent un
hex de marais, les attaquants (y compris le Soutien
Aérien Offensif) ne font de dommage que sur un
résultat de 6.

L'attaquant lance un dé pour deux facteurs d'unité
terrestre attaquant a travers une riviere ou un hex de
détroit (le Soutien Aérien Offensif et les unités
terrestres qui n’attaquent pas a travers une riviére ne
sont pas entravés).

L'attaquant lance un dé pour trois facteurs d'unité
terrestre attaquant a travers une riviére ou un détroit si
les unités en défense occupent une forteresse ou un hex
de montagne (le Soutien Aérien Offensif et les facteurs
d’unité terrestre qui n’attaquent pas a travers une riviere
lancent un dé pour deux facteurs).

Les attaques sont impossibles a travers de 1’eau (mer ou
lac) et a travers 1’hex de la Dépression de Quattara.

9.6 Forteresses

En plus de la réduction des facteurs de combat de
l'attaquant, les unités GAR, MAR, INF et PARA
défendant dans des hexes de forteresse (y compris celles
avec des pions Forteresse) «touchent» sur un résultat de
4, 5 ou 6. Si une forteresse est occupée par une unité
ennemie & un moment quelconque ou si le pays dans
lequel elle se trouve se rend, elle est considérée comme
détruite pour le reste de la partie. Les pions Forteresse
(13.6) sont également détruits de cette maniére, sauf
que les pions sont retirés du plateau et ne peuvent pas
étre reconstruits.
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9.7 Unité Diminuée

Certaines unités ont une force diminuée au verso. Si
elles sont eliminées au combat, elles ne sont pas retirées
du jeu, mais sont retournées du coté « petit groupe ».
Une unité a pleine puissance avec un c6té diminué ne
peut pas étre éliminée en une seule opération. Les unités
ne peuvent pas volontairement étre éliminées.

Exemple: 'INF Alpine italienne 3-3, seule dans un hex,
est attaquée par une unité blindée soviétique 4-5. La
chance favorise le Prolétariat et le joueur soviétique
obtient quatre coups slrs. L’Inf Alpine est retournée
mais n’est pas éliminée - bien qu’elle ait un petit groupe
de force 1-3, le quatrieme dommage ne peut pas étre
appliqué contre lui, mais oblige le groupe a battre en
retraite.

10.0 Transport Maritime

Le trafic maritime normal, tant militaire que civil, est
représenté de maniére abstraite. Les unités terrestres
sont parfois déplacées «par mer» (voir ci-dessous), mais
la plupart du trafic est effectué par Redéploiement
Stratégique (7.0).
10.1 Transport

Les unités SURF et LC peuvent transporter des unités
aériennes et terrestres amies (les leurs et celles des
alliés, comme permis en 5.2) par Redéploiement
Stratégique (7.0) et pendant les opérations Navales et
Offensives Générales. Une unité SURF ou LC ne peut
effectuer un transport qu’une fois par tour.

10.11 Capacité. Neuf facteurs SURF ou un facteur
LC sont nécessaires pour transporter une unité (un
unique pion aérien est une unité). Cing facteurs SURF
peuvent transporter une division (13.8) ou une unité
diminuée.

10.12 Portée. Les unités navales activées qui ne se
trouvent pas sur une case de contrdle maritime doivent
commencer et terminer le mouvement naval dans un
port. La zone maritime adjacente au port est considérée
comme la premiere zone maritime traversée pour le
mouvement. Un LC ne peut entrer que dans trois zones
maritimes avant de débarquer l'unité qu'il transporte (ou
la débarquer pour un assaut), puis peut entrer dans deux
zones supplémentaires au maximum pour revenir au
port. Une unité SUB ou une Flotte de Ravitaillement
peut entrer dans six zones maritimes. Une unité SURF
ou CV peut entrer dans neuf zones maritimes. Un tel
transport ne peut pas entrer ou venir d'une case hors-
carte (ce mouvement aller-retour s'effectue par RS -
voir 10.27 pour I'exception a cette regle).



La portée est le nombre total de zones maritimes qu'une
unité navale peut traverser avant et apreés tout transport,
attaque ou assaut. Voir 10.16 pour I’extension de portée
en utilisant les Flottes de Ravitaillement amies.

10.13 Contrdle Maritime. Les unités navales effectuant
un assaut amphibie ne peuvent pas pénétrer dans une
zone maritime contrélée par I'ennemi (6.6). Elles
peuvent pénétrer dans des zones maritimes non
contrélées par lI'une ou l'autre partie. Les unités navales
effectuant un transport peuvent pénétrer dans une zone
maritime contrélée par I'ennemi.

10.14 Chargement. Le SURF ou le LC et I'unité a
transporter doivent commencer 1’opération sur le méme
hexagone de port.

10.15 Combat. Si les unités navales effectuant des
transports pénétrent dans une zone maritime contenant
des unités SUB, SURF, CV ou TAC ennemies sur la
case de Controle Maritime, elles sont suceptibles d’étre
prises dans un Combat Naval lors d’une Opération
(6.9). Les LC n'ont pas de valeur de combat (ils peuvent
étre éliminés pour absorber les pertes, mais ne peuvent
pas «riposter» contre des unités ennemies). Les unités
SURF effectuant des transports ne peuvent pas
«riposter» contre des unités ennemies. Si une unité
SURF effectuant un transport est diminuée en dessous
de 9 facteurs, 'unité transportée est ¢galement
diminuée. Si une unité SURF effectuant un transport est
diminuée a moins de 5 facteurs, I’unité transportée est
¢liminée, méme s’il s’agit d’une division ou d’un
groupe diminué. Une unité aérienne transportée est
éliminée si l'unité SURF qui la transporte est diminuée
a moins de 9 facteurs.

Une unité transportée par une LC partage le sort des
facteurs LC: si les facteur LC sont éliminés, toute unité
qu’elle transporte est également éliminée.

10.16 Chaque Flotte de Ravitaillement activée qui reste
dans un port ami étend la portée de toutes les unités
SURF, SUB, Flotte de Ravitaillement, CV et LC dans
cet hexagone. Voir 13.91 pour les restrictions
australiennes hors-carte.

10.2 Assauts Amphibies

Pendant une opération Navale ou Offensive Générale
(uniquement), une LC peut transporter des unités
terrestres afin de mener des assauts amphibies, sous
réserve des restrictions de procédure de transport ci-
dessus ; les unités SURF peuvent fournir un soutien.
Les unités de LC transportant des unités pour mener un
assaut amphibie ne peuvent pas entrer dans les zones
maritimes contrélées par I'ennemi (méme si elles sont
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également sous contréle ami).

10.21 Plages. Des assauts amphibies peuvent étre
menés contre des hexes de plages contrélés par I'ennemi
et dans tout autre hexagone cOtier non montagneux.
Toutes les fles a un hexagone et tous les hexes
envahisables sur la carte du Pacifique sont considérés
comme des plages. Un assaut amphibie peut ne pas
avoir lieu si I'nexagone contient un port contenant au
moins 18 facteurs SURF.

10.22 Barge de Débarquement. Les unités terrestres
doivent é&tre transportées sur des barges de
débarquement pour effectuer un assaut amphibie.
Chaque facteur LC peut transporter une unité terrestre a
pleine force ou deux divisions ou un petits groupes (9.7)
pour un débarquement amphibie sur un hex de plage. La
capacité des barges de débarquement est diminuée de
moitié pour un débarquement amphibie sur un hex
cotier ne comprenant pas de plage. Notez que cela
signifie qu'un LC avec un facteur 1 ne peut effectuer un
débarquement sur une case hors plage qu’avec une
division ou un petit groupe, et que le joueur soviétique,
avec un seul facteur LC, est limité dans sa capacité a
mener des assauts amphibies sur la carte européenne.

Suite a un débarquement amphibie, les barges de
débarquement utilisées lors du débarquement peuvent
étre perdues. Lancez un dé pour chaque facteur LC
utilisé. Sur un résultat de 2 ou moins, le facteur LC est
éliminé. Si le débarquement a eu lieu dans un hexagone
autre qu’une plage, soustrayez 1 au résultat. Les
facteurs de LC éliminés peuvent étre reconstruits /
réparés.

10.23 Procédure d’Assaut. Le joueur actif sépare les
unités terrestres impliquées dans un assaut entre les
unités qui débarquent et celles qui suivent. Les unités
qui débarquent effectuent I'attaque initiale et les unités
qui suivent sont celles disponibles pour 1’exploitation.
Lors d'une Offensive Générale (uniquement), il est
possible que des unités en assaut amphibie menent un
combat terrestre et recoivent un soutien aérien offensif
conjointement avec d'autres unités terrestres.

10.24 Combat pendant Assaut. Si I'nexagone lors
de I’assaut est occupé par des unités ennemies, les
unités de débarquement doivent les attaquer. Le combat
est résolu selon la procédure habituelle (9.0) avec les
exceptions suivantes:



* Les unités SURF accompagnant le LC transportant les
unités d'assaut peuvent fournir un tir de soutien. Lancez
un dé pour deux facteurs SURF. Pour chaque 6, un
dommage est obtenu. On ne peut pas ajouter plus de
facteurs SURF que le double de la force de combat des
unités qui débarquent.

* Tous les dommages sur les unités débarquantes
doivent étre supportés en réduisant ou en éliminant les
unités (et non par des dépenses de BRP).

» L’avance aprés combat (9.3) est limitée a 1'hexagone
d'assaut si cet hexagone d'assaut n'était pas un hexagone
de plage.

 Les unités ARM et CAV complémentaires peuvent
effectuer une exploitation (9.4) si I'nexagone d'assaut
contient une plage. Les unités qui suivent doivent
dépenser un PM pour débarquer et compter I'hex
d'assaut comme le premier des trois hexes (deux si
CAV) qu’ils peuvent pénétrer pour 1’exploitation, puis
se déplacer normalement.

10.24 Assaut Repoussé. Si les unités de
débarquement ne parviennent pas a nettoyer les unités
ennemies de I’hexagone, toutes les unités de
débarquement survivantes sont diminuées et renvoyées
dans un port ami dans un rayon de trois zones
maritimes. Les unités qui suivent sont également
renvoyées, mais ne sont pas diminuées. Toutes les
unités d'assaut éliminées sont mises dans la réserve de
force (elles ne sont pas éliminées méme si hors
ravitaillement).

10.25 Tétes de Pont. Si l'assaut nettoie I'hexagone
des unités ennemies (ou qu'il n'y en avait aucune), un
marqueur de téte de pont ami y est placé. Un marqueur
de téte de pont n’est pas une unité, ne compte pas dans
I’empilement et est traité comme un port mineur
(permettant ainsi aux unités présentes de poursuivre
I’approvisionnement). Une téte de pont n'est pas une
base aérienne. Une téte de pont peut étre également
placée sur un hexagone de plage sous contrdle ami
pendant la Phase de Production au prix de 5 BRP. Les
marqueurs de téte de pont ne peuvent pas étre déplacés
et peuvent étre éliminés par le joueur propriétaire
pendant n’importe quelle opération amie. Si une unité
terrestre ennemie entre dans un hex contenant une téte
de pont, celle-ci est immédiatement retirée (elles ne
peuvent pas étre capturees).

Quel que soit le résultat, a la fin de l'opération, la LC et
les unités navales de soutien sont renvoyees dans un
port ami, y compris la téte de pont qui vient d'étre
placée. Les limites de portée (10.12) s'appliquent.
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10.27 Capacité Américaine. Les unités situées sur les
cases Cote Est des Etats-Unis (GREAT PACIFIC WAR
et SECOND WORLD WAR) et US (THIRD REICH)
peuvent lancer une attaque amphibie sur les hexes
cotiers adjacents aux zones maritimes Atlantique Nord,
Ouest et Atlantique Est lors d'une Offensive Générale
des Etats-Unis jouée sur la carte Europe (seulement).
Les unités situées dans la case de la Cote Ouest des
Etats-Unis peuvent lancer un assaut amphibie sur des
hexes adjacents aux zones maritime s de la Mer de
Béring 1, Mer de Béring 2, Tles Hawaii, Tle Johnston et
des iles Phoenix lors d’une Offensive Générale
américaine jouée sur la carte du Pacifique
(uniguement). Ceci est une exception aux limites en
10.12.

11.0 Opérations Aériennes

11.1 Bases Aériennes

Les unités aériennes doivent étre placées sur des bases
aeriennes amies. Les bases aériennes sont des villes ou
des ports, ou un pion de base aérienne. Jusqu'a cinq
facteurs peuvent fonctionner a partir d’'une méme base
aérienne (dix si un pion de base aérienne se trouve dans
le méme hexagone qu'une ville ou un port).

11.11 Pions de Base Aérienne. Pendant la Phase de
Production, un joueur peut dépenser 5 BRP pour placer
un pion de base aérienne sur un hexagone qu’il controle
s’il est ravitaillé (12.1). Une base aérienne peut se placer
sur un hexagone qui peut inclure une ville ou un port
(permettant a 10 facteurs de s’y baser). Les pions de
base aérienne ne peuvent pas étre déplacés, mais
peuvent étre retirés par le propriétaire pendant
n’importe quelle opération amie. Ils ne peuvent pas étre
capturés et sont retirés si une unité terrestre ennemie
pénétre sur leur hexagone.

11.12 Attaque Terrestre. Si une unité terrestre
ennemie pénetre dans un hexagone contenant une unité
aérienne, le joueur qui la contrble jette un dé pour
chaque facteur aérien basé. Sur un résultat de 1 a 3,
placez le facteur aérien dans n’importe quelle base
aérienne amie ayant la capacité de recevoir le nombre
de facteur de 1’unité, a moins de deux fois la portée de
I’unité aérienne. Ceci compte comme une activation
pour le tour si elle n'avait pas encore été activée. Sur un
résultat de 4 & 6, ou s'il n'y a pas de base aérienne a
portée ayant la capacité d'accepter le facteur aérien,
celui-ci est éliminé.



11.2 Mouvement Aérien

Les unités aériennes se déplacent d’un hexagone a un
autre, en passant par la mer ou la terre, en dépensant des
points de mouvement (4 pour les tactiques, 8 pour les
stratégiques, 12 pour les stratégiques a longue portée).
Chaque hexagone pénétré colte un point de
mouvement. Les zones de contrdle sont ignorées, de
méme que la présence d'unités amies et ennemies. Les
unités aériennes ne peuvent pas survoler de territoire
neutre (5.1). Une unité aérienne vole en fait du double
de sa portée en ce sens qu’elle peut voler jusqu’a sa
cible avec sa portée ou sa capacité de mouvement et
voler a nouveau pour revenir a sa base. La portée d'une
unité TAC effectuant un soutien aérien défensif est d’au
maximum deux hexes.

11.21 Les unités aériennes doivent commencer et finir
l'opération sur une base aérienne amie (pas
nécessairement celle a partir de laquelle elles ont
décollé). Une unité aérienne peut atterrir sur n’importe
guelle base aérienne sous contréle ami, y compris celle
qui vient d’étre conquise lors d’un combat terrestre
soutenu par 1’unité aérienne en question.

11.22 Quand une unité aérienne retourne a sa base
aerienne, retournez-la pour indiquer qu'elle ne peut plus
entreprendre de mission pendant le tour.

11.23 Le joueur actif doit indiquer la route empruntée
par les unités aériennes pour atteindre leur destination
(afin de permettre I’interception par les unités TAC
ennemies; voir 11.8).

11.24 Les unités aériennes de la méme base aérienne
peuvent étre converties en un nombre quelconque de
pions totalisant le méme nombre de facteurs de méme
nationalité et de méme type. Un pays ne peut jamais
avoir plus de facteurs TAC, SAC ou LSAC en jeu que
ceux autorisés par les scénarios.

11.3 Soutien Aérien Offensif

Pendant une opération offensive, les unités TAC et
SAC peuvent aider des unités terrestres attaquantes
(9.1). L'hexagone attaqué doit étre a portée des unités
aériennes. Le joueur actif place les unités aériennes sur
I'nexagone a attaquer. Apreés avoir résolu une éventuelle
bataille aérienne (11.9) contre des unités TAC en
défense, le joueur actif lance un dé pour chaque facteur
TAC survivant et un pour deux facteurs SAC
survivants. Le nombre de dés peut également étre
diminué par le terrain occupé par le défenseur
(montagne et forteresse, mais pas pour une riviere ou un
détroit). Le nombre de facteurs aériens attaquants ne
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peut pas dépasser le total des forces imprimeées sur les
unités terrestres attaquantes (bien que davantage de
facteurs aériens puissent étre placés dans I'hexagone
pour combattre lors d’une éventuelle bataille aérienne
contre des unités aériennes en défense). Voir 9.1 pour la
résolution du combat terrestre.

Au cours d’une opération d’Usure, les unités aériennes
basées a un hexagone (seulement) peuvent assister les
unités terrestres attaquantes.

11.4 Soutien Défensif Aérien

Une fois que le joueur actif ait désigné les hexes a
attaquer et affecté des unités aériennes en appui de
I'attaque, le défenseur peut affecter des unités de TAC
alliées dans un rayon de deux hexes de I'hexagone
attaqué en tant que soutien aérien défensif. Apres avoir
résolu toute bataille aérienne (11.9) contre des unités
aériennes ennemies affectées au soutien aérien offensif,
le joueur en défense lance un dé pour chaque facteur
TAC survivant. Le nombre de facteurs aériens en
défense ne peut pas dépasser la force totale des unités
terrestres en défense (bien que davantage de facteurs
aeriens puissent étre placés sur I'hexagone pour
participer a une éventuelle bataille aérienne contre des
unités aériennes attaquantes). Voir 9.1 pour la
résolution du combat terrestre. Un soutien aérien
défensif active 1’unité aérienne.

11.5 Attaque Anti-Aérienne

Au cours d'une Offensive Générale, d'une Offensive de
QG ou d'un Effort Aérien, les unités aériennes peuvent
attaquer des unités aériennes ennemies a portée. Les
cibles peuvent étre des unités aériennes sur leur base.
Résolvez-les en batailles aériennes (11.9) avec le
défenseur incapable de «riposter». Si une unité TAC
attaquée n'a pas encore été activée, elle peut intercepter
I'unité qui l'attaque ou, si elles ne sont pas attaquées,
d'autres unités situées dans un rayon de deux hexes
peuvent le faire. Un joueur peut choisir de ne pas
intercepter, auquel cas les unités aériennes attaquées
restent inactives (si elles survivent a l'attaque anti-
aérienne, elles peuvent toujours intercepter d'autres
unités aeriennes ennemies ou fournir un soutien aérien
défensif). Les attaques par des unités TAC contre des
unités aériennes au sol recoivent un modificateur de +1
au dé si aucune TAC ennemie n'intercepte les unités
attaquantes.

11.6 Frappe Navale

Au cours d'une opération Navale, d'une Offensive
Générale ou d'un Effort Aérien, les unités aériennes
peuvent attaquer des unités navales ennemies dans des



ports. Les unités CV entreprenant une frappe navale
doivent se déplacer dans un rayon de deux hexes du
port et peuvent donc étre soumises & un Combat Naval
lors d’une Opération (6.9). Le joueur actif lance un dé
pour chaque facteur TAC ou CV et un pour deux
facteurs SAC. Les facteurs TAC et CV ont un succés
sur un résultat de 5 ou 6, les SAC sur un résultat de 6
(le joueur faisant feu choisit la cible touchée). Les
unités LSAC ne peuvent pas mener de frappe navale.

11.7 Bombardement Stratégique

Lors d'une opération Effort Aérien ou d'une Offensive
Générale (uniquement), un joueur peut utiliser des
unitéss LSAC, SAC et TAC pour attaquer des
infrastructures économiques ennemies. Les unités
LSAC, SAC et TAC peuvent attaguer les centres
industriels ennemis a portée (objectifs contrélés par
I'ennemi ou hexes de chantiers navals). Les unités TAC
peuvent aussi servir d’escortes. On doit les désigner
avant que le défenseur annonce s’il fera des
interceptions. Les unités TAC qui escortent ne sont pas
comprises dans la résolution du bombardement. Aprés
les batailles aériennes (11.9) avec des unités
interceptantes, le joueur actif lance un dé pour chaque
facteur SAC et TAC restants qui n’ont pas escorté et
deux dés pour chaque facteur LSAC survivant. Pour un
résultat de 6 (5 ou 6 si les attaquants n'ont pas été
interceptés, 11.8), la nation ciblée perd un BRP. A
partir de 1942, la nation perd un BRP sur un résultat de
5 ou 6 (4, 5 ou 6 si les attaquants n’ont pas été
interceptés, 11.8).

Lors d’une opération, un maximum de 5 facteurs
aériens peuvent attaquer un objectif ou hexagone de
chantier naval controlé par I'ennemi ne se trouvant pas
dans la nation d'origine de Il'ennemi. Un nombre
guelcongue de facteurs aériens peut attaquer un objectif
ou chantier naval contrélé par I'ennemi dans la nation
d'origine de I'ennemi.

11.8 Interception

Lorsque le joueur actif effectue une attaque aérienne
(par le biais d’un Soutien Aérien Offensif (11.3), d’une
Attaque Anti-Aérienne (11.5), d’une Frappe Navale
(11.6) ou d’'un Bombardement Stratégique (11.7)), le
joueur en défense peut utiliser des unités TAC non
activées ce tour pour intercepter les unités aériennes
attaquantes soit dans 1’hexagone cible, soit dans
n’importe lequel sur leur trajet. Les unités TAC qui
interceptent doivent étre basées a deux hexes ou
l'interception a lieu. Placez les unités TAC qui
interceptent sur I'hexagone avec les unités aériennes
ennemies et résoudre I’interception comme une bataille
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aérienne (11.9). Les TAC japonaises ne peuvent pas
intercepter de LSAC a moins que le jeton Mitsubishi
Jets! ait été tiré.

Le joueur actif ne peut pas effectuer d'interception; les
unités aériennes qui interceptent ne peuvent pas étre
elles-mémes interceptées, pas plus que les unités
aeriennes effectuant un Soutien Aérien Défensif.

11.9 Bataille Aérienne

Chaque joueur lance un nombre de dés égal au nombre
de ses facteurs TAC méme s’ils ont escorté ou
intercepté. Pour chaque résultat de 6, un facteur aérien
ennemi est éliminé (choix du perdant). Les résultats
prennent effet simultanément.

Exemple: une TAC italienne 2-4 est attaqué par une
TAC frangaise 5-4. Le joueur italien lance deux dés,
avec des résultats de 4 et 6. Le joueur francais lance
cing dés, avec des résultats de 2, 3, 4, 6 et 6. Un facteur
aérien francais est éliminé, de méme que les deux
facteurs aériens italiens. Notez que le joueur francais
perd quand méme un facteur, méme si l'unité aérienne
italienne a été anéantie.

11.91 Vulnérabilité des Bombardiers. Si un joueur
n'a que des LSAC ou SAC lors d’une bataille aérienne,
son adversaire obtient un succes sur un résultat de 5 ou
6 (exception: voir 13.42). Notez que les LSAC et SAC
ne peuvent pas «tirer» dans une bataille aérienne (voir
11.93 pour I’exception).

11.92 Escortes Vaincues. Si le joueur actif perd tous
ses facteurs TAC en escorte dans une bataille aérienne
et qu'il lui reste encore des SAC ou des TAC qui n’ont
pas escorté, le joueur en défense peut les attaquer a
nouveau avec n'importe quelle TAC survivante,
touchant sur un résultat de 6 (uniquement). Le joueur
actif ne peut pas convertir ses TAC restants en escorte.
Remarque : cette restriction simule le fait que les avions
tactiques restent “en mission", car ils étaient escortés
dés le début.

11.93 Bombardiers Lourds Américains. A partir de
1943, tous les SAC et LSAC américains peuvent
riposter lors de combats aériens. Un dé est lancé pour
deux facteurs LSAC ou SAC.

12.0 Ravitaillement

Pour fonctionner pleinement, les unités doivent étre
ravitaillées. Le ravitaillement pour toutes les unités est
déterminé pendant la Phase de Ravitaillement. Le
ravitaillement est également vérifié pour les unités
terrestres quand elles attaquent ou se défendent contre
des unités terrestres ennemies.



12.1 Approvisionnement

Pour étre ravitaillées, les unités doivent tracer une ligne
non blogquée par des unités ennemies ou des ZOC (une
unité amie de n’importe quel type annule une ZOC
ennemie pour l’approvisionnement) vers une source
d’approvisionnement amie (voir ci-dessous). Notez que
le contrble des hexagones basé sur I’ancienne présence
d'unités ne blogue pas l'approvisionnement, car seule
une unité ennemie ou une ZOC peut le faire. Un port
ennemi ne contenant aucune unité ennemie ou ZOC ne
peut pas étre utilisé pour poursuivre un ravitaillement a
travers une zone maritime. La ligne de ravitaillement ne
peut passer a travers le territoire d’une puissance ou
d’un pays qui n’est pas en guerre ou allié avec 1’unité.
12.2 Sources de Ravitaillement

N'importe quel nombre d'unités peut tracer une ligne
d'approvisionnement a une source unique de
ravitaillement. Ces sources sont n’importe quelle ville
objectif de la nation d'origine de I'unité, sa capitale, tout
hexagone situé au nord ou a l'est du bord de la carte
Europe ou Pacifique y compris I'Union Soviétique
(unités soviétiques uniquement) et la Finlande (unités
finlandaises uniquement), la case hors-carte des Etats-
Unis (unités britanniques et américaines uniquement),
I’hex 4337 dans THIRD REICH (unités britanniques
uniquement), tout port adjacent a la mer de Norvege, a
la mer du Nord, a I’Atlantique Nord, aux Atterages
Occidentaux ou a I’Atlantique Est (unités américaines
uniquement et uniguement si le port est sous contrdle
ami), toute ville turque (unités turques uniguement),
Tripoli (unités italiennes et allemandes uniquement),
toute ville objectif en Inde (britannique et américaine
uniquement), tout port majeur en Australie (britannique
et américaine uniquement) , toute ville de I’'URSS sur la
carte du Pacifiqgue (URSS uniquement), toute capitale
de province du Mandchoukouo (japonais uniquement)
et Fusan (japonaise uniquement). Les unités chinoises
des deux factions sont toujours ravitaillées dans un
hexagone de Chine (pas le Mandchoukouo). Si toutes
les sources de ravitaillement du pays d’origine sont sous
contréle ennemi ou si leur ligne d’approvisionnement
est bloguée, les sources de ravitaillement d’un allié ou
de la capitale d’une colonie (au choix du joueur)
peuvent assurer 1’approvisionnement. Les unités dans
un hexagone avec une forteresse intacte sont toujours
ravitaillées, mais elle n'est pas une source
d'approvisionnement pour les unités au dehors. En
dehors de la Chine, les unités chinoises
s’approvisionnent de la méme maniére que les unités
alliées (source américaine pour les Nationalistes et
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source soviétique pour les Communistes).

12.3 Effets

Les unités terrestres qui ne sont pas ravitaillées pendant
la Phase de Ravitaillement sont diminuées. Si elles sont
déja diminuées ou si elles n’ont pas de force diminuée,
elles sont définitivement retirées du jeu et ne sont pas
renvoyées dans la réserve de force. La moitié des
facteurs aériens d'une base aérienne qui n'est pas
ravitaillée pendant la Phase de Ravitaillement est
éliminée (arrondissez au supérieur). Les unités
terrestres japonaises ne sont pas automatiqguement
diminuées. Pour chague unité japonaise non ravitaillée
pendant la Phase de Ravitaillement, le joueur japonais
lance un dé. Sur un résultat de 2 ou moins, l'unité est
diminuée. Soustrayez un du résultat si l'unité se trouve
dans la jungle ou sur une fle & un hexagone.

12.4 Dernier Tour de Piste

Une unité terrestre éliminée au combat et non ravitaillée
au moment du combat (une ligne de ravitaillement ne
peut étre tracée au moment du combat) est
définitivement retirée du jeu et n'est pas renvoyée dans
la réserve de force. Notez qu'un combat résolu plus tot
dans la méme opération peut ouvrir une ligne de
ravitaillement et sauver ainsi une unité; l'ordre dans
lequel les combats sont résolus est trés important.

12.5 Ravitaillement par Voie Maritime

Les joueurs peuvent tracer une ligne de ravitaillement a
travers une zone maritime non contrdlée par un joueur
ennemi, & condition que cette ligne de ravitaillement
valide puisse étre tracée depuis une source de
ravitaillement jusqu’a un port sous contrdle ami
adjacent a la zone maritime, puis a travers la zone
maritime jusqu’a un autre port d'ou une ligne de
ravitaillement peut étre tracée vers les unités a
approvisionner. Une ligne de ravitaillement peut étre
tracée a travers une zone maritime contrblée a la fois
par des forces amies et ennemies, mais pas uniquement
par des unités ennemies.

Exemple: Le joueur italien contrble la Méditerranée
occidentale. Ses unités en Espagne pourraient tracer une
ligne d’approvisionnement de Rome a Naples, passer
par la zone maritime jusqu’a Barcelone, puis se rendre a
proximité de Madrid. Elles pourraient également tracer
une ligne de ravitaillement jusqu'a Madrid si aucune
voie d'approvisionnement vers I'ltalie n'était disponible
puisque I'Espagne est un allié.

12.6 Ravitaillement Japonais en Chine

Les unités japonaises en Chine sont ravitaillées selon
I'une des deux maniéres suivantes:



* Elles peuvent tracer une ligne de ravitaillement (12.1)
d'au plus de deux hexes jusqu'a un hexagone adjacent a
une riviére, puis en suivant la riviére (par I'un ou l'autre
des hexagones adjacents a la riviére) jusqua la Mer
Jaune ou la Mer de Chine orientale.

* Elles peuvent tracer une ligne de ravitaillement (12.1)
d'au plus de trois hexes vers une capitale provinciale
chinoise sous controle ami.

* Elles peuvent tracer une ligne de ravitaillement (12.1)
dau plus de deux hexes vers une unité de
commandement japonaise qui elle-méme est ravitaillée
selon I'une des deux fagons ci-dessus.

12.7 Limites de Ravitaillement dans la Jungle

Les lignes de ravitaillement ne peuvent pas passer par
plus de trois hexes de jungle. Si une ligne de
ravitaillement ne peut pas étre tracée sans entrer dans
plus de trois hexes de jungle, I'unité n'est pas ravitaillée.
Un quartier général ami qui est lui-méme ravitaillé peut
servir de source d'approvisionnement (autorisant en fait
I'extension de la ligne de ravitaillement a travers les
hexes de jungle), mais un quartier général ne peut pas
tracer une ligne de ravitaillement vers un autre quartier
général.

12.8 Elimination Volontaire d’Unités

Les joueurs peuvent volontairement éliminer des unités
amies lors d’une opération amie (cette option est
envisageable lorsqu'une unité sera éliminée par manque
de ravitaillement).

13.0 Regles Spéciales

13.1 Troupes Aéroportées

Une unité PARA doit commencer son opération sur une
base aérienne (11.1) dans un rayon de quatre hexes de
I'nex sur lequel elle "tombe". Les unités PARA peuvent
étre larguées sur n'importe quel hexagone terrestre, a
I'exception de ceux de montagne ou de marécage. Lors
d'une opération Offensive Générale (uniquement), le
joueur actif peut "larguer" un nombre illimité d'unités
PARA. Au cours d’une opération de QG Offensive, le
joueur actif peut “larguer” une unit¢ PARA. Le
«largage» peut étre fait pendant une exploitation (9.4) si
on le souhaite.

13.11 Une unité PARA ne peut pas se déplacer dans
le méme tour (pas simplement I'opération) au cours
duquel elle effectue un saut. Les unités PARA larguées
sur des hexes occupés par I’ennemi doivent les attaquer.
L’unité PARA est traitée comme une INF au combat. Si
a la fin du combat, les unités ennemies restent dans
I'nexagone, toutes les unités PARA sont éliminées.
D'autres unités amies peuvent également participer au
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combat. Les unités PARA larguées doivent étre
éliminées pour répondre aux pertes avant que les autres
unités ne soient perdues ou diminuées ou que des BRP
ne soit dépensés.

13.12 Une unité PARA et une unité HQ peuvent étre
placées sur un hex dépassant les limites d'empilement
normales (8.3). Les unités PARA ne sont pas
considérées comme éliminées si hors ravitaillement
quand elles sont perdues lors d’un combat pendant une
opération ou elles ont été lachées.

13.13 Les unités PARA sont considérées comme
ravitaillées lors de tout combat qui survient a la suite
d’un parachutage (et si elles sont éliminées pendant le
combat elles retournent dans la réserve de force).
Immédiatement apres le largage, toutes les régles
normales de ravitaillement s'appliquent.

13.2 Porte-Avions et Flotte de Ravitaillement

13.21 Les porte-avions (CV) fonctionnent a la fois
comme des unités navales et aériennes. En plus de leur
fonction en tant qu'unités navales (6.0), ils sont
également traités comme des TAC avec un dé lancé
pour deux facteurs, sauf indication contraire. Les CV
ont une portée de 2 et ne peuvent pas effectuer
d'interceptions s'ils se trouvent dans un port (11.8) et ne
peuvent jamais fournir de soutien aérien défensif. Le
CV peut effectuer des frappes navales (11.6) et un
soutien aérien offensif (11.3) pendant une Opération
Navale ou Offensive Générale, mais doit se déplacer
d’un hexagone pour étre a portée de la cible et peut étre
soumis & un Combat Naval lors d’une Opération (6.9).

Les CV peuvent étre interceptés (11.8), mais ne peuvent
pas étre attaqués lors d’une attaque aérienne (11.5). Les
facteurs CV peuvent étre éliminés en combat aérien,
tout comme une TAC.

Exemple: le joueur britannique déplace des unités
navales comprenant deux unités CV de facteur 2 dans
un hexagone situé a moins de deux hexes d'un port
contenant une unité italienne SURF a facteur 9. Il n'y a
pas de combat d'opération navale, donc le joueur
britannique mene une frappe navale. La frappe navale
est interceptée par une TAC italienne 2-4. En combat
aérien, un facteur Italien et un facteur CV sont perdus.
Le CV facteur 3 restants attaquent le SURF italien en
obtenant 5, 6 et 1. Deux dommages sont obtenus,
éliminant deux facteurs SURF italiens. Aprés la frappe,
le joueur britannique ramene les unités navales dans un
port ami.

13.22 Une Flotte de Ravitaillementa plusieurs capacités
spéciales:



» Chaque Flotte de Ravitaillement activeée dans un port
et qui ne bouge pas pendant tout le tour étend la portée
de toutes les unités navales basées dans ce port d'une
zone maritime pour tous les mouvements navals et de
contréle maritime.

» Une Flotte de Ravitaillement peut améliorer un port
mineur qu’il occupe en port majeur. Pour ce faire,
activez la Flotte de Ravitaillement pendant une
Opération Navale ou Offensive Générale (uniquement)
et retournez le pion. Elle peut étre retournée a nouveau
de la méme maniere sur son coté recto (elle doit étre
activée pour cela).

» Une Flotte de Ravitaillement retournée du c6té Port
Majeur sert également de Chantier Naval pour des
réparations (15.52), mais pas pour de nouvelles
constructions ni des bombardements stratégiques.

13.3 Détroits

Les hexagones de mer rayés sont des détroits facilement
contrblées par les mines et les petites embarcations. Les
unités LC, SURF, Flotte de Ravitaillement et CV ne
peuvent entrer dans ces hexes que si un hexagone cotier
situé & moins de deux hexes du détroit est sous contréle
ami au début de I'opération.

13.4 Avions Spéciaux

13.41 Bombardiers a Longue Portée. A partir du tour
Printemps 1943, les facteurs SAC britanniques et
américains peuvent doubler leur portée lors d’une
Opération d’Effort Aérien ou d’Offensive Générale
(uniguement), mais le joueur jette un seul dé pour deux
facteurs pendant un bombardement stratégique (11.7) et
un pour trois facteurs lors d’une attaque navale (11.6)
ou d’un soutien aérien offensif (11.3) qui se déroule a
plus de huit hexes de la base aérienne du SAC.

13.42 Forteresses Volantes. A partir du tour
Printemps 1944, lancez un dé pour deux facteurs
américain SAC et LSAC lors d’une bataille aérienne
(11.9). Si le joueur attaquant n'a qu'un SAC américain,
le défenseur ne touche que sur un résultat de 6 (voir
11.91) et il n'y a pas de seconde attaque (11.92).

13.43 Super Forteresses. Les unités aériennes LSAC
ne peuvent étre interceptées que par des TAC
allemandes et britanniques. A partir du tour Printemps
1944, le LSAC américain peut doubler sa portée dans
un Effort Aérien et une Opération Offensive Générale
(seulement), mais le joueur américain ne lance qu'un dé
pour deux facteurs lors d’un bombardement stratégique
(11.7) et un pour trois facteurs lors de frappe navale
(11.6) qui a lieu a plus de 12 hexes de la base aérienne
du LSAC. Le LSAC ne peut pas effectuer de soutien
aérien offensif.
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13.5 Garnisons

Les unités de garnison doivent subir deux dommages
pour qu’un facteur soit éliminé au combat. Elles ne
peuvent se déplacer que par RS (7.0) ou par transport
maritime (10.1), mais fonctionnent comme une INF.
Elles ne peuvent pas mener d'assaut amphibie (10.2).
Les garnisons comptent comme une unité pour
I'empilement (8.3) et ne peuvent pas attaquer.

13.6 Forteresses

A compter du tour Printemps 1944, les unités de
garnison peuvent étre retirées du jeu (le joueur n'est pas
obligé de le faire) et les pions sont placés dans la
réserve de force du joueur en tant que pions Forteresse.
Les pions forteresse coltent 20 BRP et peuvent étre
placés sur n’importe quel hex sous contrle ami non
adjacent a une unité ennemie. lls ne peuvent pas étre
Stratégiquement Redéployés, n'ont aucune sorte de
force, ne comptent pas dans I'empilement et agissent a
tous égards en tant que Forteresses. Une puissance
principale peut construire une Forteresse par tour. Une
fois placé, un pion Forteresse ne peut pas étre déplacé,
mais peut étre volontairement éliminé pour pouvoir étre
reconstruit ailleurs.

13.7 Attaque Eclair

Lorsque des facteurs TAC (mais pas de CV) fournissent
un soutien aérien offensif (11.3) ou défensif (11.4), un
nombre de facteurs TAC égal au nombre de facteurs
ARM impligués dans l'attaque ou la défense touche sur
un résultat de 5 ou 6 (4, 5 ou 6 pour le soutien aérien
défensif). Le joueur attaquant doit déclarer quels jets de
dés recoivent ce bonus avant de lancer les dés.

13.8 Divisions

GREAT PACIFIC WAR introduit une nouvelle taille
d’unité, la division.

13.81 Les divisions (unités avec le symbole XX)
peuvent étre construites quand elles se trouvent dans la
réserve de forces, ou alors les unités sur la carte peuvent
étre décomposées en divisions utilisant celles
disponibles et non construites. Les unités qui ont été
décomposées en divisions sont mises de cOté et ne
peuvent pas étre construites ; elles ne reviennent sur la
carte que si tous leurs composants sont réassemblés ou
éliminées pendant le jeu. Dans ce cas, elles retournent
dans la réserve de forces (a moins que toutes les
divisions aient été éliminées par manque de
ravitaillement). Au début d'une opération dans laquelle
I'unité est activée, elle peut étre divisee. Seuls le Japon,
la Grande-Bretagne et les Etats-Unis ont des divisions.
Voici les répartitions possibles:



USA 5-6 ARM =2 x 2-6 ARM XX

Britannique 4-5 ARM = 2 x 2-5 ARM XX
Britannique et USA 3-4 INF =2 x 1-4 INF XX
Britannique et USA 3-3 PARA =2 x 1-3 PARA XX
USA 4-4 MAR = 2 x 2-4 MAR XX

Japonais 3-3 INF = 2 x 1-3 INF XX

Japonais 3-5 ARM =2 x 1-5 ARM XX

L'unité meére peut étre réformée si le nombre correct, la
nationalité et le type de divisions activées existent dans
le méme hexagone a la fin du mouvement.

13.82 Les divisions ne fonctionnent pas aussi
efficacement que des unités a taille normale. Voici une
liste de ces effets:

- Lorsque vous attaquez ou étes attaqué et qu'aucune
unité de taille normale amie ne participe, ajoutez 1 aux
jets de combat ennemis.

* Les divisions ARM n’exercent pas de ZOC.

13.9 Cases Hors-Cartes

13.91 Australie. Les cing cases hors-carte sur la carte
du Pacifique sont des parties de [I'Australie non
représentées sur la carte. Le joueur les contrélant peut
effectuer des RS, des assauts amphibies et des
Transports Maritimes d’unités a destination et en
provenance de zones contenant un port. Aucun autre
moyen de se déplacer entre ces zones hors-carte et les
autres parties de la carte n'est possible.

Chaque case est une zone maritime reliée a d'autres
zones maritimes, comme indiqu € par les fleches sur la
carte. Un débarquement amphibie peut étre effectué
dans n’importe quelle case avec un port conformément
a 10.2. Le joueur contrdlant la case contrdle le port qui
s’y trouve.

Un joueur langant un assaut amphibie sur une case
contrélée par I'ennemi y place les unités de
débarquement. S'il y a des unités ennemies présentes
dans la case, le joueur ennemi continue a la controler
jusqu'a ce que ses unités soient éliminées. Les unités de
débarquement ne peuvent pas attaquer au tour ou elles
débarquent et le débarquement n'est pas contré.

Les unités adverses peuvent coexister dans la partie
terrestre de la case et ne sont pas obligées d'attaquer les
unités ennemies. Si des unités sur la case attaquent, le
combat est mené entre toutes les unités en défense et
toutes les unités désignées comme attaquantes. Les
TAC basees sur la case terrestre peuvent participer au
combat.
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Exemple: Le joueur japonais débarque une INF 3-3 sur
la case hors-carte de Sydney.Une INF ANZAC 2-3 est
présente. Une téte de pont japonaise est placée sur la
case avec I’INF 3-3. L’INF ANZAC 2-3 est censée
controler la ville de Sydney. Lors d’un autre tour, le
joueur allié Redéploie Stratégiquement une TAC 1-4 a
Sydney. Le tour suivant, le joueur japonais attaque
I’ANZAC 2-3 INF. Le TAC 1-4 fournit un soutien
défensif et le combat est résolu.

Le joueur contrdlant la case conserve le contrdle jusqu'a
ce qu'aucune de ses unités (ou de ses alliés) ne soit
présente dans la case.

Il n'y a pas de limite d'empilement dans les cases hors-
carte et tout le terrain est considéré comme dégagé pour
le combat.

Les unités SURF ou CV présentes dans la zone
maritime ne peuvent pas participer a un combat
terrestre.

Si le joueur qui effectue le débarquement construit un
aérodrome, il peut faire entrer des unités TAC ou SAC.

Si, a un moment quelconque, des unités d'un seul camp
sont présentes sur une case hors-carte, ce camp controle
la case hors-carte et tous les ports qu'elle contient.

Un certain nombre de cases sur les cartes du Pacifique
contiennent les noms d'autres zones maritimes avec des
fleches. Cela indique que le déplacement vers ces zones
maritimes est possible et que les zones maritimes sont
adjacentes (concevez les cartes comme si elles se
rejoignaient).

13.92 Atlantique. Le Off-Map Movement Chart
(incluse dans GREAT PACIFIC WAR mais utilisé
uniquement dans SECOND WORLD WAR) comprend
plusieurs cases de la zone maritime Atlantique pouvant
étre utilisées au cours des Phases de Contrble Maritime
et de Redéploiement Stratégique. Les trois zones
maritimes du tableau ne peuvent étre utilisées que pour
effectuer des contrdles en mer et des raids et pour
déterminer le coflit d’un RS. Aucun mouvement naval
ou assaut amphibie ne peut étre effectué dans ces zones
maritimes, sauf dans les cas autorisés en 10.27. Les
unités doivent faire un RS (en utilisant un SURF facteur
9) a partir des cases US, sauf dans les cas autorisés en
10.27.

Le nombre de BRP pouvant étre pillés est marqué dans
chaque zone maritime.

Reykjavik est un port danois et n'est accessible a aucune
puissance principale a moins d'étre allié au Danemark.



Si le Danemark est conquis, le port est considéré
comme britannique. Seuls les Etats-Unis et la Grande-
Bretagne peuvent occuper la case de Reykjavik. Voir
5.38.

14.0 Ressources Industrielles

Chaque joueur doit allouer des ressources industrielles a
différents secteurs pour son effort de guerre. Il n'aura
jamais assez de ressources pour répondre a tous ses
besoins.

14.1 Points de Ressource Basique (BRP)

Les BRP représentent la monnaie dans SECOND
WORLD WAR et représentent la production
industrielle, agricole ainsi que les ressources naturelles
nécessaires pour alimenter cette guerre moderne. Les
joueurs gardent une trace de leur stock actuel (le
nombre de BRP qu’ils possédent) sur la piste fournie
sur le tableau national, en ajustant les marqueurs BRP a
mesure qu’ils sont dépensés.

14.2 BRP de Base

Cette formule fait référence au nombre de BRP que la
puissance recoit pour son pays d’origine. Il peut étre
modifié par la croissance économique (14.4), la perte du
pays d'origine, la situation politique et militaire (24.2)
ou d'autres événements. Les gains de BRP dans les pays
conquis ne sont pas considérés comme faisant partie de
la BRP de base. Une fois le calcul effectué, les joueurs
doivent noter ce nombre (car il servira a calculer le BRP
de base pour I’année suivante - qui ne découle pas
d’une conquéte ou d’un tribut).

14.3 Ressources Acquises

Chaque joueur commence la partie avec un nombre de
BRP indiqué dans les instructions. Pendant la Phase de
Production a chaque tour du printemps (uniquement),
les joueurs recoivent une nouvelle attribution de BRP.
Un joueur recoit le total de ses BRP de base, plus ceux
des alliés mineurs n’ayant pas de piste de BRP, des
nations ou territoires conquis (y compris les colonies)
moins les territoires perdus (y compris, pour certains
pays, les villes du pays d’origine ou des objectifs 19.5;
22.1.) et les BRP négatifs de ’année précédente. Les
BRP restants du tour précédent ne sont pas reportés
mais servent a déterminer la croissance économique
(14.4).

Exemple: Au cours de la Phase de Production au tour du
Printemps 1943, le joueur soviétique calcule son BRP
comme suit: une base de 122, plus 4 BRP pour
I’Estonie conquise, moins 9 parce que 1’Allemagne
contréle Smolensk, Kharkov et Sébastopol.
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Cela donne au joueur soviétique 117 de BRP.
14.4 Croissance Economique

A partir du tour 1941, a chaque tour du Printemps au
cours de la Phase de Production, aprés le calcul des
BRP, chaque joueur multiplie le nombre du «reste» de
BRP a la fin du tour d'hiver précédent par le taux de
croissance de BRP de son pays et I’ajoute au résultat de
son BRP de base. Arrondir au supérieur. Ce gain est
permanent. Ces «restes» de BRP ne sont pas
reportés pour I’année suivante.

Exemple: L'Union Soviétique a un taux de croissance de
30%. Si vous prenez 12 restes de BRP de 1944 et que
vous les multipliez par 0,3, la base soviétique
augmentera définitivement de 4 (3,6, arrondi a 4) pour
1945. Les 12 restes de BRP de 1944 ne seront pas
reportés en 1945.

14.41 Croissance Américaine. Les FEtats-Unis ne
connaissent pas de croissance économique avant d'étre
en guerre avec au moins une puissance principale.

14.42 L’Autarcie de I’Allemagne. Les pays mineurs
alliés a I’ Allemagne sont limités a 10% de croissance.

14.43 Croissance de Pays Mineurs. Les pays
mineurs neutres n’ont pas de croissance.

14.44 Croissance du Pays d’Origine. Lorsqu’on
joue a GREAT PACIFIC WAR, la croissance
économique des Pays-Bas, des Etats-Unis, de la France
et du Royaume-Uni se produit hors-carte dans la nation
d’origine et n’augmente pas la valeur d’un territoire sur

la carte.

14.5 Surchauffe Economique

L’économie d’un pays ne peut se développer qu’a un
certain seuil avant qu’elle ne manque de main-d’ceuvre
et de matiéres premiéres, une situation qui conduit
finalement a un effondrement économique. Les
puissances principales ont les valeurs BRP maximales
de base suivantes (a I'exclusion des ajouts pour les
nations conquises ou alliées):

+ Allemagne: 300

» France: 150

 Italie: 150

» Grande-Bretagne: 200

» Union Soviétique: 250

» Etats-Unis: aucune limite dans le jeu.

» Japon: 150

14.6 Pays Mineurs

Certains pays mineurs conservent leur propre stock de
BRP. IIs peuvent augmenter leur BRP de base a I’instar

des grandes puissances, en utilisant le taux de
croissance indiqué, a I’exception de celles contrdlées



par I’ Allemagne qui ne progressent que de 10%.

Ceux qui ne possedent pas leur propre stock ajoutent la
valeur de leur BRP a celle de la puissance principale qui
les controle. Leurs unités sont construites a 1’aide des
BRP du stock de la puissance qui les controle.

Les valeurs des BRP de base des pays mineurs ne
doivent jamais dépasser de plus de 50 % leur valeur de
1939. Les valeurs de BRP des provinces chinoises
n’augmentent jamais.

14.7 Les BRP des Pays Conquis

Les grandes puissances peuvent gagner des BRP
supplémentaires grace aux territoires conquis. Toutes
les pertes et gains de BRP concernant un territoire
conquis ne prennent effet qu'au début du tour de
Printemps suivant. Si, au Printemps suivant, une
puissance principale ne contrble plus un territoire
conquis, ses BRP ne sont pas regus.

14.71 Pays Mineurs Conquis. Lorsqu’il est conquis
pour la premiére fois, la moitié des stocks actuels (en
arrondissant au supérieur) de BRP du pays mineur est
transférée vers la puissance conquérante. Au Printemps
suivant, elle recoit 1’ensemble des BRP du territoire
conquis. Les provinces chinoises ne sont pas conquises,
elles sont simplement contrdlées. Ainsi, aucun BRP
n’est transféré au pouvoir qui vient de prendre le
contrdle de la capitale provinciale.

Si la capitale d'un pays mineur conquis est capturée ou
si le pays mineur n'a pas de piste de BRP (par exemple,
la Norvege ou la Slovaquie), aucun BRP n'est recu
immédiatement, mais, au prochain tour du Printemps, le
nouveau conquérant regoit les BRP du pays.
L’attribution de la moitié des stocks de BRP d’un pays
mineur n’a lieu que lorsqu’il est conquis pour la
premiére fois.

14.72 Puissance Principale Conquise. Quand une
puissance principale se rend, la puissance vainqueur
recoit la moitié du stock actuel de BRP de la nation
conquise (arrondir au supérieur). Si la puissance
principale conquise est toujours contrdlée au tour du
Printemps suivant, le joueur conquérant recoit la moitié
(arrondir au supérieur) de la BRP de base de la nation
d'origine au moment de sa conquéte (qui peut avoir
changée par rapport a sa valeur de départ due a la
croissance (14.4)).

Exemple: Au printemps 1941, le joueur allemand regoit
les BRP de la France conquise. Vichy a été créé. Ainsi,
les BRP disponibles sont 85 (base francaise) - 38 (10
pour la partie de Vichy, 18 pour les colonies
européennes et 10 pour les colonies hors-carte) c’est a
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dire 47 divisé par 2 (arrondi au supérieure) égal a 24.

14.73 Colonies et Territoires Outre-Mers. Certains
pays recoivent des BRP des colonies figurant sur la
carte et des territoires en dehors de la zone indiquée sur
le tableau (14.8). Dans THIRD REICH, ces BRP ne
peuvent jamais étre capturés ou réduits, sauf en
conquérant des colonies, ou en jouant des jetons
politiques ou par la perte de 1’acces a I’ Afrique de 1’Est
Italienne (20.1). lls ne font pas partie de la BRP de base
d’une puissance principale conquise.

14.8 Ressources d’Outre-Mers

14.81 Puissances Principales. Dans le jeu THIRD
REICH, les grandes puissances suivantes recoivent le
nombre de BRP indiqué des territoires d’outre-mer qui
ne sont pas sur le plateau de jeu Europe. Ceux-ci sont
déduits de la BRP de base de la puissance si elle est
conquise.

* Grande-Bretagne: 45 BRP.

* France: 10 BRP.

« Italie: 3 BRP.

* Union Soviétique: 30 BRP.

14.82 Indes Orientales Néerlandaises. Lorsque 1’on
joue & THIRD REICH, les Pays-Bas recoivent 10 BRP
(en plus des 12 BRP de la nation d’origine) pour les
colonies d’outre-mer si la puissance principale qui les
contrle controle également la mer du Nord. Ceux-ci
sont perdus si le jeton politique Pearl Harbor est tiré ou
si les Pays-Bas sont conquis.

14.83 Déploiements Requis. Dans les scénarios
utilisant la carte du Pacifique, plusieurs pays sont tenus
de conserver un certain nombre d’unités dans une
colonie ou une zone pour recevoir les BRP. Par
exemple, le joueur britannique doit conserver des unités
en Inde pour recevoir ’ensemble des BRP.

Les contraintes peuvent varier en fonction du statut de
guerre de la nation. Le non-respect de cette obligation
au début du tour du Printemps entraine la perte de la
moitié des BRP concernés (arrondissez au supérieur).
Notez que ces exigences ne doivent étre satisfaites qu’a
chaque tour de Printemps.

15.0 Production

Les nouvelles unités ne sont regues qu’en les
produisant. Au cours de la Phase de Production, chaque
joueur choisit dans la réserve de force les unités qu'il
souhaite construire. La plupart des unités nouvellement
construites, mais pas toutes, sont immédiatement
disponibles ; certaines nécessitent un certain nombre de
tours pour étre construites (voir le Production Chart).



Le colt en BRP est déduit immédiatement. Placez la
nouvelle unité sur la Turn Record Track dans la case
indiquant le tour ou elle sera regcue. Les unités
immédiatement disponibles sont placées conformément
en 15.2.

15.1 Réserve de Force

Certaines unités commencent la partie dans la réserve
de force. D'autres y sont placées au fur et & mesure
qu’elles sont éliminées du jeu ou arrivent en renfort.
Les unités dans la réserve de force doivent étre
construites en tant que nouvelles unités, quelle que soit
la fagon dont elles y sont parvenues.

15.2 Placement

Pendant la Phase de Production, chaque joueur place
sur la carte toutes les unités immédiatement disponibles
et celles qui apparaissent a ce tour a partir de la Turn
Record Track, sous réserve des limites d’empilement.
Les nouvelles unités aériennes doivent étre placées sur
une base aérienne. Sauf pour les LC, les nouvelles
unités navales doivent étre placées dans un chantier
naval. Les nouveaux LC peuvent étre placés dans
n’importe quel hexagone de port. Les nouvelles unités
terrestres doivent étre placées dans un hexagone de
ville. Toutes les nouvelles unités doivent étre placées
dans un hexagone de la nation dorigine (pas une
colonie) contr6lé par le joueur. Par exemple, une unité
terrestre italienne pourrait étre placée dans une ville
d'ltalie continentale, en Sicile ou en Sardaigne, mais pas
en Libye. Si aucune ville de la nation d’origine n’est
sous contréle ami, une unité au maximum par tour peut
étre placée dans une ville d’une colonie.

Les nouvelles unités ne peuvent pas étre placées sur un
hexagone non-ravitaillé (12.1) mais peuvent é&tre
placées dans une ville adjacente a une unité ennemie.

15.21 Dans THIRD REICH, les unités sud-africaines,
ANZAC et Indiennes construites par le joueur
britannique doivent étre initialement placées & Suez
(elles peuvent étre Redéployées Stratégiquement plus
tard). Si Suez est contr6lé par I'ennemi, elles sont
placées un tour plus tard dans Il'un des ports
britanniques ou irlandais sous contr6le britannique.

15.22 Dans THIRD REICH, les unités américaines et
canadiennes nouvellement construites doivent étre
initialement placées dans la case Etats-Unis (elles
peuvent étre redéployées ultérieurement).

15.23 Dans GREAT PACIFIC WAR et SECOND
WORLD WAR, les unités indiennes apparaissent dans
toutes les villes de I’Inde, les unités ANZAC dans
toutes les villes australiennes et un facteur TAC au
maximum peut apparaitre & chaque tour dans une ville
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australienne. Toutes les autres unités des pays de la
carte du Pacifique apparaissent dans les villes sous
contrdle ami du pays d’origine.

15.24 Dans GREAT PACIFIC WAR, toutes les unités
britanniques apparaissent dans la case hors-carte
Grande-Bretagne et toutes les unités américaines dans
la case Cote Ouest des Etats-Unis.

15.25 Les unités chinoises apparaissent dans les
capitales de province contrdlées par leur faction.

Dans SECOND WORLD WAR, les unités Américaines
sont placées dans la case Cote Est ou Ouest des Etats-
Unis et les unités canadiennes sont placées sur la case
Cote Est des Etats-Unis.

15.3 Unités Irremplacables

Les unités éliminées qui étaient hors ravitaillement
(12.4) ne sont pas renvoyées dans la réserve de force et
ne peuvent donc plus jamais entrer en jeu. Les unités
sud-africaines ANZAC et exilées Polonaises ne sont pas
renvoyées dans la réserve de forces britanniques ou
soviétiques lorsqu’elles sont éliminées, méme si elles
étaient ravitaillées, et ne peuvent pas étre pleinement
restaurées si elles sont diminuées (9.7). Dans GREAT
PACIFIC WAR ou SECOND WORLD WAR, les
unités ANZAC peuvent étre renvoyées dans la réserve
de forces (si elles étaient ravitaillées une fois éliminées)
ou rétablies a pleine puissance, quel que soit le lieu ou
elles étaient.

15.4 Bombardiers Stratégiques

Au début du jeu, seuls le Japon, la Grande-Bretagne, les
Etats-Unis et I'ltalie peuvent construire des bombardiers
stratégiques (SAC). Les autres joueurs ne peuvent
construire des SAC que si un allié leur en donne
l'autorisation (ce qui signifie qu'ils doivent étre en
guerre et alliés avec la puissance principale qui doit
approuver). Seuls les Etats-Unis ont le LSAC et
peuvent les construire quand ils apparaissent dans la
réserve de force.

15.5 Unités Navales

15.51 Nouvelle Construction. Les unités SURF et CV
dans la Réserve de Forces (celles qui débutent ou ont
été completement éliminées) peuvent étre construites a
force diminuée comme des constructions neuves
(construites et placées sur la turn track) et réparées
ultérieurement (15.52).



15.52 Réparation. Les unités SURF et CV
endommagées (celles qui ont perdu des facteurs)
peuvent étre réparées (facteurs restaurés) au méme coQt
de production que de nouveaux facteurs, mais en un
tour. Elles doivent occuper un chantier naval sous
contréle ami, y compris celles situés dans des pays
conquis ou alliés, au cours de la Phase de Production ou
elles seront réparées. Un maximum de un facteur peut
étre rétabli a chaque phase de production sur chaque
chantier naval. Aucune nation ne peut avoir plus de
facteurs navals en jeu que ce qui est permis par le
scénario (des facteurs supplémentaires ne peuvent pas
étre construits «au cas ou» certains seraient perdus).

Exemple: Une flotte italienne perd 3 facteurs. Le joueur
Italien choisit de les restaurer. La flotte diminuée a 6
facteurs et occupe Trieste, qui est un chantier naval.
Durant la prochaine Phase de Production, la flotte est
réparée jusqu’a 7 facteurs pour un codt de 4 BRP.

15.53 Unités navales des Pays Mineurs. Les unités
navales des pays mineurs qui n'ont pas de chantier naval
(la Grece ou la Turquie; les unités SURF finlandaises et
siamoises n'ont qu'un facteur et ne peuvent donc pas
étre réparées) ne peuvent pas €tre reconstruites, mais
peuvent étre réparées dans un chantier naval d’une
puissance principale alliée.

15.54 Mise au rebut. Au cours de la Phase de
Production, un joueur peut abandonner des unités
navales en construction. Ajoutez au stock de la nation la
moitié du colt de construction en BRP de l'unité et
retirez-la du jeu. Elle ne peut pas étre reconstruite plus
tard. Pendant la Phase de production, un joueur peut
également supprimer des unités navales existantes.
L'unité doit étre dans un port de son pays d'origine.
Ajoutez un tiers du colt de construction de 1’unité en
BRP au stock de la nation et retirez-la du jeu. Elle ne
peut pas étre reconstruite ou réparée plus tard. Si un
joueur supprime une unité navale, il doit supprimer tous
ses facteurs.

15.6 Reconstitution

Au cours de la Phase de Production, chaque joueur peut
restaurer ses unités terrestres diminuées (9.7) a leur
force maximale et reconstituer des facteurs TAC, SAC
et LSAC perdus. L'unité diminuée doit étre ravitaillée
(12.1) et avoir été ravitaillée a la fin du tour précédent,
avant le retour des unités navales et TAC du contrdle
maritime et ne peut pas étre adjacente a une unité
ennemie. Le joueur dépense un nombre de BRP égal a
la différence entre la force diminuée et maximale de
I’unit¢ (le double du colit pour les unités ARM et
PARA et le triple pour une unité aérienne) puis retourne
I’unité sur le c6té pleine puissance. Une unité aérienne
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a force diminuée est remplacée par un pion de force
plus grande. Les unités éliminées ne peuvent
recommencer a jouer qua travers une nouvelle
production. Un joueur ne peut jamais avoir plus de
facteurs TAC, SAC et LSAC en jeu que ceux autorisés
par les limites du scénario.

Exemple: L’INF Alpine italienne est réduite & un petit
groupe lors d’une attaque le long de la frontiere
francaise. Aucune unité terrestre ennemie n'y est
adjacente. Pendant la phase de production, le joueur
italien annonce qu'il restaure l'unité, déduit deux BRP
de son stock (la différence de colt entre la force totale
de l'unité 3 et sa force de petit groupe 1) et retourne le
pion sur son coté force maximale.

15.7 Codts des Unités Terrestres

Notez que la construction d'une unité terrestre (INF,
CAV, GAR, ARM, PARA, MAR) dans la réserve de
forces codte un BRP de plus du colt normal pour ses
facteurs. L'Union Soviétique et la Turquie ne paient pas
ce BRP supplémentaire pour construire une unité INF.

16.0 Diplomacie

Dans THIRD REeicH et SEcond WoRLD WAR, certains
pays mineurs peuvent étre incités a participer aux
efforts de guerre d’une puissance principale voire a
s’associer a elle (il n’existe pas de tels pays sur la carte
du Pacifique). L'influence diplomatique peut également
déterminer quel joueur contrdle un pays mineur si une
puissance principale déclare la guerre a la nation
mineure (5.43). La diplomatie peut influencer les
nations mineures suivantes (le tableau de diplomatie,
qui se trouve dans le livret de scénarios, indique quelles
sont les puissances principales peuvant influencer la
nation mineure):

» Bulgarie

» Finlande

» Grece

» Hongrie

» Pologne

* Romanie

« Espagne

» Suede

» Turquie

 France de Vichy (si établie)

* Yougoslavie

16.1 Influence

Chacune des nations énumérées ci-dessus a une piste
d'influence. Placez le marqueur d’influence de chaque
puissance principale sur cette piste dans la case
indiquée par les instructions du scénario. Au cours de la
Phase Diplomatigue, une puissance principale peut



tenter d'améliorer son statut par le biais d’aide
étrangére (corruption) ou de réduire celle d'un rival.
Notez que la France de Vichy n’a qu’un marqueur
d’attitude qui peut étre influencé de la méme maniére
que les marqueurs d’influence.

16.11 Tentative Bénéfique. Le joueur paie de 1 a 4
BRP, jette un dé et ajoute le nombre de BRP dépensés.
Sur un résultat total de 7 ou plus, le marqueur du joueur
est augmenté d’un cran. Un résultat de 8 ou plus est
requis pour déplacer un marqueur d'influence de la case
9 alacase 10 ou de la case 1 vers la case 2.

16.12 Tentative Nuisible. Le joueur paye de 1 a 4 BRP,
désigne une autre puissance principale comme cible de
la tentative, lance un dé et ajoute la moitié du nombre
de BRP dépensés (ainsi, seuls 2 ou 4 BRP sont efficaces
pour modifier respectivement les jets de 1 ou 2). Sur un
résultat total de 7 ou plus, le marqueur de 1’autre
puissance principale recule d'un cran. Un résultat de 8
ou plus est requis pour déplacer un marqueur
d'influence de la case 2 vers la case 1 ou de la case 10 a
la case 9. Les joueurs peuvent réduire le statut d’un
allié, mais pas leur propre influence.

16.13 Guerre. Le marqueur d’influence d’une puissance
principale est immédiatement placé dans la case 1 et
basculé au verso s’il déclare la guerre a un pays mineur.
Cela indigque qu'aucune autre influence diplomatique
n'est possible avec ce mineur.

16.2 Réactions des Pays Mineurs

Les scénarios énumérent un certain nombre
d'événements susceptibles d'influencer des pays neutres
(par exemple, la Roumanie est influencée
bénéfiquement si une puissance entre en guerre contre
la Hongrie, mais la Pologne est influencée négativement
par le méme événement). Certains événements affectent
tous les pays mineurs neutres de la méme maniére:

« Une puissance principale qui déclare la guerre a une
autre puissance principale en guerre contre le mineur:
+2 et +1 & chaque tour suivant.

« Une puissance principale déja en guerre contre une
autre puissance principale lorsque le mineur entre en
guerre: +1 a chaque tour suivant.

« Une puissance principale alliée a une puissance
principale qui déclare la guerre a un mineur: -2 et -1 a
chaque tour en guerre (ce modificateur seul ne peut pas
mettre le marqueur dans la case 1).

« Influence allemande et italienne si les Etats-Unis
entrent en guerre contre eux: -1 (ce modificateur seul ne
peut pas mettre le marqueur dans la case 1).
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« Influence de toute puissance en guerre contre I'Allemagne
ou I'ltalie si les Etats-Unis entrent en guerre: + 1 (ce
modificateur a lui seul ne peut pas mettre le marqueur dans
les cases 9 ou 10)

* Influence allemande si I’Italie se rend: -1 (ce
modificateur ne peut a lui seul placer le marqueur dans
les cases 3,2 ou 1).

« Influence de toute puissance en guerre contre I'ltalie si
I'ltalie se rend: + 1 (ce modificateur & lui seul ne peut
pas mettre le marqueur dans la case 10)

« Influence de la Grande-Bretagne et de toute puissance
alliée a la Grande-Bretagne si la Grande-Bretagne
déclare la guerre a un pays mineur neutre: -1. Cela ne
s'applique pas si la Grande-Bretagne déclare la guerre a
la Norvége a la suite du jeton Churchill Directs.

« Influence de la France et de toute puissance alliée a la
France si la France déclare la guerre a un pays mineur
neutre: -1

o Influence de toute puissance alliée a [I'Union
Soviétique si I'Union Soviétique déclare la guerre a un
pays mineur neutre: -1

16.3 Statut Diplomatique

Les différents niveaux d’influence ont les effets
suivants:

 Hostile. Pendant la Phase Politique, une fois que
toutes les tentatives d'influence ont été résolues, si un
pays mineur est hostile a une puissance principale, le
joueur contrblant la puissance jette un dé. Sur un
résultat de 1, si une autre puissance principale est déja
en guerre contre elle, le pays mineur lui déclare la
guerre et est controlé par l'autre puissance. Si aucune
autre puissance principale n’est en guerre contre elle, le
marqueur d’influence de la puissance principale est
retourné et ne peut pas étre déplacé de la case 1. Dés
gu'une puissance principale déclare la guerre a celle qui
a son marqueur dinfluence dans la case 1, le pays
mineur entre en guerre aussi.

Une fois le 1 obtenu, aucun BRP supplémentaire ne
peut étre dépensé par cette puissance principale pour
influencer son propre marqueur d’influence ni d’autre
jeton de toute sorte concernant le pays mineur.

Exemple: L’influence soviétique actuelle en Finlande
est de 1, ce qui rend les Finlandais hostiles a 1’Union
Soviétique. Le joueur soviétique jette un dé, avec un
résultat de 1. La Finlande déclare immédiatement la
guerre a I'Union Soviétique si une puissance majeure
est en guerre contre celle-ci. Si tel n'est pas le cas, les
Finlandais le feront dés que I'on entrera en guerre contre
I'Union Soviétique.



Le marqueur d'influence soviétique est retourné et
ne peut plus étre bougé de la case.

* Neutre. Voir Nations Neutres (5.1).

e Amical. Les unités aériennes d'une puissance
principale peuvent survoler les hexagones d'un pays
mineur ami.

e Client. Les wunités aériennes et navales d’une
puissance principale peuvent survoler et utiliser des
bases dans un pays client. Les unités terrestres peuvent
entrer et rester dans un pays client. Les unités ne
peuvent pas attaquer a partir d’hexagones de la nation
cliente. Si le pays mineur perd le statut de client, les
unités doivent partir au cours du prochain tour ou
I'ancien client deviendra hostile. Si un pays mineur est
le client d'au moins deux grandes puissances non
alliées, aucune de leurs unités ne peuvent entrer ou
survoler son territoire.

 Allié. En tant que client, la nation mineure peut
déclarer la guerre a tous les ennemis de la puissance
principale et celle-ci peut utiliser ces unités contre les
ennemis (dans les limites définies en 24.1). Les unités
de la puissance principale peuvent attaquer depuis des
hexes du pays mineur allié. La puissance principale
avec laquelle le mineur est allié peut I’engager dans une
guerre en lui faisant déclarer la guerre a une puissance
principale ou un pays mineur déja en guerre contre elle
(cela ne colte aucun BRP). Si le pays mineur est allié a
une puissance principale et lI'allié ou le client d'une autre
en guerre contre cette puissance principale, le mineur ne
peut étre engagé dans la guerre (en fait, les deux parties
se sont bloguées I'une l'autre sur la scéne politique).

Le marqueur d'influence d’une puissance principale
peut étre déplacé de la case 10 d'un pays mineur si le
mineur est neutre, mais pas si le mineur a rejoint la
guerre. Les mineurs ne participent pas a la guerre tant
que toutes les actions d'influence ne sont pas terminées.

16.4 Fin d’Influence

Une fois qu'un pays mineur devient un allié d'une
puissance principale, supprimez tous les marqueurs
d'influence des autres puissances ne figurant pas dans la
case Client ou Allié. Le pays mineur reste un allié de la
puissance principale jusqu'a ce qu'elle soit conquise
(24.2), change de camp (24.3) ou que le marqueur
d'influence de la puissance principale soit chassé de la
case Allié (une fois en guerre, ce n'est pas possible).

Si toutes les puissances principales contrlant un pays
mineur sont conquises mais que le mineur ne ’est pas,
il devient un pays neutre. Placez tous les marqueurs
d'influence dans la case 5. Toute puissance qui était en
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guerre contre la puissance principale contrélant le pays
mineur peut poursuivre la guerre contre le mineur sans
frais de BRP. Cette décision doit étre prise pendant la
phase de capitulation au cours de laquelle la ou les
puissances principales se sont rendues.

17.0 Territoire

Pendant des siécles, les territoires étaient la monnaie
politique des puissances internationales. Certains
événements de jeu permettront la division des pays
conquis, et certaines nations mineures peuvent étre
affectées par le transfert territorial.

17.1 Transfert Territorial

Pendant la Phase Politique, les joueurs peuvent
transférer un territoire conquis (uniquement) vers un
autre pays. Les seules exceptions a cette régle sont I'Tle
de Rhodes qui peut étre transférée en Turquie ou en
Gréce par I'ltalie (des pourparlers entre les
gouvernements turc et italien étaient en cours) et le Sud
Tyrol (si le jeton Politique est tiré). Le joueur contrélant
actuellement le territoire annonce le transfert. Le
territoire devient alors un territoire conquis détenu par
le pays receveur (qui peut étre conquis a son tour par un
autre joueur en guerre contre le destinataire ou transféré
par la puissance principale a laquelle il appartient
depuis peu). Les transferts sont annoncés lorsque le
joueur peut exercer une influence (lors de son tour
pendant de la Phase Diplomatique).

17.11 Aucun Retour. Un transfert de territoire ne
peut pas étre révoqué (bien que le joueur puisse déclarer
la guerre au destinataire et le reconquérir).

17.12 Déploiement en Pays Mineur. Le territoire
transféré dans un pays mineur est considéré comme
faisant partie de ce pays en ce qui concerne les limites
de déploiement des pays mineurs (26.1).

17.13 Indépendance. Un pays mineur allié a une
puissance principale peut étre transféré. Ses unités sont
immédiatement retirées du jeu et il devient un territoire
conquis détenu par le pays receveur (par conséquent, au
début du scénario ou du jeu de la campagne de 1939,
I'Allemagne pourrait transférer la Slovaquie en Hongrie
ou en Pologne).

17.14 Situation Désespérée. Un territoire ne peut pas
étre transféré si des unités terrestres ennemies sont
présentes a l'intérieur.



17.2 L’Ex-Yougoslavie

Si I’Allemagne ou I’Italie conquiérent la Yougoslavie,
le joueur peut déclarer la Croatie comme mineur
indépendant et allié. La Slovénie devient alors un pays
mineur conquis avec une valeur de 3 BRP; elle est
conquise si ses deux hexes sont contrblés par la
puissance conquérante. Le Banat devient un pays
mineur conquis valant 1 BRP. Le reste de Ia
Yougoslavie vaut 8 BRP si la Croatie est déclarée
indépendante.

Le jeton politique South Styrie permet au joueur
allemand de déclarer la Slovénie comme faisant partie
de I'Allemagne.

17.3 Ruthénie

La Ruthénie, une ancienne  province de
Tchécoslovaquie, commence tous les scénarios sauf
celui de 1938 comme conquis par la Hongrie et est
considérée comme faisant partie de la Hongrie pour le
déploiement en pays mineurs (26.1). La Ruthénie vaut
2 BRP. La Ruthénie est conquise si ses deux hexes sont
contr6lés par la puissance conquérante.

17.4 Roumanie

Le marqueur politique "Vienne Award" transférera la
Transylvanie de la Roumanie en Hongrie. La
Transylvanie vaut 3 BRP (déduit du total de la
Roumanie, ajouté a celui de la Hongrie). Si des unités
roumaines contrblent tous les hexes de Transylvanie,
celle-ci devient a nouveau une partie de la Roumanie et
les 3 BRP sont déduits du total de la Hongrie et ajoutés
a ceux de la Roumanie.

Le marqueur politigue  «Molotov-Ribbentrop»
transférera la Bessarabie de la Roumanie a I'Union
Soviétique. La Bessarabie vaut 3 BRP (déduit du total
de la Roumanie, ajouté a celui de I’Union Soviétique).
Si des unités roumaines occupent les deux villes de
Bessarabie, elles deviennent & nouveau une partie de la
Roumanie et les 3 BRP sont déduits du total soviétique
et ajoutés a ceux de la Roumanie lors du prochain tour
de printemps.

17.5 La Pologne Divisée

Si la Pologne est conquise par 1’Allemagne et que le
pacte Molotov-Ribbentrop a été tiré (résultat probable),
la Pologne orientale vaut 5 BRP, la Mazovie 6 et le
reste de la Pologne 9.
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La Mazovie est conquise lorsque les quatre hexagones
sont contrdlés par la méme puissance. La Pologne
orientale est conquise lorsque les trois villes sont
contrélées par la méme puissance. Si la méme
puissance controle la Mazovie, la Pologne orientale et
Varsovie, la Pologne est & nouveau traitée comme un
pays conquis valant 20 BRP avec pour capitale
Varsovie. Une fois que I'Allemagne et I'URSS sont en
guerre, les 20 BRP polonais appartiennent au joueur
contr6lant Varsovie au tour du printemps.

17.6 Danzig

Dantzig, ville internationale en 1939, est considéré
comme faisant partie de la Pologne, a moins que la
Pologne ne soit conquise par I'Allemagne. Aprés la
conquéte de la Pologne par I'Allemagne, Dantzig est
traitét comme une partie de la nation allemande
concernant tous les objectifs du jeu, y compris la
capitulation.

17.7 Fin Amere

Lorsqu'un pays mineur ou une puissance principale est
conquis, les colonies du pays ne sont pas considérées
comme conquises. Ainsi, lorsque les Pays-Bas sont
conquis sur la carte d'Europe, les colonies sur la carte
du Pacifique ne le sont pas. De méme, la conquéte de
I'Angleterre a la suite de la capitulation de la Grande-
Bretagne laisse I'Inde, I'Australie, le Canada et toutes
les autres colonies britanniques invaincus sous contréle
ami.

18.0 Régles Spéciales: La Grande-
Bretagne

18.1 Commerce Méditerranéen

Si Suez ou Gibraltar est sous contrdle ennemi, la BRP
de base britannique est diminuée de 10 points lors du
prochain tour du printemps pour chacun des territoires
controlés par I’ennemi. Une fois que les deux ont été
pris, aucun raid britannique sur des BRP dans les zones
maritimes de la Méditerranée n’est possible jusqu’a ce
que I’'un d’entre eux soit repris.

18.2 Détour Commercial

Au cours de n’importe quelle Phase de Production, le
joueur britannique peut acheminer toute sa marine
marchande en Afrique. A chaque tour du printemps
suivant la BRP britannique de base est diminuée de 10
BRP, mais les raids ennemis (6.7) ne peuvent infliger
aucune perte de BRP dans aucune des zones maritimes
de la Méditerranée. Le joueur britannique peut annuler
cette décision mais ne récupére aucun BRP perdu.



18.3 Afrique du Sud

Lorsque la Grande-Bretagne en paix déclare la guerre a
une puissance principale (y compris au premier tour de
tout scénario de 1939 lorsque la Grande-Bretagne
commence la partie en guerre avec I'Allemagne), le
joueur britannique jette un dé. Sur un résultat de 1 ou 2,
I'Afrique du Sud déclare sa neutralité. La BRP de base
britannique est diminuée de 5 et l'unité INF SA est
définitivement retirée du jeu. Si I’Afrique du Sud ne
déclare pas sa neutralité, I’'INF SA britannique reste en
jeu mais ne pourra étre ni reconstruite ni remplacée.
Jusqu'au printemps 1943, elle ne peut entrer que dans
des hexes situés en Egypte, Libye, Maroc, Tunisie,
Algérie, Palestine, Jordanie, Syrie et au Maroc
Espagnol.

18.4 Capitulation de la Grande-Bretagne

Si des unités terrestres ennemies occupent une ville de
Grande-Bretagne, lors de la Phase de Capitulation le
joueur britannique additionne les nombres ci-dessous
des conditions de capitulation et lance deux dés. Si le
résultat est inférieur ou égal, la Grande-Bretagne se
rend.

* Londres est controlé par I’ennemi: 6

» Chaque autre ville en Grande-Bretagne est controlée
par I’ennemi: 1

* Les Etats-Unis sont en guerre: -3

« Toutes les villes-objectifs en Inde sont contr6lées par
I'ennemi: 1 (SECOND WORLD WAR uniguement)

18.41 Effets de le Capitulation. Lorsque la Grande-
Bretagne se rend, la guerre se poursuit a partir des
colonies et des dominions. Les unités britanniques en
Grande-Bretagne ne peuvent pas faire de RS au tour
suivant la capitulation et toutes les unités terrestres en
Grande-Bretagne sont définitivement retirées du jeu a la
fin du tour suivant la capitulation ou lorsquelles sont
éliminées au combat qui se déroule en Grande-
Bretagne.

18.42 Production Post-Capitulation. Les unités en
cours de production ne sont pas regues, a moins qu'il
s'agisse d'unités ANZAC, INDE, CANADA ou Sud-
Africaines (les wunités britanniques peuvent étre
construites aux tours suivants).

18.43 Valeur Conquise. La valeur BRP des fles
Britanniques est de 65. Un joueur conquérant la Grande-
Bretagne en recevra 33 a chaque tour du printemps (la
moitié de ce chiffre étant arrondi au supérieur),
davantage si la Grande-Bretagne a connu une croissance
économique.
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Remarque: En raison de facteurs qui n'apparaissent pas
directement dans le jeu, les valeurs de BRP de la
Grande-Bretagne et de son empire ne s'additionnent pas
de la méme maniere dans THIRD REICH, GREAT
PACIFIC WAR et SECOND WORLD WAR.

18.44 Base Economique. Dans THIRD REICH, apreés
avoir été conquise, la BRP de base du joueur
britannique passe a 45, plus la valeur de toutes les
colonies ou pays conquis sur le plateau. Si Pearl Harbor
a été tiré, il passe a 20 plus la valeur des colonies ou des
pays conquis sur le plateau. Dans SECOND WORLD
WAR, la Grande-Bretagne continue de se battre, mais
perd les 65 BRP du pays d’origine. Dans tous les cas,
les unités britanniques peuvent continuer a étre
construites et reconstruites. Un chantier naval est
considéré comme existant au Canada. Les SAC et TAC
britanniques peuvent étre construites au Canada et les
TAC en Australie uniqguement (1 de facteur maximum
par tour et par pays).

19.0 Regles Spéciales: France

Si la France se rend, le joueur francais est éliminé. Dans
les campagnes a cing joueurs, le joueur francais devrait
prendre le controle des Etats-Unis aprés la chute de la
France.

19.1 Armistice Francaise

Si des villes de la nation francaise sont sous controle
ennemi pendant la Phase de Capitulation, la France peut
étre tenue de demander des conditions de reddition. Le
joueur frangais additionne les nombres ci-dessous des
conditions de capitulation et lance deux dés. Si le
résultat est inférieur ou égal au total, la France sollicite
des conditions.

« La Belgique et les Pays-Bas ont été conquis ou sont en
guerre avec la France: 1

* Tout hexagone forteresse en France est contréle par
I’ennemi: 3

* Une unité INF ou ARM ennemie occupe un hexagone
adjacent a Paris: 5

* Paris est sous contréle ennemi: 4 (en plus du 5 pour
les unités adjacentes)

» Sedanest controlé par I’ennemi: 1

* Lyon est contrdlé par I’ennemi: 1

* Marseille est contr6lé par I’ennemi: 1

« Italie et Allemagne sont en guerre contre la France: 1

» Des unités francaises INF, ARM, CAV ou GAR
totalisant 12 ou plus en facteur de combat ont été



éliminées par non-ravitaillement ou se trouvent dans la
case de Reserve de Force: 1

» L’Union Soviétique est en guerre contre 1’ Allemagne:
-2

« Des unités terrestres britanniques totalisant de six a neuf
en facteur de combat se trouvent en France, aux Pays-Bas
ou en Belgique: -1

» Des unités terrestres britanniques représentant au
moins dix en facteur de combat se trouvent en France,
aux Pays-Bas ou en Belgique: -1

» Au moins 10 en facteur TAC britannique sont basés en
France: -2

19.2 Conditions de Capitulation

Une fois que la France a demandé des conditions, le
joueur en guerre contre la France dont les unités
occupent Paris (ou sont les plus proches de Paris si
Paris n’est pas occupée par I’ennemi) choisit ['une des
conditions suivantes a offrir au joueur frangais. Tous les
points énumérés sous chacun des deux types de
conditions entrent en vigueur (les joueurs ne peuvent
pas choisir certains points et d’autres pas).

Reddition Totale:
« Occupation. Les unités de la puissance ennemie et ses

alliés peuvent librement se déplacer et s’établir dans
n’importe quel hexagone en France.

» Désarmement. Toutes les unités francaises INF, CAV,
ARM, TAC et GAR en France, en Belgique et dans les
pays limitrophes de la France et de la Belgique sont
retirées du jeu.

* Transfert naval. Le joueur qui a choisi les termes
lance un dé pour chaque port en France contenant des
unités frangaises SURF, CV et SUB. Sur un résultat de
1 a 4, les unités dans I’hexagone sont controlées par la
puissance ennemie ou l'un de ses alliés (choix du
joueur ennemi, qui peut diviser les unités & sa guise).
Sur un résultat de 5, les unités sont sabordées et
définitivement exclues du jeu. Sur un résultat de 6, les
unités se rendent dans un port controlé par un allié
frangais (choix du joueur francais; un port britannique
si la France n’a pas d’alliés) et ne peuvent pas se
déplacer lors du tour suivant.

» Mouvement de troupes. La puissance ennemie et ses
alliés peuvent immédiatement Redéployer
Stratégiquement trois unités, dans les limites du RS, sur
tout le territoire francais (SURF ou LC doivent étre
disponibles, si besoin est).
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» France libre. Lors du tour suivant, aucun jeton
d'opération francaise ne peut étre mis dans la tasse. A la
fin du tour suivant la capitulation francaise, toutes les
unités francaises restantes peuvent étre remplacées par
des unités francaises libres (19.71). Aucun jet de
défection n'est requis (toutes les unités survivantes sont
defectueuses). La France libre reste en guerre contre le
pays qui a conquis la France et tous ses alliés ; elle est
contr6lée par le joueur américain. La France libre se
compose de toutes les colonies ou de tous les pays
conquis détenus par les Francgais sur l'une et l'autre
carte.

Paix avec Honneur:

« Occupation. Les unités de la puissance ennemie et ses
alliés peuvent librement se déplacer et s’installer dans
n’importe quel hexagone de la France métropolitaine en
dehors des frontiéres de la France de Vichy.

* Territoire de Vichy. Vichy consiste en cette partie de
la France métropolitaine désignée sur la carte par le
nom de Vichy et les colonies frangaises non conquises
au moment ou les conditions ont été acceptées. Ainsi, si
I'ltalie avait conquis la Tunisie avant l'acceptation des
conditions, elle serait restée territoire conquis par
I'ltalie.

 Désarmement. Le joueur frangais lance un dé pour
chaque unité CAV et INF francaise. Sur un résultat de 3
a 6 (4 a6 silunité est dans une colonie francaise),
I'unité est retirée du jeu. Retirez toutes les autres unités
(sauf les unités navales et aériennes, voir ci-dessous) du
jeu. Placez les deux tiers des unités survivantes (retirez-
les d’ou elles se trouvaient) a France de Vichy; le reste
peut étre placé dans des colonies francaises (choix du
joueur francais). Vichy devient un pays mineur neutre
comprenant la partie de la France métropolitaine située
a Vichy, la Corse et les colonies frangaises toujours
contrélées par la France (voir 19.6 ci-dessous). Deux
unités INF frangaises en Indochine francaise sont
dispensées de cette procédure et restent en jeu.

* Marine francaise. Tous les facteurs CV, SURF et SUB
francais survivants restent en jeu. Un tiers au maximum
de chaque type peut étre placé dans les ports des
colonies francaises sur la carte THIRD REICH (si
Armée Navale: Allies est tiré, les facteurs 9 SURF sont
d’abord choisis et le reste & Marseille). Le restant doit
étre placé a Marseille (si le tirage Armée Navale: Axis
est tiré, les facteurs 9 SURF en sont issus).




S’il y a moins de facteurs 9 SURF survivant pour étre
placés a Marseille, seul le nombre restant est recu en jeu
grace aux jetons Armée Navale. Le seul facteur SURF
francais qui commence en Indochine reste sur la carte
du Pacifique et ne peut pas étre déplacé vers la carte de
I'Europe; tous les autres facteurs CV, SURF ou SUB de
la carte du Pacifigue sont renvoyés a Marseille.

» Armée de I'Air Frangaise. Jusqu'a quatre facteurs TAC
peuvent rester en jeu. Placez-en jusqu'a deux dans les
colonies frangaises, deux dans la partie de Vichy en
France métropolitaine mais aucun en Indochine
frangaise.

19.3 Acceptation

Une fois que le joueur ennemi a indiqué les conditions
proposees, le joueur frangais lance un dé et applique les
modificateurs suivants:

* Dix facteurs ou plus INF, ARM ou PARA ennemis
sont en Grande-Bretagne: -1

* La Grande-Bretagne s'est rendue: -3

» L’Union Soviétique est en guerre contre 1’ Allemagne:
+2
» L’Italie est en guerre avec la France: -1

* 9 facteurs SURF frangais ou moins sont en jeu sur la
carte THIRD REICH (non en construction): -1

Sur un résultat modifié de 1, les conditions de
Capitulation Totale sont acceptées si elles sont
proposées. Sur un résultat modifié de 1 a 4, les
conditions de Paix avec Honneur sont acceptées si elles
sont proposées. Si la France accepte les conditions, elles
sont mises en place immédiatement.

19.4 Refus

Si la France refuse les termes, elle reste en guerre. A
chaque Phase de Capitulation suivante, la France
lancera un jet de dés pour demander si elle réclame a
nouveau des conditions (19.1). Si les conditions sont a
nouveau proposées et refusées une seconde fois, aucune
autre demande ne sera formulée et la France restera en
guerre jusqu'a ce que toutes les unités frangaises soient
éliminées et que toutes les villes et colonies frangaises
soient occupées par I'ennemi.

19.5 Perte Economique

Si la France ne se rend pas, la BRP de base frangaise est
diminuée de trois pour chaque ville du pays d'origine
contrélée par I'ennemi et de 10 si Paris est contr6lée par
I'ennemi au début du tour de I’année suivante.
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19.6 France de Vichy

La France de Vichy est un pays mineur neutre avec une
attitude demandant des régles spéciales. Dans le cas
improbable mais pas impossible que I'ltalie ou I'Union
Soviétique conquiert la France et crée Vichy plutdt que
I'Allemagne, le joueur italien ou soviétique remplit le
réle du joueur allemand décrit dans cette section. La
France de Vichy a une valeur de BRP de 10 plus les
colonies contrdlées par Vichy. Vichy ne recoit aucun
BRP de I'Indochine francaise tant que le Japon, la
Grande-Bretagne ou les Etats-Unis ne sont pas en
guerre contre Vichy.

19.61 L’Attitude de Vichy. Une fois créé, Vichy est
traité comme un mineur neutre avec une piste politique
quelque peu différente. Au lieu de marqueurs
d'influence, seul le marqueur Vichy Attitude est utilisé.
Au fur et a mesure que les événements et le jeu
politique déplacent le marqueur, il entrera dans les
cases marquées A # ou G #. Si il est dans la case A, les
unités britanniques et américaines peuvent entrer sur le
territoire de Vichy comme si Vichy était client de la
Grande-Bretagne et des Etats-Unis. De méme, s’il est
dans la case G, les unités allemandes peuvent entrer sur
le territoire de Vichy comme si Vichy était client de
I'Allemagne. Lorsque Vichy est formé, placez le
marqueur «Vichy France» dans la case 5 de la piste
diplomatique de Vichy.

19.62 Ajustements d’Attitude. L’ attitude de Vichy peut
étre modifiée en dépensant des BRP pour la diplomatie
comme pour tout pays mineur (16.0). Dans ce cas, les
modifications britanniques et américaines et tous les
modificateurs négatifs ci-dessous déplacent le marqueur
vers la gauche. Les modifications allemandes et
italiennes et les modificateurs positifs déplacent le
marqueur vers la droite. Les joueurs ne déplacent pas de
marqueur d’influence ennemi car il n’en existe pas. Les
Etats-Unis peuvent dépenser jusqu'a 2 BRP & chaque
tour, tant que les Etats-Unis restent neutres. De plus,
déplacez le marqueur Vichy Attitude lorsque les
événements suivants se produisent:

* Le territoire francais est attribué a un autre pays: 3 a
droite si donné par la Grande-Bretagne ou les Etats-
Unis; 3 & gauche si donné par I'Allemagne ou I'ltalie.

« La Grande-Bretagne est conquise: 2 a droite.



« Les unités britanniques ou sous contrble britannique
entrent en Syrie / Tunisie / Maroc / Algérie (chaque): 1
a droite (ce modificateur ne s'applique plus aprés qu'une
unité allemande ou italienne est entrée dans un
hexagone d’une colonie).

« Les unités britanniques ou américaines attaquent les
forces navales ou aériennes de Vichy: 1 a droite (a
chaque attaque)

» Moscou et Léningrad sont tous deux sous contréle
ennemi: 1 a droite

« Les Etats-Unis entrent en guerre: 1 a gauche

 Les Américains entrent en Syrie / Tunisie / Maroc /
Algérie (chaque): 1 a gauche (ce modificateur ne
s'applique plus si la colonie est occupée par des
Allemands ou des Italiens et qu'aucune unité américaine
n'y est présente).

« Des unités britanniques ou américaines sont présentes
sur le continent italien: 1 & gauche.

« Des unités britanniques ou américaines sont présentes
en France métropolitaine (pas d'ajustement avant le
deuxiéme tour suivant I'établissement de Vichy): 2 a
gauche.

19.63 Vichy et la Guerre. Lorsque le marqueur Vichy
Attitude se trouve dans les cases A # ou G #, le joueur
concerné peut tenter d'amener Vichy en guerre en tant
qu'allié. Pour ce faire, le joueur allemand (s'il se trouve
sur la case G) ou le joueur américain (s'il se trouve dans
la case A) déclare qu'il essaie d'amener Vichy en guerre
en tant qu'allié et jette un dé. Si le résultat est inférieur
ou égal au nombre indiqué dans la case, Vichy déclare
la guerre & tous les ennemis de cette puissance
principale (cela ne colte aucun BRP) et est controlé par
la puissance en question. Si le résultat est supérieur au
nombre indiqué dans la case, le marqueur est déplacé
d'une case vers l'autre joueur.

19.64 Respect. Les unités terrestres, navales et
aériennes britanniques, américaines, allemandes et
italiennes (y compris les mineurs contrblés) peuvent
entrer sur le territoire neutre de Vichy sans déclarer la
guerre a Vichy. Les unités britanniques et américaines
peuvent attaquer des unités de Vichy en Syrie, en
Algérie, au Maroc et en Tunisie sans déclarer la guerre
a Vichy. Notez que ces actions peuvent modifier
I’attitude de Vichy.

19.65 Controle. Vichy est contrélé par I'Allemagne si
en guerre contre la Grande-Bretagne, les Etats-Unis ou
I'Union Soviétique et par les Etats-Unis si Vichy est en
guerre contre I'Allemagne ou ['ltalie.

42

19.61 Faire la Guerre a Vichy. Les pays sont libres
de déclarer la guerre a Vichy, mais une telle déclaration
est aussi une déclaration de guerre a I’Allemagne et
colte 15 BRP supplémentaires (5 BRP si déja en guerre
contre 1’Allemagne). Si I’Allemagne déclare la guerre a
Vichy, le colt est de 5 BRP et toutes les unités de
Vichy sont contrdlées par le joueur américain.

19.7 France Libre

Si la France de Vichy existe, le joueur américain peut
tenter de créer des forces francaises libres. Tant que
I'Amérique est en guerre contre une puissance
principale sur une carte, aucune unité américaine ne
peut entrer dans une colonie francgaise de Vichy.

19.71 Défections. Chaque fois qu'une unité
américaine se déplace a proximité d'une unité terrestre
ou aérienne de Vichy, le joueur américain jette un dé et
applique les modificateurs suivants:

« Une unité terrestre allemande est dans les deux hexes
de I'unité de Vichy: +1

« Les unités américaines totalisant au moins 20 facteurs
de force de combat se trouvent dans un rayon de 3
hexes de I'unité de Vichy (SURF et CV ne comptent
que pour la moitié et les SUB ne comptent pas): -1

» Une unité francaise libre est adjacente a l'unité de
Vichy: -1

Sur un résultat égal ou inférieur au A # actuel (ceci n'est
pas possible si le marqueur d'attitude est dans une case
G), l'unité de Vichy est retirée de la carte et placée dans
la réserve de forces américaines. Pendant la Phase de
Production, les unités francaises dans la réserve de
Force US peuvent étre remplacées par des unités
terrestres frangaises libres (y compris les unités ARM)
de force de combat égale ou inférieure, et peuvent
ensuite étre construites par le joueur américain et sont
traitées comme des unités américaines. Un groupe
francais libre peut remplacer une unité de Vichy de
facteur 1 ou 2.

Sur tout autre résultat, I'unité Vichy reste en jeu et est
contrlée par le joueur allemand ou italien. Les unités
INF et CAV de Vichy ne peuvent pas attaquer des
unités britanniques ou américaines (les SURF, les CV et
les TAC peuvent le faire) & moins que Vichy ne soit en
guerre contre elles.

19.72 La Grande Cavalcade. Une fois que trois unités
de Vichy ou plus ont été converties en unites francaises
libres (elles ont été retirées du jeu comme ci-dessus,
méme si elles n'ont pas été remplacées), toutes les
unités Vichy SURF en France sont retirées du jeu et



toutes les unités SURF situées ailleurs sont déplacées
vers un port controlé par les britanniques ou américains
et ne peuvent pas se déplacer ce tour ni le suivant. Par
la suite, elles sont francophones et traitées comme des
unités americaines.

19.73 Représaille. Si le joueur allemand déclare la
guerre a Vichy, toutes les unités de Vichy se trouvant a
moins de 3 hexes d’une unit¢ allemande sont
définitivement exclues du jeu. Toutes les autres sont
placées dans la réserve de forces américaines (Réserve
de Force britannique si les Etats-Unis ne sont pas en
guerre) et peuvent &tre remplacées par des unités
francaises libres comme décrit ci-dessus.

19.74 Limites. Le nombre d'unités frangaises libres
fournies dans le jeu a une limite stricte. Si plus de 15
facteurs de combat d’unités francaises de Vichy sont
placés dans la réserve de forces américaines ou
britanniques, il n'y a pas d'effet supplémentaire. Utilisez
les unités navales frangaises pour représenter les unités
navales frangaises libres.

19.75 Croix de Lorraine. Notez que ce marqueur
politique peut placer une unité franco-francaise (I’'INF
2-4) dans la réserve de forces britanniques. Aucun jet de
dé de défection n'est nécessaire pour amener l'unité en
jeu.

19.8 lls ne Passeront Pas

Si la France reste en guerre jusqu'en 1941, le joueur
francais peut commencer a améliorer ses unités INF
frangaises. A chaque tour, une INF 2-3 (sur la carte de
I'Europe ou dans la réserve de forces) peut étre
remplacée par une INF 3-3 (sans dépenser aucun BRP),
dans une limite de huit unités. Si la France reste en
guerre jusqu'en 1943, le joueur frangais peut remplacer
n'importe quelle INF 3-3 Francaise par une INF 3-4
Francaise Libre et peut remplacer une INF 2-3 par une
ARM Francaise Libre 4-5. Traitez toutes les unités
Francaises Libres comme des unités francaises dans ce
cas. A partir du tour du Printemps 1941, le joueur
francais peut construire une base aérienne (utiliser un
pion américain).

20.0 Regles Spéciales: Italie

20.1 Perte Economique

La BRP de base italienne est diminuée de trois au début
de I’année suivante si I'ltalie est en guerre contre la
Grande-Bretagne a cause de la perte de I’acces a
I'Afrique de I'Est italienne. Les 3 BRP sont restaurés si
Suez est contrdlé par I’Italie ou par un allié italien.
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20.2 Capitulation Italienne

Si des unités terrestres ennemies occupent un hexagone
sur le continent italien (& I'exception de la Sicile et de la
Sardaigne) pendant la Phase de Capitulation, le joueur
italien additionne les modifications des conditions de
reddition ci-dessous et lance deux dés. Si le résultat est
inférieur ou égal au total, I'ltalie se rend.

* Rome est contr6lé par I’ennemi: 4

* Tripoli est controlé par I’ennemi: 1

* Tous les hexes de Sicile sont contrdlés par I’ennemi: 2
* Tous les hexes de Sardaigne sont controlés par
I’ennemi: 2

L’ Albanie est contrdlé par I’ennemi: 1

* La Gréce est contrdlée par I’ennemi: 1

« Des unités terrestres ennemies sont présentes en Sicile
ou sur le continent italien: 2

* Douze facteurs de combat ou plus d’unités terrestres
ennemies sont présents sur le continent italien (en plus
du modificateur ci-dessus): 2

* Cinq facteurs de combat ou plus d’unités INF, ARM,
CAV, GAR ou PARA italiens ont été éliminés lorsqu'ils
n’étaient plus ravitaillés et ne peuvent pas étre
reconstruits: 2

» Moins de 9 facteurs SURF italiens restent en jeu: 3

¢ Quinze facteurs ou plus d'unités terrestres d'une
puissance principale alliée de I'ltalie sont présents sur le
continent italien: -2

« Léningrad et Moscou sont contrélés par I'ltalie ou par
une puissance principale alliée de I'ltalie: -2

« La Grande-Bretagne a capitulé: -2

« Alexandrie et Suez sont contrdlés par I'ltalie ou par une
puissance principale alliée de I’Italie: -1

» La France a capitule: -1
20.3 La République de Salé

Au cours de la Phase de Capitulation dans laquelle
I'ltalie se rend, le joueur allemand, s'il est en guerre
contre la ou les principales puissances qui ont conquis
I'ltalie, peut tenter de former un Etat italien fasciste. Si
au moins cing villes italiennes ne sont pas controlées
par les Alliés (y compris les villes en Sardaigne et
Sicile), le joueur allemand lance un dé. Sur un résultat
de 4 & 6, I'Etat italien fasciste est formé en tant qu'allié
mineur allemand. L’Italie fasciste n’a pas de BRP;
toutes les unités doivent étre construites avec les BRP
allemands. Placez une INF 2-3 italienne, deux INF 1-3
italiennes et un facteur TAC italien dans la réserve de



forces allemandes. Les forces italiennes fascistes
apparaissent dans toutes les villes italiennes sous
controle allemand lorsqu'elles sont construites, elles ne
peuvent pas quitter I'ltalie et sont traitées comme des
unités allemandes. Une fois éliminées, les unités
italiennes fascistes ne peuvent plus étre reconstruites.

20.4 Co-Belligérance Italienne

Un an (quatre tours) apres la capitulation de I'ltalie, si le
joueur allemand n’a pas formé la République de Sal6 et
gu'au moins cing villes italiennes (y compris les villes
en Sardaigne et Sicile) sont sous contréle américain ou
britannique, le joueur américain peut ajouter une INF 2-
3 italienne a la réserve de forces US en tant qu'allié
mineur américain. Cette unité italienne apparait dans
n'importe quelle ville italienne sous contréle américain
ou britannique lorsqu'elle est construite et ne peut entrer
que dans des hexes situés en lItalie et en Allemagne. La
Co-Belligérance Italienne n’a pas de BRP; 'unité doit
étre construite a ’aide des BRP américains. Si éliminée,
I'unité ne peut pas étre reconstruite.

21.0 Regles Spéciales: Allemagne

21.1 Luxembourg

En raison de ses liens historiques avec le Grand-Duché,
I’ Allemagne ne paie pas de BRP pour déclarer la guerre
au Luxembourg.

21.2 Minerai de Fer

La BRP de base allemande est diminuée de 10 au
printemps, si la Suéde est en guerre contre I'Allemagne,
ou si la Norvege ou Narvik est sous contrble ennemi et
gue la Suéde ne soit pas un allié allemand. Dans ce cas,
les 10 BRP de la Baltique ne pourront pas faire 1’objet
de raid (6.7) cette année. Pas plus de 10 BRP ne
peuvent étre perdus (et donc aucun raid de BRP dans
1’ Atlantique Nord n’est possible dans ce cas).

21.3 Exploitation Economique

Au cours de la Phase de Production du Printemps,
I'Allemagne (ou la puissance principale en guerre contre
I'Union Soviétique ou la France si I'Allemagne ne l'est
pas) recoit la moitié (arrondir au supérieur) des pertes
de BRP dues au contrdle ennemi des villes francaises et
soviétiques si la puissance en question ne s'est pas
rendue. Voir 19.5 et 22.1.

21.4 Capitulation Allemande

Si des unités terrestres ennemies occupent une ville en
Allemagne (y compris la Prusse orientale) pendant la
Phase de Capitulation, le joueur allemand additionne les
modifications des conditions de capitulation ci-dessous
et lance deux dés. Si le résultat est inférieur ou égal au
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total, I'Allemagne se rend.
* Berlin est contr6lé par ’ennemi: 3
 Chaque autre ville allemande contrélée par I'ennemi: 1

* [’Italie s’est rendue aux alliés: 1

» Des unités soviétiques et britanniques / américaines
sont présentes en Allemagne: 1

* Le marqueur politique“HitlerKilleda été tiré: 2

* Le Japon a capitulé: 1

22.0 Régles Spéciales: L’Union Soviétique
22.1 Perte Economique

La BRP de base soviétique est diminuée de trois au
début de I’année suivante pour chaque ville du pays
d'origine controlée par I'ennemi et de 10 (chacune) si
Moscou ou Léningrad sont sous contrdle ennemi. Si
Leningrad est sous contrdle ennemi, aucun BRP de
I’URSS ne peut étre pillé dans la zone de la mer
Baltique.

22.2 L’Armée Rouge des Ouvriers et des Paysans

L'Union Soviétique paie 1 BRP par facteur pour
construire des unités INF, mais pas le 1 BRP
supplémentaire (15.7)

22.3 Capitulation Soviétique

L'Union Soviétique se rend lorsque tous les hexagones
objectifs soviétiques figurant sur la carte de I'Europe
sont sous contrble ennemi.

23.0 Régles Speéciales: Les Etats-Unis

23.1 Limites de Déploiement

Bien que le joueur américain dispose de 15 RS (7.7)
disponibles a chaque tour dans SECOND WORLD
WAR (neuf dans THIRD REICH et six dans GREAT
PACIFIC WAR), seuls six peuvent étre utilisés pour
amener des unités sur la carte de I’Europe a partir de la
case Cote Est des Etats-Unis et seulement cing peuvent
étre utilisés pour amener des unités sur la carte du
Pacifique & partir de la case Cote Ouest des Etats-Unis.

23.2 Capitulation Américaine
Les Etats-Unis ne se rendront jamais.

23.3 Déclaration de Guerre Américaine dans
Third Reich.

Les Etats-Unis déclarent la guerre au travers des jetons
politiques «Pearl Harbor» ou «America Joins».

23.4 Déclaration de Guerre Américaine dans Second
World War et Great Pacific War. Le joueur américain
ne peut déclarer la guerre que dans des circonstances
particuliéres. Le joueur américain doit demander
I’autorisation du Congres pour déclarer la guerre.



Le joueur américain a deux pistes d’entrée ou 1’état des
relations des Etats-Unis avec les nations sur les deux
cartes est noté. Le statut politique des Etats-Unis vis-a-
vis de I'Allemagne, de I'ltalie, de I'URSS et, dans une
moindre mesure, de la France et de la Grande-Bretagne
est figuré sur le statut d'Entrée en Europe. Le statut
politique des Etats-Unis vis-a-vis du Japon est reproduit
sur le statut d'Entrée du Japon. Le joueur américain peut
tenter de déclarer la guerre en affirmant qu’il le fait, en
payant 10 BRP, en désignant la ou les cartes et le ou les
pays contre lesquels il déclare la guerre et en langant
trois dés pour chaque piste/carte d’entrée.

23.41 Procédure. Pour déclarer la guerre au Japon,
comparez le résultat avec le nombre correspondant sur
le Pacific Entry. Pour déclarer la guerre a un autre pays,
comparez le résultat avec le nombre correspondant sur
le Europe Entry. Si le résultat est inférieur a la valeur, le
joueur américain peut déclarer la guerre a n’importe
quel pays en guerre contre la Grande-Bretagne (sur la
carte de I’Europe) ou contre le Japon (sur la carte du
Pacifique). Si la Grande-Bretagne est conquise ou n'est
pas en guerre contre une puissance prinipale, le joueur
américain peut déclarer la guerre a tout pays autre que
la Grande-Bretagne. En cas d'échec, la valeur d’Entrée
US est abaissée de 1 sur la piste Entrée en question.

23.42 Le Prix de la Guerre. Le joueur américain doit
payer 15 BRP pour chaque déclaration de guerre contre
une puissance principale a la suite d’un jet réussi (en
plus des 10 BRP pour avoir consulté le Congrés). Une
déclaration de guerre a I’Allemagne ou a [I’ltalie
nécessite une déclaration de guerre aux deux s’ils sont
alliés (codt total: 30 BRP).

23.43 Niveau de Départ BRP US. Dans GREAT
PACIFIC WAR et SECOND WORLD WAR, le niveau
de départ des BRP américain peut varier en fonction de
la valeur dentrée lorsque les Etats-Unis déclarent la
guerre avec succes, jusqu'a un maximum de 421 (il peut
donc étre avantageux pour le joueur américain de
retarder l'entrée afin de commencer avec une valeur
supérieure de BRP de base). Les niveaux de BRP sont
indiqués sur les tableaux d’entrée. Dans SECOND
WORLD WAR, ajoutez les niveaux des deux cartes,
plus 21 pour les colonies américaines sur la carte du
Pacifique. Dans GREAT PACIFIC WAR, la BRP de
base américaine est celle de la piste Pacific Entry
(uniquement), plus 21. Une déclaration de guerre aux
Etats-Unis par une autre puissance principale augmente
immédiatement le niveau de BRP américain a son plus
haut niveau pour la carte concernée.
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23.44 Guerre et Paix. Si les Etats-Unis déclarent la
guerre sur une seule carte, la valeur d’Entrée sur I’autre
peut continuer a fluctuer.

23.45 Propagande Britannique. Cette régle
s'applique uniqguement 8 SECOND WORLD WAR. Au
cours de toute phase diplomatique, le joueur britannique
peut tenter d'influencer I'opinion publique américaine
par rapport a la guerre en Europe. Le joueur britannique
dépense 10 BRP et jette un dé. Sur un résultat de 6, le
statut d'entrée américaine pour la carte de I'Europe
augmente de un. Modifiez le résultat de +1 si la France
ou I'Union Soviétique a été conquise par I'Allemagne ou
par I'ltalie. Sur tout autre résultat, rien ne change.

23.46 Limites Américaine. En temps de paix, le joueur
américain est limité par le statut d’entrée de la carte
pour les actions qu’il peut effectuer:

 Aucune unité ennemie ne peut étre attaquée sauf dans le
cadre du contr6le maritime dans les zones maritimes hors-
carte (et doit étre effectué de concert avec les unités navales
britanniques). Si des unités navales américaines sont
placées en controle maritime alors qu’elles sont en paix, un
nombre égal de facteurs britanniques SURF, TAC ou CV
doit également figurer dans la case de contrle maritime,
sinon les unités américaines sont ignorées. Les unités
britanniques et américaines sont considérées comme une
seule et méme force, tant que les Etats-Unis sont neutres.

« Des BRP peuvent étre envoyés a la Chine Nationaliste
selon les limites indiquées sur la Piste US Pacific Entry.
Si le Japon déclare une guerre illimitée a la Chine
Nationaliste, la limite est portée a 10 BRP par tour tant
que Rangoon n’est pas sous contréle japonais et Ceci
constitue une exception aux limites de transfert normal
(5.5). Sur deux BRP envoyés, un seul arrive. L'autre est
perdu. Une fois que Rangoon est sous contrble japonais,
le joueur américain peut engager 10 BRP pour ouvrir la
route commerciale de Calcutta aux Chinois
Nationalistes si Calcutta n’est pas sous controle
japonais. A chaque tour suivant, des BRP peuvent étre a
nouveau transférés. Tous les transferts coltent 1 RS
pour chaque tranche de 20 BRP transférée et nécessitent
['utilisation d’une unité SURF a 9 facteurs.

 En temps de paix, le joueur américain peut transférer
des BRP vers la Grande-Bretagne, la France et ’'URSS
si ces puissances sont en guerre contre 1’ Allemagne.



24.0 Regles Spéciales: Japon

24.1 Capitulation Japonaise

Si des unités terrestres ennemies occupent une ville du
Japon continental (y compris les quatre iles) pendant la
Phase de Capitulation ou si une bombe atomique a été
larguée sur le Japon, le joueur japonais additionne les
chiffres des conditions de capitulation ci-dessous et
lance deux dés. Si le résultat est inférieur ou égal, le
Japon se rend.

e Chaque ville contrélée par I’ennemi sur le Japon
continental: 1

» Une bombe atomique a été larguée sur une ville du
Japon continental: 4

» Une deuxieme bombe atomique a été larguée sur une
ville du Japon continental: 2

» Okinawa est controlé par I’ennemi: 1

* Deux ou plusieurs provinces du Mandchoukouo sont
contrblées par I'ennemi: 1

*Le Japon a moins de 20 facteurs SURF et CV
(combinés) en jeu: 2

» Moins de 15 BRP sont dans la réserve BRP japonaise:
2

24.2 Embargos sur le Pétrole et I’Acier
L’économie japonaise (en terme de BRP dans le jeu)
était fortement dépendante des importations de pétrole
et d’acier. Au fur et a mesure que l'agression japonaise
en Chine s’accentuait, les tentatives américaines pour la
contrer se développaient. Aprés chaque combat terrestre
japonais en Chine alors que le Japon est en Guerre
Limitée contre la Chine, le joueur japonais jette un dé.
Sur un résultat de 4 ou moins, un marqueur d’embargo
sur le pétrole ou I’acier est choisi au hasard et placé
dans la tasse a marqueurs politiques.

Une fois tiré, le joueur japonais perd immédiatement 10
BRP. De plus, a chaque tour du printemps, le joueur
japonais soustrait 10 BRP pour le premier type de
marqueur d’embargo tiré précédemment, 15 BRP pour
le second et 20 pour le troisieme.

Exemple: Le Japon et I'Amérique ne sont pas en guerre.
Trois jetons Embargo sur le Pétrole ont été tirés de la
tasse. C'est le tour du printemps 1941. Le joueur
japonais soustrait 45 BRP de son total pour les trois
jetons Qil Embargo.

Les effets de I'embargo ne s'appliquent pas si le Japon
contrle Balikpapan et Tarakan aux Pays-Bas Indes
Orientales.
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24.3 Déclaration de Guerre Japonaise

Le joueur japonais peut déclarer la guerre aux
puissances principales dans des circonstances précises.
A une exception prés, le Japon peut déclarer la guerre
aux pays mineurs et a la Chine sans restriction.

24.31 Status d’Entrée. Le joueur japonais représente
le gouvernement officiel du Japon, mais peut étre
contraint de déclarer la guerre a cause d’actions de la
marine et de I'armée impériales japonaises. Le joueur
japonais a deux pistes d’entrée ou I’état des relations
avec les FEtats-Unis / Grande-Bretagne / France et
I’Union Soviétique est inscrit. Les pistes sont divisées
en trois zones. Si le statut est entrel et 4, la guerre ne
peut pas étre déclarée contre un pays. Si le le statut est
entre 5 et 9, le Japon peut déclarer la guerre au pays. Si
le statut atteint 10, le Japon doit déclarer la guerre dans
le tour ou le statut a changé ou au tour suivant, sinon il
perd immédiatement 25 BRP et ce a chaque tour du
printemps suivant jusqu'a ce que le Japon déclare la
guerre au pays en question. Une fois que le Japon est en
guerre contre une puissance principale, 1'utilisation des
pistes est suspendue et le Japon est libre de déclarer la
guerre & n’importe quelle autre puissance principale.

24.32 Incident en Chine. Le Japon commence le
scénario de 1939 en guerre limitée contre la Chine. Le
Japon peut toujours déclarer une guerre illimitée a
Chinabut et si cela arrive tous les jetons Embargo
restants sont placés dans la tasse.

24.33 Agression des Pays-Bas. Une déclaration de
guerre aux Pays-Bas est également une déclaration de
guerre a la Grande-Bretagne (seulement 15 BRP sont
payés pour les deux).

25.0 Régles Spéciales: Chine

La Chine n'est pas une puissance principale ni un pays
mineur, mais quelque chose entre les deux. Elle
commence le jeu en guerre contre le Japon dans tous les
scénarios.

25.1 Factions

Il existe deux factions chinoises, les Nationalistes,
contr6lés par le joueur américain et les Communistes,
contrélés par le joueur soviétique, jusqu'a ce que ces
puissances soient en guerre contre le Japon (elles
deviennent alors les alliées des puissances principales
respectives). Méme en paix, les deux factions agissent
comme des alliés mineurs a leurs puissances de



contréle respectives, dans la mesure ou elles peuvent
recevoir une aide sous forme de BRP sans que la
puissance principale de contréle ne soit en guerre contre
le Japon.

25.2 Les BRP Chinois

Chaque faction recoit un BRP égal a la valeur des
provinces qu’il contréle, plus un BRP pour chaque
capitale provinciale et un BRP pour chaque province
qu’il contréle. Toute puissance principale controlant
une province chinoise recoit la valeur BRP de la
province si elle contrdle la capitale provinciale et qu'il y
a moins de facteurs INF/ARM /GAR /TAC /
PARA/MAR ennemis qu’amis dans la province pendant
la Phase Diplomatique au tour du Printemps. Deux
provinces chinoises n'ont pas de capitale sur la carte.
Ces provinces et leurs capitales sont contrélées par le
joueur avec le plus grand nombre de facteurs
INF/ARM/GAR/ TAC/PARA/MAR dans la province
pendant la Phase de Production au tour du Printemps.

25.3 Déclarer la Guerre

La Chine ne peut pas déclarer la guerre a d'autres pays
et ne peut combattre que des unités ennemies en guerre
contre elle (a 99,9% du temps, le Japon). Si la Grande-
Bretagne est en guerre contre le Japon, des unités
Nationalistes Chinoises peuvent pénétrer en Birmanie,
en Thailande et en Indochine francaise (si elles sont
sous contrdle ennemi). Sinon, les unités chinoises des
deux factions ne peuvent entrer que dans les hexes de
Chine, du Mandchoukouo et de Chosen. Aucune
puissance principale ne peut déclarer la guerre a une
seule des deux factions. Notez que la Chine commence
le scénario de 1939 en une guerre limitée contre le
Japon.

25.4 Capitulation Chinoise

La Chine ne se rend pas. La perte de provinces diminue
la capacité de générer des BRP au tour du Printemps et
de placer de nouvelles unités.

25.5 Controéle Provincial

La faction chinoise qui contréle une capitale au début
d'un scénario est toujours considérée comme la
contrélant jusqu'a ce qu'un autre Chinois ou une unité
ennemie l'occupe. Notez que prendre une capitale de
I’autre faction n’est généralement pas une décision
pertinante des Chinois, mais que cela n’est pas interdit.
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26.0 Régles des

Mineurs
26.1 Limites de Déploiement

Les forces des pays mineurs sont circonscrites aux
endroits ou elles peuvent opérer en dehors de leur
propre pays, comme indiqué ci-dessous. Une unité
éliminée lorsqu'elle est hors ravitaillement compte dans
le nombre d'unités autorisées a quitter le pays. Les
unités aériennes ne comptent dans ces limites que si
elles sont basées a l'extérieur du pays. Les unités de
tous les pays non énumérés ci-dessous ne peuvent pas
entrer dans un autre pays et, si elles y sont forcées, sont
éliminées. La seule exception a cette regle est si une
puissance principale déclare la guerre & un mineur
neutre, les forces du pays mineur peuvent également
entrer dans le pays de la puissance ennemie et sur tous
les territoires sous le contrble de cette puissance
ennemie. Ainsi, une déclaration de guerre a la Grece par
I'ltalie ajoute I'ltalie a la liste des pays ou les forces
grecques peuvent entrer. Les limites relatives au
nombre d'unités hors du pays s'appliguent toujours.

« Bulgarie: Les unités ne peuvent entrer ou survoler des
hexagones qu'en Grece, Roumanie, Turquie et en
Yougoslavie. Un maximum de 1 unité peut étre hors du
pays a la fois.

* Croatie: L’unités ne peut entrer que dans des hexes
situés en Allemagne, Hongrie et Yougoslavie.

« Finlande: Les unités ne peuvent entrer ou survoler des
hexagones qu'en Suéde, Estonie et Union Soviétique.
Les unités finlandaises doivent rester a moins de trois
hexes d'un hex en Finlande et ne peuvent attaquer
Léningrad que si, auparavant, I'Union Soviétique était
en guerre contre la Finlande et contre aucune autre
puissance principale pendant plus de deux tours.

 Gréce: Les unités ne peuvent entrer ou survoler des
hexagones qu'en Hongrie, Roumanie, Union Soviétique,
Allemagne, Yougoslavie, Rhodes et Chypre. Si elle est
en guerre contre la Turquie, des unités peuvent étre
présentes en Turquie. Un maximum de deux unités
terrestres ou aériennes peut se trouver simultanément
hors du pays. Cette limite est augmentée a trois la Gréce
est en guerre contre la Turquie et que les trois unités s’y
trouvent.

* Hongrie: Les unités ne peuvent entrer ou survoler des
hexagones qu'en Roumanie, Pologne, Slovaquie, Union
Soviétique et Yougoslavie. Un maximum de trois unités
peuvent étre en dehors du pays en méme temps.

Spéciales Pays



Les unités roumaines et hongroises ne peuvent jamais
étre empilées. Les unités slovaques et hongroises ne
peuvent jamais étre empilées. Si en guerre avec la
Roumanie, toutes les unités peuvent entrer en
Roumanie.

 Pays-Bas: Jusqu'a ce que la partie européenne des
Pays-Bas soit conquise ou en guerre contre une
puissance principale, les unités ne peuvent entrer que
dans les hexes des Pays-Bas, Bornéo, Java, Sumatra,
Célébes et des zones maritimes adjacentes a ces hexes.

« Philippines: Les unités ne peuvent entrer que dans les
hexes des Philippines ou de Mindanao et dans les zones
maritimes adjacentes aux hexes des Philippines.

* Pologne: Les unités ne peuvent entrer ou survoler des
hexagones qu'en Allemagne, Lettonie, Lituanie,
Estonie, Union Soviétique, Hongrie, Slovaquie et
Roumanie. Un maximum de cing unités peuvent étre en
dehors du pays en méme temps.

* Roumanie: Les unités ne peuvent entrer ou survoler
des hexagones qu'en Pologne, Bulgarie, Union
Soviétique, Yougoslavie et Turquie. Sept unités au
maximum peuvent se trouver simultanément a
I’extérieur du pays jusqu’en 1942. A chaque année par
la suite, leur nombre diminue d’une unité (six en 1943,
cing en 1944 et quatre en 1945). Les unités roumaines
et hongroises ne peuvent jamais étre empilées. Si en
guerre contre la Hongrie, toutes les unités peuvent
entrer en Hongrie.

» Siam: Les unités ne peuvent entrer qu'en Birmanie,
Malaisie, Indochine francaise et dans les zones
maritimes adjacentes aux hexes de ces pays. L'unité
GAR ne peut jamais quitter le Siam.

« Slovaquie: L'unité ne peut entrer qu'en Allemagne,
Pologne, Yougoslavie, Union Soviétique et Hongrie.
Les unités slovaques et hongroises ne peuvent jamais
étre empilées.

* Espagne: Les unités ne peuvent entrer ou survoler des
hexagones qu'en France, Allemagne, Pologne, Portugal,
Union Soviétique, Maroc, Algérie et Tunisie. Un
maximum de deux unités terrestres ou aériennes
peuvent se trouver simultanément hors du pays.

« Suede: Les unités ne peuvent entrer ou survoler des
hexagones qu'en Finlande, Norvége, Allemagne,
Danemark et Union Soviétique. La Suéde ne peut
jamais étre en guerre contre la Finlande ou la Norvege,
ni sallier & une puissance principale. Si cela se
produisait, la Suede romprait 1’alliance et le marqueur
d’influence politique de la principale puissance serait
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placé dans la case 4 de la Suede. Trois unités terrestres
Ou aériennes au maximum peuvent se trouver
simultanément a I’extérieur du pays.

» Suisse: Les unités ne peuvent entrer ou survoler des
hexagones qu'en France, Allemagne et Italie. Un
maximum de deux unités peut étre en dehors du pays en
méme temps.

* Turquie: Les unités ne peuvent entrer ou survoler que
des hexagones en Hongrie, Roumanie, Syrie, Union
Soviétique, Jordanie, Palestine, Bulgarie, Egypte,
Libye, Rhodes et Chypre. Si en guerre avec la Gréce,
des unités peuvent étre présentes en Grece. Un
maximum de sept unités terrestres ou aériennes peut se
trouver simultanément a 1’extérieur du pays.

* Yougoslavie: Les unités ne peuvent entrer ou survoler
des hexagones qu'en Hongrie, Roumanie, Pologne,
Union Soviétique, Allemagne, Grece et Turquie. Un
maximum de deux unités peut étre en dehors du pays en
méme temps.

26.2 Conquéte

Les pays mineurs se rendent si leur capitale est occupée
par l'ennemi pendant la Phase de Capitulation
(exceptions, voir 26.5 et 26.6). Les colonies, mais pas
leurs unités, se rendent si leur capitale est occupée par
I'ennemi au cours de la Phase de Capitulation. Le
territoire des Pays-Bas sur la carte du Pacifique ne se
rend pas si la partie européenne tombe.

26.3 Changement de Camp

Si un pays mineur et sa puissance principale dominante
sont tous deux en guerre contre une puissance
principale ennemie depuis au moins quatre tours et si
une unité ennemie occupe la capitale du pays mineur
pendant la Phase de Capitulation, au lieu de se rendre, il
peut changer de camp. Le joueur jette un dé pour
chaque unité du pays mineur sur le plateau qui n'est pas
empilée avec une unité de la puissance principale le
contrélant. Sur un résultat de 1 & 3, I'unité reste en jeu;
sinon elle est définitivement retirée du jeu. Le joueur
ennemi peut choisir de ne pas accepter le pays mineur
comme nouvel allié, auquel cas il devient un pays
mineur conquis et toutes ses unités sont éliminées. Cette
régle ne s'applique pas a la Belgique, a la Finlande, a la
Pologne, a I'Espagne, a la Suéde, aux Pays-Bas ni a la
Turquie.

26.4 Finlande

La Finlande ne peut jamais étre en guerre contre la
Suede ou s‘allier a une puissance principale. Si cela se
produisait, la Finlande romprait 1’alliance et le



marqueur d’influence politique de la puissance
principale serait placé dans la case a 4 de la Finlande.
Les wunités finlandaises INF 3-3 peuvent étre
reconstruites en petits groupes 1-3, mais si elles sont
¢éliminées, elles ne peuvent étre reconstruites qu’en INF
1-3 (elles ne sont plus traitées comme des petits
groupes).

26.5 Turquie

La Turquie paie 1 BRP par facteur pour construire des
unités INF, mais pas le BRP supplémentaire (voir 15.7).
La Turquie ne se rend que lorsque toutes les villes
turques sont contrdlées par I'ennemi. Au cours de la
Phase de Production de Printemps, la valeur en BRP de
la Turquie est diminuée de 2 BRP pour chaque ville
turque controlée par ’ennemi. La puissance ennemie
ayant le contréle recoit 1 BRP pour chaque ville turque
contrélée lors d'un tour de Printemps.

26.6 Suisse

La Suisse se rend quand les deux capitales sont sous
contrle ennemi. La Suisse ne peut jamais déclarer la
guerre; elle ne fait que faire la guerre a un pays qui l'a
déclarée. Si la Suisse est conquise, la BRP de base de
tous les pays, a l'exception de I'Union Soviétique, est
diminuée de 10% (arrondir au supérieur) pour l'année
suivante.

26.7 Les Pays-Bas

Lorsque le territoire néerlandais sur une carte est
conquis, les unités INF néerlandaises sur cette carte
sont définitivement retirées du jeu. Le joueur victorieux
lance un dé pour chaque facteur TAC, SURF et SUB.
Ajoutez deux au résultat si la guerre n’était pas déclarée
aux Pays-Bas ce tour-ci. Sur un résultat de 5 ou plus, ce
facteur reste en jeu, sous le contrble de la puissance
principale conquérante. S'ils sont éliminés, ils entrent
dans la réserve de force de cette puissance et peuvent
étre reconstruits a l'aide de ses BRP.

27.0 Victoire

Quarante-deux objectifs (noms en rouge) sont désignés
sur la carte Europe et quatre objectifs secondaires
supplémentaires sont disponibles. Vingt-sept objectifs
sont désignés sur la carte du Pacifique et un objectif
supplémentaire est disponible via un jeton politique. La
victoire est généralement déterminée par le nombre
d'objectifs qu'un joueur ou une alliance contréle (y
compris ceux au sein de ses alliés mineurs). Les
conditions de victoire dans GREAT PACIFIC WAR
sont notées dans le livre de scénarios.

27.1 Alliance Historique

THIRD REICH:
Si la Grande-Bretagne, les Etats-Unis et ['Union
Soviétique terminent le jeu en guerre contre

I'Allemagne et I'ltalie et pas un autre, les conditions de
victoire suivantes s'appliquent & la fin du tour de I’Eté
1945. En cas d'égalité pour la victoire, les joueurs
peuvent accepter de continuer jusqu'a ce qu'un joueur
atteigne le niveau de victoire le plus élevé. Les camps
historiques doivent ensemble controler le nombre
d'objectifs pour gagner. Une fois qu'une alliance a
gagné, si plus de deux joueurs y ont participé, les
conditions de victoire individuelles sont utilisées pour
déterminer le gagnant parmi l'alliance. Les Etats-Unis et
la Grande-Bretagne sont considérés comme un seul
joueur pour les objectifs de victoire:

Victoire d’Alliance

Victoire/Alliance Br/US/Sov/Fr Ger/lt
Victoire Sans Issue 33 7
Victoire Marginale 35 9
Victoire Tactique 37 11
Victoire Décisive 39 13

Si le jeu se poursuit apres I'été 1945, le total allemand /
italien requis pour la victoire diminue d'un point a
chaque tour. Le total Br/US/Sov/Fr requis pour la
victoire augmente d’un point a chaque tour.

Campagne de 1939

Victoire/

Alliance Br./US Fr. Ger It. USSR
Impasse 18 - 5 2 15
Victoire Marginale 19 1 6 3 16
Victoire Tactique 20 2 7 4 17
Victoire Décisive 21 3 8 5 18
Scénarios 1942, 1943 et 1944

Victoire/

Alliance Br./US Ger It. USSR
Impasse 18 - 1 15
Victoire Marginale 20 Automne‘45 2 17
Victoire Tactique 21 Hiver ‘45 3 18
Victoire Décisive 23 Printemps‘46 4 20
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Les dates sur le tableau indiquent le niveau de victoire
obtenu si, a la fin du tour en question, le pays ne s’est
pas rendu.

Les scénarios de 1938, 1940 et 1941 ont leurs propres
conditions de victoire; voir les regles spéciales du
scenario.

SECOND WORLD WAR:

Si la Grande-Bretagne, les Etats-Unis, la France et
I'Union Soviétique finissent le jeu en guerre contre
I'Allemagne, le Japon et I'ltalie et pas un autre, les
conditions de victoire suivantes s'appliquent (variable
définie a Fin de Tour dans le scénario de campagne
SECOND WORLD WAR 1939). En cas d'égalité pour
la victoire, les joueurs peuvent accepter de continuer
jusgu'a ce gu'un joueur atteigne le niveau de victoire le
plus élevé. Les camps historiques doivent ensemble
controler le nombre d'objectifs pour gagner. Une fois
qu'une alliance a gagné, si plus de deux joueurs y ont
participé, les conditions de victoire individuelles sont
utilisées pour déterminer le gagnant de l'alliance. Les
Etats-Unis et la Grande-Bretagne sont considérés
comme un seul joueur pour les objectifs de victoire:

Victoire d’Alliance

Victoire/Alliance Br/US/Sov/Fr Ger/Jpn/it
Victoire Sans Issue 45 17
Victoire Marginale 48 20
Victoire Tactique 51 24
Victoire Décisive 55 27

Si le jeu continue au-dela du 20e tour et que I’ Amérique
a été en guerre, le total allemand / japonais / italien
requis pour la victoire diminue d’un point tour a chaque
tour.

Campaigne de 1939

Les conditions de victoire individuelles s’appliquent comme suit.
Victoire/Alliance Br./US Fr. Ger It. USSR Jpn

Impasse 31 - 5 2 16 10
Victoire Marginale 34 1 6 3 17 12
Victoire tactique 36 2 7 4 18 13
Victoire Décisive 38 3 8 5 19 14

1942, 1943 and 1944 Scenarios

Victoire/Alliance Br./US Ger It. USSR
Impasse 18 - 1 15
Victoire Marginale 20 Automne‘45 2 17
Victoire Tactique 21 Hiver ‘45 3 18
Victoire Décisive 23 Printemps‘46 4 20
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Le total Br/US/Sov/Fr requis pour la victoire augmente
d’un tour a chaque tour.

Les dates sur le tableau indiquent le niveau de victoire
obtenu si, a la fin du tour indiqué, le pays ne s’est pas
rendu.

27.2 Autres Possibilités
Third Reich

Si I'Union Soviétique termine les scénarios de 1939,
1942, 1943 ou 1944 en guerre contre la Grande-
Bretagne ou contre aucune puissance principale, les
conditions de victoire suivantes s'appliquent:

La victoire est déterminée a la fin du tour de I’hiver
1945. En cas d'égalité, le jeu continue jusqu'a ce qu'un
joueur atteigne le niveau de victoire le plus élevé.

Victoire/Pays Br./US Fr. Ger It. USSR
Impasse 12 1 12 3 14
Victoire Marginale 13 2 13 4 15
Victoire tactique 14 4 15 5 16
Victoire Décisive 16 6 18 7 17

27.3 Objectifs Nationalistes

27.31 Allemagne. Annexer le Sud tyrol et la Slovénie
et toujours les contrdler a la fin du jeu, comptent chacun
comme un objectif conquis pour le joueur allemand.

27.32 ltalie. Contréler tous les hexes de la Corse a la
fin du jeu compte comme un objectif conquis pour le
joueur italien.

27.33 Union Soviétique. Bien que I'Union Soviétique
rejette  les idéologies élémentaires comme le
nationalisme, contréler a la fin du jeu les hexagones des
deux cOtés des fléches de croisement en Turquie (les
Dardanelles et le Bosphore) compte comme un objectif
conquis pour le joueur soviétique (en plus d'Istanbul).

27.34 Objectifs Neutres. Les objectifs des nations qui
terminent la guerre en étant neutres ne comptent pas
dans le total des nations. Les Etats-Unis ou la Grande-
Bretagne ne peuvent comptabiliser les objectifs des
nations neutres contre lesquelles ils ont déclaré la
guerre.

28.0 Régles Optionnelles

Avant que le jeu ne commence, les joueurs peuvent
utiliser n'importe quelles reégles facultatives suivantes si
tous les joueurs en conviennent.



28.1 Guerre Est-Ouest

Si, en 1944 ou plus tard, les alliés occidentaux (la
Grande-Bretagne, les Etats-Unis et la France) déclarent
la guerre a I'Union Soviétique, les événements suivants
se produiront:

* Le joueur américain lance un dé. Sur un résultat de 1
ou 2, aucune unité Francaise ou de la Frange Libre ne
peut quitter la France, I'Allemagne ou I'ltalie et ne peut
attaquer des unités soviétiques. Sur un résultat de 3 ou
4, la moitié des unités Francaises ou de la France Libre
peuvent étre présentes en dehors de la France, de
I'Allemagne et de I'ltalie et toutes les unités Francaises
ou de la France Libre peuvent attaquer des unités
soviétiques. Sur un résultat de 5 ou 6, les unités
Francaises ou de la France Libre ne sont soumises a
aucune restriction particuliere.

» L'Allemagne continue de combattre tous les pays en
guerre contre elle. Lorsque I'Allemagne se rend, le
joueur allemand lance un dé pour chaque unité
allemande du plateau. Ajoutez un au résultat si l'unité
est adjacente a une unité soviétique et un si l'unité n'est
pas ravitaillée. Sur un résultat de 1 a 3, 'unité
allemande devient une unité de pays mineur ameéricain
et doit tracer une ligne d’approvisionnement Vers une
source britannique ou américaine.

Toutes les unités allemandes qui ne rejoignent pas les
Américains sont retirées du jeu. L'Allemagne et les
unités qui rejoignent les Américains sont traitées
comme un pays mineur avec une valeur de BRP de
deux pour chaque ville allemande contr6lée par des
amis. Les BRP peuvent étre transférés en Allemagne
dans la limite notée en 5.5. Tous les QG allemands sont
retirés du jeu et ne peuvent pas étre reconstruits. Aucun
jeton allemand ne peut étre joué et les unités allemandes
ne peuvent étre activées que par des jetons américains.
Les unités allemandes et américaines peuvent étre
empilées. Les unités allemandes ne peuvent pas étre
empilées ou attaquer avec des unités britanniques ou
francaises.

« Apres la capitulation de I'Allemagne, il n'y a plus de
croissance économique en Grande-Bretagne, en France
et aux Etats-Unis.

« Si la Grande-Bretagne ou les Etats-Unis déclaraient la
guerre a I'Union Soviétique (et non l'inverse), les
Britanniques, les Francais (si la France ne capitule pas)
et les Etats-Unis lancent chacun un dé par Phase de
Production au Printemps. Sur un résultat de 1 ou 2,
réduisez la BRP de base du pays de 10% (arrondissez
au supérieur).
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28.2 Libération

Lors d'un Tour de Printemps, un pays mineur conquis
peut étre déclaré allié mineur d'une puissance
conquérante supplémentaire s'il a été conquis par la
seconde puissance pendant au moins quatre tours (sa
capitale a été capturée au moins cing tours auparavant).
La réserve de forces initiale du pays mineur est placé
dans sa case de réserve de forces et sa valeur BRP
initiale est utilisée comme BRP de base.

Exemple: En 1939, I'Allemagne conquiert la Belgique.
A T’hiver 1943, les unités britanniques capturent
Bruxelles et la maintiennent cing tours. Au printemps
1945, la Belgique devient un allié mineur de la Grande-
Bretagne. La Belgique commence avec 15 BRP et avec
sa réserve de forces de 1939 (qu’il faudra construire).

28.21 Occupation Allemande. Les pays mineurs
conquis par une puissance principale et a nouveau
conquis par I'Allemagne ne peuvent étre déclarés alliés
mineurs allemands & moins que le marqueur politique
«Hitler Killed» n'ait été tiré. lls peuvent étre transférés
(17.1) a un allié de I’ Allemagne, qui peut alors déclarer
un pays comme mineur allié une fois qu’il a été tenu par
la puissance le recevant pendant au moins quatre tours.

Exemple: Au printemps 1940, la France conquiert la
Suisse. L'Allemagne prend la Suisse a la France a I'été
1940. Au printemps 1941, I'Allemagne transfére la
Suisse en Italie. A 1’été 1942, I’Italie déclare que la
Suisse est un allié mineur avec 9 BRP et sa réserve de
forces de 1939 (qu’il faudra construire).

28.22 Libération Autrichienne. L'Autriche peut étre
déclarée un allié mineur d'un pays qui détient Vienne
depuis quatre tours. L'Autriche dispose d’une réserve de
forces composée d'une INF 3-3 et d'une BRP de base de
8. Les unités autrichiennes peuvent entrer dans
n'importe quel pays voisin.

28.23 Libération Tchécoslovaque. La
Tchécoslovaquie peut étre déclarée un allié mineur d'un
pays qui détient Prague et Bratislava pendant quatre
tours. La Tchécoslovaquie possede une réserve de
forces composée d’une ARM 4-5, 3 INF 2-3 et deux
facteurs TAC et d'une BRP de base de 20. Sa capitale
est Prague et son territoire est composé a la fois de la
Bohéme et de la Slovaquie. (La Ruthénie peut étre
ajoutée, mais cela n'est pas obligatoire.) Les unités
tchécoslovaques peuvent entrer dans tout pays voisin,
I'Union Soviétique, la France, les Pays-Bas et la
Belgique.



28.3 Fin de Tour

Quand un jeton d’opération a été joué et que le joueur
actif a terminé 1’opération, mais avant qu’il ne lance les
dés pour savoir si le tour se termine, les puissances
principales peuvent dépenser 5 BRP (chacune) pour
modifier le résultat. Dépenser 5 BRP ajoute ou soustrait
1 au résultat (choix du joueur). Chaque joueur ne peut
dépenser plus de 5 BRP par jet.

Apreés un résultat qui termine le tour, toute puissance
principale peut deépenser 20 BRP pour annuler le
résultat et prolonger le tour. Le résultat est alors ignoré
et le tour continue.

28.4 Pétrole

Dans une plus grande mesure que les autres pays,
I’ Allemagne, I’Ttalie et le Japon étaient limités par la
disponibilité en pétrole. Les restrictions japonaises sont
déja définies par les régles. Pour refléter les limitations
pétroliéres allemandes et italiennes, appliquez les régles
suivantes:

28.41 Allemagne. Réduisez les RS allemands de deux
si Ploesti (2817) est sous contrble ennemi (et pas
neutre). Augmentez le nombre de RS allemands de
deux pour chacun des hexes suivants sous controle
allemand: Bakou (4510) et I’hex 4320 (Mossoul). En
plus de ce qui précéde, les RS allemands sont diminué
de un a chaque dommage subit sur Ploesti par des
bombardements stratégiques ennemis jusqu’a un
maximum de deux.

28.42 ltalie. Augmentez de 1 les RS italiens si les 20
BRP supplémentaires sont regus par 1’Italie grace au
jeton politique Oil Strike. Ceci est perdu si Tripoli est
sous controle ennemi.
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Explications des Marqgqueurs Politigues

Tous les marqueurs ne sont pas placés dans la tasse au
début de la partie. Certains sont ajoutés au tour indiqué
ou lorsqu'ils sont déclenchés par I'événement inscrit.
Sauf mention contraire dans la description, défaussez le
marqueur du jeu une fois tiré.

Placez-les dans une tasse a la date mentionnée. Notez
qu’il y a deux tasses dans lesquelles sont tirés les
marqueurs politique pour les scénarios de SECOND
WORLD WAR: une pour la carte Europe et une pour la
carte du Pacifique. Sauf indication contraire, tous les
marqueurs vont automatiquement dans la tasse Europe.

OCCASIONNEL

Oil Embargo Pacific (trois marqueurs) et Steel
Embargo Pacific (deux marqueurs)

Voir 24.2. Les effets de ce marqueur ne s’appliquent pas
si le Japon est en guerre contre les Etats-Unis ou s’il
controle Balikpapan et Tarakan dans les Indes
Orientales Néerlandaises.

Ces marqueurs sont uniquement utilisés dans les
scénarios de GREAT PACIFIC WAR et SECOND
WORLD WAR.

Two-Ocean Navy Pacific

Placez-le dans la tasse Pacifique si les valeurs d'Entrée
US combinées pour le Pacifique et I'Europe sont égales
ou supérieures a 4. Jusqu’a ce qu’il soit tiré, le joueur
américain ne peut pas construire plus de 5 facteurs
SURF et 2 facteurs CV a chaque tour et ne peut pas
construire de barge de débarquement. Une fois tiré, il
n'y a pas de limite pour les constructions américaines.

Ce marqueur est uniquement utilisé dans les scénarios
de GREAT PACIFIC WAR et SECOND WORLD
WAR.

Conscription Pacific

Place-le dans la tasse Pacifique si la valeur d'Entrée US
combinée pour le Pacifique et I'Europe est égale ou
supérieure a 6. Jusqu’a ce qu’il soit tiré, le joueur
américain ne peut pas construire plus dune unité
terrestre (INF, ARM, PARA ou HQ) a chaque tour. Les
unités MAR peuvent étre construites sans restriction.
Une fois tiré, il n'y a pas de limite pour les constructions
américaines.

Ce marqueur est uniquement utilisé dans les scénarios
de GREAT PACIFIC WAR et SECOND WORLD
WAR.

PRINTEMPS 1937

No Effect Pacific
Rien d’important n'a lieu dans le Pacifique. Remettre le
marqueur dans la tasse Pacifique.

Ce marqueur est uniquement utilisé dans les scénarios
de GREAT PACIFIC WAR et SECOND WORLD
WAR.
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Imperial Edict Pacific

Le joueur japonais doit engager un combat. 1l peut
s’agir d’une attaque au sol, d’un assaut amphibie ou
d’un parachutage. Si le Japon n'est pas en guerre contre
une puissance mineure ou principale ou en guerre
limitée avec la Chine, traitez-le comme No Effect.
Remettre le marqueur dans la tasse Pacifique.

Ce marqueur est uniquement utilisé dans les scénarios
de GREAT PACIFIC WAR et SECOND WORLD
WAR.

IJA Politics Pacific

L'Armée Impériale Japonaise prend des mesures
indépendantes en Chine et lance une offensive. Sans
frais pour le joueur japonais, placez un pion d’opération
de QG (choix du joueur japonais) dans la tasse
opeération et enlevez le pion japonais s’il en avait déja
un. Ignorez ce marqueur et tirez-en un autre si le Japon
est en guerre contre une puissance principale ou a
déclaré la guerre a une puissance principale ce tour-ci.
Apres utilisation, le remettre dans la tasse Pacifique.

Ce marqueur est uniquement utilisé dans les scénarios
de GREAT PACIFIC WAR et SECOND WORLD
WAR.

Russo-Japanese Dispute Pacific

L'Armée Impériale Japonaise au Mandchoukouo et les
forces Sovietiques sont en désaccord sur une région
frontaliére contestée. En plus du jeton opération qui se
trouve dans la tasse, les joueurs japonais et soviétiques
placent un jeton ATTRITION ce tour ou le suivant. Le
jeton ATTRITION ne peut étre utilisé que sur la carte
du Pacifique et uniguement pour mener une attaque
avec des unités de I’un contre ’autre. Les unités ne
peuvent entrer que d’un hex dans le territoire de 1’autre.
Augmentez de 1 le statut d'Entrée japonaise par rapport
a I'Union Soviétique si les unités japonaises occupent
un hexagone soviétique a la fin du tour. Si, a la fin du
tour, I'nexagone ennemi est sous contréle ami, il devient
un territoire ami. Diminuez de 1 le statut d'Entrée du
Japon par rapport a I'Union Soviétique si le Japon subit
des pertes plus importantes ce tour-ci que son
adversaire (les pertes étant définies par des facteurs
éliminés). Ignorez ce jeton et tirez-en un autre si le
Japon est en guerre contre une puissance principale ou a
déclaré la guerre a une puissance principale ce tour-ci.
Apres utilisation, mettez-le dans la tasse Pacifique.

Ce marqueur est uniquement utilisé dans les scénarios
de GREAT PACIFIC WAR et SECOND WORLD
WAR.



IJA Influence Pacific

L'Armée Impériale Japonaise parvient & influencer la
politique militaire nationale contre I'Union Soviétique.
Le statut d'Entrée japonais par rapport a I'Union
Soviétique augmente de un. Le remettre dans la tasse
apres 1’avoir tiré.

Ce marqueur est uniguement utilisé dans les scénarios
de GREAT PACIFIC WAR et SECOND WORLD
WAR.

IIN Influence Pacific

La Marine Impériale Japonaise parvient a influencer la
politique militaire nationale contre les Etats-Unis. Le
statut d'Entrée japonais par rapport a I'Amérique
augmente de un. Retour dans la tasse apres avoir été
tire.

Ce marqueur est uniguement utilisé dans les scénarios
de GREAT PACIFIC WAR et SECOND WORLD
WAR.

Government Sanctions Military Pacific

Le gouvernement Impérial Japonais sanctionne les
membres de 1’armée les plus militants. L une des pistes
de statut d’Entrée japonaise est diminuée de un (au
choix du joueur japonais). Le joueur japonais lance un
dé. Sur un résultat de 1 a 4, le marqueur est renvoyé
dans la tasse. Si le résultat est égal ou supérieur a 5, le
marqueur est défaussé (des représentants du
gouvernement ont été assassinés et aucune autre
sanction ne sera infligée).

Ce marqueur est uniguement utilisé dans les scénarios
de GREAT PACIFIC WAR et SECOND WORLD
WAR.

AUTOMNE 1939

Molotov-Ribbentrop (trois marqueurs)

L’Union Soviétique ne peut déclarer la guerre a
I’ Allemagne (ni a ses clients ni a ses alliés) avant un an
(quatre tours, en commengant par celui-ci).
L’Allemagne ne peut déclarer la guerre a 1’Union
Soviétique (ni a ses clients ou alliés) pendant un an
(quatre tours). L'Union Soviétique doit donner a
I'Allemagne 10 BRP a chaque tour du Printemps tant
qu’elle n’est pas en guerre contre elle.

Aprés la conquéte de la Pologne par 1I’Allemagne,
I’Union Soviétique regoit immédiatement 1’Estonie
(aucune déclaration de guerre n’est nécessaire), la
Lettonie, la Carélie, la Pologne Orientale et la
Bessarabie, et soit la Lituanie ou la Mazovie (pas les
deux). Si le joueur soviétique choisit la Mazovie, la
Lituanie devient un allié mineur de I'Allemagne et
I'influence allemande en Hongrie est diminuée d'un
espace. Toutes les unités allemandes présentes dans ces
zones a la fin du tour suivant la capitulation de la
Pologne sont éliminées.

Diminuer l'influence allemande en Roumanie de deux
espaces et en Finlande d'un espace. Diminuer l'influence
soviétique en Roumanie, en Turquie et en Finlande de
un.
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Si la Roumanie est un client ou un allié francais ou
britannique, le joueur francais ou britannique peut
choisir d'intervenir et déclarer la guerre a I'Union
Soviétique. Si le joueur frangais ou britannique refuse
d'intervenir, la Roumanie ne résistera pas (et transfere la
Bessarabie). Réduisez l'influence britannique et
francaise en Roumanie de trois espaces chacun, mais
pas en-dessous de la case 2.

Si le marqueur est tiré a n'importe quel tour aprés I'été
1940, défaussez-le et tirez un autre jeton. S'il est tiré
apreés le premier tour, il prend effet immédiatement, a
moins que I'Allemagne et I'URSS ne soient deja en
guerre.

Why Die for Danzig?

La Pologne se plie aux revendications territoriales
allemandes. Dantzig devient un territoire allemand et
les unités allemandes peuvent passer par n’importe quel
hex adjacent a la Prusse Orientale et a I’ Allemagne elle-
méme. La France, la Grande-Bretagne, la Pologne et
I'Allemagne commencent la partie en paix.

S'il est tiré a n'importe quel tour apres lI'automne 1939,
défaussez-le et tirez un autre marqueur.

No Event
Rien d'important ne se produit dans le monde entier.
Remettez le marqueur dans la tasse Europe.

HIVER 1939

Mussolini Is Always Right!

Le Duce dirige immédiatement une attague sur un
voisin. Le joueur britannique choisit la cible: la Gréce
ou la Yougoslavie. Le joueur italien doit déclarer la
guerre a ce pays ce tour-ci. La cible doit actuellement
étre neutre; si aucune n'est neutre, traitez ce marqueur
comme no event et ne le mettez pas dans la tasse.
Aucun BRP n'est payé pour cette déclaration de guerre.

Mass Strike

Les communistes francgais perturbent la production de
guerre. Si I'Allemagne est en guerre contre la France,
mais pas contre I'Union Soviétique, la France perd 15
BRP. Si Paris a été conquise par I'Allemagne et que
I'’Allemagne est en guerre contre I'Union Soviétique,
I'Allemagne perd 10 BRP. Si aucune de ces situations
n'existent, défaussez-le marqueur et tirez-en un autre.
No Effect Pacific

Rien dimport n'a lieu dans le Pacifiqgue. Remettre le
marqueur dans la tasse Pacifique.

Ce marqueur est uniquement utilisé dans les scénarios
de GREAT PACIFIC WAR et SECOND WORLD
WAR.



PRINTEMPS 1940

AFV License

Les dirigeants politiques allemands s’empressent de
convaincre 1’industrie de proposer des modé¢les de chars
aux fabricants italiens. Les chefs militaires italiens
mettent de c6té leurs modéles pour permettre la
fabrication de ces projets. Si le joueur allemand accepte,
le joueur italien peut mettre a niveau la force des unités
ARM 2-5a4-5.

Churchill Directs (un en Europe,
Pacifique)

Un autre plan délirant du bureau de Winston Churchill
est arrive.

S'il est tiré de la tasse Europe, le joueur allemand
désigne un port contrélé par le joueur britannique ou
par un joueur allié a la Grande-Bretagne, ou un
hexagone de plage sous contréle allemand. Si un
hexagone de plage sous controle allemand est choisi, le
joueur allié doit lancer au cours de ce tour ou du suivant
un assaut amphibie sur I'nexagone avec au moins une
unité terrestre. Si un port est choisi, le joueur
britannique doit transporter au moins deux unités
terrestres dans ce port au cours des quatre tours
suivants.

Au lieu d’une invasion ou d’un mouvement de troupes,
Churchill peut ordonner aux Alliés d’attaquer une
nation neutre (choix du joueur allemand). Le joueur
allié doit immédiatement déclarer la guerre et envahir
I’'un des pays suivants s'il est neutre: Norvege, Pays-
Bas, n’importe quelle colonie de Vichy OU attaquer des
unités navales de Vichy.

Une fois joué, remettez le jeton dans la tasse s’il est tiré
de la tasse Europe (Winston a plein d’autres idées). S'il
provient de la tasse Pacifique, défaussez le jeton une
fois utilisé (Winston s'intéresse moins a I'Extréme-
Orient). Une déclaration de guerre de la Grande-
Bretagne a un pays mineur a la suite de cet acte
n'affecte pas l'entrée des Etats-Unis (Churchill convainc
Roosevelt que c'est une bonne idée).

S'il est tiré de la tasse Pacifique, le joueur japonais
désigne un port contrélé par le joueur britannique ou un
joueur allié a la Grande-Bretagne. Le joueur britannique
doit transporter au moins une unité terrestre dans ce
port dans les quatre tours suivants.

Si la Grande-Bretagne n'est en guerre contre aucune
puissance principale sur la carte en question, ignorez le
marqueur, remettez-le dans la tasse et tirez-en un autre.
En cas de conflit armé, le joueur britannique est tenu
d'effectuer l'action prescrite, si possible. Si 1’autre
joueur détermine la maniére dont l'action doit étre
accomplie et que le joueur britannique ne termine pas a
la fin du tour l'action demandée, le joueur britannique
paie immédiatement 30 BRP si venant de la tasse
Europe et 10 BRP si venant de la tasse Pacifique (s’ils

un dans le
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sont indisponibles, ils seront payés au tour ou ils seront
disponibles).

Un seul marqueur doit est en jeu. Dans les scénarios du
THIRD REICH et de SECOND WORLD WAR, le
marqueur se trouve dans la tasse Europe. Dans les
scénarios de GREAT PACIFIC WAR, le marqueur se
trouve dans la tasse Pacifique.

Fuhrer Directive

Le joueur allemand choisit combien de jetons opération
il souhaite placer dans la tasse ce tour-ci, mais le joueur
soviétique indique quels jetons peuvent étre choisis. Le
joueur allemand paie un maximum de ses BRP restants
pour les jetons (il ne peut pas entrer dans le négatif).

Une fois joué, remettre le jeton dans la tasse Europe.
Yugoslav Coup

Les généraux serbes renversent le gouvernement royal.
Augmentez 1’influence britannique de trois espaces,
diminuez I’influence allemande et italienne de deux
espaces chacun. Si la Yougoslavie a été conquise,
défaussez-le et tirez-en un autre.

No Event (deux marqueurs)
Comme ci-dessus, ajoutez deux marqueurs a la tasse
Europe.

ETE 1940

ANZAC Total War

L'Australie et la Nouvelle-Zélande engagent toutes
leurs forces possibles dans la guerre en Europe. Ajoutez
5 a la BRP de base britannique. 1 x 3-4 INF (2 AZ) est
placé a Suez.

Ce marqueur n’est pas utilisé dans les scénarios de
GREAT PACIFIC WAR ou SECOND WORLD WAR.

Great Polish Rally

Les troupes polonaises se portent volontaires pour
libérer leur pays. Si I'Allemagne a conquis la Pologne et
que celle-ci est conquise depuis au moins trois tours,
l'unité polonaise Exile INF (3-4) est placée dans la
réserve de forces britanniques. Si la Pologne est
conquise depuis au moins trois tours et que I'Union
Soviétique est en guerre contre I'Allemagne, l'unité 1
INF (3-3) est placée dans la réserve de forces
Soviétique.

Si l'une des conditions ci-dessus n'est pas remplie, les
unités sont disponibles dés que possible.

Si I'Union Soviétique conquiert la Pologne, les troupes
polonaises ne se battront pas pour I'Allemagne ni pour
I'Union Soviétique. Si la Grande-Bretagne est conquise
alors que l'unité Exilée Polonaise est en jeu, l'unité est
immeédiatement mise sous contrdle francais ou
américain (contrble francais si les deux joueurs sont
dans le jeu).



Iron Guard

Les fascistes roumains tentent un coup d'Etat. Le joueur
allemand lance un dé. Sur un résultat de 5 ou 6, le coup
d’état réussit. Augmenter l'influence allemande de
quatre espaces. Diminuer tous les autres de deux
espaces. espace.

Sur un résultat de 3 ou 4, le coup d’état s'affaiblit
doucement. Diminuer l'influence allemande d'un
espace.

Sur un résultat de 1 ou 2, le coup d’état est un échec
spectaculaire. Diminuer l'influence allemande de trois
espaces. Augmentez I’influence britannique et frangaise
d’un espace chacun. Si la Roumanie a été conquise,
défaussez le jeton et tirez-en un autre.

Cross of Lorraine

Les forces francaises libres se rallient a I'effort de guerre
des Alliés. Ajoutez une unité d'infanterie francaise libre
2-4 & la réserve de forces britanniques. Si la France n'est
pas conquise, retournez a la tasse Europe et tirez un autre
marqueur.

Oil Strike

Du pétrole est découvert en Libye. Le joueur contrdlant
la Libye peut investir 10 BRP dans I’exploitation de
cette ressource. Deux tours plus tard, la valeur de BRP
de la Libye passe a 20.

Armée Navale: Axis

Un accord politique avec le gouvernement de Vichy
met des navires de guerre francais a disposition de
I'Axe. Si la France de Vichy a été déclarée, un SURF
frangais de facteur 9 est placé a Toulon, sous le contréle
du joueur allemand. Le joueur allemand peut utiliser
des pions de répartition de la marine francaise si la
flotte subit des pertes, mais ne peut pas restaurer les
facteurs perdus. Les facteurs SURF doivent toujours
étre basés a Toulon, mais disponibles pour le joueur
allemand. Si la France n'est pas conquise, repiochez
dans la tasse Europe et tirez un autre jeton. Si Vichy n'a
pas de flotte SURF de facteur 9 en jeu ou si Vichy est
en guerre contre I'Allemagne, défaussez le jeton et tirez-
en un autre.

Armée Navale: Allies

Des navires de guerre francais dispersés se rallient a
I'effort de guerre des Alliés. Si la France de Vichy a été
déclarée, un SURF francais de facteur 9 est placé a
Gibraltard ou & Suez, sous le contr6le du joueur
britannique. Ce dernier peut utiliser des pions de
répartition de la marine francaise si cette flotte subit des
pertes, mais ne peut pas restaurer les facteurs perdus. Si
la France n'est pas conquise, repiochez dans la tasse
Europe et tirez un autre jeton. Si Vichy n’a pas de flotte
SURF de facteur 9 en jeu ou si Vichy est en guerre
contre une puissance principale en guerre contre
I’ Allemagne, défaussez le jeton et tirez-en un autre.

Martial India

Le Raj britannique mobilise une plus grande part des
vastes ressources humaines et matérielles de I’Inde pour
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I’effort de guerre, risquant ainsi la domination
britannique aprés-guerre en échange de I’assistance
immédiate. Augmenter la BRP de base Britannique de
10. 1 x 3-4 INF (4 en Inde) est placée a Suez. Ce
marqueur n'est pas utilisé dans les scénarios GREAT
PACIFIC WAR ou SECOND WORLD WAR.
Vienna Award

L'Allemagne se prononce en faveur de la Hongrie dans
le différend sur la Transylvanie entre Hongrie et
Roumanie. La Transylvanie devient une partie de la
Hongrie. Augmenter l'influence allemande en Hongrie
de deux espaces. Diminuer l'influence allemande en
Roumanie de trois espaces. Supprimez une INF 1-3 de
la réserve de forces roumain. Défaussez et tirer un autre
margueur si la Hongrie et la Roumanie sont deux alliés
allemands.

Sudtirol

L'Allemagne peut annexer le Sud Tyrol si I'ltalie est
vaincue ou si le joueur italien y consent. Cela compte
comme un objectif atteint pour I'Allemagne. Si le joueur
italien cede le Sud Tyrol, augmentez de un le nombre
d'objectifs requis pour le joueur italien pour chaque
niveau de victoire.

South Styria

L'Allemagne peut annexer la Slovénie si le joueur
allemand a conquis la Yougoslavie et déclaré la Croatie
indépendante. Cela compte comme un objectif atteint
pour I'Allemagne. Les deux hexes de la Slovénie sont
traités comme un territoire de la nation d’origine
allemande et sa BRP de base est augmentée des 3 BRP
slovénes. Si tout cela ne s'est pas produit, défaussez le
jeton et tirez-en un autre.

Tripartite Pact Pacific

Le Japon, I'ltalie et I'Allemagne annoncent une alliance
défensive. Les valeurs d’entrée US augmentent d’une
unité sur les deux pistes.

Ce marqueur est uniguement utilisé dans les scénarios
de GREAT PACIFIC WAR et SECOND WORLD
WAR.

No Event (deux marqueurs)

Comme ci-dessus, ajoutez deux marqueurs a la tasse
Europe.

ETE 1941

IRA

Les nationalistes irlandais se dressent contre le régime
britannique en Irlande du Nord. Belfast doit étre occupé
par une unité britannique INF, ARM ou PARA pendant
un an (quatre tours), sinon le joueur britannique perd 15
BRP.

Coup in Iraqg

L’armée irakienne se souléve contre le statut de client
de son pays. Le joueur britannique doit RS une unité
terrestre au 4616, ou elle doit y rester pour tout ce tour
et le suivant.



Arab Unrest

L'oppression des peuples islamiques conduit a une
agitation politique accrue. Les joueurs britanniques et
francais ne regoivent aucun BRP d’Egypte, Palestine,
Jordanie, Syrie et Irak lors du prochain tour du
Printemps, & moins que la capitale de la colonie ne soit
occupée par une unité terrestre britannique ou francaise.
Soustrayez immédiatement la valeur de BRP de la
colonie du stock de BRP de la puissance.

Indian National Army (un en Europe, un dans le
Pacifique)

Les militaristes indiens se soulevent contre le régime
oppressif britannique.

THIRD REICH: Retirez deux INF 3-4 de la réserve de
forces britanniques. Diminuez la BRP de base
britannique de 10. Si le marqueur «Martial India» a été
tiré, ses effets sont annulés. Si les Etats-Unis ne sont
pas entrés en guerre, traitez le marqueur comme No
Event (aucune victoire japonaise pour renforcer la
détermination des nationalistes).

GREAT PACIFIC WAR et SECOND WORLD WAR:
Chaque objectif en Inde (sauf Ceylan) doit étre protégé
par une garnison britannique INF 3-4 a chaque tour de
Printemps ou aucun BRP ne sera collecté en Inde. Si les
Etats-Unis ne sont pas entrés en guerre, traitez le
marqueur comme No Event (aucune victoire japonaise
pour renforcer la détermination des nationalistes).

Un seul marqueur est en jeu. Dans les scénarios de THIRD
REICH et de SECOND WORLD WAR le marqueur est
dans la tasse Europe. Dans les scénarios de GREAT
PACIFIC WAR le marqueur est dans la tasse Pacifique.

Partisans: Yugoslavia (deux marqueurs)

Si I'Union Soviétique et la nation qui a conquis la
Yougoslavie sont en guerre, le joueur qui a conquis la
Yougoslavie ne recoit pas de BRP pour la Yougoslavie
a moins que chaque ville yougoslave ne soit occupée
par une unité terrestre de la nation occupante ou par un
allié.

Lorsque le deuxieme marqueur est tiré, le joueur qui a
conquis la Yougoslavie perd 10 BRP méme si toutes les
conditions d'occupation ont été remplies.

Si la Yougoslavie n'a pas été conquise ou si I'Union
Soviétique n'est pas en guerre contre son occupant,
mettez le marqueur de c6té. Dés que ces conditions sont
remplies, le marqueur prend effet.

No Event (un marqueur)

Comme ci-dessus, ajoutez un marqueur a la tasse
Europe.

AUTOMNE 1941

Pearl Harbor (un marqueur)

Les Japonais attaquent les forces britanniques,
néerlandaises et americaines dans le Pacifique. Le
joueur britannique doit retirer trois INF 3-4, un CV a 2
facteurs, un TAC 5-4 et un SURF a 9 facteurs. L’INF
indienne ne peut pas étre remplacée si elle est détruite.
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Réduisez la valeur du RS britannique de 2. Tout au
début, les forces américaines sont disponibles. Le
joueur soviétique recoit 2 x INF 3-3 de la réserve de
forces soviétiques sans colt de BRP.

Ce marqueur n’est pas utilisé dans les scénarios de
GREAT PACIFIC WAR ou SECOND WORLD WAR.

HIVER 1941

Pearl Harbor (un marqueur)

Comme ci-dessus, ajoutez un autre marqueur a la tasse
Europe.

Ce marqueur n’est pas utilisé dans les scénarios de
GREAT PACIFIC WAR ou SECOND WORLD WAR.

PRINTEMPS 1942

Pearl Harbor (quatre marqueurs)

Commle ci-dessus, ajoutez quatre marqueur a la tasse
Europe.

Ce marqueur n’est pas utilisé dans les scénarios de
GREAT PACIFIC WAR ou SECOND WORLD WAR.
Hitler Killed

Les bons Allemands font enfin ce qu’il faut. Le joueur
allemand ne peut placer aucun jeton offensif (y compris
Offensive Geénérale), ni effort aérien ou naval dans la
tasse ce tour-ci. L'Allemagne ne peut pas construire de
nouvelles unités ce tour-ci, mais peut restaurer toute
unité terrestre diminuée. Si Hitler est tué, le jeton
Directive Fihrer est défaussé si tiré et un autre jeton est
pioché.

Nationalist Training and Equipment

L'aide américaine a la Chine Nationaliste est
considérablement accentuée. Le joueur américain peut
dépenser 3 BRP (chacun) pour retourner sur la carte les
INF 1-2 nationalistes sur leur c6té 3-2. Aucune unité
ainsi convertie ne peut effectuer d’opération ce tour-ci.
Un maximum de deux unités peuvent étre améliorées
chaque fois que ce jeton est tiré, mais pas plus d'une
fois par tour. Les dépenses de BRP ne comptent pas
dans les limites de transfert. Si les Etats-Unis ne sont
pas en guerre sur la carte du Pacifique, ignorez ce
margueur, remettez-le dans la tasse et tirez-en un autre.
Remettez ce marqueur dans la tasse aprés utilisation (il
peut étre tiré autant de fois que nécessaire).

PRINTEMPS 1942

America Joins (un en Europe, un dans le Pacifique)
Le Japon n'a pas attaqué les Etats-Unis, mais les Etats-
Unis se joignent a la guerre dans une certaine mesure.

THIRD REICH: La BRP de base US est de 200. Retirer
les forces de Départ 3 x 3-4 INF et 1 x 9 SURF et de la
réserve de forces 2 x 3-4 INF, 2 x 5-6 ARM, 1 x 9
SURF, 1 x5 -4 TAC, 2x5-8 SAC, 1 x2 LCet1x0-3
HQ. Si le jeton Pearl Harbor est tiré, ses effets
remplacent celui-ci (la base BRP américaine est
normale et toutes les unités retirées des forces de Départ



sont placées dans la case Etats-Unis et celles retirées de
la réserve de forces y retournent, le joueur Britannique
subit plusieurs effets indésirables et le joueur soviétique
recoit des unités supplémentaires). Si le jeton Pearl
Harbor a déja été tiré, défaussez-le et tirez-en un autre.

GREAT PACIFIC WAR: La BRP de base américaine est
diminuée de 50 BRP et le Statut d’Entrée US dans le
Pacifique de 1.

Ce marqueur n’est pas utilis¢ dans SECOND WORLD

WAR.

Invade America Pacific

L'Empereur demande une invasion du sol américain.
Dutch Harbor et n’importe quelle ville (choix du joueur
japonais) a Hawaii comptent pour des objectifs
japonais. Si Dutch Harbor ou la ville hawaienne choisie
n'est pas contrélée par le Japon a un moment donné au
cours des trois prochains tours, le total BRP japonais est
diminué de 10. Traitez comme No Effect et revenez a la
tasse si le Japon et les Etats-Unis ne sont pas en guerre.

AIF Pacific

Le gouvernement australien exige le retour de toutes les
unités australiennes en raison de la crise dans le
Pacifique.

SECOND WORLD WAR: Toutes les unités ANZAC de
la carte de I'Europe sauf une, doivent revenir sur la carte
du Pacifigue en moins de 3 tours et occuper un
hexagone adjacent a une zone maritime ou a une zone
maritime située a deux zones maritimes de I'Australie.
A la fin du troisieme tour, les unités ANZAC se
trouvant en dehors de cette zone sont éliminées (elles
peuvent étre reconstruites). A partir du quatriéme tour
suivant, toutes les unités ANZAC de la carte du
Pacifique et jusqu’a 3 facteurs TAC britanniques
empilées avec des unités ANZAC ou américaines sont
contrélées par le joueur américain, mais doivent étre
construites et reconstruites par le joueur britannique a
1’aide de ses BRP. Traitez comme No Effect si le Japon
et la Grande-Bretagne ne sont pas en guerre.

GREAT PACIFIC WAR: Deux tours aprés le tirage de
ce marqueur, une ANZAC INF 3-4 de la réserve de
forces britanniques est immédiatement placée dans
n'importe quelle ville australienne (il n'y a pas de codt
en BRP). Apres qu’elle apparait, elle est contrdlée par
le joueur américain, mais doit étre construite et
reconstruite par le joueur britannique a 1’aide de ses
BRP. S'il n'y a pas d'INF ANZAC 3-4 dans la réserve
de forces, traitez ce marqueur comme No Effect.
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ETE 1942

No Event (un marqueur)
Comme ci-dessus, ajoutez un marqueur dans la tasse
Europe.

Beneath Contempt

La preuve des atrocités commises par les Allemands
contre les Juifs, les Slaves et d’autres est désormais
largement connue. Diminuer de trois I’influence
allemande auprés de toutes les nations neutres.

HIVER 1942

Independent Ukraine

Le gouvernement allemand permet l'établissement d'un
Etat ukrainien. Si toutes les villes d'Ukraine sont sous
contr6le allemand, le joueur allemand peut faire de
I'Ukraine un allié mineur. Ajoutez les trois INF 1-3
ukrainiennes a la réserve de forces allemandes.
L'Ukraine vaut 10 BRP, sa capitale est Kiev. Les unités
ukrainiennes peuvent entrer en Ukraine, Union
Soviétique, Pologne et Roumanie. Toute unité de pays
mineur autorisée a entrer en Union Soviétique peut
entrer en Ukraine.

Si le jeton Hitler Killed n'a pas été tiré, ou si
I'Allemagne et I'Union Soviétique ne sont pas en guerre,
ou si I'Union Soviétique a été vaincue, défaussez ce
marqueur et tirez-en un autre.

Japan First (un en Europe, un dans le Pacifique)
Furieux de l'attaque surprise japonaise, le peuple
ameéricain exige que les Etats-Unis consacrent leur
premier effort a vaincre le Japon.

THIRD REICH: Si le jeton Pearl Harbor a été tire,
réduisez la BRP de base des Etats-Unis de 90 au début
de l'année suivante et supprimez 4 x 3-4 INF, 1 x 5-6
ARM, 1 x 5-4 TAC, 2 x 2 CV, 2 x 9 SURF, 1 x 5-8
SAC de la réserve de Force US ou des unités en jeu
(choix du joueur américain). Le joueur soviétique recoit
1 x 3-3 INF de la réserve de forces soviétiques sans
colt supplémentaire de BRP. Si le jeton Pearl Harbor
n'a pas été tiré, piochez un autre jeton et remettez celui-
ci dans la tasse.

GREAT PACIFIC WAR: Augmentez immédiatement la
BRP de base US de 90 et ajoutez 4 x 3-4 INF, 1 x 5-6
ARM, 1 x 5-4 TAC, 2 x 2 CV, 2 x 9 SURF, 1 x 5-8
SAC & la Réserve de Forces des Etats-Unis. Le joueur
soviétique doit retirer 1 x 3-3 INF de la réserve de
forces soviétique ou de la carte. Si le Japon et les Etats-
Unis ne sont pas en guerre, tirez un autre marqueur et
remettez celui-ci dans la tasse.

Ce marqueur n’est pas utilis¢é dans SECOND WORLD
WAR.



ETE 1943

Russo-Japanese War

Si I'Union Soviétique n'est pas en guerre contre une
autre puissance principale, les forces soviétiques
doivent repousser l'agression impérialiste japonaise et
libérer les peuples de I'Asie de I'Est. Réduire la BRP de
base soviétique de 35 et supprimer 10 x 3-3 INF, 5 x 2-
3 INF, 4 x 3-5 ARM, 1 x5-4 TAC, 1 x 2-3 PARA de la
réserve de forces soviétique ou des unités en jeu (au
choix du joueur soviétique). Réduisez les conditions de
victoire du joueur soviétique de 3 objectifs. Si I'Union
Soviétique est en guerre contre une autre puissance
principale, défaussez ce marqueur et tirez-en un autre.

Ce marqueur n’est pas utilis¢é dans GREAT PACIFIC
WAR ou SECOND WORLD WAR.

HIVER 1943

Gloster Jets (deux marqueurs)

Les scientifiques britanniques perfectionnent a temps
des avions a réaction pour les produire en masse. Les
unités britanniques TAC « touchent » lors d’une bataille
aérienne avec un résultat de 5 ou 6 pour le reste du jeu
contre des pays sans jet. Si déja tiré, défaussez le
marqueur et tirez-en un autre.

Messerschmitt Jets (deux marqueurs)

Les scientifiques allemands perfectionnent a temps des
avions a réaction pour les produire en masse. Les unités
TAC allemandes «touchent» en combat aérien sur un
résultat de 5 ou 6 pour le reste du jeu contre des pays
sans jet. Si déja tiré, défaussez ce marqueur et tirez-en
un autre.

Caproni Jets

Les scientifiques italiens perfectionnent a temps des
avions a réaction pour les produire en masse. Les unités
italiennes TAC «touchent» en combat aérien sur un
résultat de 5 ou 6 pour le reste du jeu contre des pays
sans jet.

Bell Jets

Les scientifiques américains perfectionnent a temps des
avions a réaction pour les produire en masse. Les unités
américaines TAC «touchent» en combat aérien sur un
résultat de 5 ou 6 pour le reste du jeu contre des pays
sans jet.

Yakovlev Jets

Les scientifiques soviétiques perfectionnent & temps des
avions a réaction pour les produire en masse. Les unités
TAC soviétiques «touchent» en combat aérien sur un
résultat de 5 ou 6 pour le reste du jeu contre des pays
sans jets.

PRINTEMPS 1944

Divine Wind Pacific

Les chefs militaires japonais desespérés commencent a
utiliser des bombes humaines guidées. Dés lors, le
joueur japonais peut utiliser 2 facteurs TAC comme
Kamikazes. Celles-ci sont désignées avant de mener un
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combat naval ou terrestre. Chaque facteur Kamikaze
touche sur un résultat de 3 ou plus, mais est éliminé
apres l'attaque. Traitez comme No Effect si des unités
terrestres, aériennes ou navales ennemies (les unités
soviétiques et chinoises ne comptent pas) ne sont pas
présentes dans un hexagone adjacent a une zone
maritime située dans un rayon deux zones maritimes du
Japon.

ETE 1944

Magyar Honor

Le massacre allemand de Juifs hongrois suscite
I’opposition du gouvernement et de I’armée hongroise.
Si la Hongrie est un allié allemand, le joueur allemand
lance un dé. Sur un résultat de 5 ou 6, un coup d'Etat
élimine les dirigeants hongrois et la Hongrie reste un
allié de I'Allemagne. Sur tout autre résultat, la Hongrie
devient immédiatement neutre et toutes les unités
hongroises situées en dehors de la Hongrie sont retirées
du jeu. Réduisez l'influence allemande de 5. Les unités
allemandes en Hongrie doivent quitter le pays ce tour-ci
ou I'Allemagne doit déclarer la guerre a la Hongrie. Si
des unités ennemies se trouvent en Hongrie, elles
doivent sortir a la fin du tour suivant ou déclarer la
guerre a une Hongrie neutre. Si la Hongrie n'est pas un
allié allemand, défaussez et tirez un autre marqueur.
Poland Guaranteed

Les Alliés occidentaux garantissent le rétablissement de
la Pologne en tant que démocratie. Aucun objectif
polonais ne compte dans le total du joueur soviétique
pour la victoire. Si la Pologne n'a pas été conquise,
défaussez et tirez un autre marqueur.

HIVER 1944

German Secret Weapons

Les scientifiques allemands développent des bombes
radio-guidées, des bombes pour planeur, des missiles de
croisiere primitifs et des dispositifs similaires. Tous les
SAC allemands «touchent» lors d’un Soutien Aérien
Offensif, Frappes Navales et Bombardement
Stratégique sur un résultat de 4, 5 ou 6. Dans une
attaque impliquant des unités terrestres allemandes, le
joueur allemand peut a chaque tour ajouter un au
résultat de chaque lancer de dé (ceci doit étre déclaré
avant que le dé ne soit lance).

Fundamental Differences

Les Alliés Occidentaux et I'Union Soviétique se
retrouvent dans une impasse concernant l'avenir de
I'Europe centrale et orientale d’aprés guerre. Augmenter
de trois le nombre d'objectifs de victoire pour I'Union
Soviétique et les Etats-Unis / la Grande-Bretagne.



PRINTEMPS 1945

Mitsubishi Jets Pacific

Les scientifiques japonais perfectionnent des avions a
réaction a temps pour les produire en masse. Les unités
TAC japonaises «touchent» en combat aérien sur un
résultat de 5 ou 6 pour le reste du jeu contre des pays
sans jet.

Dans SECOND WORLD WAR ce marqueur va dans la
tasse Pacifique. Il n’est pas utilisé dans GREAT PACIFIC
WAR.

ETE 1945

Manhattan Project (un en Europe, deux dans le
Pacifique)

Les scientifiques américains ont divisé l'atome avec de
graves conséquences. Lors de chaque opération Effort
Aérien ameéricain, le joueur peut désigner une unité
LSAC ou SAC pour effectuer une attaque nucléaire sur
I'une ou l'autre carte (maximum une attaque a chaque
opération et pas plus que le nombre total de jetons
Manhattan Project actuellement tirés en un seul tour). Si
un hex contenant des unités ennemies est attaqué, toutes
les unités terrestres de I'nex sont diminuées. Placez un
marqueur vide dans 1’hex (les jetons politiques
défaussés feront 1’affaire). Aucune unité ne peut entrer
dans I'hex pour le reste de la partie. Si une ville objectif
est attaquée, réduisez immédiatement de 15 la BRP de
base du pays en question. Une fois tiré de l'une ou
l'autre tasse, le marqueur est mis de coté (car le nombre
tiré  détermine le nombre d'attaques nucléaires
autorisées dans un tour).

Dans THIRD REICH le marqueur va dans la tasse
Europe. Dans GREAT PACIFIC WAR les marqueurs
vont dans la tasse Pacifiqgue. Dans SECOND WORLD
WAR tous les jetons sont utilisés; un dans la tasse
Europe et deux pour le Pacifique.
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