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Notes du Traducteur

1) Comme dans le Livret des Regles, nous avons choisi de ne
PAS traduire les noms des lieux sur les cartes (villes, territoires,
zones maritimes...), mais de traduire les noms des Puissances
Majeures. Donc I’Allemagne, c’est la Puissance Majeure, Ger-
many, c’est le territoire.

2) Les erratas sont surlignés en jaune.

24 REGLES  OPTION-

NELLES

Ces régles optionnelles peuvent étre utilisées pour ajouter du pi-
ment a vos parties de World in Flames. Les titres comprennent
un systétme de recommandation. Les régles avec deux asté-
risques méritent d'étre jouées tout le temps (nous les jouons !).
Les régles avec un astérisque valent la peine d'étre jouées de
temps en temps pour varier les plaisirs.

241  CONVERSION
PERTES DE TRS (**)

L'attaquant lors d'un combat Aéronaval peut convertir (cf.
10.5.7.3) n'importe quel résultat contre un type de cible spéci-
fique en un résultat contre un TRS méme s'il y a des unités du
type de cible disponibles pour prendre le résultat.

242 PRODUCTION RUSSE
SPECIALE (*)

A partir de la Phase de Production du tour de jeu ou la Russie
déclare la guerre a 1'Allemagne ou, aprés 1943, il faut 3 points
de construction pour construire des unités INF russes.

24.3 PORTEE ETENDUE DES
STR US (**)

Les unités de STR US a 9 facteurs ne sont pas ajoutées a la
Force Pool avant Jan/Feb 1944 dans tous les scénarios. Les STR
US a9 facteurs ont une capacité de mouvement de 24 PM.

24.4 CONSTRUCTION
D'USINES (%)

Les Puissances Majeures peuvent construire de nouvelles usines.
Elles sont produites comme n'importe quelle autre unité mais
chaque Puissance Majeure ne peut pas produire plus d'une usine
par tour. Elles ne comptent pas comme des usines pour les be-
soins de la conquéte (voir 14.).

DES

Les marqueurs d'usine ne sont pas une limite stricte des pions
disponibles. S'il n'y en a pas assez, les joueurs peuvent en créer
pour leur propre usage.

Lorsque des usines sont regues en tant que renforts, elles sont
placées sur des hexs de ville dans le territoire national. Le Com-

monwealth ne peut recevoir de nouvelles usines qu'au United
Kingdom ou au Canada. Il ne peut y avoir plus de 2 usines sur
un méme hex de ville. Un nombre quelconque d'usines peut se
trouver dans une section terrestre.

Les usines détruites (voir 24.5) imprimées sur la carte peuvent
étre réparées, mais pas les marqueurs d'usine détruits. Le colt
est de 4 points de construction et prend 2 tours. Enregistrez leur
tour d'arrivée dans la ligne appropriée de la colonne des notes de
votre Builds Chart.

La construction et la réparation d'usine est une classe d'unité
pour les limites d’accroissement (voir 11.6.2.5).

24.5 DESTRUCTION D'USINE
(*)

Toute usine noire (y compris les marqueurs d'usine construits)
peut étre détruite de deux fagons :

(a) lorsqu'elle est occupée par une unité terrestre ennemie
qui peut tracer une ligne de ravitaillement jusqu'a une source
de ravitaillement a la fin de la Phase de Réorganisation Fi-
nale de n'importe quel tour de jeu ; ou

(b) en recevant un résultat avec astérisque sur la Strategic
Bombardment Table (Table de Bombardement Stratégique -
deux usines ou plus dans un hex ou une section terrestre né-
cessiteraient deux résultats avec astérisque ou plus pour dé-
truire toutes les usines).

Les usines rouges ne peuvent jamais étre détruites. Les
joueurs ne peuvent jamais détruire les usines qu'ils controlent.

Les hexs de ressources ne peuvent pas étre détruits par une
occupation ennemie ou un Bombardement Stratégique.

EXEMPLE : Le joueur allié bombarde stratégiquement Osaka
avec 3 unités de STR pour un total de 21 facteurs de Bombarde-
ment Stratégique. Il obtient un bombardement stratégique "6"
qui détruit une usine ainsi que 5 points de construction. Le
Jjoueur japonais place un pion d’usine de valeur 1 dans [I'hex
pour indiquer qu'il ne reste plus qu'une usine dans I'hex d'Osa-
ka.

24.6 INTENSITE DU COMBAT
NAVAL (¥)

Les deux camps impliqués dans un combat naval choisissent se-
Cretement le niveau d'intensité du combat. Tous les combats
Aéronavals, anti-aériens et de surface sont affectés.

Avant que les jets de recherche ne soient résolus, les deux camps
placent un dé sur la table sans le montrer a l'adversaire. Un
joueur qui souhaite réduire l'intensité du combat doit montrer un
chiffre faible face visible sur le dé. Un joueur qui souhaite aug-
menter l'intensité du combat doit montrer un chiffre élevé face
visible sur le dé. Les choix des deux camps sont révélés simulta-
nément. Les dés sont totalisés et comparés au tableau suivant :
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Total des Dés Effet sur la Colonne de Combat
2-3 2
4-5 -1
6-8 0
9-10 +1
11-12 +2

Un chiffre positif déplace la colonne utilisée sur la Naval Com-
bat Chart vers la droite, tandis qu'un chiffre négatif déplace la
colonne vers la gauche.

24.7 ARMES SPECIALES (*)
24.7.1 LA BOMBE ATOMIQUE

Au début de Jan/Feb 1945 et a chaque tour de jeu suivant, le
joueur allié¢ lance un dé pour déterminer si la bombe atomique
est disponible. Un résultat de "1" ou moins est requis en Jan/Feb
et 1 est soustrait du résultat a chaque tour suivant (par exemple,
un résultat de 4 ou moins est requis en Jul/Aug 1945).

Une fois la bombe disponible, le joueur alli¢ peut lancer une at-
taque a la bombe atomique par tour (y compris le tour en cours).
N'importe quel STR US peut lancer 1'attaque mais uniquement
dans le cadre d'une Action Combinée. Le joueur allié¢ doit décla-
rer quel STR porte la bombe au moment de l'attribution de la
mission de I’unité aérienne (voir 10.3.3). Ses facteurs de Bom-
bardement Stratégique sont alors triplés pour cette attaque.

24.7.2 ARMES V

Au début du tour de Jan/Feb 1944 et de chaque tour suivant, le
joueur de 1'Axe lance un dé pour déterminer si des armes V sont
disponibles. Sur un résultat de "1", elles deviennent disponibles.

Une fois que les armes V sont disponibles, le joueur de 1'Axe
peut lancer une attaque par arme V par tour (y compris le tour en
cours).

Une fois disponible, le joueur de I'Axe peut effectuer 1 attaque
de Bombardement Stratégique contre 1 hex dans un rayon de 4
hex d'un hex contr6lé par les Allemands, dans n'importe quelle
Action Combinée allemande. L'attaque est résolue sur la colonne
2-3 de la Strategic Bombardment Table. Aucun combat aérien
n'est engagé méme si le défenseur intercepte avec des chasseurs
(ce qui annulerait quand méme le modificateur de +1 au jet de
dé). La mission ne peut pas étre escortée.

24.8 RESTRICTION DE RE-
BASE NAVAL (*)

Lors de la premiere action de la Phase de Retour a la Base (cf.
11.7), chaque zone maritime est vérifiée pour le contrdle naval.
Une zone maritime est contrdlée par un camp si elle contient :

(a) une de ses unités navales de surface (autre qu'un TRS) ;
ou

(b) une de ses unités aériennes dont le facteur air-mer est su-
périeur a zéro ;
et qu'elle ne contient pas également 1'un ou l'autre type d'unité de
l'autre camp.

Les unités navales de surface retournant a leur base pendant la
Phase ne peuvent pas le faire en passant par une zone maritime

contrdlée par 1'ennemi, a moins qu'elles ne soient dans 1'impossi-
bilité de retourner a leur base.

24.9 KAMIKAZES (*)

Le joueur japonais peut lancer des attaques Kamikazes pendant
n'importe quel combat Aéronaval a partir du début de la partie.

Apres la fin du combat aérien mais avant la résolution des tirs
anti-aériens, le joueur japonais peut déclarer une attaque kami-
kaze dans n'importe quel combat Aéronaval. Il désigne les unités
NAYV et CV qui lanceront les attaques kamikazes.

Les facteurs air-mer de toutes les unités kamikazes qui survivent
aux tirs anti-aériens sont doublés.

Une fois l'attaque résolue, toutes les unités NAV kamikazes sont
détruites. Toutes les unités CV kamikazes sont placées dans la
Repair Pool. Les unités qui abandonnent par des tirs anti-aériens
ne sont pas affectées.

2410 UNITES DE RAVI-
TAILLEMENT NAVAL US (¥%)

Les US ont deux unités de Ravitaillement Naval (Naval Supply)
disponibles dans la Force Pool. Elles cotitent 8 points de
construction mais sont produites comme des unités TRS.

Lorsqu'elles sont utilisées avec leur face TRS visible, elles ont
toutes les caractéristiques et fonctions d'un TRS.

Pendant la Phase de Réorganisation Finale, elles peuvent étre re-
tournées sur leur face de Ravitaillement Naval, ou retournées sur
leur face de TRS, mais seulement si elles se trouvent dans un
port mineur.

Lorsque leur face de Ravitaillement Naval est face visible, ils
augmentent le nombre d'unités navales pouvant étre basées dans
ce port mineur du nombre "+" imprimé sur le pion. Elles ne
comptent pas elles-mémes dans la limite, bien qu'elles comptent
comme une unité US a des fins de coopération.

Une seule unité de Ravitaillement Naval peut étre utilisée pour
augmenter la capacité d'un port.

Si le port est non-ravitaillé, 'empilement est limité de la méme
maniére que pour les ports majeurs non-ravitaillés (voir 4.1).

EXEMPLE : L'unité de Ravitaillement Naval "+8" est basée
sur I'US West Coast. Lors d'une Action Navale, le joueur US la
déplace dans la zone maritime de South Pacific. Lors de la
Phase de Retour a la Base, le joueur US rebase d'abord ['unité
de Ravitaillement Naval a Guam (qui est sous contréle US), re-
tourne l'unité et rebase ensuite 10 unités navales US a Guam,
prétes a frapper les Philippines ou le Japon. L'unité de Ravi-
taillement Naval +6 peut également étre rebasée dans ce port,
mais elle ne peut pas étre retournée pour augmenter la capacité
de Guam au-dela de 10 unités, et comptera comme ['une des 10
unites.

Les unités de Ravitaillement Naval peuvent étre coulées dans le

port suite a une attaque de port.

Toutes les unités navales en surnombre suite a la perte ou au re-
tournement d'une unité de Ravitaillement Naval sont déplacées
vers le port le plus proche et sont ensuite retournées face cachée.

World in Flames (5e édition) — Livret des Scénarios & Notes aux Joueursje:




24.11 MONTY (*)

Il colite a Montgomery deux points de réorganisation pour réor-
ganiser chaque unité terrestre du Commonwealth qui n'est pas
britannique.

24.12 RESSOURCES
TROLE (¥)

Une Puissance Majeure sans ressources de pétrole (y compris a
cause des effets des Bombardements Stratégiques et des attaques
de convois) paie 5 points de construction supplémentaires pour
produire un jeton d'offensive. Une Puissance Majeure a qui 1'on
préte (et qui recoit) des ressources de pétrole ne paie bien slr
pas le colt supplémentaire.

24.13 INTERCEPTIONS DES
ABANDONS (¥)

Lorsqu'une unité navale abandonne (abort) le combat, que ce
soit volontairement ou parce qu'elle recoit un résultat "A", elle
est sujette a une interception navale de surface dans chaque zone
maritime ou elle entre, ainsi qu'a une interception de SUB.
Toutes les unités qui abandonnent en tant que pile sont intercep-
tées comme un seul groupe.

DE PE-

La méme régle s'applique aux unités navales qui doivent rebase
parce que le port ou elles sont basées devient contrdlé par 1'enne-
mi.

24.14 ISOLEMENT (*)

Les unités aériennes et terrestres (sauf les HQ) qui ne peuvent
pas tracer une ligne de ravitaillement de quelque longueur que
ce soit jusqu'a une source de ravitaillement amie au début de la
Phase de Retour a la Base (voir WIF5 11.7), ne sont pas retour-
nés face visible pendant la Phase de Réorganisation Finale (voir
WIF5 11.9).

24.15 EQUILIBRAGE

N'importe laquelle de ces régles peut étre incluse pour équilibrer
le jeu si vous considérez 1'Axe ou les Alliés comme le camp fa-
vori ou si un camp est joué par un joueur plus fort.

24.151 COMMERCE MILITAIRE
FRANCAIS LIMITE

La France ne peut ni préter ni emprunter des ressources.

24.15.2 RESSOURCES US VA-
RIABLES

Les joueurs peuvent augmenter ou réduire le nombre de res-
sources disponibles pour les USA.

25 REGLES
JOUEURS

Lorsque 1'on joue avec plus d'un joueur par camp, la répartition
suivante est recommandée.

MULTI-

Joueurs DEUX FASCIST DAY OF
CARTES TIDE INFAMY
Trois
1. Allemagne, Italie Allemagne Japon
& Japon & ltalie
2.CW & USA CW & USA USA
3. Russie, Chine France CW, Chine
& France & Russie & Russie
Quatre
1. Allemagne Allemagne
2. Japon & Italie Italie Non
recommandé
3. Russie, Chine France Non
& France & Russie recommandé
Cinq
1. Allemagne Allemagne
2. Japon & Italie Italie Non
recommandé
3. USA & Chine USA & France Non
recommandé
4. CW CW
5. Russie & France Russie
Six
1. Allemagne
2. Japon
3. Italie Non Non
recommandé recommandé
4. USA & Chine Non Non
recommandé recommandé
5.CW
6. Russie & France

Une partie a plusieurs joueurs se joue normalement, chaque
joueur prenant les décisions pour les Puissances Majeures qu'il
contrdle.

Si les joueurs le souhaitent, ils peuvent jouer avec un seul joueur
gagnant. Pour ce faire, le camp de ce joueur doit avoir gagné se-
lon les conditions de victoire normales et ce joueur doit contro-
ler une Puissance Majeure non-conquise ou libérée. Chaque
joueur de ce camp additionne le nombre d'hexs d'objectifs qu'il
contrdle, méme s'il dirige plusieurs Puissances Majeures.

11 consulte ensuite la table suivante, en croisant la partie en cours
avec ses Puissances Majeures. Le résultat est soustrait du
nombre d'hexs objectifs qu'il contréle. Si un joueur gére plu-
sieurs Puissances Majeures, il soustrait chacun des résultats de la
table (y compris ceux des Puissances Majeures qui ont été
conquises).

Le joueur avec le total net le plus élevé est le vainqueur. Si plu-
sieurs joueurs ont le méme total, ils sont vainqueurs ex-&quo.
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PUIS- Day of Fascist Tide | Campagne
SANCES Infamy sur 2 cartes
MAJEURES
Allemagne NA 14 14
Italie NA 4 4
Japon 18 NA 17
Chine 2 NA 2
Common- 6 6 11
wealth
France NA 1 2
Russie 1 6 7
USA 9 5 13
EXEMPLES :

(1) Dans une partie a trois joueurs de la campagne Day of Infa-
my, les Alliés ont gagné. Le joueur US contréle 11 objectifs.
C'est 2 de plus que les totaux spécifiés dans la table ci-dessus
(13-11). Le joueur du Commonwealth/Russe/Chinois contréle 2
objectifs pour les Chinois, 1 pour les Russes et 4 pour le Com-
monwealth, soit 2 points de moins que le total spécifie ((2 +1
+4)-(2+1 +6)). Par conséquent, le joueur US a gagné la partie.

(2) Dans une partie de campagne a six joueurs et deux cartes,
I'Axe a gagné parce que les Alliés n'ont pas réduit I'Axe a moins
de 5 objectifs dans les tours impartis. L'ltalie a été conquise, le
joueur italien ne peut donc pas gagner. L'Allemagne a 4 objec-
tifs, soit 10 de moins que son nombre spécifié (4-14). Le Japon a
6 objectifs, soit 11 de moins que le nombre spécifié (6-17). Par
conséquent, I'Allemagne est le vainqueur.

Lorsque deux joueurs du méme camp avancent aprés combat
dans le méme hex, et qu'aucun joueur ne peut se mettre d'accord
sur celui qui doit y entrer en premier, le joueur qui avait le plus
de facteurs de combat terrestre attaquant cet hex peut y entrer. Si
les deux joueurs avaient le méme nombre de facteurs d'attaque,
lancez un dé pour décider qui peut entrer.

Si les joueurs d'un méme camp ne parviennent pas a se mettre
d'accord sur celui qui doit entrer dans un hex pendant la Phase
de Mouvement Terrestre, le joueur dont l'unité est la plus proche
de cet hex au début de la Phase peut y entrer. Si deux joueurs
ont des unités a égale distance de I'hex, le joueur ayant l'unité la
plus puissante peut y entrer en premier. Si les deux joueurs ont
des unités de force égale a équidistance de I'hex, lancez un dé
pour décider qui peut entrer.

26 SCENARIOS

26.1 INTRODUCTION

Les joueurs placent leurs unités comme indiqué en 1.4. Chaque
nationalité se place dans l'ordre indiqué ci-dessous (par exemple,
dans le scénario Barbarossa, la Russie se place en premier et
I'Allemagne en dernier).

Dans les parties sur une seule carte, les points de production et
de ressources sur la carte qui n’est pas utilisée ne sont pas pris
en compte pour la production, sauf indication contraire.

26.2 BARBAROSSA : 1941 - LA
GUERRE RUSSO - ALLE-

MANDE

26.2.1 CONTEXTE

Le scénario Barbaroessa est congu pour initier les débutants a
certains des systémes utilisés dans World in Flames, en particu-
lier les systémes terrestres et aériens. Il simule les premiéres
étapes de l'attaque allemande sur la Russie.

Le scénario n'utilise que la carte européenne. Les unités ne
peuvent entrer que dans les hexs et les cases hors-carte de Ger-
many, d'Austria, de Czechoslovakia, de Poland, de Latvia, de
Lithuania, d'Estonia, d'URSS, de Finland, de Rumania, de Hun-
gary, de Norway, d'Arctic Ocean, de Baltic Sea, de Black Sea et
de Caspian Sea.

Le scénario commence par le Segment d’Action du tour de jeu
de May/Jun 1941. Le marqueur d'initiative est placé sur la case
Axis +1 de D’Initiative Track. Le joueur allemand a choisi de
prendre la premiére impulsion et doit déclarer la guerre a la Rus-
sie comme premicre action de l'impulsion. Le temps est Clear
dans toutes les zones météorologiques (ce qui équivaut a obtenir
un 3 sur la Weather Chart). La partie se termine a la fin du tour
de jeu de Jan/Feb 1942.

La Finland, la Hungary et la Rumania sont déclarées en guerre
(voir 18.3).

Le contrdle du territoire est tel que spécifié¢ sur la carte avec les
exceptions suivantes :

L'Allemagne a conquis la Poland (a 1'ouest de la Russo-German
Partition Line), I’Austria, la Czechoslovakia et la Norway. Elle
contrdle également la Bulgaria, la Finland, la Hungary et la Ru-
mania (a l'ouest de la Russo-German Partition Line) pendant la
guerre (voir 18.3). Notez que I’East Prussia fait partie du terri-
toire national allemand.

La Russie contrdle I'URSS, la Latvia, la Lithuania, 1'Estonia, les
parties de la Poland et de la Rumania situées a 1'est de la Russo-
German Partition Line et les hexs de Finland situés a un ou deux
hexs de la fronti¢re de I'URSS.

26.2.2 PRODUCTION & RENFORTS

Lors de la premicre Phase de Production, pour des raisons de li-
mite d’accroissement (voir 11.6.2.5), la Russie n'a pas de limite
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a ses constructions alors que I'Allemagne peut construire une
unité de chaque type (en dehors des HQ) sauf qu'elle peut
construire jusqu'a 4 unités INF, 2 unités ARM et 2 unités aé-
riennes.

A chaque tour, la Russie recoit 2 points de construction et 2 res-
sources en plus de toute production sur la carte. De plus, la Rus-
sie regoit 8 points de ressources a chaque tour a partir de Jul/
Aug s'ils ont pu étre transportés via Archangel ou Murmansk.

A chaque tour, 1'Allemagne regoit 20 points de construction,
plus un point de construction pour chaque point de ressource
suédois, finlandais ou russe transporté avec succés dans une
usine allemande, moins un point de construction pour chaque
point de ressource sous controle russe en Germany, Poland,
Hungary ou Rumania. Les partisans russes (voir 11.2) sont en
jeu. Les attaques des partisans (voir 11.1) n'affectent que la Po-
land.

Toutes les unités arrivent selon les reégles de renfort sauf I’INF
italienne qui arrive a Warsaw. L’INF italienne compte dans les
limites d'activités allemandes.

26.2.3 VICTOIRE

Le joueur allemand gagne les points de victoire (PV) suivants a
la fin de la partie ;

(a) 2 PV pour chaque usine sous contréle allemand en URSS
(par exemple, Moscow compte pour 2), qui n'a pas été trans-
portée en Siberia,

(b) 1 PV pour chaque hex d'usine sous contrdle allemand en
URSS a partir duquel une usine a été transportée en Siberia,

(c) 1 PV pour chaque ressource sous contrdle allemand en
URSS,

(d) 3 PV pour chacun des hexs de Kiev, Leningrad, Moscow
et Stalingrad qu'il contréle,

(e) 1 PV pour chaque autre ville d'URSS, de Latvia, de Li-
thuania et d'Estonia qu'il contréle, et

(f) 1 PV pour chaque ARM de 1'Axe sur la carte et sur la
Production Spiral.

Le joueur russe gagne les PV suivants a la fin de la partie ;
(a) 1 PV pour chaque usine russe transportée en Siberia,

(b) 2 PV pour chaque ville controlée par les Russes en de-
hors de 'URSS,

(c) 1 PV pour chaque ville de Latvia, Lithuania et Estonia
qu'il contrdle,

(d) 5 PV pour la conquéte de la Rumania

(e) 10 PV chacun pour la conquéte de la Hungary ou de la
Finland

(f) 1 PV pour chaque ARM russe sur la carte et sur la Pro-
duction Spiral,

Soustrayez les points russes des points allemands et consultez la
table suivante pour déterminer le niveau de victoire :

VICTOIRE DECISIVE ALLIEE :
Moins de 23

VICTOIRE SUBSTANTIELLE ALLIEE :
232428

VICTOIRE MARGINALE ALLIEE :
29a34

MATCH NUL :
35a37

VICTOIRE MARGINALE DE L’AXE :
38443

VICTOIRE SUBSTANTIELLE DE L’AXE :
442349

VICTOIRE DECISIVE DE L’AXE :
50 et plus

26.2.4 MISE EN PLACE

1. RUSSIE
a. A RETIRER DES FORCE POOLS :
i) toutes les unités INF et ARM imprimées en blanc
b. APLACER SUR LA PRODUCTION CHART :
i) Construction Pool - 1 HS ("Sovietsk")
ii) Jul/Aug - 3 INF, | ARM, | FTR, 1 TAC
iii) Sep/Oct - 2 INF, 1 TAC
iv) Nov/Dec - 1 INF, 1 ARM, 1 FTR
¢. APLACER SUR LA CARTE :

i) dans les 2 hexs du co6té russe de la Russo-German Parti-
tion Line et/ou de la frontiére de I’East Prussia - 17 INF, 4
ARM, 2 CAV

ii) Moscow - 1 INF
iii) Leningrad - 1 HS ("Marat"), 1 LS, 1 SUB
iv) Sevastopol - 1 LS, 1 TRS

v) Carte européenne - 5 INF, 1 MTN, 1 PARA, 4 CAV, 1
ARM, 4 HQ ("Konev", "Rokossovsky", "Timoshenko" &
"Zhukov"), 3 FTR, 4 TAC, 1 ATR, 1 CONV

d. AJOUTS AUX FORCE POOLS :

i) ajouter les unités terrestres en blanc restantes aprés la mise
en place

e. JETONS D’OFFENSIVE : aucun

2. ALLEMAGNE (les unités sont allemandes sauf indication
contraire)

a. A RETIRER DES FORCE POOLS :

1) 2 HQ ("Kesselring" & "Rommel"), toutes les INF a 3 et 4
facteurs, toutes les INF SS, 1 MTN SS, deux ARM S8, les
deux FTR a 7 facteurs, toutes les unités bulgares.

b. A PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :
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i) Construction Pool - 1 CV ("Seydlitz")

ii) Jul/Aug - 6 INF, 1 MTN, 1 ARM, 1 PARA, 1 INF ita-
lienne, 1 HQ ("Manstein"), 1 FTR, 2 TAC, 1 ATR

iii) Sep/Oct - 1 FTR
iv) Nov/Dec - 1 ARM
c. APLACER SUR LA CARTE :
i) Rumania - 2 INF, 4 INF roumaines, 1 FTR roumain
ii) Finland - 1 INF, 4 INF finlandaises, 1 FTR finlandais
iii) Narvik - 1 MTN
iv) Bratislava - 1 INF slovaque
v) Hungary - 2 INF hongroises
vi) Kiel - 2 LS, 1 TRS

vii) East Prussia et/ou Poland - 20 INF, 1 MTN, 6 ARM, 2
ARM SS

viii) n'importe ou sur la carte - 3 HQ ("Guderian", "Rund-
stedt" & "von Kleist"), 4 FTR, 6 TAC, 1 ATR, 1 STR, 1
CONV

d. AJOUTS AUX FORCE POOLS : aucun
e. JETONS D’OFFENSIVE : 1

26.2.5 JEU EN TOURNOI

Toutes les régles du jeu sont utilisées sauf celles spécifiées ci-
dessous ;

(a) Les jets de météo sont considérés comme se produisant
comme suit : May/Jun - "5" ; Jul/Aug - "3" ; Sep/Oct - "4" ;
Nov/Dec - "1" ; Jan/Feb - "6" (modifié en "5").

(b) Les deux joueurs enchérissent (secrétement) pour l'un ou
l'autre camp. Une offre doit étre soit "0", soit un nombre en-
tier positif. Si les deux joueurs font une offre pour le méme
camp, celui qui a fait l'offre la plus €élevée pour un camp
joue ce camp et donne a son adversaire un nombre de PV
égal a l'offre gagnante. Si les joueurs font des offres pour
des camps différents, chacun joue le camp pour lequel il a
fait une offre et donne a son adversaire un nombre de PV
¢égal a son offre. Si les deux joueurs font la méme offre pour
le méme camp (méme "0"), ils font a nouveau des offres. Si
ces offres sont également identiques, un dé est lancé pour
déterminer quelle est 1'offre la plus €levée.

(c) Le joueur allemand ne peut effectuer qu'un seul mouve-
ment naval lors d'une Action Combinée, & moins qu'il n'uti-
lise un jeton d'offensive.

(d) Lorsque l'on joue avec des pendules d'échecs, nous re-
commandons que le joueur allemand dispose d'environ 65%
du temps disponible et le joueur russe de 35%.

26.2.6 NOTES AUX JOUEURS

Clest le scénario idéal a essayer en premier car il traite principa-
lement des parties du jeu les plus couramment utilisées dans le
jeu général, les systémes terrestres et aériens.

Russes : Votre mise en place est extrémement importante. Votre
TAC doit étre hors de portée des Frappes au Sol ennemies. Vos

HQ et FTR doivent étre placés a moins de 4 hexs du front et
seuls, dans la forét si possible.

Les unités de la ligne de front doivent étre placées derriére la
ligne de la riviére Nieman (Kaunas) au nord et le Dniester
(Odessa) au sud (a moins de 2 hexs de la fronticre).

Un HQ doit étre installé dans la forét a 3 hexs a I'ouest de Kiev
pour maintenir le ravitaillement de ce secteur vital et vulnérable.
Dans cette région, vous devez défendre avec 2 unités par hex, 1
pile dans la forét a 4 hexs a l'ouest de Kiev, une autre dans le
coude du Dniestr 2 hexs plus au sud et 1 ou 2 piles de réserve
dans les franges sud des marais du Pripet. Un HQ rapide doit
étre installé au sud, hors de portée des TAC. Cette unité peut
alors se précipiter vers I'avant et réorganiser la défense.

Au nord, une unité a 4 facteurs (a 1'épreuve des débordements, a
moins que votre adversaire ne gaspille son jeton d'offensive)
doit étre placée dans l'hex a l'ouest de Kaunas pour servir
d'écran (il ne faut qu'une seule unité pour défendre Kaunas et
I'nex a son nord-ouest). 2 unités chacune doivent étre placées a
Leningrad et Murmansk et 2 (minimum) a Archangel.

Enfin, le PARA et I'ATR doivent étre placés prés de Sevastopol
ou de Leningrad, menagant Bucharest ou Helsinki.

Avec cette défense, une grande partie du Nieman et du Dniester
sera encore tenue a la fin de la premiére impulsion. Faites avan-
cer vos HQ pour réorganiser autant d'unités que possible. Tenez
les riviéres aussi longtemps que possible. Repliez-vous ensuite
sur la Dvina (Riga-Smolensk) et le Dniepr (Kiev-Dneprope-
trovsk), en laissant des arriére-gardes dans chaque ville et éven-
tuellement 1 ou 2 CAV dans les marais du Pripet.

Lorsque vous battez en retraite, formez deux piles d'unités dans
un hex sur deux, a au moins un hex de 1'ennemi. Cela maximise-
ra votre défense tout en éliminant la possibilité d'étre encerclé.
En cas d'échec, laissez des garnisons dans les villes afin de ra-
lentir son avance, puis repliez le reste de vos forces sur des hexs
hors de sa portée de ravitaillement (6 hexs a partir de l'hex le
plus éloigné ou ses HQ peuvent se rendre lors de la Phase sui-
vante) en défendant 1 unité sur deux. N'étant pas ravitaillés, les
Allemands ne pourront ni attaquer ni déborder votre unité la
plus faible.

Cette stratégie vous oblige malheureusement a abandonner
beaucoup de terrain.

A partir de Sep/Oct, votre taux de renfort devrait étre bien supé-
rieur a celui des Allemands. Utilisez ces unités supplémentaires
pour lancer des contre-attaques sélectives. Prenez les pertes en
CAV chaque fois que c'est possible.

En Severe Winter, attaquez avec vos unités imprimées en blanc.
La puissance aérienne ennemie est clouée au sol tandis que vos
chances d'attaque ne sont pas affectées.

Allemands : Vous devez frapper fort et vite. Vous n'avez que 2
tours de temps Clear pour détruire le gros de l'armée russe, alors
ne perdez pas de temps.

La plupart de vos TAC doivent Frapper au Sol les forces russes
deés la premiére impulsion afin de bénéficier au maximum de
l'attaque surprise. Repositionnez vos unités aériennes aussi loin
que possible vers 1'avant, afin qu'elles soient a portée de tir pour
le tour suivant.

Les Frappes au Sol coinceront la majorit¢ des Russes sur le
front. Lancez quelques attaques a haut rapport de forces contre
des piles face cachée, en exploitant les percées qui en résultent.
Cela vaut mieux que de nombreuses attaques a faible rapport de
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forces, qui entraineront l'attrition des deux camps et laisseront
vos unités face cachée et inutiles pour le reste du tour. Utilisez
maintenant vos corps de panzers pour lancer des attaques
concentriques contre les unités dans les poches, en les détruisant
lorsqu'elles ne sont plus ravitaillées.

Gardez votre jeton d’offensive jusqu'au deuxiéme tour pour per-
cer les lignes du Dniepr et de la Dvina. Cela vous permettra de
coincer les unités russes, créant a nouveau des hexs faibles pour
vos attaques, tout en annulant l'effet des rivicres.

Une fois ces barriéres franchies, occupez autant de villes de vic-
toire que possible.

26.3 GUADALCANAL : 1942 —
THE TIDE TURNS

26.3.1 CONTEXTE

Le scénario Guadalcanal présente aux débutants certains des
systémes utilisés dans World in Flames, en particulier le sys-
téme naval. Il simule la lutte pour la suprématie dans le Paci-
fique entre les plus grandes puissances navales de 1'époque - les
USA, le Commonwealth et le Japon.

Le scénario utilise uniquement la carte du Pacifique. Les unités
peuvent entrer dans tous les hexs, les cases hors-carte et les
zones maritimes de la carte, a I'exception de la China, de I’Occu-
pied China, de la Manchuria, de la Mongolia, de 'URSS et de la
Korea.

La partie commence avec le Segment d'Action du tour de jeu de
Mar/Apr 1942. Le marqueur d'initiative est placé sur la case
Axis +1 de I'lnitiative Track. Le joueur japonais a choisi de
prendre la premicre impulsion et est en guerre contre le Com-
monwealth, les Netherlands et les USA. Le temps est Clear dans
toutes les zones (ce qui équivaut a obtenir un 2 sur la Weather
Chart). La partie se termine a la fin du tour de Jan/Feb 1943.

Le contrdle du territoire est tel que spécifié sur la carte avec les
exceptions suivantes :

Le Japon controle le Siam, French Indo-China, Malaya, toutes
les iles en Java Sea, South China Sea, Timor Sea (autre que
I'Australia, la Dutch New Guinea et la Papua), Guam et Wake.

26.3.2 PRODUCTION ET RENFORT

Il n'y a pas de production dans ce scénario. La seule action qui
peut se produire lors de la Phase de Production est le démantéle-
ment des unités (voir 11.6.1).

Toutes les unités arrivent selon des calendriers fixes (cf. 27.3.4)
avec les ajouts suivants. Le Japon recoit 1 INF par tour au Japon
a partir du Segment de Renforts de May/Jun. Le Common-
wealth, les US et le Japon peuvent chacun réparer une unité na-
vale par tour. Ces réparations sont placées sur la Production Spi-
ral pour arriver lors du segment de renfort suivant. Les répara-
tions non-utilisées ne peuvent pas étre conservées d'un tour a
l'autre. Toutes les unités arrivent selon les regles de renfort (voir
6.2) sauf les unités britanniques qui arrivent a8 Bombay.

26.3.3 VICTOIRE

Chaque joueur gagne les PV suivants a la fin de la partie :

(a) 5 PV pour chaque hex objectif sous contréle ami qui était
sous contrdle ennemi au début de la partie,

(b) 5 PV pour chaque CV ennemi détruit,

(c) 2 PV pour chaque point de ressources de pétrole sous
contrdle ami qui était sous contrdle ennemi au début de la
partie,

(d) 1 PV pour chaque autre point de ressource sous contrdle
ami qui était sous controle ennemi au début de la partie.

Le joueur avec le total le plus élevé soustrait le total de son ad-
versaire et le compare a la table suivante pour évaluer son ni-
veau de victoire :

VICTOIRE DECISIVE : 21+
VICTOIRE SUBSTANTIELLE :  11-20
VICTOIRE MARGINALE : 6-10
MATCH NUL : 0-5

26.3.4 MISE EN PLACE

1. COMMONWEALTH (toutes les unités sont britanniques
sauf indication contraire)

a. A RETIRER DES FORCE POOLS : aucun
b. APLACER SUR LA PRODUCTION CHART :
i) May/Jun - 1 INF, 1 FTR australien, 1 LS face visible
ii) Jul/Aug - 1 INF indienne, 1 TAC, 1 TRS
iii) Nov/Dec - 1 INF indienne, 1 FTR, 1 LS face visible
c. APLACER SUR LA CARTE :
i) a Calcutta - 1 INF indienne, 1 HQ ("Wavell"), 1 FTR
i) a Delhi - 1 INF indienne
iii) a Rangoon - 1 DIV

iv) a Ceylon - 1 DIV, 2 CV ("lllustrious" & "Hermes"), 3
HS ("Resolution", "Revenge" & "Warspite"), 2 LS, 1 TRS

v) a Port Moresby - 1 DIV

vi) a Sydney - 1 LS australien

vii) a Brisbane - 1 INF australienne

viii) en Australia - 1 INF australienne

ix) n'importe ou sur la carte - 1 TRS
d. AJOUTS AUX FORCE POOLS : aucun
e. JETONS D’OFFENSIVE : aucun

2. USA
a. A RETIRER DES FORCE POOLS : le FTR a 7 facteurs
b. A PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :

i) Repair Pool - 1 HS ("Tennessee")

ii) May/Jun - 1 MAR, 1 SUB, 1 FTR, 1 TAC, 1 TRS, 1 HS
("South Dakota™") & 1 LS face visible
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iii) Jul/Aug - 1 INF, 1 NAV, 2 HS ("Indiana" & "Washing-
ton") & 1 LS face visible

iv) Sep/Oct - 1 NAV, 1 LS face visible, 1 TRS

v) Nov/Dec - 1 NAV, 1 FTR, 1 TAC, 1 CV ("Ranger") face
visible

vi) Jan/Feb - 1 CV ("Lexington II") & 1 LS face visible
c. APLACER SUR LA CARTE :
i) New Caledonia - 1 DIV, 1 FTR, 1 NAV, 1 TRS

ii) Honolulu - 1 INF, 1 HQ ("Clark"), 1 FTR, 1 CV
("Saratoga"), 2 HS ("Mississippi" & "Nevada"), 3 LS, 1
SUB, 1 TRS

iii) US West Coast - 2 INF, 1 NAV, 1 CV ("Hornet"), 1 HS
("Wyoming"), 1 SUB, 1 TRS

iv) partout en Australia - 1 HQ ("MacArthur"), 1 CV
("Lexington"), 3 LS

d. AJOUTS AUX FORCE POOLS : aucun
e. JETONS D’OFFENSIVE : aucun

3. JAPON
a. A RETIRER DES FORCE POOLS : I'unité IN INF
b. A PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :

i) May/Jun - 1 SUB

i) Jul/Aug - 1 FTR, 1 CV ("Junyo") & 1 HS ("Yamato") &
1 LS face visible

iii) Sep/Oct - | NAV,
iv) Nov/Dec - 1 FTR, 1 TRS
c. APLACER SUR LA CARTE :

i) au Japan - 2 INF, 1 FTR, 2 NAV, 3 CV ("Hosho", "Kaga"
& "Zuiho"), 3 HS ("Fuso", "Ise" & "Nagato"), 6 LS, 2 TRS,
1 SUB

ii) en Indo-China - 1 DIV, 1 FTR, 1 NAV, 2 LS, 1 TRS
iii) au Siam - 1 HQ ("Yamashita"), 1 INF, 1 TAC

iv) a Formosa - 1 NAV

v) a Manila - 1 INF

vi) a Singapore - 1 INF

vii) a Surabaya - 1 INF

viii) @ Rabaul - 1 FTR

ix) n'importe ou sur la carte - 1 MAR, 1 HQ ("Yamamoto"),
1 ATR, 3 CV ("Shokaku", "Shoho" & "Soryu"), 2 HS
("Hiei" & "Haruna"), 3 LS, 1 TRS, 1 SUB

d. AJOUTS AUX FORCE POOLS : aucun
e. JETONS D’OFFENSIVE : aucun

26.3.5 JEU EN TOURNOI

Toutes les régles du jeu sont utilisées sauf que les deux joueurs
enchérissent pour I'un ou l'autre camp conformément a l'article
26.2.5 (b).

26.3.6 NOTES AUX JOUEURS

Ce scénario vous donnera une solide introduction aux bases du
systéme naval.

Les Alliés : Le joueur Allié doit suivre la méme stratégie que
celle suivie par les ennemis de Napoléon en 1813, "Frappez-le
ou il n’est pas" ("Voici Bonaparte ! Sauve qui peut !").

Défendez vos zones les plus critiques (Bombay, Calcutta, Co-
lombo, Australia, Samoa et Honolulu). Utilisez ensuite vos uni-
tés excédentaires (en particulier vos précieux MAR) pour ex-
ploiter le ventre mou japonais, le Pacifique.

Si les Japonais se concentrent contre les US, ces derniers de-
vraient se tenir sur la défensive, en attendant des opportunités
potentielles. La flotte du Commonwealth pourrait soutenir son
armée dans des attaques en Burma. Alternativement, vous pour-
riez lancer des invasions a 7:1 contre tout hex japonais défendu
par une unité fictive (67% de chances de succés sans perte). Cela
pourrait étre utilisé pour capturer des ressources et des bases
dans la Java Sea. Attention cependant a ce que les Japonais ne
profitent pas de 1'occasion pour faire une sortie avec leur flotte
de porte-avions rapides depuis Rabaul contre vous (soyez pa-
tient, et attendez que les Japonais se soient engagés).

Si le Commonwealth est la cible des Japonais, protégez vos
porte-avions du CW en les abritant 8 Bombay. Utilisez toutes les
forces terrestres et aériennes du Commonwealth pour défendre
Calcutta et Bombay. Priez pour la Monsoon (et pour votre allié).

Les US, quant a eux, devraient profiter de 1'occasion pour atta-
quer les objectifs japonais. La plupart des iles ne sont pas des
sources de ravitaillement. Ainsi, si vous pouvez prendre le
contrdle de la zone maritime environnante (en repoussant toute
résistance japonaise) et désorganiser les défenseurs par des
Frappes au Sol, la défense de l'hex sera considérablement ré-
duite. Poursuivez immédiatement avec une invasion par 2 unités
(y compris les MAR) et vous réussirez généralement a infliger
de lourdes pertes a 1'ennemi. Les mémes unités peuvent alors ré-
investir au tour suivant, en suivant la stratégie réussie du général
MacArthur qui consistait a parcourir les iles du Pacifique.

Essayez de gagner des ports dans les Marianas (Truk si pos-
sible). Cela menace directement les iles japonaises d'une inva-
sion, ce qui obligera leur marine & abandonner le Common-
wealth et a se tourner vers vous, a plusieurs milliers de kilo-
metres de votre ligne de départ.

Japon : Vous avez l'avantage d'avoir des lignes intérieures et
des forces légerement supérieures. Vous pouvez utiliser ces
avantages pour mettre en place le gros de vos forces navales
pour faire face aux US ou au Commonwealth. Vous avez cepen-
dant peu de forces terrestres, vous ne pouvez donc pas vous at-
tendre a capturer des territoires sur les deux théatres. Les unités
terrestres dont vous disposez doivent étre utilisées pour défendre
les zones les plus critiques (les 4 ressources de pétrole, Singa-
pore, Rabaul, Truk et le Japan). Une fois ces zones sécurisées,
vous devriez concentrer le reste de vos forces terrestres sur un
seul théatre.

Je vous recommande d'organiser vos unités navales et aériennes
de maniére a obtenir une parité approximative (voir 30.6), ou
une légere infériorité, par rapport aux US (en vous basant a Ra-
baul ou & Truk). Concentrez le reste dans I'Indian Ocean ot vous
aurez une supériorité. Utilisez vos forces terrestres, aériennes et
navales pour envahir les cotes indiennes et de Ceylon dans le but
de capturer Calcutta et Colombo. Adoptez une stratégie défen-
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sive sur le front du Pacifique, mais restez attentif a toute oppor-
tunité de contre-attaque qui pourrait se présenter si les US deve-
naient trop confiants.

La stratégie alternative consistant & opposer tous vos porte-
avions aux forces US est trés risquée, mais trés rentable. Vous
devez rassembler vos forces, puis rechercher agressivement la
marine US pour tenter de la détruire (soit par combat naval, soit
par attaque de port) avant que le taux de remplacement supérieur
des Alliés ne renverse la situation en votre défaveur. La re-
cherche agressive de l'ennemi nécessite de se placer dans la
méme zone maritime que la principale base navale US (généra-
lement dans la section de case maritime "1" ou "2"), de lancer
cette valeur pour attaquer au port, ou, si le joueur US effectue
une sortie, d'intercepter avec un jet supérieur de 1 a cette valeur
(en supposant que vos CV soient par temps Clear). Si vous
échouez, le joueur US est libre de continuer a se déplacer, dépo-
sant des piles le long des pipelines de vos convois, paralysant
ainsi votre production. Néanmoins, pour les joueurs de haut ni-
veau, c'est la seule fagon de jouer.

27 CAMPAGNES SUR UNE
SEULE CARTE

27.1 INTRODUCTION

Les joueurs placent les unités comme indiqué en 1.4. Chaque na-
tionalité se place dans l'ordre indiqué.

Dans les parties sur une seule carte, les points de production et
de ressources sur la carte qui ne sont pas utilisés ne sont pas pris
en compte pour la production, sauf indication contraire.

27.2 CONDITIONS DE VIC-
TOIRE

Dans les parties de campagne sur une seule carte, le camp de
I'Axe I'emporte si :

(a) il réduit les Puissances Majeures Alliées (y compris les
neutres) au controle de moins de 2 des 20 villes/ports objec-
tifs au cours d'une Phase de Conditions de Victoire, ou

(b) si les Alliés ne gagnent pas avant la fin de la partie.

Le camp Allié gagne s'il réduit les Puissances Majeures non-
neutres de I'Axe a contrdler moins de 2 des 20 villes/ports ob-
jectifs lors d'une Phase de Conditions de Victoire avant la fin de
la partie.

Les villes/ports objectifs sont indiqués en majuscules sur les
cartes. Elles sont les suivantes :

EUROPE - Antwerp, Belgrade, Berlin, Birmingham, Bu-
charest, Dusseldorf, Helsinki, Kiel, Kiev, London, Mar-
seilles, Moscow, Munich, Oslo, Paris, Rome, Suez, Trieste,
Tripoli & Warsaw.

PACIFIQUE - Brisbane, Calcutta, ChungKing, Colombo,
Dutch Harbor, Honolulu, Kunming, Kwajalein, Manila, New
Caledonia, Port Arthur, Rabaul, Samoa, Saigon, Shanghai,
Singapore, Taiheku, Tokyo, Truk & Vladivostok.

27.3 DAY OF INFAMY : 1941-
1945 - LA GUERRE DU PACI-
FIQUE

27.3.1 CONTEXTE

Le jeu de campagne Day of Infamy utilise uniquement la carte
du Pacifique. Il commence apres le Segment de Renfort du tour
de jeu de Nov/Dec 1941. Le marqueur d'initiative est placé sur
la case Axis 0 de 1'Initiative Track.

Le contrdle du territoire est tel que spécifié¢ sur la carte avec les
exceptions suivantes :

Le Japon a conquis la French Indo-China et contréle la China (a
l'est de la ligne de départ de 1941). Le Commonwealth controle
la New Caledonia.

Le Japon est en guerre contre la Chine. Le Commonwealth n'est
pas neutre mais n'est pas en guerre contre le Japon. La France a
mis en place un gouvernement de Vichy. La New Caledonia est
Francaise Libre. Un pacte de neutralité russo-japonais est en vi-
gueur. Les USA sont neutres.

L'Entrée US est modifiée :

(a) Le Statut d'Entrée US est de 12, plus un nombre de déca-
lages fourni par la colonne "41+" de I’US Entry Production
Effect Table. Le nombre de ces décalages est déterminé par
recoupement avec un marqueur d'entrée cachée des USA
(qui est choisi au hasard et placé face cachée a I'emplace-
ment Sep/Oct 1941 de la piste de I’US Entry Record Track) ;

(b) Les options d'entrée US suivantes ont été choisies : 2-9,
11-16, 18 et 21 ;

(c) Les actions suivantes de 1’US Entry Modifications Chart
ont été effectuées : 1, 3, 6-8, 10, 16 et 22-23 ;

(d) L'effet net de la production de la carte européenne est
d'ajouter 3 points de construction par tour au total de 1'Axe
dans le but de calculer l'effet de la production sur 1'Entrée
US (voir 11.6.3).

27.3.2 PRODUCTION & RENFORT

Lors de sa premiére Phase de Production, pour les besoins de la
limite d'accroissement (cf. 11.6.2.5), chaque Puissance Majeure
ne peut construire qu'une seule unité de chaque type (en dehors
des HQ) avec les exceptions suivantes :

Chine - 3 infanteries

Russie - 2 infanteries (tour de guerre avec le Japon)
Commonwealth - 2 infanteries

USA - 2 navires

Japon - 2 infanteries, 2 SUB et 2 navires

Les renforts britanniques arrivant sur la carte apparaissent a
Bombay. Si Bombay est sous contrdle japonais, ces unités ar-
rivent dans n'importe quel port d'Australia. Si tous ces ports sont
contrdlés par 1'Axe, les unités restent sur la Production Spiral
jusqu'a ce que Bombay ou un port australien soit & nouveau
controlé par les Alliés. Les autres renforts arrivent de la maniere
habituelle.
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Au début de n'importe quelle Phase de Production, le joueur Al-
lié peut gagner (2 son choix) 10 points de construction supplé-
mentaires pour les USA et 5 points de construction pour le Com-
monwealth. Ces points de construction ne peuvent étre gagnés
qu'une seule fois par partie. Dans ce cas, les Alliés doivent
controler tous les objectifs pour gagner la partie.

La production du Commonwealth est augmentée de 1 point de
construction pour chaque point de ressource transporté vers le
Central Indian Ocean ou I’ Arabian Sea, jusqu'a un maximum de
9. Ce nombre peut étre réduit par l'attaque de convoi. Les res-
sources transportées de cette manicre ne peuvent pas étre utili-
sées sur la carte du Pacifique.

La Russie n'a pas de production jusqu'a ce qu'elle rejoigne la
guerre contre le Japon. A ce moment-13, elle dispose de la pro-
duction disponible sur la carte plus 4 points de construction
hors-carte.

Les US commencent avec un multiple de production de 1.

Aucune Puissance Majeure n'a déclaré d'Effort National (voir
22.0).

27.3.3 LA TRANSFERT POOL

Dans cette campagne, les unités de la Transfert Pool sont des
unités navales du Commonwealth qui se trouvent sur l'autre
carte et qui sont disponibles pour étre transférées sur la carte en
cours de jeu.

Les unités navales britanniques arrivant en renfort depuis la
Production Spiral apparaissent dans la Transfert Pool.

Les unités navales peuvent étre retirées de la carte et placées
dans la Transfert Pool. Une unité peut étre retirée en la déplagant
vers une zone maritime hors-carte qui a une ligne de communi-
cation bleue hors-carte. Aprés tous les combats d'interception
dans cette zone maritime, l'unité peut étre retirée s'il lui reste un
ou plusieurs PM.

Au début du premier Segment de Renfort de chaque année, le
joueur du Commonwealth totalise les points de construction
pour toutes les unités navales du Commonwealth sur la carte :

(aCV-12;

(b)HS - 10;
(c)LS-8;

(d) TRS, CONV -5 ;
(¢) SUB - 4.

Si le résultat est inférieur a la valeur en points de construction de
toutes les unités navales du Commonwealth dans la Transfert
Pool, il peut déplacer jusqu'a la moitié de ce nombre de points
de construction d'unités navales de la Transfert Pool vers la carte
en tant que renforts. Cependant, si le résultat est supérieur a la
valeur en points de construction de toutes les unités navales du
Commonwealth dans la Transfert Pool, il doit déplacer au moins
la moitié de ce nombre de points de construction d'unités na-
vales vers la Transfert Pool. Les unités peuvent étre choisies
n'importe ou sur la carte.

ANNEE VALEURS
1942 0.3
1943 1.2
1944 2.0
1945 0.8

EXEMPLE : C'est le début du tour de Jan/Feb 1942. Le joueur
du Commonwealth additionne les points de construction de ses
unités navales sur la carte. Apres la perte du "Repulse” au tour
de Nov/Dec, il a 84 points.

1l multiplie ce chiffre par la valeur de l'année 1942 - 0,3 - pour
obtenir un résultat de 26 (84 x 0,3). 1l compare ce résultat aux
138 points de construction de la Transfert Pool. Son résultat est
inférieur de 112 points a ce montant. Par conséquent, il peut
prendre jusqu'a la moitié de la différence - 56 points - d'unités
navales comme renforts de la Transfert Pool. 1l choisit 1 CV
("llustrious”), 2 HS ("Warspite” & "Resolution"), ses deux
meilleurs LS et 1 TRS pour un total de 53 points de construc-
tion. 1l les place a Bombay.

27.3.4 ENTREE EN GUERRE DE LA
RUSSIE

La Russie entre en guerre lorsque le Japon lui déclare la guerre.
Elle peut déclarer la guerre au Japon aprés Mar/Apr 1945 a
condition d'avoir un ratio de garnison contre le Japon d'au moins
3:1 (cf. 17.3.1).

Lors du Segment de Renfort de Mar/Apr 1945, la Russie regoit 9
INF, 2 CAV, 4 ARM, 1 PARA, 1 HQ ("Zhukov"), 3 FTR, 3
TAC, 1 ATR.

De plus, si le Japon déclare la guerre a la Russie, celle-ci regoit
les unités suivantes en renfort lors du Segment de Renfort sui-
vant la déclaration de guerre (en fonction de I'année de la décla-
ration de guerre) :

(a) 1941 : 2 INF, 1 CAV, 1 FTR
(b) 1942 : 3INF, 1 CAV, 1 ARM, 1 FTR, 1 TAC
(c) 1943+ : 5INF, 1 CAV, 1 ARM, 1 FTR, 1 TAC

27.3.5 MISE EN PLACE

1. CHINE
a. A RETIRER DES FORCE POOLS :

i) toutes les INF imprimées en blanc a l'exception de I'INF
Communiste "8 Rte".

b. A PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :
i) Jan/Feb - 2 INF
c. APLACER SUR LA CARTE :

i) 4 INF Communistes et 14 INF Nationalistes, 1 HQ Com-
muniste ("Mao"), 1 HQ Nationaliste ("Chiang"), 1 FTR a
quatre facteurs.

d. AJOUTS AUX FORCE POOLS :

i) ajouter 1 INF imprimée en blanc pour chaque usine en
China lorsqu'elle est controlée pour la premiére fois par
I'Axe.
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e. JETONS D’OFFENSIVE : aucun

2. RUSSIE
a. A RETIRER DES FORCE POOLS :

i) toutes les unités sauf 10 INF, 1 CAV, 1 ARM, 1 HQ ("Ye-
remenko"), 2 FTR, 2 TAC, 1 SUB

b. A PLACER SUR LA PRODUCTION CHART : aucun
c. APLACER SUR LA CARTE :

i) 4 INF, 1 HQ ("Yeremenko"), 1 SUB
d. AJOUTS AUX FORCE POOLS :

i) Mar/Apr 1945 - ajouter les renforts spécifiés en 27.3.4 ci-
dessus.

e. JETONS D’OFFENSIVE : aucun

3. COMMONWEALTH (toutes les unités sont britanniques
sauf indication contraire)

a. A RETIRER DES FORCE POOLS :

i) 'ARM australien, toutes les unités canadiennes et sud-
africaines, toutes les unités terrestres et aériennes britan-
niques a l'exception de 1 ARM, 2 INF, 3 DIV, 2 HQ ("Wa-
vell" & "Gort"), 2 FTR, 2 TAC, 1 NAV, 1 STR

b. A PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :
i) Construction Pool - 1 LS

i) Transfert Pool - 2 CV ("Illustrious" & "Victorious"), 6
HS ("Resolution", "Warspite", "Queen Elizabeth", "King
George V", "Nelson" & "Erebus"), 4 LS, 2 TRS, 2 SUB

iii) Jan/Feb - 1 INF indienne, 1 TRS
iv) Mar/Apr - 1 HS ("Anson") face visible
v) May/Jun - 1 LS face visible

c. APLACER SUR LA CARTE :

i) India/Ceylon - 1 INF indienne, 1 HQ ("Wavell"), 1 FTR, 1
CV ("Hermes"), 1 HS ("Revenge"), 2 LS

ii) Singapore - 1 INF, 1 HS ("Repulse")
iii) Australia - 1 INF australienne, 1 LS australien
iv) Dutch East Indies - 1 LS néerlandais
v) n'importe ou sur la carte - 1 TRS, 5 CONV
d. AJOUTS AUX FORCE POOLS :
i) Jan/Feb 1942 - ajouter ' ARM australien

i) Mar/Apr 1943 - ajouter 1 CV ("Unicorn") a la Transfert
Pool

e. JETONS D’OFFENSIVE : aucun

4. USA
a. A RETIRER DES FORCE POOLS :

i) le FTR a 7 facteurs, tous les STR a 8 et 9 facteurs, 3 HQ
("Patton", "Bradley" & "Eisenhower") et 2 HS ("Texas" &
"Arkansas").

b. A PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :
i) Construction Pool - 1 CV ("Ranger"), 3 LS

i) Jan/Feb - 1 TRS, 1 LS face visible, 1 CV ("Lexington II")
face cachée

iii) Mar/Apr - 1 CV ("Hornet") face visible, 1 CV ("Belleau
Wood") face cachée

iv) May/Jun - 1 TRS, 1 HS ("South Dakota") & 1 LS face
visible, 1 CV ("Bunker Hill") & 1 HS ("lowa") face cachée

v) Jul/Aug - 2 HS ("Indiana" & "Washington") & 1 LS face
visible, 1 CV ("Intrepid") face cachée

vi) Sep/Oct - 1 LS face visible
c¢. APLACER SUR LA CARTE :

i) Philippines - 1 INF a quatre facteurs, 1 HQ (" MacArthur
"), 1LS

ii) Honolulu - 1 INF, 1 DIV, 1 FTR, 1 NAV, | CV
("Saratoga"), 4 HS ("California", "Nevada", "Oklahoma" &
"Tennessee"), 5 LS

iii) US West Coast - 1 INF, 1 ATR, 1 CV ("Lexington"), 1
HS ("Wyoming"), 2 SUB

iv) n'importe ou sur la carte - 1 HS ("Mississippi"), 2 TRS, 3
CONV

d. AJOUTS AUX FORCE POOLS :
i) Jan/Feb 1942 - ajouter tous les STR restants
e. JETONS D’OFFENSIVE : aucun

5. JAPON

a. A RETIRER DES FORCE POOLS :
i) 'unité INF IN

b. A PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :
i) Jan/Feb - 1 INF, 1 TRS, 1 CV ("Shoho") face visible
ii) May/Jun - 1 SUB, 1 ARM

iii) Jul/Aug - 1 CV ("Junyo") & 1 HS ("Yamato") & 1 LS
face visible

c. APLACER SUR LA CARTE :
i) Manchuria/Korea - 3 INF
ii) Japan - 2 INF
iii) French Indo-China - 2 INF

iv) n'importe ou sur la carte - 11 INF, 1 MAR, 4 DIV, 4 HQ
("Hata", "Ushijima", "Yamamoto" & "Yamashita"), 2 MIL,
4 FTR, 3 TAC, 4 NAV, 1 ATR, 5 CV ("Kaga", "Shokaku",
"Soryu", "Hosho" & "Zuiho"), 5 HS ("Hiei", "Haruna", "Fu-
so", "Ise" & "Nagato"), 11 LS, 2 SUB, 5 TRS, 3 CONV

d. AJOUTS AUX FORCE POOLS :

i) Ajoutez I'unité INF IN si le Japon controle Calcutta pen-
dant une Phase de Réorganisation Finale.

e. RETRAITS D'UNITES :

i) Si les Alliés contrélent Calcutta lors d'une Phase de Réor-
ganisation Finale, retirez 1'unité INF IN du jeu.
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f. JETONS D’OFFENSIVE : 1

27.3.6 NOTES AUX JOUEURS

Voir les notes des joueurs de la campagne World in Flames -
28.7.4. Notez cependant que votre stratégie de production au dé-
but de la guerre a déja été définie.

27.4 FASCIST TIDE : 1939-1945
- LA GUERRE EUROPEENNE

27.4.1 CONTEXTE

Le scénario Fascist Tide n'utilise que la carte européenne. Il
commence au Segment de Transport des Ressources du tour de
jeu de Sep/Oct 1939. Le marqueur d'initiative est placé sur la
case Axis +1 de I'Initiative Track. Le joueur de I'Axe a choisi de
prendre la premiere impulsion. Le temps est Clear dans toutes
les zones météorologiques (ce qui équivaut a obtenir un 6 sur la
Weather Chart).

Tous les pays sont neutres. Lors de la premiere impulsion, I'Al-
lemagne doit déclarer la guerre a la Poland et ne peut faire au-
cune autre déclaration de guerre. Lors de la premiére impulsion
alliée, la France et le Commonwealth doivent déclarer la guerre
aI'Allemagne.

Le contrdle du territoire est tel que spécifié sur la carte, sauf que
I'Italie controle I'Albania et que I'Allemagne a conquis I'Austria
et la Czechoclovakia. Notez que 1’East Prussia fait partie du ter-
ritoire national allemand.

L'Entrée US est modifiée :

(a) L'effet net de la production de la carte du Pacifique est
d'ajouter 3 points de construction par tour au total Allié¢ dans
le but de calculer l'effet de la production sur 1'Entrée US
(voir 11.6.3) ;

(b) Les options et modifications d'Entrée US sur la carte du
Pacifique se produisent aux dates historiques suivantes :

(1) Mar/Apr 1940 - Opt. 4.
(if) Jul/Aug 1940 - Mod. 6.
(iii) Sep/Oct 1940 - Opt. 13.

(iv) Jul/Aug 1941 - Mod. 1 (seulement si la French Indo-
China est un territoire de Vichy) & Opt. 21.

(v) Sep/Oct 1941 - Mod. 3.

Ces effets de 1'Entrée US sont pris en compte aux dates appro-
prié¢es. Si les US n'ont pas le statut requis pour choisir une op-
tion, elle doit étre choisie dés que possible aprés que ce statut
soit atteint.

27.4.2 PRODUCTION & RENFORT

Lors de la premiére Phase de Production, pour des raisons de li-
mite d'accroissement (cf. 11.6.2.5), toutes les Puissances Ma-
jeures ne peuvent construire qu'une seule unité¢ de chaque type
(en dehors des HQ), avec les exceptions suivantes :

Italie : 3 navires

Commonwealth : 2 navires
France : 2 infanteries
Allemagne : 3 infanteries, 2 blindés et 2 avions

Lors de la Phase de Production du premier tour ou 1'Allemagne
et la Russie sont en guerre, la Russie n'est pas restreinte par les
limites d’accroissement (c'est-a-dire que la Russie peut
construire n'importe quel nombre de n'importe quel type d'unités
jusqu'a sa limite de production).

Les unités australiennes, indiennes et néo-zélandaises arrivent en
renfort & Suez ou en South Africa. Si les deux sont contrdlés par
I'Axe, les unités restent sur la Production Spiral jusqu'a ce que
l'un de ces endroits soit a nouveau contr6lé par les Alliés.

La Russie regoit a chaque tour un nombre de points de construc-
tion égal a son multiple de production actuel, ainsi que toute
production sur la carte.

Le Commonwealth recoit 1 point de ressource pour chaque mar-
queur CONV du Commonwealth dans la Transfert Pool pendant
la Phase de Production, jusqu'a un maximum de 9, tant que ces
ressources sont ensuite transportées vers la Grande Bretagne de-
puis les zones maritimes de I'Océan Austral, de la Mer Rouge,
ou de la Corne de I'Afrique.

La France recoit 1 point de ressource pour chaque marqueur
CONYV frangais dans la Transfert Pool pendant la Phase de Pro-
duction, jusqu'a un maximum de 3, tant que ces ressources sont
ensuite transportées vers la France depuis les zones maritimes de
Southern Ocean, Red Sea ou Horn of Africa.

27.4.3 TRANSFERT POOL

Les marqueurs CONV peuvent étre librement retirés ou placés
dans la Transfert Pool pendant le Segment de Transport des Res-
sources. A partir du tour ou les US entrent en guerre, un dé non-
modifié est lancé sur la Convoy Attack Table comme si 13 rai-
ders attaquaient le pipeline. Six tours plus tard, le nombre de rai-
ders tombe a 10 et, 6 tours plus tard, il tombe a nouveau a 7. Un
résultat "X" ou "D" obtenu lors de cette attaque élimine ou en-
dommage un marqueur CONV de la maniére habituelle. Avant
l'attaque du convoi, une attaque est effectuée contre toute es-
corte Alliée sur la ligne de surface de la Naval Combat Table, en
utilisant les mémes facteurs que le nombre de raiders (par
exemple, 10 du septiéme au douziéme tour aprés l'entrée en
guerre US). Les jets de dés ne sont pas modifiés pour tenir
compte de la surprise et tous les résultats "A" sont ignorés. Les
raiders ne peuvent jamais étre endommagés ou détruits.

Les unités navales Alliées peuvent étre envoyées dans la Trans-
fert Pool en tant qu'escortes. Pour ce faire, elles doivent at-
teindre 1'une des zones maritimes de Southern Ocean, Red Sea
ou Horn of Africa avec un PM de réserve. Elles peuvent alors
étre placées dans la Transfert Pool. Elles peuvent quitter la
Transfert Pool en dépensant un PM pour entrer dans 1'une de ces
zones maritimes.

27.4.4 MISE EN PLACE

1. RUSSIE
a. A RETIRER DES FORCE POOLS :
i) 4 unités INF non-blanches et 1 unité ARM non-blanche

ii) toutes les unités INF et ARM imprimées en blanc
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b. A PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :
i) Construction Pool - 1 HS ("Sovietsk"),1 LS
c. APLACER SUR LA CARTE :

i) n'importe ou sur la carte - 10 INF, 1 PARA, 1 CAV, 1
ARM, 2 HQ ("Timoshenko" & "Zhukov"), 4 FTR, 3 TAC, 1
ATR, 1 HS ("Marat"),2 LS, 1 TRS, 1 CONV, 1 SUB

d. AJOUTS AUX FORCE POOLS :

1) S'il n'y a pas d'unités terrestres dans les Force Pools au dé-
but d'une Phase de Production, ajoutez les unités INF non-
Garde et les 4th a 9th unités ARM GD.

ii) S'il n'y a pas d'unités terrestres dans les Force Pools au
début d'une Phase de Production ultérieure, ou lorsque la
Russie et 'Allemagne entrent en guerre, ajoutez les unités
imprimées en blanc restantes.

e. RENFORTS SPECIAUX :

i) Tour de guerre avec 1'Allemagne - ajoutez 4 unités INF et
1 unité ARM non-blanches a la Production Spiral pour
qu'elles arrivent en tant que renforts au tour suivant.

f. JETONS D’OFFENSIVE : aucun

2. ITALIE
a. A RETIRER DES FORCE POOLS : aucun
b. A PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :

i) May/Jun - 1 HS ("Littorio") face visible et 1 HS ("Roma")
et 2 LS face cachée

c. APLACER SUR LA CARTE :
i) Albania - 1 INF
ii) Libya - 2 INF
iii) Italian East Africa - 1 INF
iv) Italy/Sicily - 6 INF, 1 MTN

v) partout sur la carte - 2 HQ ("Badoglio" & "Graziani"), 2
FTR, 2 TAC, 1 NAV, 2 HS ("Caio Duilio" & "Guilio Cea-
sare"), 6 LS, 2 TRS, 2 CONV, 2 SUB

d. AJOUTS AUX FORCE POOLS : aucun
e. JETONS D’OFFENSIVE : aucun

3. USA
a. A RETIRER DES FORCE POOLS :

i) tous les MAR, les FTR a 7 facteurs, tous les STR a 8 et 9
facteurs, 1 HQ ("MacArthur"), 3 CV ("Saratoga", "Ranger"
& "Lexington") et 7 HS ("California", "Mississippi", "Neva-
da", "Oklahoma", "Tennessee", "Washington" & "Wyo-
ming").

b. A PLACER SUR LA PRODUCTION CHART : aucun

c. APLACER SUR LA CARTE :

i) USA - 1 INF, 1 HQ ("Bradley"), 1 FTR, 1 ATR, 2 HS
("Texas" & "Arkansas"), 3 LS, 1 SUB, 2 TRS, 5 CONV

d. AJOUTS AUX FORCE POOLS :

i) Jan/Feb 1942 - ajouter tous les STR restants

i) Jan/Feb 1943 - ajouter les FTR restants
e. JETONS D’OFFENSIVE : aucun

4. COMMONWEALTH (toutes les unités sont britanniques
sauf indication contraire)

a. A RETIRER DES FORCE POOLS :

i) un HQ ("Wavell"), une INF a 7 facteurs et deux INF a 8
facteurs, un ARM a 9 facteurs, 1 HS ("Repulse"), toutes les
unités indiennes sauf une INF et toutes les unités austra-
liennes sauf une INF.

b. A PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :
i) Construction Pool - 1 CV ("Illustrious"), 2 LS
ii) Transfert Pool - 6 CONV
iii) Nov/Dec - 1 NAV
iv) Jan/Feb - 1 HS ("King George V") face cachée, 1 NAV
v) Mar/Apr - 1 CV ("Victorious") face cachée
vi) Jul/Aug - 1 HS ("Anson") face cachée
c¢. APLACER SUR LA CARTE :
i) United Kingdom - 1 ARM, 5 INF
ii) Egypt - 1 ARM
iii) Gibraltar - 1 DIV
iv) South Africa - 1 INF sud-africaine

v) n'importe ou sur la carte - 2 HQ ("Alexander" & "Gort"),
2 FTR, 1 TAC, 3 CV ("Hermes", "Furious" & "Glorious"), 8
HS ("Erebus", "Barham", "Revenge", "Renown", "Resolu-
tion", "Warspite", "Queen Elizabeth" & "Nelson"), 8 LS, 4
TRS, 7 CONV, 1 SUB

d. AJOUTS AUX FORCE POOLS :

i) Jan/Feb 1942 - ajouter I'INF de facteur 7

ii) Jan/Feb 1943 - ajouter les INF et ARM restants
e. JETONS D’OFFENSIVE : aucun

5. FRANCE
a. A RETIRER DES FORCE POOLS : aucun
b. A PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :
i) Transfert Pool - 1 CONV
ii) Nov/Dec - 1 INF
iii) Jan/Feb - 1 ARM, 1 HS ("Richelieu") face cachée
c¢. APLACER SUR LA CARTE :
i) Syria - 1 INF
ii) Morocco/Tunisia/Algeria - 2 INF

iii) France - 11 INF, 1 MTN, 1 ARM, 2 HQ ("Georges" &
"Petain"), 2 FTR, 2 TAC

iv) n'importe ou sur la carte - 1 CV ("Bearn"), 4 HS
("Ocean", "Dunkerque", "Paris" & "Bretagne"), 3 LS, 2
SUB, 2 TRS, | CONV
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d. AJOUTS AUX FORCE POOLS : aucun
e. JETONS D’OFFENSIVE : aucun

6. ALLEMAGNE (les unités sont allemandes sauf indication
contraire)

a. A RETIRER DES FORCE POOLS :

i) 1 HQ ("Kesselring"), toutes les INF a 3 et 4 facteurs, tous
les SS, I'INF slovaque et les deux FTR a 7 facteurs.

b. A PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :
i) Construction Pool - 1 CV ("Seydlitz"), 1 HS ("Bismarck")
ii) Nov/Dec - 2 INF, 1 TAC
iii) Jan/Feb - 1 PARA, 1 FTR, 1 LS face cachée
iv) Mar/Apr - 1 ARM
c. APLACER SUR LA CARTE :

i) n'importe ou sur la carte - 20 INF, 1 MTN, 4 ARM, 3 HQ
("Guderian", "Manstein" & "Rundstedt"), 5 FTR, 4 TAC, 1
NAV, 1 STR, 1 ATR, 1 HS ("Gneisenau"), 2 LS a 5 facteurs
de surface, 2 SUB, 2 TRS, 1 CONV

d. AJOUTS AUX FORCE POOLS :

i) Jan/Feb de chaque année - ajoutez 1 unité SS (choisie au
hasard)

ii) Jan/Feb 1942 - ajoutez un HQ ("Kesselring")

iii) Jan/Feb 1943 - ajoutez le reste des FTR et les INF a 4
facteurs

iv) Jan/Feb 1944 - ajouter I’INF restante (non SS)
v) Unités des pays mineurs allemands (voir - 18.3)

vi) Impulsion de la guerre avec la Russie - placer I'INF slo-
vaque sur Bratislava

e. JETONS D’OFFENSIVE : 1

27.4.5 NOTES AUX JOUEURS

Voir les Notes aux Joueurs de la campagne World in Flames -
28.7.4.

28 CAMPAGNES
DEUX CARTES

SUR

28.1 INTRODUCTION

Les joueurs placent les unités comme indiqué en 1.4. Chaque na-
tionalité se place dans l'ordre indiqué.

28.2 CONDITIONS DE VIC-
TOIRE

Dans les campagnes a deux cartes, le camp de 1'Axe 1'emporte
si:

(a) il réduit les Puissances Majeures alliées (y compris les
neutres) au contréle de moins de 5 des 40 villes/ports objec-
tifs au cours d'une Phase de Conditions de Victoire, ou

(b) si les Alliés n'ont pas gagné avant la fin de la partie.

Le camp Allié gagne s'il réduit les Puissances Majeures non-
neutres de I'Axe a contréler moins de 5 des 40 villes/ports ob-
jectifs lors d'une Phase de Conditions de Victoire avant la fin de
la partie.

Les villes/ports objectifs sont indiqués en majuscules sur les
cartes (voir aussi 27.2).

28.3 LEBENSRAUM : JUIN
1941-1945 - L'ALLEMAGNE SE
TOURNE VERS L'EST

28.3.1 CONTEXTE

Le jeu de la campagne Lebensraum commence aprés le Seg-
ment de Renfort du tour de jeu de May/Jun 1941. Le marqueur
d'initiative est placé sur la case 0 des Alliés sur I’Initiative
Track.

L'Allemagne et I'Italie sont en guerre contre le Commonwealth.
Le Japon est en guerre contre la Chine. La Russie et les USA
sont neutres.

Un pacte de neutralité russo-japonais est en vigueur. Ils ne se
sont pas encore fait la guerre.

La Bulgaria, la Finland, la Hungary et la Rumania ont été décla-
rées en guerre (voir 18.3).

L'Allemagne a installé un gouvernement de Vichy en France. La
France métropolitaine de Vichy, le Morocco/Algeria/Tunisia, le
Senegal et la French Indo-China sont des territoires de Vichy.

Le contrdle des territoires est tel que spécifié sur la carte avec
les exceptions suivantes :

(a) Le Commonwealth contrdle la Crete, Tobruk et la New
Caledonia.

(b) La Russie contrdle la Latvia, la Lithuania, 1'Estonia, les
parties de la Poland et de la Rumania situées de son c6té de
la Russo-German Partition Line et les hexs de la Finland si-
tués a un ou deux hexs de la frontiére de I'URSS.

(c) Le Japon a-eenguistaFrench-Inde-China—et controle la
China (2 'est de la ligne de départ de 1941).

(d) L'Allemagne a conquis la France, la Belgium, les Ne-
therlands, le Denmark, 1'Austria, la Czechoclovakia, la Nor-
way, la Poland (& l'ouest de la Russo-German Partition
Line), la Greece (sauf la Crete) et la Yugoslavia. Elle
contrdle également la Hungary, 1'lraq, la Rumania (a 1'ouest
de la Russo-German Partition Line) et la Bulgaria. Notez
que I’East Prussia fait partie du territoire national allemand.
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(e) L'talie contrdle I'Albania.
L'Entrée US est modifiée :

(a) Le Statut d'Entrée US est de 9, plus un nombre de déca-
lages fourni par la colonne "41+" de 1'US Entry Production
Effect Table. Le nombre de ces décalages est déterminé par
recoupement avec un marqueur d'entrée cachée US (qui est
choisi au hasard et placé face cachée a I'emplacement Sep/
Oct 1941 de I’US Entry Record Track) ;

(b) Les options d'entrée US suivantes ont été choisies : 2-5,
7-9, et 13-16 ;

(c) Les actions suivantes de I’US Entry Modifications Chart
ont été effectuées : 6-8, 16 et 22-23.

28.3.2 PRODUCTION

Lors de la premié¢re Phase de Production, pour les besoins de la
limite d'accroissement (cf. 11.6.2.5), toutes les Puissances Ma-
jeures ne peuvent construire qu'une seule unité de chaque type (2
I'exception des HQ), avec les exceptions suivantes

Chine - 3 infanteries

Russie - 3 infanteries et 2 avions

Italie - 2 infanteries et 2 ARM

USA - 3 navires

Japon - 2 infanteries, 2 avions et 2 navires
Commonwealth - 2 infanteries et 3 navires
Allemagne - 4 infanteries, 2 ARM, 2 avions et 2 SUB

Lors de la Phase de Production du premier tour ou 1'Allemagne
et la Russie sont en guerre, la Russie n'est pas restreinte par les
limites d’accroissement (c'est-a-dire que la Russie peut
construire n'importe quel nombre de n'importe quel type d'unités
jusqu'a sa limite de production).

Aucune Puissance Majeure n'a déclaré d'Effort National (voir
22.0).

28.3.3 MISE EN PLACE

1. CHINE
a. A RETIRER DES FORCE POOLS :

i) toutes les INF imprimées en blanc a 1'exception de I'INF
communiste "8 Rte".

b. A PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :
i) Jul/Aug - 2 INF
c¢. APLACER SUR LA CARTE :

i) 4 INF Communistes et 14 INF Nationalistes, 1 HQ Com-
muniste ("Mao"), 1 HQ Nationaliste ("Chiang"), 1 FTR a
quatre facteurs.

d. AJOUTS AUX FORCE POOLS :

i) ajouter 1 INF imprimée en blanc pour chaque usine en
China lorsqu'elle est controlée pour la premiére fois par
I'Axe.

e. JETONS D’OFFENSIVE : aucun

2. RUSSIE
a. A RETIRER DES FORCE POOLS :
i) tous les INF et ARM imprimés en blanc
b. A PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :
i) Construction Pool - 1 HS ("Sovietsk"), 1 LS
ii) Jul/Aug - 2 INF, 1 ARM, 1 FTR
iii) Sep/Oct - 1 TAC
c¢. APLACER SUR LA CARTE :

i) dans les 2 hexs du c6té russe de la Russo-German Parti-
tion Line et/ou de la frontiére de 1’East Prussia - 17 INF, 4
ARM, 2 CAV

i1) sur la carte du Pacifique - 4 INF, 1 ARM, 1 SUB, 1 FTR,
1 TAC

iii) sur la carte européenne - 7 INF, 1 MTN, 1 PARA, 4
CAV, 1 ARM, 4 HQ ("Konev", "Rokossovsky", "Timoshen-
ko" & "Zhukov"), 4 FTR, 3 TAC, 1 ATR

iv) Leningrad - 1 HS ("Marat"), 1 LS, 1 SUB
v) Sevastopol - 1 LS, 1 TRS
vi) sur l'une ou l'autre carte - 1 CONV

d. AJOUTS AUX FORCE POOLS :

i) Si, au début d'une Phase de Production, il n'y a pas d'uni-
tés terrestres dans les Force Pools a construire, ajoutez les
INF non-Garde et les 4th a 9th unités ARM GD.

i1) Si, au début d'une Phase de Production, il ne reste aucune
de ces unités a construire ou si la Russie et 1'Allemagne
entrent en guerre, ajoutez les unités imprimées en blanc res-
tantes.

e. JETONS D’OFFENSIVE : aucun

3. ITALIE
a. A RETIRER DES FORCE POOLS : aucun
b. A PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :
i) Repair Pool - 1 HS ("Littorio")
ii) Construction Pool - 1 HS ("Roma"), 2 LS
iii) Jul/Aug - 1 INF, 1 NAV
iv) Sep/Oct - 1 SUB, 1 TRS
v) Nov/Dec - 1| ARM
c¢. APLACER SUR LA CARTE :
i) en Albania/Yugoslavia - 3 INF
ii) en Greece - 1 INF, 1 MTN, 1 TAC

iii) en Libya (sauf Tobruk) - 2 INF, 1 ARM, 1 HQ ("Grazia-
ni"), 1 FTR, 1 TAC

iv) en Italian East Africa - 1 INF

v) en Italy/Sicily/Sardinia - 4 INF, 1 MIL, 1 ARM, 1 HQ
("Cavallero"), 2 FTR, 2 NAV

vi) en Poland - 1 INF
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vii) n'importe ou sur la carte européenne - 1 HS ("Caio Dui-
lio"), 5 LS, 1 TRS, 2 CONV, 2 SUB (les deux peuvent com-
mencer en mer)

d. AJOUTS AUX FORCE POOLS : aucun
e. JETONS D’OFFENSIVE : aucun

4. USA
a. A RETIRER DES FORCE POOLS :

i) le FTR a 7 facteurs et tous les STR a 8 et 9 facteurs
b. A PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :

i) Construction Pool - 1 CV ("Ranger"), 1 HS ("South Dako-
ta"), 4 LS

ii) Jul/Aug - 1 TRS, 1 HS ("Indiana") & 1 LS face cachée

iii) Sep/Oct - 1 TRS, 1 CV ("Hornet") face visible, 1 LS face
cachée

iv) Nov/Dec - 1 TRS
v) Jan/Feb - 1 TRS, 1 CV ("Lexington II") face cachée
vi) Mar/Apr - 1 CV ("Belleau Wood") face cachée

c. APLACER SUR LA CARTE :

i) Philippines - 1 INF & quatre facteurs, 1 HQ

("MacArthur"), 1 LS

ii) Honolulu - 1 INF, 1 FTR, 1 NAV, 1 CV ("Saratoga"), 4
HS ("California", "Nevada", "Oklahoma" & "Tennessee"), 5
LS

iii) US West Coast - 1 INF, 1 ATR, 1 CV ("Lexington"), 1
HS ("Wyoming")

iv) USA - 2 INF, 1 HQ ("Patton"), 1 FTR, 1 TAC, 3 HS
("Arkansas", "Texas" & "Washington"), 3 LS

v) sur l'une ou l'autre carte - 1 HS ("Mississippi"), 4 TRS, 8
CONV, 2 SUB

d. AJOUTS AUX FORCE POOLS :
i) Jan/Feb 1942 - ajoutez tous les STR restants
ii) Jan/Feb 1943 - ajoutez les FTR restants

e. JETONS D’OFFENSIVE : aucun

5. JAPON
a. A RETIRER DES FORCE POOLS :

i) I'unité INF IN
b. A PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :

i) Construction Pool - 1 CV ("Junyo"), 1 HS ("Yamato"), 1
LS

ii) Jul/Aug - 1 INF, 1 MAR, 2 NAV, 1 CV ("Shokaku") face
visible

iii) Sep/Oct - 1 TAC, 1 CV ("Zuiho") et 1 LS face visible
iv) Jan/Feb - 1 TRS, 1 CV ("Shoho") face visible

c. APLACER SUR LA CARTE :
i) Manchuria et/ou Korea - 3 INF

ii) Japan - 2 INF
iii) Indo-China - 1 INF

iv) n'importe ou sur la carte du Pacifique - 10 INF, 4 DIV, 2
MIL, 3 HQ ("Ushijima", "Yamamoto" & "Yamashita"), 3
FTR, 2 TAC, 2 NAV, 1 ATR, 3 CV ("Kaga", "Soryu" &
"Hosho"), 5 HS ("Hiei", "Haruna", "Fuso", "Ise" & "Na-
gato"), 10 LS, 2 SUB, 5 TRS, 3 CONV

d. AJOUTS AUX FORCE POOLS :

i) Ajoutez 1'unité INF IN si le Japon contréle Calcutta pen-
dant une Phase de Réorganisation Finale.

e. RETRAITS D'UNITES :

1) Si les Alliés contrdlent Calcutta lors d'une Phase de Réor-
ganisation Finale, retirez I'unité INF IN du jeu.

f. JETONS D’OFFENSIVE : 1

6. COMMONWEALTH (les unités sont britanniques sauf
indication contraire)

a. A RETIRER DES FORCE POOLS :

i) une INF a 7 facteurs et deux INF a 8 facteurs, un ARM a9
facteurs et 'ARM australien

b. A PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :
i) Construction Pool - 2 LS
ii) Jul/Aug - 1 INF canadienne, 1 FTR

iii) Sep/Oct - 1 STR, 1 SUB, 1 CV ("Victorious") face visi-
ble

iv) Nov/Dec - 1 CV ("Unicorn") face cachée, 1 HS ("King
George V") & 1 LS face cachée

v) Jan/Feb - 1 TRS

vi) Mar/Apr - 1 HS ("Anson") face cachée
¢. APLACER SUR LA CARTE :

i) United Kingdom - 3 MIL

i) United Kingdom, Gibraltar et/ou Malta - 5 INF, 3 ARM,
1 HQ ("Alexander"), 3 FTR, 1 TAC, 2 NAV, 1 STR, 1 ATR

iii) Canada - 1 LS canadien

iv) Egypt/Palestine - 1 INF sud-africaine, 1 INF indienne, 1
ARM, 1 HQ ("Wavell"), 1 FTR, 1 TAC

v) Tobruk - 1 INF australienne

vi) Crete - 1 DIV

vii) Anglo-Egyptian Sudan - 1 INF indienne, 1 HQ ("Gort")
viii) British East Africa - 1 INF sud-africaine

ix) Singapore - 1 DIV

x) India - 1 INF indienne

xi) Australia - 1 INF australienne, 1 LS australien

xii) Dutch East Indies - 1 LS néerlandais

xiii) sur la carte européenne - 3 CV ("Hermes", "Furious" et
"Illustrious"), 8 HS ("Erebus", "Nelson", "Renown", "Re-
pulse", "Resolution", "Revenge", "Warspite" et "Queen Eli-
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zabeth"), 1 HS Frangais Libre ("Ocean"), 8 LS, 1 LS néer-
landais, 1 SUB

xiv) sur la carte du Pacifique - 2 LS

xv) sur les deux cartes - 6 TRS, 1 TRS norvégien, 13 CONV
d. UNITES MINEURES ALLIEES :

i) 1 HQ Frangais Libre ("De Gaulle") dans la Force Pool
e. AJOUTS AUX FORCE POOLS :

i) Jan/Feb 1942 - ajout de I'INF a 7 facteurs et de 'ARM
australien

ii) Jan/Feb 1943 - ajouter le reste des INF et ARM

iii) Lorsque 1'Allemagne et la Russie entrent en guerre -
ajouter 1 ARM polonais et 1 INF polonaise

f. JETONS D’OFFENSIVE : aucun

7. ALLEMAGNE (toutes les unités sont allemandes sauf in-
dication contraire)

a. A RETIRER DES FORCE POOLS :

i) 1 HQ ("Kesselring"), toutes les INF a 3 et 4 facteurs,
toutes les INF SS, 1 MTN SS, 2 ARM S8, les deux FTR a 7
facteurs, et I’INF slovaque.

b. A PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :
i) Construction Pool - 1 CV ("Seydlitz"), 1 LS
ii) Jul/Aug - 3 INF, 1 TAC, 1 SUB
iii) Sep/Oct - 1 FTR, 2 SUB
iv) Nov/Dec - 1 ARM, 1 SUB
c. APLACER SUR LA CARTE :

i) En East Prussia et en Poland - 20 INF, 1 MTN, 1 ARM
SS, 6 ARM, 3 HQ ("Guderian", "Manstein" & "Rundstedt"),
4 FTR, 6 TAC, 1 STR

ii) en Rumania - 2 INF, 4 INF roumaines, 1 FTR roumain

iii) en Finland (a 'exclusion de la Finland occupée par la
Russie) - 1 INF, 4 INF finlandaises, 1 FTR finlandais

iv) en Hungary - 2 INF hongroises

v) en Bulgaria - 1 INF bulgare

vi) en Yugoslavia - 1 INF, 1 INF bulgare
vii) en Greece - 1 PARA, 1 TAC, 1 ATR
viii) @ Narvik - 3 INF, 1 MTN, 1 NAV

ix) en Libya (a l'exclusion de Tobruk) - 1 ARM, 1 HQ
("Rommel"), 1 FTR, 1 TAC

x) en France/Netherlands/Belgium - 10 INF, 1 ARM, 1 HQ
("von Kleist"), 2 FTR, 2 TAC, 1 STR

xi) dans la France métropolitaine de Vichy - 2 INF fran-
caises de Vichy, 1 HS frangais de Vichy ("Dunkerque"), 1
LS frangais de Vichy

xii) au Morocco/Algeria/Tunisia - 1 INF frangaise de Vichy,
1 MTN frangaise de Vichy, 1 HS frangais de Vichy
("Paris"), 1 LS francais de Vichy

xiii) en Syria - 1 ARM frangais de Vichy

xiv) Indo-China - 1 INF frangaise de Vichy
xv) en Germany/Denmark - 2 INF, 1 FTR

xvi) n'importe ou sur la carte européenne - 2 HS ("Bis-
marck" & "Gneisenau"), 2 LS a 5 facteurs de surface, 4 SUB
(3 peuvent commencer en mer), | CONV

d. AJOUTS AUX FORCE POOLS :

i) Jan/Feb de chaque année - ajouter 1 unité SS (choisie au
hasard)

ii) Jan/Feb 1942 - ajouter 1 HQ ("Kesselring")

iii) Jan/Feb 1943 - ajouter le reste des FTR et les INF a 4
facteurs

iv) Jan/Feb 1944- ajouter les INF restantes

v) Impulsion de guerre avec la Russie - placer I’INF slo-
vaque sur Bratislava

e. JETONS D’OFFENSIVE : 1

28.3.4 NOTES AUX JOUEURS

Pour les stratégies a long terme de chaque Puissance Majeure,
veuillez consulter les Notes aux Joueurs de la campagne -
28.7.4. Ce qui suit couvre les stratégies plus immédiates perti-
nentes pour le début de cette campagne.

Chine : Les Chinois vivent toujours sous 1'épée de Damoclés
d'un assaut majeur. Celle-ci survient généralement apres 1'entrée
en guerre des Etats-Unis. D'ici la, évitez les attaques risquées
(méme des chances de 3 contre 1 avec un +1 sont risquées a
moins que vous ne disposiez de toutes les INF disponibles sur la
carte). Concentrez-vous sur la survie et la construction autant
que possible car, aprés la déclaration d'un assaut majeur, vous ne
construirez pas plus d'une INF ou d'un HQ a chaque tour, a
moins que le joueur japonais ne soit incompétent ou malchan-
Ceux.

Repliez-vous progressivement vers les rivieres et les montagnes
qui protegent votre ceeur industriel. Défendez ces positions jus-
qu'au dernier homme et jusqu'a la derniére balle. Faites quelques
allusions sarcastiques a vos supposés alliés sur le peu de choses
qu'ils font dans le Pacifique.

Russie : Cette campagne est sans doute la campagne terrestre la
plus critique de la guerre. Si la Russie s'effondre ou est émascu-
Iée, les Alliés sont au pied du mur. Si la Russie survit en force,
c'est l'inverse qui se produit. Les parties les plus passionnantes
se déroulent le long de la voie médiane.

Si les Allemands n'attaquent pas cette année (vous le saurez dé-
but Jul/Aug), retirez-vous sur la ligne Dvina-Dniepr et défendez-
vous contre l'assaut de 1942.

Construisez vos unités non-blanches restantes dés que possible
afin de pouvoir commencer a produire des unités blanches.

Attaquez la Persia dés que possible afin d'assurer une défense
avancée de votre front sud et d'ouvrir une route alternative pour
les ressources Alliées transportées jusqu'a vous.

Une fois que vous serez en guerre avec I'Allemagne, vous ne
construirez que des CAV et des INF, avec peut-étre quelques
FTR et HQ. Plus tard, vous pourrez commencer a développer
votre armée de 1'air et votre armée de terre. En raison de 1'impor-
tance de ce théatre, vous devez insister pour obtenir des préts-
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bails de vos deux alliés, 1 ARM des USA et 1 TAC du Com-
monwealth (ainsi que tous les points de ressources nécessaires).
Les ressources doivent étre transportées par la route nord (Mur-
mansk/Archangel) et la route sud (Persia/Iraq) afin de s'assurer
que certaines d'entre elles atteignent leur destination. Le prét-
bail peut faire la différence entre la vie et la mort pour la Russie,
et vaut la peine d'étre dépensé par les Alliés occidentaux a long
terme.

Meéme si cela peut faire mal, ne mettez pas en péril votre force
aérienne existante dans des conditions défavorables. Préservez-
la jusqu'a ce que vous puissiez obtenir 1'égalité ou mieux. N'ayez
pas peur de battre en retraite, mais ne battez en retraite qu'en cas
de nécessité (voir 26.2.6 pour d'autres conseils sur la défense
russe). Contre-attaquez pendant l'hiver, a condition que vos
pertes ne soient pas trop importantes.

Italie : Attaquez I'Egypt dés que vous aurez chassé la Royal Na-
vy de la Méditerranée orientale. Renforcez ce théatre avec des
NAYV et des FTR pour tenter d'obtenir la supériorité navale et aé-
rienne.

Vous avez d'excellentes chances de conquérir I'Egypt si le
joueur allemand vous soutient. Vous pouvez avancer plusieurs
bons arguments. Tout d'abord, vous pouvez promettre qu'aprés
avoir pris I'Egypt, vous dirigerez Rommel vers la Persia et la
Russie. De plus, vous pouvez affirmer que I'Allemagne sera a
court de constructions utiles si elle accapare toutes les res-
sources et, a ce moment-la, il sera peut-étre trop tard pour
construire des Italiens utiles. Méme si I'Allemagne est impliquée
en Russie, elle devrait avoir des ressources disponibles a vous
donner. En retour, vous pouvez lui préter des TAC pour le front
russe.

Essayez de maintenir une menace sur Gibraltar, au cas ou les Al-
liés le laisseraient vulnérable. Cela peut étre fait en construisant
1 ou 2 unités de TRS supplémentaires, ce qui vous permettra
également de renforcer rapidement 1'Afrique du Nord et le
Moyen-Orient, si nécessaire.

USA : Alors que le compte a rebours final commence, il n'y a
rien d'autre a faire que de construire. Pour vous, les meilleures
unités a construire sont les STR (aprés avoir choisi 'option d'en-
trée US 17), CV, HS et LS avec le reste de vos points dans les
TRS, FTR, MAR et INF.

Vos deux SUB devraient étre installés a Dutch Harbor. Vos
seules autres décisions sont d'évacuer les troupes des Philip-
pines, de transformer 1'INF qui s'y trouve en 2 DIV, ou de trans-
former une autre INF en 2 DIV et d'en transporter une a W. Sa-
moa (pour la déplacer plus tard a Samoa) et I'autre & Guam.

Utilisez votre entrée cachée US (voir 30.9) pour effrayer votre
adversaire japonais et l'inciter a lancer un assaut précoce.

Japon : Vous devez immédiatement préparer vos attaques sur-
prises sur les marines alliées et la capture d'autant de ressources,
de ports majeurs et de pays que possible.

Les préparatifs se font en deux temps : le placement et la pro-
duction. Les unités navales destinées a l'attaque des ports
doivent étre déplacées des que possible afin de laisser les Alliés
dans l'incertitude quant au moment exact de 'attaque. Décidez si
vous pouvez vous permettre d'attaquer les unités navales de la
US West Coast ainsi que celles d'Honolulu.

Prévoyez de conserver une force aussi importante que possible
en tant que force de réaction et pour s'attaquer aux convois Al-
liés. Au moins un NAV devrait étre basé a portée du LS améri-
cain aux Philippines. Les unités de TRS dotées de MAR et d'une

forte INF devraient étre basées a Saigon et dans les ports en
South China Sea. Le Timor portugais est un excellent tremplin
pour une invasion de I'Australia au premier tour de la guerre, si
tel est votre objectif stratégique.

En ce qui concerne la production, il convient de construire im-
médiatement davantage d'unités TRS, MAR et INF, auxquelles
viendront s'ajouter au fil du temps des unités FTR, NAV et CV.

Exercez une pression constante sur les Chinois, mais attendez
que les USA entrent en guerre avant d'occuper les usines défen-
dues. Si vous avez la supériorité, lancez un assaut majeur immé-
diatement apres. Mais attention. Cela permettra également aux
Chinois de vous attaquer librement et, dans les derniéres phases
du jeu, ils peuvent vous faire beaucoup de mal.

Commonwealth : Le répit est proche. Aprées avoir été le seul a
porter le flambeau contre les forces du mal, vous pouvez mainte-
nant construire et vous venger du Blitz. Méme si I'Allemagne
hésite a déclarer la guerre a la Russie, elle n'aura pas le temps de
vous conquérir avant l'entrée en guerre des Etats-Unis.

Protégez Gibraltar, 'Egypt et le Moyen-Orient jusqu'a I'entrée
en guerre des USA. Préparez-vous a la guerre du Pacifique en
renforcant I'India et Ceylon. Continuez a construire un large
éventail d'unités car, de toutes les Puissances Majeures, ce sont
vos besoins qui sont les plus variés. Comme toujours, les CV,
LS, TRS, FTR, TAC, INF et HQ sont les plus utiles. Protégez
toujours vos convois, en effectuant des actions navales lors de
votre premiére impulsion, car vous ne pouvez pas vous per-
mettre de les perdre ou de perdre trop de ressources.

Allemagne : Tout d'abord, vous devez prendre une décision.
Vous attaquez maintenant ou vous attendez un an ! L'avantage
d'attaquer immédiatement est que vous pouvez surprendre les
Russes dans leur ligne de défense avancée (Nieman-Dniester),
sans menace d'intervention US pendant plusieurs tours. Avec de
I'habileté et de la chance, vous pouvez détruire les Russes en un
été. Le risque est que vous échouiez et que les Russes bénéfi-
cient d'une année supplémentaire de production maximale, suffi-
sante pour vous enterrer. Si vous attaquez, renforcez ce front
aussi vite que possible. Une tentative timide ne vous menera
nulle part.

L'avantage d'attendre un an est que vous pouvez en profiter pour
conquérir 1'Egypt, 1I'lraq et la Persia et, si vous étes joueur,
I'SpainSpain et Gibraltar pour menacer d'envahir 1'Angleterre ou
d'attaquer la Russie sur plusieurs fronts. Au minimum, la
conquéte de Gibraltar et de Suez garantira 1'intégrité territoriale
de I'talie (vous pouvez deviner quelle stratégie le joueur italien
préfere).

Les inconvénients de cette stratégie sont que la Russie défendra
avec plus de forces la ligne fluviale Dvina-Dniepr, bien supé-
rieure a l'arriere. De plus, les USA seront en guerre, menagant
un second front. Je préfére I'assaut immédiat, mais il s'agit d'une
stratégie finement équilibrée.

Prétez autant que possible a 1'ltalie. Sans une Italie forte pour
vous aider, vous n'aurez pas assez d'unités pour l'emporter.
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28.4 WAKING GIANT : 1941-1945 -
LES USA ENTRENT EN GUERRE

28.4.1 CONTEXTE

Le jeu de la campagne Waking Giant commence apres le Seg-
ment de Renfort du tour de jeu de Nov/Dec 1941. Le marqueur
d'initiative est placé sur la case Axis 0 de 1'Initiative Track.

L'Allemagne et 1'ltalie sont en guerre contre le Commonwealth
et la Russie. Le Japon est en guerre contre la Chine. La Bulgaria,
la Finland, la Hungary et la Rumania ont été déclarées en guerre
(voir 18.3).

Tous les autres pays sont neutres.

Un pacte de neutralité russo-japonais est en vigueur. Les deux
pays ne se sont pas encore fait la guerre.

L'Allemagne a mis en place un gouvernement de Vichy en
France. La France métropolitaine de Vichy, le Morocco/
Algeria/Tunisia et le Senegal sont des territoires de Vichy. La
New Caledonia est un territoire Frangais Libre.

Le Japon n'a pas lancé d'assaut majeur contre la Chine.

Le controle du territoire est tel que spécifié sur la carte avec les
exceptions suivantes :

(a) Le Commonwealth a conquis I'ltalian East Africa et
I'Iraq. 11 contrdle également la Syria, Tobruk et la New Cale-
donia.

(b) La Russie a conquis la Persia.
(c) Les USA contrdlent 1'lceland.

(d) Le Japon a conquis la French Indo-China et controle la
China (a I'est de la ligne de départ de 1941).

(e) L'Allemagne a conquis la France, la Belgium, les Ne-
therlands, le Denmark, I'Austria, la Czechoclovakia, la Nor-
way, la Karelia, la Russia (a l'ouest de la ligne de départ de
1941), I'Estonia, la Latvia, la Lithuania, la Poland, la Greece
(y compris la Crete) et la Yugoslavia. Elle controle égale-
ment la Finland, la Hungary, la Rumania et la Bulgaria. No-
tez que 1’East Prussia fait partie du territoire national alle-
mand.

(f) L'Italie contréle 1'Albania.
L'Entrée US est modifiée :

(a) Le Statut d'Entrée US est de 12, plus un nombre de déca-
lages fourni par la colonne "41+" de 'US Entry Production
Effect Table. Le nombre de ces décalages est déterminé par
recoupement avec un marqueur d'entrée cachée US (qui est
choisi au hasard et placé face cachée a I'emplacement Sep/
Oct 1941 de 1'US Entry Record Track) ;

(b) Les options d'entrée US suivantes ont été choisies : 2-9,
11-16, 18 et 21 ;

(c) Les actions suivantes de 1'US Entry Modifications Chart
ont été effectuées : 1, 3, 6-8, 10, 16 et 22-23 ;

28.4.2 PRODUCTION

Lors de la premiére Phase de Production, a des fins de limite
d'accroissement (voir 11.6.2.5), toutes les Puissances Majeures

ne peuvent construire qu'une seule unité de chaque type (a 1'ex-
ception des HQ), avec les exceptions suivantes :

Chine - 3 infanteries

Italie - 3 infanteries et 2 avions

Allemagne - 5 infanteries, 2 ARM, 3 avions et 2 SUB
Russie - 8 infanteries, 4 CAV, 2 ARM et 2 avions
Commonwealth - 2 infanteries, 2 ARM et 2 avions
USA - 2 navires

Japon - 2 infanteries, 2 SUB et 2 navires

Les usines de Dnepropetrovsk, Stalino et une usine de Lenin-
grad ont été transportées en Siberia respectivement en May/Jun,
Jul/Aug et Sep/Oct. Les usines de Kharkov, Kiev et Minsk sont
contrdlées par 1'Axe.

Aucune Puissance Majeure n'a déclaré d'Effort National (voir
22.0).

28.4.3 MISE EN PLACE

1. CHINE
a. A RETIRER DES FORCE POOLS :

i) toutes les INF imprimées en blanc a l'exception de I'INF
Communiste "8 Rte".

b. A PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :
i) Jan/Feb - 2 INF
c. APLACER SUR LA CARTE :

i) 4 INF Communistes et 14 INF Nationalistes, 1 HQ Com-
muniste ("Mao"), 1 HQ Nationaliste ("Chiang"), 1 FTR a
quatre facteurs.

d. AJOUTS AUX FORCE POOLS :

i) ajouter 1 INF blanche pour chaque usine en China qui de-
vient contrdlée par I'Axe pour la premiére fois.

e. JETONS D’OFFENSIVE : aucun

2. ITALIE
a. A RETIRER DES FORCE POOLS : aucun
b. A PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :
i) Repair Pool - 1 HS ("Littorio")
ii) Construction Pool - 2 LS
iii) Jan/Feb - 2 INF, 1 ARM
iv) Mar/Apr - 1 TAC
v) May/Jun - 1 HS ("Roma") face visible, 1 TRS
c¢. APLACER SUR LA CARTE :
i) Albania/Yugoslavia - 3 INF
i1) Greece - 1 INF, 1 MTN

iii) Libya - 2 INF, 1 ARM, 1 HQ ("Graziani"), 1 FTR, 1
TAC

iv) Russia - 1 INF
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v) Italy/Sicily/Sardinia - 4 INF, 1 MIL, 1 ARM, 1 HQ ("Ca-
vallero"), 2 NAV, 2 FTR

vi) sur la carte européenne - 1 HS ("Caio Duilio"), 4 LS, 1
TRS, 2 CONV, 3 SUB (2 peuvent étre en mer)

d. AJOUTS AUX FORCE POOLS : aucun
e. JETONS D’OFFENSIVE : aucun

3. ALLEMAGNE (toutes les unités sont allemandes sauf in-
dication contraire)

a. A RETIRER DES FORCE POOLS :

i) 1 HQ ("Kesselring"), toutes les INF a 3 et 4 facteurs,
toutes les INF SS, la MTN SS, 2 ARM S8, et les deux FTR
a 7 facteurs.

b. A PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :
1) Construction Pool - 1 CV ("Seydlitz"), 1 LS

ii) Repair Pool - 1 HS ("Bismarck"), 1 LS a cinq facteurs de
surface

iii) Jan/Feb - 3 INF, 1 FTR, 1 TAC, 1 SUB
iv) Mar/Apr - | MTN, 1 FTR, 1 TAC, 1 ARM, 1 SUB
v) May/Jun - 1 ARM, 1 SUB

c¢. APLACER SUR LA CARTE :

i) en Latvia, Lithuania, Estonia et/ou Russia a 1’exclusion de
la Karelia et a I'ouest de la ligne de départ de 1941 (chaque
hex sous contréle allemand qui pourrait se trouver dans une
ZDC russe apres sa mise en place doit contenir une unité ter-
restre de I'Axe ou une ZDC) - 27 INF, 1 INF hongroise, 1
INF roumaine, 1 MTN, 1 ARM SS, 8 ARM, 3 HQ ("Gude-
rian", "Manstein" & "Rundstedt"), 3 FTR, 5 TAC, 1 STR

ii) en Rumania - 3 INF roumaines, 1 FTR roumain

iii) en Hungary - 1 INF hongroise

iv) en Bulgaria - 1 INF bulgare

v) en Yugoslavia/Greece - 3 INF, 1 INF bulgare

vi) en Libya - 1 ARM, 1 HQ ("Rommel"), 1 FTR, 1 TAC

vii) en Finland/Karelia - 1 INF, 4 INF finlandaises, 1 FTR
finlandais

viii) en Norway - 2 INF, 1 MTN, 1 NAV

ix) en France/Netherlands/Belgium - 5 INF, 1 PARA, 1 HQ
("von Kleist"), 2 FTR, 1 NAV, 1 STR, 1 ATR

x) dans la France métropolitaine de Vichy - 2 INF francaises
de Vichy, 1 HS francais de Vichy ("Dunkerque"), 1 LS fran-
cais de Vichy

xi) au Morocco/Algeria/Tunisia - 1 INF frangaise de Vichy,
1 MTN francaise de Vichy, 1 HS frangais de Vichy
("Paris"), 1 LS frangais de Vichy .

xii) en Germany/Denmark - 1 INF, 1 INF slovaque, 1 FTR

xiil) n'importe ou sur la carte européenne -1 HS ("Gneise-
nau"), 1 LS a cinq facteurs de surface, 5 SUB (3 peuvent
commencer en mer), 1 TRS, 1 CONV

d. AJOUTS AUX FORCE POOLS :

i) Jan/Feb de chaque année - ajouter 1 unité SS (choisie au
hasard)

i) Jan/Feb 1942 - ajouter 1 HQ ("Kesselring")

iii) Jan/Feb 1943 - ajouter le reste des FTR et les INF a 4
facteurs

iv) Jan/Feb 1944 - ajouter les INF restantes
e. JETONS D’OFFENSIVE : aucun

4. RUSSIE
a. A RETIRER DES FORCE POOLS : aucun
b. A PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :
i) Construction Pool - 1 HS ("Sovietsk"), 1 LS
i) Jan/Feb - 6 INF, 1 ARM
iii) Mar/Apr - 2 ARM, 1 FTR
iv) May/Jun - 2 ARM (1 est un Prét-Bail CW)
c¢. APLACER SUR LA CARTE :
i) Leningrad - 1 HS ("Marat"), 1 LS, 1 SUB
i) Sevastopol - 1 LS, 1 TRS

iii) sur la carte du Pacifique - 4 INF, 1 HQ ("Yeremenko") 1
SUB

iv) sur la carte européenne a l'est de la ligne de départ de
1941 (chaque hex sous contréle russe dans une ZDC enne-
mie doit contenir une unité terrestre russe ou une ZDC) - 29
INF, 1 MTN, 2 PARA, 5 CAV, 2 ARM, 4 HQ ("Konev",
"Rokossovsky", "Timoshenko" & "Zhukov"), 3 FTR, 3
TAC, 1 ATR

v) sur l'une ou l'autre carte - 1 CONV
d. AJOUTS AUX FORCE POOLS : aucun
e. JETONS D’OFFENSIVE : aucun

5. COMMONWEALTH (toutes les unités sont britanniques
sauf indication contraire)

a. A RETIRER DES FORCE POOLS :

i) une INF a 7 facteurs et deux INF a 8 facteurs, uyn ARM a 9
facteurs et I'ARM australien

b. A PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :
i) Construction Pool - 1 CV ("Unicorn"), 1 LS
i1) Jan/Feb - 1 INF indienne, 1 TRS

iii) Mar/Apr - 1 TAC, 1 HS ("Anson") face visible, 1 LS
face cachée

iv) May/Jun - 1 LS face cachée
c¢. APLACER SUR LA CARTE :
i) United Kingdom - 3 MIL

i) United Kingdom, Gibraltar et/ou Malta - 5 INF, 2 INF ca-
nadiennes, 3 ARM, 2 HQ ("Gort" & "Montgomery"), 3
FTR, 1 TAC, 2 NAV, 2 STR, 1 ATR

iii) Canada - 1 LS canadien
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iv) Egypt - 1 ARM, 1 INF australienne, 1 INF sud-africaine,
1 INF indienne, 1 HQ ("Alexander"), 1 FTR, 1 TAC

v) India/Ceylon - 1 INF indienne, 1 HQ ("Wavell"), 1 FTR,
1 CV ("Hermes"), 1 HS ("Revenge"), 2 LS

vi) Singapore - 1 INF, 1 HS ("Repulse")

vii) Palestine ou Syria - 1 DIV

viii) Tobruk - 1 DIV

ix) Cyprus - 1 DIV

x) Australia - 1 INF australienne, 1 LS australien
xi) Dutch East Indies - 1 LS néerlandais

xii) sur la carte européenne - 3 CV ("Furious", "Illustrious"
& "Victorious"), 6 HS ("Erebus", "King George V", "Nel-
son", "Resolution", "Warspite" & "Queen Elizabeth"), 1 HS
Frangais Libre ("Ocean"), 8 LS, 1 LS néerlandais, 2 SUB
(dont 1 peut commencer en mer)

xiii) sur l'une ou l'autre carte - 6 TRS, 1 TRS norvégien, 13
CONV

d. UNITES MINEURES ALLIEES :

i) 1 ARM, INF & HQ Frangais Libre ("De Gaulle") dans les
Force Pools

ii) 1 ARM polonais et 1 INF polonaise dans les Force Pools
e. AJOUTS AUX FORCE POOLS :

i) Jan/Feb 1942 — ajoutez I’INF a 7 facteurs et 'ARM austra-
lien

i) Jan/Feb 1943- ajoutez les INF et ARM restants
f. JETONS D’OFFENSIVE : aucun

6. USA
a. A RETIRER DES FORCE POOLS :

i) le FTR a 7 facteurs et tous les STR a 8 et 9 facteurs
b. A PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :

i) Construction Pool - 1 CV ("Ranger"), 3 LS

i) Jan/Feb - 1 TRS, 1 CV ("Lexington II") face cachée

iii) Mar/Apr - 1 LS face visible, 1 CV (" Belleau Wood ")
face cachée

iv) May/Jun - 1 HS ("South Dakota") et 1 LS face visible, 1
HS ("Towa") et 1 CV ("Bunker Hill") face cachée

v) Jul/Aug - 1 HS ("Indiana") & 1 LS face visible, 1 CV
("Intrepid") face cachée

c. APLACER SUR LA CARTE :

i) Philippines - 1
("MacArthur"), 1 LS
ii) Honolulu - 1 INF, 1 DIV, 1 FTR, 1 NAV, 1 CV

("Saratoga"), 4 HS ("California", "Nevada", "Oklahoma" &
"Tennessee"), 5 LS

ii1) US West Coast - 1 INF, 1 ATR, 1 CV ("Lexington"), 1
HS ("Wyoming")

iv) USA - 1 INF, 1 HQ ("Patton"), 1 FTR, 1 CV ("Hornet"),
3 HS ("Arkansas", "Texas" & "Washington"), 3 LS

INF a quatre facteurs, 1 HQ

v) Iceland - 1 INF, 1 TAC

vi) sur I'une ou l'autre carte - 1 HS ("Mississippi"), 7 TRS, 8
CONV, 2 SUB

d. AJOUTS AUX FORCE POOLS :
i) Jan/Feb 1942 - ajoutez tous les STR restants
ii) Jan/Feb 1943 - ajoutez les FTR restants

e. JETONS D’OFFENSIVE : aucun

7. JAPON

a. A RETIRER DES FORCE POOLS :
i) l'unité INF IN

b. A PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :
i) Jan/Feb - 1 INF, 1 TRS, 1 CV ("Shoho") face visible
ii) May/Jun - 1 SUB, 1 ARM

iii) Jul/Aug - 1 CV ("Junyo") & 1 HS ("Yamato") & 1 LS
face visible

c. APLACER SUR LA CARTE :
1) Manchuria/Korea - 3 INF

ii) Occupied China/China (a l'est de la ligne de départ de
1941) - 6 INF

iii) Japan - 2 INF
iv) French Indo-China - 2 INF

v) sur la carte du Pacifique - 5 INF, 1 MAR, 4 DIV, 4 HQ
("Hata", "Ushijima", "Yamamoto" & "Yamashita"), 2 MIL,
4 FTR, 3 TAC, 4 NAV, 1 ATR, 5 CV ("Kaga", "Shokaku",
"Soryu", "Hosho" & "Zuiho"), 5 HS ("Hiei", "Haruna", "Fu-
so", "Ise" & "Nagato"), 11 LS, 2 SUB, 5 TRS, 3 CONV

d. AJOUTS AUX FORCE POOLS :

i) Ajoutez l'unité INF IN si le Japon controle Calcutta pen-
dant une Phase de Réorganisation Finale.

e. RETRAITS D'UNITES :

i) Si les Alliés contrélent Calcutta lors d'une Phase de Réor-
ganisation Finale, retirez 1'unité INF IN du jeu.

f. JETONS D’OFFENSIVE : 1

28.4.4 NOTES AUX JOUEURS

Pour les stratégies a long terme de chaque Puissance Majeure,
voir les Notes aux Joueurs de la campagne World in Flames -
28.7.4. Voir également 28.3.4 pour d'autres Notes aux Joueurs
pertinentes. Ce qui suit couvre les stratégies les plus immédiates
en rapport avec la position de départ de cette campagne.

Cette campagne commence a peu prés dans la méme position
stratégique que la campagne Lebensraum : 1941. Il y a cepen-
dant deux différences majeures : 1'Allemagne et la Russie sont
en guerre et le Japon et les USA sont sur le point de I'étre. Ces
notes fourniront donc quelques stratégies dans ces deux théatres
vitaux.

Allemagne contre Russie : Il s'agit d'une position délicate pour
les deux camps. Les Allemands ont battu la Russie sans la dé-
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truire. C'est une position de parité approximative entre les com-
battants dans la bataille terre/air (voir 30.7).

Les Russes doivent essayer de défendre chaque hex dans la me-
sure du possible (a l'exception du saillant au nord). Ils peuvent
lancer des attaques immédiatement mais, comme historique-
ment, une stratégie bien supérieure est de parer les premiers
coups allemands et de contre-attaquer ensuite les attaquants alle-
mands désorganisés. Ne désespérez pas si vous subissez de
lourdes pertes lors des deux premieres impulsions. N'oubliez pas
que les virages sont courts et que la magnifique neige russe est
sur le point de recouvrir la mére patrie d'un manteau de sécurité.

Gardez cependant votre niveau d’accroissement élevé, car I'été
arrive a grands pas, et les pertes seront alors effrayantes. Harce-
lez constamment vos alliés pour obtenir (a) 2 nouveaux fronts
ou plus et (b) 2 unités en prét-bail par tour (ainsi que tous les
points de ressources nécessaires). Les ressources doivent étre
transportées par la route nord (Murmansk/Archangel) et sud
(Persia/Iraq) pour s'assurer que certaines atteignent leur destina-
tion. Combinées a vos propres forces, vous pourriez bien mettre
une raclée aux Allemands en 1942-43.

Les Allemands doivent vraiment attaquer. Ils sont maintenant
engagés dans cette guerre russe, alors autant la gagner. N'ayez
pas peur d'attaquer en hiver, mais faites moins d'attaques a fort
rapports de forces. Ne lancez pas d'attaques a faible rapports
de forces. Elles laisseront votre armée désorganisée et immo-
bile, implorant la lecon qu'elle a historiquement regue au cours
de l'hiver 41.

Construisez votre armée pendant I'hiver. Essayez de dissuader
les Alliés de toute invasion précoce, par I’apparence de la force,
mais la majorité de vos forces doit se rendre sur le front russe
pour tenter d'achever I'armée russe. Le succes que vous rempor-
terez dans cette entreprise déterminera la suite du jeu. Si vous
parvenez a conquérir les Russes, vous avez presque certaine-
ment gagné.

Japon vs USA : Le Japon est nettement désavantagé sur le plan
du renseignement au début de cette campagne. Il n'a pas la
moindre idée du niveau d'entrée US, et la tentation est d'entrer
en guerre immédiatement avec les USA (en utilisant le jeton
d'offensive).

Une meilleure stratégie pour le Japon est d'attendre la fin du tour
et de tenter d'examiner le marqueur d'entrée 41+. Si vous avez
de la chance (un "1" ou un "2"), vous saurez au moins si vous
avez un ou deux tours (ou si vous avez tout gaché parce qu'ils
sont sur le point d'entrer en guerre !)

Vous devriez garder votre jeton d'offensive pour quelque chose
de plus important que 1'Action Combinée. Vous devriez avoir
suffisamment de temps (méme en Jan/Feb) pour étre en mesure
d'attaquer Pearl Harbor.

Aprées étre entré en guerre, vous devez occuper le pétrole des
Dutch East Indies et le plus grand nombre possible de ports im-
portants, dés que possible. Utilisez toutes les impulsions dispo-
nibles dans les Actions Terrestres pour attaquer les Chinois.

Les USA doivent utiliser leur avantage en mati¢re de renseigne-
ment au début de la partie pour semer la confusion dans 1'esprit
de l'adversaire. Bien siir, si vous avez tiré un "6", votre premier
choix d'entrée US est War Appropriations, une faible manipula-
tion et vous étes en guerre au tour suivant. En revanche, si vous
n'avez pas tiré un "1", vous pourrez choisir War Appropriations
mais pas entrer en guerre au prochain tour. Il est trés agréable
de voir les Japonais se tortiller, se demandant quand vous allez

les frapper. Bien sir, ils pourraient tout simplement paniquer et
vous attaquer dés le premier tour, ce qui est précisément ce que
vous vouliez qu'ils fassent (a moins bien siir que vous n'ayez tiré
un "6", etc.).

28.5 DARKNESS BEFORE THE
DAWN - GUERRE TOTALE :
JUILLET 1943-1945

La campagne Darkness Before the Dawn représente le dernier
tiers de la guerre. Aprés une bataille violente mais bréve, les
puissances de I'Axe contrélent I'Europe. Mais les Alliés sont
bien plus forts. L'arrivée des USA a apporté un énorme potentiel
industriel au camp Allié et, a terme, ce potentiel ruinera le réve
de I'Axe. D'ores et déja, le miracle de Midway a stoppé 'expan-
sion japonaise dans le Pacifique et les USA sont sur le point
d'entamer leur offensive dans le Pacifique Sud. Les Russes ont
stoppé la Wehrmacht, autrefois irrésistible. Hitler se prépare a
un dernier pari : Koursk ! Les Russes aussi sont préts.

28.5.1 CONTEXTE

La partie commence aprés le Segment de Renfort du tour de jeu
de Jul/Aug 1943. Le marqueur d'initiative est placé sur la case
Alliée ombrée "0" de 1'Initiative Track.

L'Allemagne et I'Italie sont en guerre contre les USA, le Com-
monwealth et la Russie. Le Japon est en guerre contre les USA,
la Chine et le Commonwealth.

Un pacte de neutralité russo-japonais est en vigueur. Les deux
pays n'ont pas encore été en guerre 1'un contre l'autre.

Le Japon n'a pas lancé d'assaut majeur contre la Chine.

La Bulgaria, la Finland, la Hungary et la Rumania ont été décla-
rées en guerre (voir 18.3).

Le contrdle des territoires est tel que spécifié sur la carte avec
les exceptions suivantes (les lignes de départ de 1943 se trouvent
au verso de 1’Unit Description Chart) :

(a) Le Commonwealth a conquis 1'lraq et la Libya, et
contrdle 1'Ttalian East Africa, la Syria, le Senegal et la New
Caledonia.

(b) La Russie a conquis la Persia.

(c) Les USA contrdlent 1'lceland, le Morocco, I'Algeria, la
Tunisia, Guadalcanal et les 2 hexs a son E et NE.

(d) Le Japon a conquis les Andaman Islands, la Burma (a
l'est de la ligne de départ de 1944), le Siam, la French Indo-
China, la Malaya, toutes les iles de la Java Sea, South China
Sea et Timor Sea (2 l'exception de I'Australia), la Dutch
New Guinea (au nord de la ligne de départ de 1943), Papua
(au nord de la ligne de départ de 1943) et toutes les autres
iles de la Bismark Sea, Bougainville, les hexs a son E et &
son SE, I'hex au NO de Guadalcanal, Nauru, Ocean island,
Tarawa et les 3 autres hexs des Gilbert Islands, Guam, Wake
et la China (a l'est de la ligne de départ de 1944).

(e) L'Allemagne a conquis la France (y compris la France
métropolitaine de Vichy), la Belgium, les Netherlands, le
Denmark, I'Austria, la Czechoclovakia, la Norway, la Kare-
lia, la Russia (a I'ouest de la ligne de départ de 1943), I'Esto-
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nia, la Latvia, la Lithuania, la Poland, la Greece (y compris
la Crete) et la Yugoslavia. Elle contrdle également la Fin-
land, la Hungary, la Rumania et la Bulgaria. Notez que
I’East Prussia fait partie du territoire national allemand.

(f) L'Italie controle 1'Albania.

Tous les autres pays sont neutres.
28.5.2 PRODUCTION

Lors de la premiére Phase de Production, pour des raisons de li-
mite d'accroissement (voir 11.6.2.5), toutes les Puissances Ma-
jeures ne peuvent construire qu'une unité de chaque type (en de-
hors des HQ) avec les exceptions suivantes :

Italie - 2 infanteries

Chine - 3 infanteries

Japon - 3 infanteries, 2 avions et 3 navires
Allemagne - 5 infanteries, 2 ARM, 2 avions et 2 SUB
Russie - 8 infanteries et 2 CAV

Commonwealth - 2 infanteries, 3 avions et 3 navires
USA - 3 infanteries, 3 avions et 5 navires

Les hexs d'usine de Dnepropetrovsk, Stalino, Rostov, Leningrad
(les deux) et Tula ont été transportés en Siberia et sont opéra-
tionnels. Les usines de Kharkov, Kiev, Minsk et Sevastopol sont
contrdlées par I'Axe.

Aucune Puissance Majeure n'a déclaré d'Effort National (voir
22.0).

28.5.3 MISE EN PLACE

1. ITALIE
a. A RETIRER DES FORCE POOLS : aucun
b. A PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :
i) Construction Pool - 1 CV ("Aquila")
ii) Repair Pool - 1 LS, 1 TRS
iii) Sep/Oct - 1 INF
c. APLACER SUR LA CARTE :
i) France - 1 INF
ii) Yugoslavia/Albania - 1 INF, 1 MTN
iii) Greece - 1 INF
iv) Sardinia - 1 INF

v) Italy/Sicily - 3 INF, 3 MIL, 1 ARM, 1 HQ ("Badoglio"),
1 FTR, 1 TAC, 1 NAV, 3 HS ("Littorio", "Caio Duilio" &
"Roma"), 4 LS & 1 TRS

vi) sur la carte européenne - 1 SUB (peut commencer en
mer)

d. AJOUTS AUX FORCE POOLS : aucun
e. JETONS D’OFFENSIVE : aucun

2. CHINE

a. A RETIRER DES FORCE POOLS :

i) toutes les INF imprimées en blanc sauf I'INF "8 Rte"
Communiste

b. A PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :
i) Sep/Oct - 2 INF
c. APLACER SUR LA CARTE :

i) China (a l'ouest de la ligne de départ de 1944) - 5 INF
Communistes et 14 INF Nationalistes, 1 HQ Communiste
("Mao"), 2 HQ Nationalistes ("Chiang" & "Stilwell"), 1 FTR
a quatre facteurs, 1 TAC

d. AJOUTS AUX FORCE POOLS :

i) ajouter 1 INF imprimée en blanc pour chaque usine en
China lorsqu'elle est controlée pour la premiére fois par
I'Axe.

e. JETONS D’OFFENSIVE : aucun

3. JAPON

a. A RETIRER DES FORCE POOLS :
i) 'unité INF IN

b. A PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :
i) Construction Pool - 1 CV ("Unryu"), 1 LS
i) Repair Pool - 1 LS

iii) Sep/Oct - 2 INF, 1 FTR, 1 NAV, 1 CV ("Shinyo") face
cachée, 1 LS face visible

iv) Nov/Dec - 1 TAC, 1 SUB, 1 LS face visible
v) Mar/Apr - 1 CV ("Ibuki") face cachée, 2 TRS
c. APLACER SUR LA CARTE :

i) Manchuria/Korea - 5 INF, 1 ARM, 1 HQ ("Ushijima"), 1
FTR

ii) Japan - 1 INF, 2 MIL, 1 TAC

iii) China/Occupied China (a l'est de la ligne de départ de
1944) - 8 INF, 2 HQ ("Hata" & "Umezu"), 1 FTR, 1 TAC, 1
NAV

iv) Burma (a I'est de la ligne de départ de 1944) - 2 INF, 1
HQ ("Yamashita"), 1 FTR, 1 TAC

v) Rabaul - 1 INF, 1 HQ ("Yamamoto"), 1 FTR, 1 NAV
vi) Sumatra/Borneo/Java - 1 INF, 1 NAV
vii) Papua (au nord de la ligne de départ de 1943) - 1 INF

viii) sur la carte du Pacifique - 6 DIV, 4 INF, 1 MAR, 2
NAV, 4 CV ("Hosho", "Shokaku", "Zuiho" & "Junyo") 5
HS ("Haruna", "Fuso", "Ise", "Nagato" & "Yamato") 10 LS,
2 SUB (les deux peuvent commencer en mer), 4 TRS, 3
CONV

d. AJOUTS AUX FORCE POOLS :

i) Ajoutez l'unité INF IN si le Japon contrdle Calcutta pen-
dant une Phase de Réorganisation Finale.

e. RETRAITS D'UNITES :

i) Si les Alliés contrdlent Calcutta pendant une Phase de Ré-
organisation Finale, retirez I'unité INF IN du jeu.
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f. JETONS D’OFFENSIVE : aucun

4. ALLEMAGNE (les unités sont allemandes sauf indication
contraire)

a. A RETIRER DES FORCE POOLS :

i) toutes les INF SS, 1 ARM SS et toutes les INF a 3 facteurs
b. A PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :

i) Construction Pool - 1 CV ("Seydlitz")

ii) Repair Pool - 1 HS ("Bismarck")

iii) Sep/Oct - 2 INF, 1 INF hongroise, 1 INF roumaine, 1
TAC, 1 SUB

iv) Nov/Dec - 1 FTR, 1 SUB
v) Jan/Feb - 1 ARM, 1 SUB
c. APLACER SUR LA CARTE :

i) Russia en dehors de la Karelia et a I'ouest de la ligne de
départ de 1943 (chaque hex sous contrdle allemand qui
pourrait se trouver dans une ZDC russe aprés sa mise en
place doit contenir soit une unité terrestre de 1'Axe, soit une
ZDC) - 28 INF, 1 INF slovaque, 2 INF hongroises, 2 INF
roumaines, | MTN, 1 PARA, 2 ARM SS, 8 ARM, | ARM
roumain, 4 HQ ("Guderian", "Manstein", "Rundstedt", "von
Kleist"), 4 FTR, 1 FTR roumain, 5 TAC, 1 STR

ii) Rumania - 1 INF roumaine
iii) Hungary - 1 INF hongroise
iv) Bulgaria - 1 INF bulgare

v) Yugoslavia/Greece - 1 INF, 1 SS MTN, 1 MTN, 2 INF
bulgares

vi) Finland/Karelia - 1 INF, 5 INF finlandaises, 1 MTN, 1
FTR finlandais

vii) Norway - 2 INF, 1 NAV, 1 LS

viii) Italy/Sicily - 1 INF, 1 ARM, 1 HQ ("Kesselring"), 1
FTR, 1 TAC, 1 NAV, 1 ATR

ix) France/Netherlands/Belgium - 7 INF, 1 ARM SS, 1
ARM, 1 PARA, 1 HQ ("Rommel"), 1 FTR, 1 TAC, | NAV

x) Germany - 2 INF, 2 MIL, 4 FTR, 1 TAC, 1 HS ("Gneise-
nau"), 1 LS a cinq facteur de surface

x1) Denmark - 1 INF

xii) sur la carte européenne - 8 SUB (7 peuvent commencer
en mer), 1 TRS, 2 CONV

d. AJOUTS AUX FORCE POOLS :
i) Jan/Feb de chaque année - ajoutez 1 SS
ii) Jan/Feb 1944 - ajoutez le reste des INF
e. JETONS D’OFFENSIVE : aucun

5. RUSSIE

a. A RETIRER DES FORCE POOLS : aucun

b. A PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :
i) Construction Pool - 1 HS ("Sovietsk."), 1 LS

i) Sep/Oct - 6 INF, 1 ARM, 1 TAC
i) Nov/Dec - 1| ARM
c. APLACER SUR LA CARTE :
i) a Leningrad - 1 HS ("Marat"), 1 LS
ii)a Batum - 1 LS, 1 TRS
iii) sur la carte du Pacifique - 4 INF, 1 ARM, 1 SUB

iv) en Persia/Russia européenne a l'est de la ligne de départ
de 1943 (chaque hex sous contréle russe dans une ZDC en-
nemie doit contenir une unité terrestre russe ou une ZDC) -
43 INF, 2 MTN, 2 PARA, 6 CAV, 10 ARM, 5 HQ ("Ko-
nev", "Rokossovsky", "Timoshenko", "Yeremenko" &
"Zhukov"), 6 FTR, 6 TAC, 1 ATR

v) en URSS sous controle allemand, en dehors d’une ZDC
ennemie - 3 PART

vi) sur l'une ou l'autre carte - 1 CONV
d. AJOUTS AUX FORCE POOLS : aucun
e. JETONS D’OFFENSIVE : aucun

6. COMMONWEALTH (les unités sont britanniques sauf
indication contraire)

a. A RETIRER DES FORCE POOLS : aucun
b. A PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :

i) Construction Pool : 1 CV ("Implacable"), 1 LS, 1 LS aus-
tralien, 1 LS néo-z¢landais

i) Repair Pool : - 1 LS

iii) Sep/Oct - 1 INF, 1 LS (réparation), 1 ARM, 1 TAC, 1
TRS

iv) Nov/Dec - 1 TAC canadien, 1 ATR
v) Jan/Feb - 1 CV ("Colossus") face cachée

vi) Mar/Apr - 1 LS face visible, 1 CV ("Pioneer") face ca-
chée

c. APLACER SUR LA CARTE :
i) United Kingdom - 4 INF, 1 INF canadienne, 3 MIL, 1 PA-
RA, 2 ARM, 1 HQ ("Gort"), 1 HQ Frangais Libre ("De

Gaulle"), 1 FTR, 2 FTR canadiens, 2 NAV, 3 STR, 1 STR
canadien

ii) Gibraltar - 1 DIV
iii) Malta - 1 DIV, 1 FTR

iv) Algeria/Syria/Palestine/Egypt/Libya/Tunisia - 1 INF, 1
INF Francaise Libre, 1 MTN Frangaise Libre, 1 INF sud-
africaine, 1 INF indienne, 1 INF polonaise, 2 ARM, 2 HQ
("Montgomery" & "Alexander"), 1 FTR, 3 TAC, 1 NAV, 1
ATR

v) South Africa - 1 INF sud-africaine
vi) Canada - 1 LS canadien

vii) India/Ceylon/Burma (a 'ouest de la ligne de départ de
1944) -1 INF, 4 INF indiennes, 1 HQ ("Wavell"), 1 FTR, 1
TAC

viii) Australia - 2 INF australiennes, 1 MIL, 1 FTR austra-
lien, 1 LS australien
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ix) New Zealand - 1 INF néo-zélandaise

x) Papua (au sud de la ligne de départ de 1943) - 1 INF aus-
tralienne

xi) Ceylon - 1 HS ("Revenge"), 2 LS

xii) tout port méditerranéen contrdlé par les USA ou le
Commonwealth - 4 TRS

xiii) tout port contr6lé par les USA ou le Commonwealth sur
la carte européenne - 3 CV ("Illustrious", "Victorious" &
"Unicorn"), 7 HS ("Warspite", "Queen Elizabeth", "Erebus",
"Resolution", "Nelson", "King George V" & "Anson"), 1 HS
Francais Libre ("Ocean"), 9 LS, 1 LS néerlandais, 2 SUB
(les deux peuvent commencer en mer)

xiv) tout port contrdlé par les USA ou le Commonwealth sur
I'une ou l'autre carte - 3 TRS, 1 TRS norvégien, 12 CONV

d. UNITES MINEURES ALLIEES :

i) 1 ARM et FTR Frangais Libre dans la Force Pool en plus
des unités sur la carte.

ii) 1 ARM polonais dans la Force Pool en plus de I'INF sur
la carte.

e. AJOUTS AUX FORCE POOLS : aucun
f. JETONS D’OFFENSIVE : aucun

1. USA

a. A RETIRER DES FORCE POOLS : aucun

b. APLACER SUR LA PRODUCTION CHART :
i) Construction Pool - 2 LS, 1 CV ("Ticonderoga")
ii) Repair Pool - 1 LS

iii) Sep/Oct - 1 INF, 1 ARM, 1 FTR, 1 STR, 1 TRS, 1 SUB,
1 LS face visible, 1 HS ("Guam") & 1 CV ("Shangri-la")
face cachée,

iv) Nov/Dec - | MAR, 1 ARM, 1 FTR, 1 TAC, 1 NAV, 1
SUB, 1 TRS, 1 LS face visible, 2 CV ("Hornet II" & "Ba-
taan") face visible.

v) Jan/Feb - 1 unité de Ravitaillement Naval (voir 24.10), 1
LS face visible, 1 CV ("Bon H. Richard") face cachée

vi) Mar/Apr - 1 unit¢ de Ravitaillement Naval, 1 CV
("Franklin") & 1 LS face visible

vii) May/Jun - 1 CV ("Boxer") face cachée, 1 HS ("Wiscon-
sin") face cachée

c. APLACER SUR LA CARTE :
i) Guadalcanal - 1 INF, 1 FTR, 1 TAC
ii) Espiritu Santo - 1 NAV, 1 STR
iii) Brisbane - 1 INF, 1 HQ ("MacArthur"), 1 FTR, | NAV
iv) Papua (au sud de la ligne de départ de 1943) - 1 DIV
v) Attu - 1 DIV
vi) Honolulu - 1 INF, 1 FTR, 1 NAV
vii) US West Coast - 1 INF, 1 CV ("Intrepid"), 1 LS, 1 SUB
viii) USA - 1 INF, 1 HQ ("Eisenhower"), 1 NAV, 1 STR
ix) United Kingdom - 1 DIV, 1 FTR, 2 STR

x) Algeria/Tunisia - 2 INF, 1 ARM, 1 PARA, 2 HQ ("Clark"
& "Patton"), 2 FTR, 2 TAC, 1 STR, 1 ATR

xi) Iceland - 1 NAV

xii) tout port contr6lé par les USA ou le Commonwealth sur
la carte européenne - 1 CV ("Ranger"), 2 HS ("Texas" &
"Arkansas"), 4 LS, 6 TRS

xiii) tout port contr6lé par les USA ou le Commonwealth sur
la carte du Pacifique -1 MAR, 4 CV ("Saratoga", "Lexington
11", "Belleau Wood", "Bunker Hill"), 8 HS ("Nevada", "Mis-
sissippi”, "Tennessee", "Wyoming", "Washington", "South
Dakota", "Indiana" & "lowa"), 8 LS, 4 TRS, 3 SUB (tous
peuvent commencer en mer)

xiv) sur I'une ou l'autre carte - 6 CONV
d. AJOUTS AUX FORCE POOLS : aucun
e. JETONS D’OFFENSIVE : aucun

28.5.4 NOTES AUX JOUEURS

Il s'agit d'une excellente campagne de convention car tout le
monde est & pleine puissance et peut attaquer dés le début. Elle
est également jouable en un week-end.

Voir 28.3.4 et 28.7.4 pour quelques Notes aux Joueurs. Ce qui
suit couvre les stratégies les plus immédiates en rapport avec la
position de départ de cette campagne.

Italie : C'est votre dernier rappel, & moins que vous ne fassiez
preuve d'une grande rapidité d'esprit. Mettez en place 2 unités a
Genoa, 1 a Taranto, Rome et Trieste et 1 dans I'hex au NE de
Malta. Il reste donc 1 MIL et 1 HQ. Les 2 unités de combat ter-
restres allemandes sont placées a Taranto et 8 Rome. Cela de-
vrait dissuader le joueur Alli¢ d'attaquer directement les usines
italiennes ou Rome. Basez vos avions pour protéger votre flotte,
menacez de contester les zones maritimes et fournissez un sou-
tien terrestre défensif contre l'invasion.

Exigez un engagement allemand minimum de 8 corps d'armée et
de 2 HQ en Italy. Ramenez vos propres troupes et utilisez-les
dans les zones arriére pour protéger vos plages. De cette ma-
niére, vous subirez des pertes minimales et pourrez éviter la red-
dition.

Exigez 9 ressources de 1'Allemagne et déclarez l'effort national
au premier tour. Si les Alliés ne parviennent pas a capturer
Rome ou une usine au cours des deux premiers tours, vous pro-
duirez 6 INF par tour en tapissant les plages avec les 8 millions
de baionnettes de Mussolini.

Si vous perdez Rome ou une usine, vous devez contre-attaquer
furieusement. Il est peu probable que vous puissiez les empécher
d'obtenir plus de facteurs de combat terrestre en Italy que vous,
donc si vous ne pouvez pas la reprendre avant la fin du tour,
vous étes éliminé.

Chine : Vous ne devriez pas étre agressif au début. Attendez que
l'attention des Japonais soit fermement fixée sur les USA, puis
lancez une offensive limitée, en tentant une percée avec
quelques unités.

En attendant, vous vous débrouillez bien en survivant et en
construisant tout ce que vous pouvez, et vous devriez exiger un
second front contre les Japonais de la part de vos soi-disant al-
liés avant d'accepter de passer de la défense a l'offensive.
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Japon : En quelques tours, la marine US est presque deux fois
plus importante que la votre. Ne paniquez pas et ne vous surme-
nez pas, sinon vous serez en difficulté.

Placez vos NAV dans des zones stratégiques pour surveiller plu-
sieurs zones maritimes (par exemple, un NAV a l'est de Java
pourrait surveiller les Bismark, Java ou Timor Seas). Avec vos
porte-avions basés & Rabaul, vous pouvez transformer ces zones
maritimes en piéges mortels, ot un joueur US/CW imprudent
pourrait perdre la moiti¢ de sa force de porte-avions.

De plus, vous avez toujours l'avantage des lignes intérieures et
pouvez attaquer les ¢éléments isolés des flottes Alliées. Apres
tout, vous étes toujours dans une position de parité approxima-
tive (voire d'infériorité).

Cependant, ne passez pas a l'offensive. Vous n'étes pas assez
fort. Concentrez-vous sur la tenue de quelques zones maritimes
clés, en particulier celles ot vous pouvez obtenir un soutien aé-
rien terrestre substantiel, et attendez la bonne occasion pour
frapper.

Ne négligez pas les théatres chinois et russe, car ces ennemis ne
vous épargneront pas une fois que vous serez préoccupé par les
USA. Surveillez attentivement vos convois, car leur dévastation
au cours d'un seul tour peut vous condamner. Si vous pouvez
prendre les US au dépourvu, lancez des invasions pour reprendre
les ports clés, tout en construisant progressivement une bonne
force terrestre défensive sur les iles japonaises.

Allemagne : Vous devez éviter les erreurs du passé et ne pas
étre tenté de répéter Koursk. Si vous pensez que vous pouvez
encore conquérir le monde, vous risquez d'avoir un grand choc.
11 est temps de ravaler votre fierté et de vous défendre. La seule
offensive stratégique que vous devriez envisager est celle qui
vise a chasser les Alliés occidentaux de I'Europe. La production
des Alliés est si importante que des pertes qui, pour vous, se-
raient catastrophiques, ne sont rien pour eux. L'attrition favorise
les Alliés - ne jouez pas leur jeu !

En Russie, 'Axe peut se surmener en adoptant une défense trop
avancée. La Russie est un entonnoir. La position la plus rentable
a défendre est la ligne fluviale Dniepr/Dvina et une stratégie
consiste a se replier sur cette ligne dés que possible. L'inconvé-
nient est que cela libére également un certain nombre d'unités
russes. Une relance d'initiative, si nécessaire, vaut la peine lors
de la premiére impulsion pour vous permettre de vous enfuir
proprement.

Une fois cette ligne atteinte, vous serez en mesure d'épargner
des unités pour I'Europe occidentale, en particulier I'ltaly, ou
elles sont désespérément nécessaires.

Mettez en place un nombre raisonnable d'unités dans le sud de la
France (y compris Rommel et quelques panzers), afin de dissua-
der toute invasion et de constituer une force de réaction rapide
pour I'Italy.

Vous devez immédiatement envoyer 7 a 10 corps d'armée, Rom-
mel et plusieurs avions en Italy. Vous devez arréter les Alliés
avant qu'ils ne s'emparent de Rome ou d'une usine. En jouant
des coudes, vous pouvez encore sauver 'Italy et freiner I'avan-
cée des Alliés. Avec de I'habileté, vous pouvez méme les re-
pousser a la mer.

Russie : Quel merveilleux scénario. Une armée russe au com-
plet. En fait, vous pouvez frapper presque n'importe ou, méme si
les steppes ouvertes du sud doivent étre attrayantes.

De plus, vous pouvez installer vos partisans le long de la Black
Sea, coupant ainsi la Crimea. Si vous obtenez la supériorité na-
vale et aérienne en Black Sea, vous pourrez rapidement repous-
ser les Allemands a travers le détroit de Kerch en direction de
Sevastopol.

N'oubliez pas que vous n'avez pas besoin d'envahir les hexs
contenant des partisans et que vous pouvez au contraire débar-
quer sur eux. Cela oblige les Allemands a défendre Odessa, Se-
vastopol, le détroit de Kerch et les hexs de ressources en plus
des unités sur le front. La défense allemande est donc aussi ten-
due qu'un tambour. II suffit d'une petite déchirure pour qu'elle se
déchire.

Les Allemands s'effondreront plus rapidement s'ils sont frappés
de toutes les directions a la fois, car ils ne pourront pas rempla-
cer facilement leurs pertes. Coordonnez vos attaques avec vos
alliés occidentaux. Le dernier a atteindre Berlin obtiendra la plus
petite alliance militaire d'aprés-guerre. Allez-y !

Le Commonwealth : Les Alliés occidentaux ne doivent pas se
laisser tromper par leur grande quantité de ressources et croire
qu'ils peuvent tout faire en méme temps. Un assaut prématuré
sur 1'Ttaly ou le sud de la France sera facilement traité par 1'Axe.
Méme si les Italiens sont faibles, les Allemands sont presque au
complet et peuvent étre tres efficaces.

Au premier tour, la Sicily doit étre envahie et occupée par autant
d'unités terrestres et aériennes que possible. Cela permettra au
deuxieéme tour d'attaquer Taranto ou Rome avec un soutien aé-
rien. Vous devez rapidement mettre 1'Italy hors de combat. Elle
sera beaucoup plus difficile a prendre une fois que les troupes
italiennes de I'effort national auront atteint les lignes de front.

Si vous le pouvez, envahissez également la Corsica au premier
tour. Un MAR ou une DIV peut marcher sur la cote italienne et
cette menace peut déséquilibrer la défense de I'Axe. Elle peut
également servir de base aérienne avancée au cas ou Taranto ou
Rome ne pourraient pas étre prises au second tour et qu'une ten-
tative serait faite pour prendre une usine dans le nord.

Une fois I'Italy tombée, concentrez-vous sur I'Allemagne ou le
Japon et battez-les en détail. Pendant ce temps, vos bombardiers
stratégiques devraient étre combinés a ceux des US pour démolir
l'économie allemande.

USA : Que produire ? Ou attaquer ? Votre taux de production de
porte-avions est si élevé que vous pouvez vous assurer (2 moins
de sacrifier votre flotte dans une action prématurée et irréflé-
chie) que vous disposerez d'une force écrasante d'ici un an envi-
ron. Laissez le gros de la flotte dans le Pacifique et progressez
lentement vers les iles japonaises, en anéantissant toute résis-
tance grace a l'application de cette force écrasante zone maritime
par zone maritime, en capturant les principaux ports afin de
continuer a faire avancer votre flotte. Gardez toujours des TRS,
MAR et INF supplémentaires en réserve si possible pour réagir
aux erreurs stratégiques japonaises.

En Europe, coordonnez étroitement vos forces avec celles du
CW. Gardez-y un minimum de forces navales, principalement
pour escorter vos TRS entre les USA et 1'Europe et pour bom-
barder les cotes partout ou cela est possible. Les marines Alliées
devraient étre plus efficaces avec la quasi-totalité de la Royal
Navy sur la carte européenne et la quasi-totalité de 'US Navy
sur la carte du Pacifique. Bonne chance ! Vous devriez étre a
Berlin d'ici 2 ans.
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28.6 DECLINE AND FALL :
1944-45 - LA MONTEE EN
PUISSANCE DES ALLIES

La campagne Decline and Fall représente les derniers mois de
la puissance de 1'Axe. Au début de la campagne, les puissances
de 1'Axe possédaient encore de vastes empires. De la France a la
Finland, de la Burma a la Manchuria, I'Axe contrélait 1 milliard
de personnes et d'énormes quantités de matériel. En l'espace de
16 mois, leur puissance est anéantie, leurs villes en ruines. L'in-
compétence des commandants alliés, maintes fois démontrée au
cours de la premiére moitié de la guerre, a été remplacée par une
étonnante série de succés sous le commandement d'excellents
chefs. L'Axe aurait-il pu contrer cette performance ? Les Alliés
auraient-ils pu faire encore mieux ?

28.6.1 CONTEXTE

La partie commence apres le Segment de Renfort du tour de jeu
de May/Jun 1944. Le marqueur d'initiative est placé sur la case
non-grisée Axis 0 de I'Initiative Track.

L'Allemagne est en guerre contre les USA, le Commonwealth et
la Russie. Le Japon est en guerre contre les USA, la Chine et le
Commonwealth. L'Italie a été conquise.

Un pacte de neutralité russo-japonais est en vigueur. Les deux
pays ne se sont pas encore fait la guerre.

Le Japon n'a pas lancé d'assaut majeur contre la Chine.

La Bulgaria, la Finland, la Hungary et la Rumania ont été décla-
rées en guerre (voir 18.3).

Le contrdle des territoires est tel que spécifié sur la carte avec
les exceptions suivantes :

(a) Le Commonwealth a conquis 1'Italian East Africa, I'Iraq
et I'Italy (au sud de la ligne de départ de 1944). Il controle
également le Senegal, la Syria, la Libya et la New Caledo-
nia.

(b) La Russie a conquis la Rumania (a l'est de la ligne de
départ de 1944) et la Persia. Elle controle également la Po-
land (a I'est de la ligne de départ de 1944).

(c) Les USA controlent Admiralty Island et I'hex au NE,
I'Iceland, le Morocco, I'Algeria, la Tunisia, la Sicily, la Sar-
dinia, la Corsica, la New Britain (au sud de la ligne de dé-
part de 1944), la Dutch New Guinea (a 1'est de la ligne de
départ de 1944), toutes les iles des zones maritimes des So-
lomons, Marshalls et South Pacific.

(d) Le Japon a conquis les Andaman Islands, la Burma (a
I'est de la ligne de départ de 1944), le Siam, la French Indo-
China, la Malaya, toutes les iles de la Java Sea, South China
Sea et Timor Sea (a l'exception de 1'Australia), la New Bri-
tain (au nord de la ligne de départ de 1944), la Dutch New
Guinea (a l'ouest de la ligne de départ de 1944), la Papua (au
nord de la ligne de départ de 1944) et toutes les autres iles de
la Bismark Sea, a I'exception d’Admiralty Island et de 1'hex
situé au nord-est de celle-ci, de Guam, de Wake et de la Chi-
na (a l'est de la ligne de départ de 1944).

(e) L'Allemagne a conquis la France (y compris la France
métropolitaine de Vichy), la Belgium, les Netherlands, le
Denmark, 1'Austria, la Czechoclovakia, la Norway, la Kare-

lia, 1a Russia (Sevastopol et a 'ouest de la ligne de départ de
1944), 'Estonia, la Latvia, la Lithuania, la Poland (a I'ouest
de la ligne de départ de 1944), la Greece (y compris la
Crete), 1'Albania, la Yugoslavia et I'Italy (au nord de la ligne
de départ de 1944). Elle contréle également la Finland, la
Hungary, la Rumania (a I'ouest de la ligne de départ de
1944) et la Bulgaria. Notez que I’East Prussia fait partie du
territoire national allemand.

28.6.2 PRODUCTION

Lors de la premiére Phase de Production, pour les besoins de la
limite d'accroissement (cf. 11.6.2.5), toutes les Puissances Ma-
jeures ne peuvent construire qu'une seule unité de chaque type
(en dehors des HQ), avec les exceptions suivantes :

Chine - 3 infanteries

Japon - 3 infanteries, 2 avions, 2 navires
Allemagne - 7 infanteries, 3 avions, 2 SUB
Russie - 8 infanteries, 2 CAV, 2 ARM, 3 avions
Commonwealth - 2 infanteries

USA - 3 infanteries, 3 avions, 2 navires

Les hexs d'usine de Dnepropetrovsk, Stalino, Rostov, Tula et
Leningrad (les deux) ont été transportés en Siberia et sont opéra-
tionnels. Les usines de Minsk et Sevastopol sont contrdlées par
I'Axe.

Aucune Puissance Majeure n'a déclaré d'Effort National (voir
22.0).

28.6.3 MISE EN PLACE

1. CHINE
a. A RETIRER DES FORCE POOLS :

i) toutes les INF imprimées en blanc a l'exception de I'INF
Communiste "8 Rte".

b. A PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :
i) Jul/Aug - 2 INF
c. APLACER SUR LA CARTE:

i) China (2 l'ouest de la ligne de départ de 1944) - 5 INF
Communistes et 14 INF Nationalistes, 1 HQ Communiste
("Mao"), 1 HQ Nationaliste ("Chiang"), 1 FTR, 1 TAC

d. AJOUTS AU POOL DE FORCES :

i) ajoutez 1 INF imprimée en blanc pour chaque usine en
China lorsqu'elle est contrdlée pour la premiére fois par
'Axe.

e. JETONS D’OFFENSIVE : aucun

2. JAPON
a. A RETIRER DES FORCE POOLS :
i) l'unité INF IN
b. A PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :

i) Construction Pool - 1 LS
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ii) Jul/Aug - 2 INF, 1 FTR, 1 NAV, 1 CV ("Unryu") face vi-
sible

iii) Sep/Oct -1 TAC, 1 CV ("Shinyo") et 1 LS face visible, 1
CV ("Kasagi") face cachée

iv) 1 CV ("Aso") face cachée
v) Jan/Feb - 1 TRS

c. APLACER SUR LA CARTE :
i) Manchuria/Korea - 4 INF

ii) China/Occupied China (a l'est de la ligne de départ de
1944) - 9 INF, 1 ARM, 2 HQ ("Hata" & "Umezu")

iii) Japan - 1 INF, 3 MIL

iv) French Indo-China - 1 INF
v) aux Philippines - 1 INF

vi) Rabaul - 1 INF

vii) Truk - 1 MIL

viii) Dutch New Guinea - 1 INF

ix) Burma (a l'est de la ligne de départ de 1944) - 3 INF, 1
HQ ("Yamashita")

x) sur la carte du Pacifique - 6 DIV, 4 INF, 2 MAR, 1 PA-
RA, 2 HQ ("Ushijima" & "Yamamoto"), 5 FTR, 4 TAC, 1
ATR, 5 NAV, 5 CV ("Shokaku", "Junyo", "Hosho", "Ibuki"
& "Zuiho"), 5 HS ("Yamato", "Haruna", "Fuso", "Ise" &
"Nagato"), 11 LS, 2 SUB, 5 TRS, 3 CONV

d. AJOUTS AUX FORCE POOLS :

1) ajouter l'unité INF IN si le Japon contrdle Calcuta pendant
une Phase de Réorganisation Finale

e. RETRAITS D'UNITES :

i) Si les Alliés contrdlent Calcutta pendant une Phase de Ré-
organisation Finale, retirez 1'unité INF IN du jeu.

f. JETONS D’OFFENSIVE : aucun

3. ALLEMAGNE (les unités sont allemandes sauf indication
contraire)

a. A RETIRER DES FORCE POOLS :
i) 2INF SSet 1 ARM SS
b. A PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :
i) Construction Pool - 1 CV ("Seydlitz")
ii) Repair Pool - 1 HS ("Bismarck")
iii) Jul/Aug - 6 INF, 1 TAC, 1 FTR, 1 SUB
iv) Sep/Oct - 1 TAC, 1 FTR
v) Nov/Dec - 1 SUB
c. APLACER SUR LA CARTE :

i) Latvia, Lithuania, Estonia, Russia (en dehors de la Karelia
et a I'ouest de la ligne de départ de 1944), Rumania et/ou Po-
land (chaque hex sous contrdle allemand qui pourrait se
trouver dans une ZDC russe aprés sa mise en place doit
contenir une unité terrestre de 1'Axe ou une ZDC) - 20 INF,
1 MTN SS, 1 MTN, 2 ARM SS, 6 ARM, 3 HQ ("Guderian",
"Manstein" & "von Kleist"), 3 FTR, 5 TAC, 1 ATR

il) Rumania - 4 INF roumaines, 1 ARM roumain, 1 FTR
roumain

iii) Hungary - 3 INF hongroises
iv) Bulgaria - 1 INF bulgare
v) Yugoslavia/Greece - 2 INF, 1 MTN, 2 INF bulgares

vi) Finland/Karelia - 2 INF, 5 INF finlandaises, 1 FTR fin-
landais

vii) Norway - 1 INF, 1 MTN, 1 LS

viii) Italy (au nord de la ligne de départ de 1944) - 3 INF, 1
INF italienne, 1 PARA, 2 ARM, 1 HQ ("Kesselring"), 1
FTR, 1 TAC

ix) France/Netherlands/Belgium -1 INF SS, 9 INF, 1 PARA,
1 ARM SS, 3 ARM, 2 HQ ("Rommel" & "Rundstedt"), 1
FTR, 1 TAC, 1 NAV

x) Germany - 2 INF, 3 MIL, 4 FTR, 1 NAV, 1 ATR, 1 LS a
cinq facteurs de surface

xi) Denmark - 1 INF

xii) sur la carte européenne - 4 SUB (2 peuvent commencer
en mer), 1| TRS, 1 CONV

d. AJOUTS AUX FORCE POOLS :
i) Jan/Feb 1945 - ajouter 1 unité SS a la Force Pool
e. JETONS D’OFFENSIVE : aucun

4. RUSSIE
a. A RETIRER DES FORCE POOLS : aucun
b. APLACER SUR LA PRODUCTION CHART :
i) Construction Pool - 1 HS ("Sovietsk"), 1 LS
ii) Jul/Aug - 6 INF, | FTR
iii) Sep/Oct - 1 ARM, 1 FTR, 1 TAC
iv) Nov/Dec - 1| ARM
¢. APLACER SUR LA CARTE :
i) Leningrad - 1 HS ("Marat")
ii) Batum - 1 LS, 1 TRS
iii) sur la carte du Pacifique - 3 INF, 1 ARM, 1 SUB

iv) sur la carte européenne a l'est de la ligne de départ de
1944 (chaque hex sous contrdle russe dans une ZDC enne-
mie doit contenir une unité terrestre russe ou une ZDC) - 40
INF, 2 MTN, 1 PARA, 6 CAV, 12 ARM, 5 HQ ("Konev",
"Rokossovsky", "Timoshenko", "Yeremenko" & "Zhukov"),
6 FTR, 8 TAC, 1 ATR

v) sur l'une ou l'autre carte - 1 CONV
d. AJOUTS AUX FORCE POOLS : aucun
e. JETONS D’OFFENSIVE : 1

5. COMMONWEALTH (les unités sont britanniques sauf
indication contraire)

a. A RETIRER DES FORCE POOLS : aucun
b. A PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :
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i) Jul/Aug - 1 INF, 1 CV ("Implacable") face visible, 1 CV
("Perseus") face cachée

ii) Sep/Oct - 1 STR canadien, 1 LS face visible, 1 CV
("Warrior") face cachée

iii) Nov/Dec - 1 HS ("Vanguard") face cachée

iv) Jan/Feb - 1 CV ("Colossus") face cachée
c. APLACER SUR LA CARTE :

i) United Kingdom - 3 MIL

ii) United Kingdom, Gibraltar et/ou Malta -1 DIV, 3 INF, 2
INF canadiennes, 1 PARA, 3 ARM, 1 ARM canadien, 1
ARM polonais, 2 HQ ("Gort" & "Montgomery"), 1 HQ
Francgais Libre ("De Gaulle"), 3 FTR, 1 FTR canadien, 4
TAC, 1 TAC canadien, 2 NAV, 2 STR, 2 ATR

iii) Italy (au sud de la ligne de départ de 1944)/Sicily/Corsi-
ca -1 INF, 1 INF canadienne, 1 INF indienne, 1 INF polo-
naise, 1 INF sud-africaine, 1 MTN Frangaise Libre, 1 ARM,
1 HQ ("Alexander"), 1 FTR, 1 TAC, 1 NAV, 1 STR

iv) Egypt/Palestine - 1 DIV
v) Morocco/Algeria/Tunisia - 1 ARM Frangais Libre

vi) India/Ceylon/Burma (a l'ouest de la ligne de départ de
1944) -1 INF, 4 INF indiennes, 1 HQ ("Wavell"), 1 FTR, 1
TAC, 1 NAV

vii) Australia - 2 INF australiennes, 1 MIL, 1 FTR austra-
lien, 1 LS australien

viii) New Zealand - 1 INF néo-zélandaise, 1 LS néo-zélan-
dais

ix) Papua - 1 INF australienne
x) Ceylon - 1 DIV

xi) tout port contr6lé par les USA ou le Commonwealth sur
la carte européenne - 3 CV ("Unicorn", "Illustrious" & "Vic-
torious"), 7 HS ("Anson", "Erebus", "King George V", "Nel-
son", "Resolution", "Warspite" & "Queen Elizabeth"), 1 HS
Frangais Libre ("Ocean"), 8 LS, 1 LS canadien

Xii) tout port contr6lé par les USA ou le Commonwealth sur
la carte du Pacifique - 1 HS ("Revenge"), 4 LS.

xiii) tout port contr6lé par les USA ou le Commonwealth sur
I'une ou l'autre des cartes - 1 SUB (peut commencer en mer),
8 TRS, 1 TRS norvégien, 12 CONV.

d. UNITES MINEURES ALLIEES :

i) 1 INF & FTR Frangais Libre dans la Force Pool en plus
des unités sur la carte.

e. AJOUTS AUX FORCE POOLS : aucun
f. JETONS D’OFFENSIVE : aucun

6. USA

a. A RETIRER DES FORCE POOLS : aucun

b. A PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :
i) Construction Pool - 1 CV ("Boxer"), 1 LS

i) Jul/Aug - 2 INF, 1 PARA, 1 FTR, 1 CV ("Ticonderoga")
face visible

iii) Sep/Oct - 1 ARM, 1 TAC, 1 STR, 1 CV ("Shangri-La"),
1 HS ("Guam") & 1 LS face visible et 1 CV ("Midway")
face cachée

iv) Nov/Dec - 1 NAV
v) Jan/Feb -1 CV ("Bon Homme Richard") & 1 LS face ca-
chée
c. APLACER SUR LA CARTE :
i) The Marshalls - 1 INF, 1 MAR
ii) New Caledonia - 1 INF
iii) Bougainville - 1 INF
iv) New Britain - 1| MAR
v) Dutch New Guinea - 1 INF
vi) Papua - 1 INF
vii) Australia - 1 INF, 1 HQ ("MacArthur")
viii) Calcutta - 1 INF, 1 ATR
ix) Honolulu - 2 INF, 2 LS

x) US West Coast - 1 INF, 1 MAR, 1 STR, 1 HS ("Wiscon-
sin"), 1 LS, 1 SUB

xi) USA - 7 INF, 3 ARM, 1 HQ ("Patton"), 1 FTR, 1 STR, 3
LS, 2 SUB

xii) United Kingdom - 4 INF, 3 ARM, 1 PARA, 2 HQ ("Ei-
senhower" & "Bradley"), 4 FTR, 4 TAC, 1 NAV, 5 STR, 2
ATR

xiii) Italy (au sud de la ligne de départ de 1944)/Sicily/Cor-
sica- 2 INF, 1 ARM, 1 HQ ("Clark"), 1 FTR, 1 TAC, 1 STR

xiv) tout port contrdlé par les USA ou le Commonwealth sur
la carte européenne -1 CV ("Franklin"), 3 HS ("Arkansas",
"Texas" & "Nevada") ,4 LS, 7 TRS

xv) tout port contrdlé par les USA ou le Commonwealth sur
la carte du Pacifique - 2 FTR, 2 TAC, 4 NAV, 7 CV ("Sara-
toga", "Ranger", "Lexington II", "Bunker Hill", "Intrepid",
"Hornet [I" & "Bataan"), 8 HS ("California", "Indiana", "lo-
wa", "Mississippi", "South Dakota", "Tennessee", "Wa-
shington" & "Wyoming"), 7 LS, 4 TRS, 2 unités de Ravi-
taillement Naval (voir 24. 10)

xvi) sur l'une ou l'autre carte - 3 DIV, 4 SUB (3 peuvent
commencer en mer), 7 CONV

d. AJOUTS AUX FORCE POOLS : aucun
e. JETONS D’OFFENSIVE : 1

28.6.4 NOTES AUX JOUEURS

Voir 28.3.4, 28.5.4 et 28.7.4 pour les Notes aux Joueurs. Que
puis-je ajouter ? Cette campagne est le jeu fantastique des Al-
liés. Elle est parfaite pour le joueur Allié qui a des difficultés a
tenir la Grande-Bretagne dans la campagne compléte (39-45).
Une supériorité totale partout, ce n'est qu'une question de
temps....

Quant a I'Axe, vous avez déja un coup contre vous pour avoir
accepté de jouer cette campagne en premier lieu. C'est pour les
garnisseurs qui veulent aiguiser leur défense (vous aurez beau-
coup d'entrainement). Bonne chance, vous en aurez besoin.
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28.7 WORLD IN FLAMES :
1939-1945 - GUERRE MON-
DIALE

28.7.1 CONTEXTE

La campagne World in Flames commence au Segment de Pla-
cement des Pipelines du tour de jeu de Sep/Oct 1939. Le mar-
queur d'initiative est placé sur la case Axis +1 de I'Initiative
Track. Le joueur de 1'Axe a choisi de prendre la premiére impul-
sion. Le temps est Clear dans toutes les zones météorologiques
(ce qui équivaut a obtenir un 6 sur la Weather Chart).

Le Japon est en guerre contre la Chine. Tous les autres pays sont
neutres. Lors de la premiere impulsion, I'Allemagne doit décla-
rer la guerre a la Poland et ne peut faire aucune autre déclaration
de guerre. Lors de la premiére impulsion Alliée, la France et le
Commonwealth doivent déclarer la guerre a 1'Allemagne. Les
jets normaux de modification d'Entrée US sont effectués pour
ces actions.

Le contrdle des territoires est tel que spécifié sur la carte sauf
que I'Italie controle I'Albania et que 1'Allemagne a conquis
I'Austria et la Czechoclovakia. Notez que I'East Prussia fait par-
tie du territoire national allemand.

28.7.2 PRODUCTION

Lors de la premiére Phase de Production, pour les besoins de la
limite d'accroissement (cf. 11.6.2.5), toutes les Puissances Ma-
jeures ne peuvent construire qu'une seule unité de chaque type (a
lI'exception des HQ), sauf les suivantes :

Italie : 3 navires

Chine : 2 infanteries

Commonwealth : 2 navires

France : 2 infanteries

Allemagne : 3 infanteries, 2 ARM, 2 avions

Lors de la Phase de Production du premier tour ou I'Allemagne
et la Russie sont en guerre, la Russie n'est pas restreinte par les
limites d'accroissement (c'est-a-dire que la Russie peut
construire n'importe quel nombre de n'importe quel type d'unités
jusqu'a sa limite de production).

Aucune Puissance Majeure n'a déclaré d'Effort National (voir
22.0).

28.7.3 MISE EN PLACE

1. RUSSIE
a. A RETIRER DES FORCE POOLS :
1) toutes les unités INF et ARM imprimées en blanc
b. A PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :
i) Construction Pool - 1 HS ("Sovietsk"), 1 LS
c. APLACER SUR LA CARTE :

i) sur la carte du Pacifique - 5 INF, 1 ARM, 1 SUB
ii) sur la carte européenne - 10 INF, 1 ARM, 1 SUB

iii) sur l'une ou l'autre carte : 1 PARA, 1 CAV, 2 HQ ("Ti-
mochenko" & "Joukov"), 4 FTR, 3 TAC, 1 ATR, 1 HS
("Marat"), 2 LS, 1 TRS, 1 CONV

d. AJOUTS AUX FORCE POOLS :

1) S'il n'y a pas d'unités terrestres dans les Force Pools au dé-
but d'une Phase de Production, ajoutez les INF non-Garde et
les 4th a 9th unités ARM GD.

ii) S'il n'y a pas d'unités terrestres dans les Force Pools au
début d'une Phase de Production ultérieure, ou lorsque la
Russie et I'Allemagne entrent en guerre, ajoutez les unités
imprimées en blanc restantes.

e. JETONS D’OFFENSIVE : aucun

2. ITALIE
a. A RETIRER DES FORCE POOLS : aucun
b. A PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :

i) May/Jun - 1 HS ("Littorio") face cachée et 1 HS ("Roma")
et 2 LS face cachée

c. APLACER SUR LA CARTE :
i) Albania - 1 INF
ii) Libya - 2 INF
iii) Italian East Africa - 1 INF
iv) Italy/Sicily - 6 INF, 1 MTN

v) sur la carte européenne - 2 HQ ("Badoglio" &
"Graziani"), 2 FTR, 2 TAC, 1 NAV, 2 HS ("Caio Duilio" &
"Guilio Ceasare"), 6 LS, 2 TRS, 2 CONV, 2 SUB

d. AJOUTS AUX FORCE POOLS : aucun
e. JETONS D’OFFENSIVE : aucun

3. USA
a. A RETIRER DES FORCE POOLS :

i) le FTR a 7 facteurs et tous les STR a 8 et 9 facteurs
b. A PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :

i) Construction Pool - 1 CV ("Ranger"), 1 LS

ii) May/Jun - 1 HS ("Washington") face cachée
c¢. APLACER SUR LA CARTE :

1) aux Philippines - 1 INF a quatre facteurs, 1 HQ ("MacAr-
thur"), 1 LS

ii) a Honolulu - 1 INF, 1 FTR, 1 NAV, 1 CV ("Saratoga"), 4
HS ("Tennessee", "Nevada", "California" & "Oklahoma"), 5
LS

iii) sur la US West Coast - 1 CV ("Lexington"), 1 HS
("Wyoming")

iv) aux USA - 1 INF, 1 HQ ("Patton"), 1 FTR, 1 ATR, 2 HS
("Texas" & "Arkansas"), 3 LS
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v) n'importe ou sur l'une ou l'autre des cartes - 1 HS ("Mis-
sissippi"), 4 TRS, 8 CONV, 2 SUB

d. AJOUTS AUX FORCE POOLS :

i) Jan/Feb 1942 - ajoutez tous les STR restants a la Force
Pool

ii) Jan/Feb 1943 - ajoutez les FTR restants a la Force Pool
e. JETONS D’OFFENSIVE : aucun

4. CHINE
a. A RETIRER DES FORCE POOLS :

i) toutes les INF imprimées en blanc a 1'exception de I'INF
Communiste "8 Rte".

b. APLACER SUR LA PRODUCTION CHART :
i) Nov/Dec - 1 INF
c. APLACER SUR LA CARTE :

1) n'importe ou sur la carte - 4 INF Communistes et 13 INF
Nationalistes, 1 HQ Communiste ("Mao"), 1 HQ Nationa-
liste ("Chiang"), 1 FTR a quatre facteurs.

d. AJOUTS AUX FORCE POOLS :

i) ajoutez 1 INF blanche pour chaque usine en China qui de-
vient contr6lée par 1'Axe pour la premiére fois.

e. JETONS D’OFFENSIVE : aucun

5. COMMONWEALTH (les unités sont britanniques sauf
indication contraire)

a. A RETIRER DES FORCE POOLS :

i) une INF a 7 facteurs et deux INF a 8 facteurs, un ARM a 9
facteurs et ' ARM australien

b. A PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :

i) Construction Pool - 1 CV ("[llustrious"), 1 HS

("Repulse"), 2 LS
ii) Nov/Dec - 1 NAV
iii) Jan/Feb - 1 HS ("King George V") face cachée, ] NAV
iv) Mar/Apr - 1 CV ("Victorious") face cachée
v) Jul/Aug - 1 HS ("Anson") face cachée
c. APLACER SUR LA CARTE :
i) United Kingdom - 1 ARM, 5 INF
ii) Egypt - 1 ARM
iii) India - 1 INF indienne
iv) Singapore - 1 DIV
v) Gibraltar - 1 DIV
vi) South Africa - 1 INF sud-africaine
vii) Australia - 1 LS australien

viii) n'importe ou sur la carte européenne - 2 FTR, 1 TAC, 3
CV ("Hermes", "Furious" & "Glorious"), 8 HS ("Erebus",
"Barham", "Revenge", "Renown", "Resolution", "Warspite",
"Queen Elizabeth" & "Nelson"), 8 LS

ix) n'importe ou sur la carte du Pacifique - 2 LS

x) n'importe ou sur l'une ou l'autre carte - 3 HQ ("Alexan-
der", "Gort" & "Wavell"), 4 TRS, 13 CONV, 1 SUB

d. AJOUTS AUX FORCE POOLS :

i) Jan/Feb 1942 - ajouter I'INF de facteur 7 et ' ARM austra-
lien aux Force Pools.

ii) Jan/Feb 1943 - ajouter le reste des INF et ARM aux Force
Pools

e. JETONS D’OFFENSIVE : aucun

6. JAPON

a. A RETIRER DES FORCE POOLS : l'unité INF IN

b. A PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :
i) Construction Pool - 1 CV ("Shoho")
i1) Nov/Dec - 1 CV ("Shokaku") face cachée

c. APLACER SUR LA CARTE :
i) en Manchuria et/ou en Korea - 2 INF
ii) au Japan - 2 INF
iii) a Peking - 1 INF
iv) n'importe ou sur la carte du Pacifique - 9 INF, 2 DIV, 2
HQ ("Yamamoto" & "Yamashita"), 2 FTR, 1 TAC, 2 NAV,
1 ATR, 3 CV ("Kaga", "Soryu" & "Hosho"), 5 HS ("Hiei",
"Haruna", "Fuso", "Ise" & "Nagato"), 10 LS, 1 SUB, 4 TRS,
3 CONV

d. AJOUTS AUX FORCE POOLS :

i) Ajoutez 1'unité INF IN si le Japon contréle Calcutta pen-
dant une Phase de Réorganisation Finale.

e. RETRAITS D'UNITES :

i) Si les Alliés contrélent Calcutta lors d'une Phase de Réor-
ganisation Finale, retirez I'unité INF IN du jeu.

f. JETONS D’OFFENSIVE : 1

7. FRANCE

a. A RETIRER DES FORCE POOLS : aucun
b. APLACER SUR LA PRODUCTION CHART :

i) Nov/Dec - 1 INF

ii) Jan/Feb - 1 ARM, 1 HS ("Richelieu") face cachée
c. APLACER SUR LA CARTE :

i) French Indo-China - 1 INF

ii) Syria - 1 INF

iii) Morocco/Tunisia/Algeria - 2 INF

iv) France - 11 INF, 1 MTN, 1 ARM, 2 HQ ("Georges" &
"Petain"), 2 FTR, 2 TAC

v) n'importe ou sur la carte européenne - 1 CV ("Beam"), 4
HS ("Ocean", "Dunkerque", "Paris" & "Bretagne"), 3 LS, 2
SUB, 2 TRS

vi) n'importe ou sur I'une ou l'autre des cartes - 2 CONV
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d. AJOUTS AUX FORCE POOLS : aucun
e. JETONS D’OFFENSIVE : aucun

8. ALLEMAGNE (les unités sont allemandes sauf indication
contraire)

a. A RETIRER DES FORCE POOLS :

i) 1 HQ ("Kesselring"), toutes les INF a 3 et 4 facteurs, tous
les SS, I'INF slovaque et les deux FTR a 7 facteurs.

b. A PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :
i) Construction Pool - 1 CV ("Seydlitz"), 1 HS ("Bismarck")
ii) Nov/Dec - 2 INF, 1 TAC
iii) Jan/Feb - 1 PARA, 1 FTR, 1 LS face cachée
iv) Mar/Apr - 1 ARM
c. APLACER SUR LA CARTE :

i) sur la carte européenne - 20 INF, 1 MTN, 4 ARM, 3 HQ
("Guderian", "Manstein" & "Rundstedt"), 5 FTR, 5 TAC, 1
NAV, 1 ATR, 1 HS ("Gneisenau"), 2 LS a cinq facteurs de
surface, 2 SUB, 2 TRS, 1 CONV

d. AJOUTS AUX FORCE POOLS :

i) Jan/Feb de chaque année - ajouter 1 unité SS (choisie au
hasard)

ii) Jan/Feb 1942 - ajout d'un HQ ("Kesselring")

iii) Jan/Feb 1943 - ajouter le reste des FTR et les INF a 4
facteurs

iv) Jan/Feb 1944 - ajouter les INF (non SS) restantes
v) Unités des pays mineurs allemands (voir - 18.3)

vi) Impulsion de la guerre avec la Russie - placer I'INF slo-
vaque sur Bratislava

e. JETONS D’OFFENSIVE : 1

28.7.4 NOTES AUX JOUEURS

Chaque partie contient des idées sur la fagon d'attaquer et de se
défendre dans des situations spécifiques. Ces notes concernent
les stratégies a court et a long terme de toutes les Puissances
Majeures pour l'ensemble de la guerre.

Russie (U.R.S.S.) : Bien que le jeu commence lentement pour
vous, ne vous laissez pas bercer par un faux sentiment de sécuri-
té. Chacune de vos actions doit viser a contrer les efforts des Al-
lemands pour vous détruire. Une stratégie de construction serrée
doit étre employée pour s'assurer que chaque unité INF et CAV
est sur le plateau avant qu'il n'attaque.

Une attaque précoce sur la Finland pourrait vous donner une
marge de manceuvre dans le nord (et permettre un mouvement
stratégique vers et depuis Leningrad). Une attaque contre la Per-
sia et 1'lraq vous permettra d'obtenir leurs précieuses ressources
et un pipeline vers d'autres ressources du Commonwealth en
provenance de I'India. Une attaque contre le Japon en 1940 peut
sauver les Chinois, mais au prix d'une opinion publique US cho-
quée.

En cas de guerre avec I'Allemagne, défendez en profondeur pour
minimiser les percées allemandes. La meilleure ligne de défense
se trouve derriére la riviere Dvina-Dniepr (Riga-Dneprope-
trovsk). Laissez quelques CAV en avant dans les villes vitales et
les marais du Pripet pour retarder les attaquants. Exigez des
préts-bails (TAC et ARM) de la part de vos alliés.

Lorsque les choses semblent les plus sombres, n'abandonnez
pas. Le mauvais temps ralentira les Allemands et le Severe Win-
ter pourrait vous donner de bonnes occasions de contre-attaquer.
Maintenez votre production d’INF a un niveau élevé tout au
long de I'hiver 1941 car, méme si vous avez assez bien survécu a
la guerre-éclair de 1'année derniére, 1'Axe dispose toujours d'une
force supérieure tout au long de 1'année 1942 et un long été
pourrait bien entrainer un déclin dramatique de votre fortune. La
prudence est la clé.

Si vous survivez jusqu'a la fin de 1942, et avec une menace occi-
dentale visible a I'horizon, vous survivrez trés probablement jus-
qu'a la fin de la partie. Vous serez surpris de la rapidité avec la-
quelle l'initiative passe de 1'Axe aux Alliés apres que ces der-
niers ont ouvert un second front en Europe.

Lorsque vous contre-attaquez, attendez que les Allemands aient
tiré leur coup de feu (lancé leurs vagues d'assauts) et lancez en-
suite vos attaques. Si le joueur allemand cesse d'attaquer, soyez
plus prudent et lancez quelques attaques a fort rapport de forces.
Construisez tous vos FTR pour tenter de repousser le soutien aé-
rien défensif allemand (ignorez les escortes volantes pour vos
propres bombardiers). Gardez votre limite d’accroissement éle-
vée, gardez une trace de vos pertes et variez le tempo de votre
assaut en fonction de votre succes plus tot dans le tour.

Ne paniquez pas si votre progression contre les Allemands est
lente en 1943 et 1944. Les Allemands doivent affaiblir votre
front pour faire face a l'avancée des Américains. Cela peut
conduire a une bréche dans la défense allemande, et une fois que
vous avez brisé cette ligne, il n'y a généralement aucun endroit
en Russie ou I'Allemagne peut la rétablir. Bonne chasse !

Italie : Vos options sont étroitement liées a celles de 1'Alle-
magne. En effet, certains pourraient considérer I'ltalie comme
une simple extension de I'Allemagne. Cependant, lorsqu'elle est
jouée par une personne distincte, I'Italie ne doit pas se contenter
d'accéder a toutes les demandes allemandes. Les unités fournies
aux théatres russe ou frangais devraient étre données en contre-
partie - hexs de victoire, fourniture de troupes allemandes pour
'Afrique du Nord et/ou points de ressources.

Les premicres unités a produire sont des NAV pour contrdler la
Meéditerranée centrale, des TRS pour permettre le renforcement
de 1'Afrique du Nord ou l'invasion de la Grande-Bretagne, et des
INF ou MIL pour se prémunir contre une invasion surprise.

Une déclaration de guerre précoce aux Alliés (c'est-a-dire avant
la chute de la France) met en péril votre marine mais peut sur-
prendre le Commonwealth avec peu d'unités en Afrique du
Nord, permettant la capture rapide d'Alexandria et de Suez. Pla-
nifiez soigneusement votre entrée en guerre.

Une fois en guerre, protégez Rome, les usines cotieres et Tripoli,
car vous étes vulnérables aux invasions. Gardez-vous de 1'astuce
du Commonwealth qui consiste a démanteler un corps d'armée a
Malta, a déplacer les DIV en Sicily et a permettre aux autres
unités de débarquer sans opposition. Si 1'ltalie est imprudente, sa
chute pourrait survenir trés rapidement.

Aprés la chute de la France, vous devriez essayer de persuader
votre partenaire allemand d'envahir (ou de faire un coup d'Etat)
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Spain et de conquérir Gibraltar. Le controle de ce port et de
Suez transformera la Méditerranée en un lac de 1'Axe (italien !).
En compensation, vous pourriez fournir vos TRS, TAC et NAV
pour aider 1'Allemagne contre la Grande-Bretagne ou la Russie.

Si (ou quand) vous étes contraint a la défensive, protégez votre
cote italienne vulnérable. Ne lancez pas l'effort national trop
tard. L’INF supplémentaire entravera sérieusement les avancées
Alliées en Italy, tout en augmentant le nombre de facteurs de
combat terrestre dont les Alliés auront besoin en Italy pour vous
conquérir.

USA : Les USA feront ou défairont I'effort de guerre des Alliés.
Si vous envisagez de vous battre dans le Pacifique, la construc-
tion précoce de CV est essentielle mais doit étre tempérée par la
construction d’INF au cas ou vous seriez amené a renforcer les
défenses britanniques. Une stratégie de production viable
consiste a se concentrer sur l'infanterie et l'aviation jusqu'a
I’augmentation de la production (gear up), puis a construire 2
CV et 1 TRS par tour. Construisez 1 LS tot pour protéger le
"Lexington" sur la cote ouest.

Vous devez occuper 1'lceland avant que le joueur allemand ne
puisse l'envahir. Cela permet de réinvestir 1'Europe et d'empé-
cher I'Axe d'envahir les USA. Avec des unités de réserve, mettez
en garnison Pearl Harbor et d'autres objectifs pour éviter leur
perte embarrassante.

Voir I’Entrée Cachée US - 30.9 pour quelques stratégies sur cet
¢lément important du jeu.

Une fois la guerre commencée, vous devez décider de I'intensité
de vos efforts contre les Japonais. En 1943, vous devriez étre en
mesure de disputer les mers aux Japonais avec succes. La domi-
nation navale du Pacifique doit étre établie avant que vous ne
renvoyiez une partie de votre marine en Europe pour le D-DAY.

La meilleure fagon de mener la guerre du Pacifique est d'appli-
quer la stratégie de MacArthur, qui consiste a sauter d'ile en ile.
J'ai vu les Japonais vaincre les Russes et les Chinois seulement
pour perdre face a quelques unités de Marines et d’INF qui ont
pénétré dans le périmétre d'une zone et ont ensuite envahi les
ports de la zone arriere a 10:1. Les Alliés peuvent facilement al-
ler de Rabaul a Tokyo en six mois face a des Japonais impru-
dents ou peu prudents. Méme avec un bon jeu japonais, il n'est
pas trop difficile de trouver un port majeur a portée avec seule-
ment 1 unité en défense (et facilement mis hors de ravitaille-
ment).

Essayez de lancer votre grande invasion de 1'Europe en 1943 (si
ce n'est avant), soit en Italy, en France ou en Allemagne. Cela
vous donnera plus de temps pour paralyser le potentiel de com-
bat de 1'Axe tout en allégeant la pression sur la Russie. Malheu-
reusement, cela pourrait s'avérer impossible si les Japonais se
débrouillent bien dans le Pacifique.

Visez a vaincre 1'Axe en détail, car la destruction de la produc-
tion japonaise ou italienne est un coup dur pour les espoirs de
I'Axe de remporter la partie.

Chine : La situation est difficile car vos unités sont faibles et le
Japon n'a pas grand-chose a faire avec ses forces jusqu'en 1941,
si ce n'est vous attaquer. Défendez le plus loin possible vers
l'avant avec une unité par hex, en gardant les Communistes au
nord. De cette fagon, vous ne pouvez perdre que 2 unités au
maximum par tour (& moins que le joueur japonais ne lance un
assaut majeur). De plus, jusqu'a ce que le joueur japonais
construise une unité de blindés, vous pouvez choisir 1’Assaut
pour toutes les attaques, ce qui coltera cher au joueur japonais.

Gardez une force de frappe de Nationalistes autour de Si-An afin
que, si les Russes attaquent les Japonais, vous puissiez coordon-
ner votre propre assaut en direction de Peking.

Si vous avez été brisé a la frontiere, battez en retraite jusqu'a la
ligne d'usine (de ChungKing a Kunming). Vous pourriez envisa-
ger un effort national avant que Kunming ne soit capturée (a
condition qu'un assaut majeur ait été lancé contre vous) et que
votre ligne de vie vers le monde extérieur (la Burma Road) ne
soit coupée. Vous ne regretterez guére la perte d' ARM.

Ne laissez pas les Japonais vous déborder au nord, car Urumchi
pourrait étre la derniere ville sous votre contrdle. Si le joueur ja-
ponais prend Kunming, repliez-vous progressivement vers le
nord pour défendre Lan-Chow et, finalement, Urumchi.

Une fois que les Japonais auront attaqué 1'India, la Chine bénéfi-
ciera d'un certain répit et, en 1944, devrait étre suffisamment
forte pour lancer des attaques qui lui permettront de reconquérir
une grande partie du territoire perdu. Poursuivez vigoureuse-
ment les Japonais car il y a trois villes objectifs a capturer (Port
Arthur, Shanghai et Saigon) et, si vous pouvez en capturer
quelques-unes, vous vous dirigez vers une victoire individuelle.

Le Commonwealth : Vous avez probablement la tache la plus
difficile de toutes les Puissances Majeures. En raison des
longues lignes de communication entre les parties disparates de
I'empire, vous devez planifier, non pas une impulsion ou méme
un tour, mais plusieurs tours a l'avance.

Dés le début de la partie, vous devez partir du principe que
I’United Kingdom va étre envahi. Par conséquent, les construc-
tions prioritaires sont des TRS, NAV, CV, FTR, MIL et INF
afin de maximiser les chances de détruire les marines italienne et
allemande, tout en étant capable d'éponger les unités terrestres
de I'Axe qui parviendraient & s'échouer sur le rivage.

Laissez toujours un minimum de 2 corps d'armée en Grande-
Bretagne (4 une fois la France tombée) pour stopper les inva-
sions. Toutes choses étant égales par ailleurs, votre premiére im-
pulsion a chaque tour devrait étre une Action Navale pour proté-
ger vos convois et inhiber les mouvements navals ennemis.

Lors de la premicre impulsion, 3 corps d'armée et 1 HQ doivent
soutenir la France, faute de quoi elle risque de s'effondrer rapi-
dement. Essayez d'atteindre 6 corps d'ici May/Jun 1940 (a moins
que la France ne soit conquise d'ici 1d). Soutenez la France jus-
qu'a ce qu'elle tombe, puis sortez ce que vous pouvez des
troupes restantes du Commonwealth (c'est-a-dire préparez votre
TRS pour Dunkerque). En moyenne, et avec votre soutien, la
France ne devrait pas tomber avant Sep/Oct 1940 (pas de Game-
lin dans cette armée !).

La période la plus difficile pour vous se situe entre la chute de la
France et 'arrivée d'un sauveur (Russie ou USA), qui ne se pro-
duira peut-étre pas avant 1 ou 2 ans.

Préparez-vous dés maintenant ! Mettez une garnison a Gibral-
tar avec 2 INF blanches et 1 HQ (quoi ? vous venez de perdre
toutes vos unités terrestres en France ? H¢, je n'ai jamais dit que
ce serait facile !) pour le mettre a l'abri des invasions (et
presque a 1'abri des conquétes).

Si I'Axe suit la chute de la France avec une déclaration de guerre
a Spain (ou un coup d'état si vous ne l'avez pas protégée avec
votre propre cellule de coup d'état), vous devez vous mettre en
alerte maximale. Vous avez (peut-étre) 4 tours avant que les uni-
tés allemandes et italiennes ne débarquent en force en Grande-
Bretagne.

World in Flames (Se édition) — Livret des Scénarios & Notes aux JoueursjiiRs]




Construisez les NAV et les CV endommagés restants maintenant
! La deuxiéme priorité est de construire FTR, INF et MIL. Soyez
prét a passer en mode laager ("cercle défensif') au Moyen-
Orient et en India (4 Corps dans les sections terrestres du Sudan
et de Delhi). Toutes les unités de réserve doivent se rendre en
Grande-Bretagne et & Gibraltar dés maintenant ! Les unités a Gi-
braltar (une fois relevées) doivent se déplacer ou effectuer un
mouvement stratégique vers Madrid pour renforcer les défen-
seurs.

Faites trés attention a vos porte-avions a ce stade. L'Axe peut
étre assez fort pour lancer des combats Aéronavals contre votre
flotte qui tente de ravitailler Gibraltar. Utilisez un petit LS dans
la case "0" comme flotte de surveillance et de ravitaillement.
Vous devez garder votre marine pour la partie la plus facile, 'ar-
rét de l'invasion de la Grande-Bretagne.

Vous devriez avoir 4 CV (certains peuvent avoir été endomma-
gés dans des combats aériens mais aucun n'a été coulé dans des
combats Aéronavals) et les 4 NAV, ce qui vous donne un total
de 25 facteurs aéronavals. Si vous construisez également le
"Victorious" et votre TAC, vous ajoutez 12 facteurs supplémen-
taires a votre total.

Si les Francais construisent un NAV et le transportent en New
Caledonia, il y a 5/6 de chances qu'il devienne Frangais Libre,
mais nous ne tiendrons pas compte de cette possibilité dans le
cadre de cette étude.

Les facteurs aéronavals combinés des 6 NAV italiens et alle-
mands ne sont que de 17. S'ils construisent tous leurs TAC et les
utilisent uniquement dans des missions Aéronavales, cela n'ajou-
tera que 16 facteurs supplémentaires.

Vous devriez donc étre en mesure d'avoir plus de facteurs aéro-
navals en Bay of Biscay ou North Sea (en fonction du site d'in-
vasion) que 1'Axe. Si votre marine n'est pas surprise, vous choi-
sissez alors un combat de surface et utilisez votre flotte de cui-
rassés supérieure pour détruire la marine et les TRS de votre ad-
versaire.

L'astuce est que vous ne déplacez pas votre marine ou vos
avions hors de la base (a I'exception du LS de surveillance)
avant l'impulsion qui suit le départ de la flotte d'invasion de
votre adversaire. Si vous naviguez en premier, I'Axe ne sortira
que des avions, vous forcera a un combat Aéronaval, puis coule-
ra vos précieux porte-avions. Ses bombardiers prennent 3 ou 4
tours a construire, vos porte-avions en prennent 12.

Bien que cette stratégie signifie que la premiére vague d'Alle-
mands et d'Italiens atteindra le rivage, vos cuirassés veilleront a
ce qu'il n'y ait pas de deuxie¢me vague.

Aprées chaque round de combat, I'Axe devra prendre la décision
désagréable de retirer toutes ses unités de la zone maritime (lais-
sant ses unités terrestres en Grande-Bretagne sans ravitaille-
ment) ou de s'accrocher, de perdre tous ses navires en essayant
de vous surprendre (ou de mettre fin au combat) et d'obtenir un
round de combat Aéronaval (rappelez-vous que certaines unités
ne peuvent pas quitter une zone maritime aprés un round de
combat naval a moins que toutes ne le fassent). S'ils vous sur-
prennent (1 ou 2 chances sur 6), tenez bon. Vos NAV et CV
pourront encore couler quelques TRS ennemis et vous pouvez
espérer que vos porte-avions s'en sortiront indemnes. Si jamais
vous perdez la supériorité aérienne, abandonnez, réparez les dé-
gits et repartez.

Si les flottes de 1'Axe restent dans la zone maritime, il vous suf-
fit d'abandonner a Scapa Flow aprés avoir coulé le dernier na-

vire et de répéter la dose au tour suivant. L'Axe comprendra ra-
pidement le message et vous épongerez les restes en Grande-
Bretagne. Vous avez maintenant sauvé la Grande-Bretagne, la
Russie et la cause des Alliés, tout en permettant aux USA de se
concentrer sur les Japonais. Mentionnez discrétement a vos ad-
versaires que vous pensez qu'une démission s'impose.

S'il devient évident que votre excellente défense a dissuadé 1'Al-
lemagne de toute idée d'invasion et qu'elle se prépare a attaquer
la Russie a la place, vous devriez changer de production pour ai-
der les Russes. Pensez a des unités telles que des ARM, TAC,
STR et une ou deux unités offensives.

Vous avez maintenant le luxe de vous déployer et d'attaquer
I'Axe ou et quand vous le souhaitez. Vous pouvez placer 4 a 8
corps en Afrique ou en India et transformer ces tremplins straté-
giques en forteresses imprenables.

Une fois les USA entrés en guerre, il est judicieux d'envoyer au-
tant de navires que possible dans le Pacifique pour soutenir la
marine US, qui est soumise a rude épreuve. Cela peut permettre
aux Alliés d'obtenir rapidement une supériorit¢ dans le Paci-
fique. Equilibrez toutefois vos forces afin de ne pas vous retrou-
ver en position d'infériorité sur I'un des fronts.

Apres l'invasion de la Russie, vous devriez sérieusement plani-
fier une invasion contre la France ou I'Italy. Un assaut immédiat
doit étre envisagé s'il semble que la Russie risque de s'effondrer.
Cela pourrait forcer les Allemands a transférer suffisamment
d'unités de I'est pour sauver la Russie de la conquéte.

Si la Russie semble vouloir survivre, attendez 1'été suivant pour
lancer une invasion sur la carte européenne, et renforcez plutdt
vos forces pour vous concentrer sur les Japonais.

Le joueur allemand peut se laisser bercer par un faux sentiment
de sécurité et, frustré par son manque de succes sur le théatre
russe, transférer des troupes de l'arriére-pays frangais.

Vous pouvez alors faire demi-tour au cours d'un été, débarquer
et traverser la France. Avec de la chance et de I'habileté, vous
pouvez considérablement raccourcir la guerre (bien sir, si vous
jouez mal, vous raccourcirez également la guerre, mais pas avec
le méme enthousiasme).

Une fois la cote européenne sécurisée, transférez régulierement
des unités navales sur la carte du Pacifique. Aidez la marine US
a capturer les principaux ports proches du Japon en préparation
de l'opération Olympic.

Japon : La premiére décision que vous devez prendre est de lan-
cer ou non un assaut majeur sur la Chine. Cela peut signifier l'ef-
fondrement rapide de la Chine, mais au prix d'une entrée pré-
coce des USA (peut-étre au printemps 1941). Si I'Allemagne
prévoyait de conquérir la Grande-Bretagne, elle sera trés contra-
riée.

Une deuxiéme option consiste a tenir face a la Chine et a lancer
une attaque préventive contre la Russie. Les Américains ne
semblent pas apprécier cette option non plus, mais pas avec au-
tant de véhémence, et elle peut permettre une conquéte rapide de
Vladivostok et une paix obligatoire. Vous pourrez alors vous
concentrer 2 nouveau sur les Chinois. La Russie ne devrait ja-
mais étre attaquée avant une déclaration de guerre allemande, a
moins que vous ne puissiez rapidement forcer la paix, car
vous pourriez vous retrouver embarqué dans une guerre d'usure
qui ne pourrait que vous affaiblir face a la Chine et aux USA.

Les CV doivent étre construits dés le début de la partie afin d'as-
surer un contréle précoce du Pacifique (au moins jusqu'a la mi-
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1943). Ne gaspillez pas votre marine - la perte précoce de cette
force vitale signifie la perte précoce de Tokyo.

Une fois que les US et le Commonwealth sont en guerre contre
vous, une attaque rapide sur Calcutta peut entrainer la chute de
I'India, en particulier si le Commonwealth est fortement sollicité
en Afrique du Nord. Les invasions des Dutch East Indies pour
sécuriser les puits de pétrole, des Philippines, de Singapore et de
Rabaul doivent également étre entreprises le plus rapidement
possible.

Gardez votre jeton d'offensive et utilisez-le pour quelque chose
d'important comme un coup d'état ou un jet de dé météo.

Lorsque les USA commencent a vous dépasser en mer, mettez
des garnisons solides a Truk, Rabaul, Singapore et Manila. Tant
que vous tenez tous ces ports, vos convois sont relativement a
l'abri des attaques. Ne restez pas docilement sur la défensive.
Cherchez 1'occasion d'une invasion rapide ou d'une frappe a
longue portée pour déstabiliser l'avance US.

Les US ne peuvent pas vous forcer a vous rendre en larguant la
bombe atomique (méme si ce n'est pas trés agréable), alors pré-
parez-vous a une opération Olympic tout au long de 1944 et sur-
tout en 1945 en maintenant des forces terrestres fortes dans les
iles de votre territoire national.

France : Bien que votre position soit presque désespérée (si la
France survit jusqu'a l'entrée en guerre US, alors les Alliés ont
virtuellement gagné la partie), vous pouvez encore vous lancer a
corps perdu. Vous devez utiliser votre marine de fagon agressive
pour couler les navires italiens. Si vous étes assez audacieux,
vous pouvez méme lancer une invasion hivernale (en collabora-
tion avec le Commonwealth) contre 1'Italie pour tenter de la
conquérir en 1940. Combiné a un coup de poignard dans le dos
par la Yugoslavia (a condition que vous ayez une cellule de
coup d'Etat la-bas), vous pourriez faire vaciller I'Axe dés les pre-
miers tours. D'un autre coté, cela pourrait permettre une
conquéte plus rapide de la France.

Défendez chaque hex avec ténacité. Pour minimiser les effets
des Frappes au Sol, essayez de laisser vos HQ seuls, a au moins
2 hex du front. Utilisez votre TAC uniquement pour des mis-
sions défensives d'Appui au Sol (éventuellement avec des es-
cortes). Vous ne pouvez que trés rarement vous permettre d'atta-
quer, mais vous pouvez faire payer aux Allemands chaque hex
qu'ils prennent. N'oubliez pas que plus il faudra de temps pour
vous vaincre, moins la Russie aura de chances d'étre conquise.
Bonne chance ! Vous en aurez besoin !

Allemagne : C'est le moment ou jamais. C'est a vous que revient
la primeur de la victoire. Vous avez l'initiative.

Au début de la partie, vous devez décider de votre stratégie a
long terme. Si vous prévoyez d'envahir la Grande-Bretagne,
vous devez commencer a construire des TRS et des NAV en
plus des TAC, FTR, INF (jusqu'a 5 par tour) et des HQ qui se-
ront également nécessaires.

Votre meilleure stratégie est de conquérir la Poland et éventuel-
lement les Netherlands en 1939, en laissant la Belgium jusqu'en
1940 (peut-étre en Mar/Apr). Utilisez votre jeton d'offensive
contre les Frangais en May/Jun pour désorganiser I'ensemble de
la ligne de front frangaise. Cela devrait considérablement rac-
courcir la guerre contre elle et vous épargnera de nombreuses
pertes.

La décision la plus difficile a prendre se situe aprés la chute de
la France. Trois choix stratégiques majeurs s'offrent alors a
vous.

Premiérement, I'Allemagne peut déclarer la guerre a la Russie en
1941 ou 1942. La chute de la Russie signifiera presque certaine-
ment une victoire décisive de I'Axe. Toutes les attaques menées
au début d'un tour doivent étre des blitzkriegs, afin d'ouvrir des
breches qui pourront étre exploitées plus tard dans le tour. Utili-
sez les PARA et les invasions pour briser les lignes fluviales et
isoler les défenseurs. Assurez-vous d’y aller avec autant de TAC
que possible et de les maintenir sur les lignes de front. Frappez
au Sol les unités ennemies au début du tour, puis nettoyez-les
plus tard. Si vous n'avez pas beaucoup de temps en été en 1941,
ne désespérez pas. En 1942, vous devriez toujours avoir 50 a 60
corps d'armée en Russie (bien plus forts que les Russes) et un
terrain dégagé pour une offensive qui pourrait encore les renver-
ser (2 moins que les Alliés ne soient prés de Paris ou de Rome).

Une deuxiéme option consiste a envahir 1’United Kingdom. Cela
nécessitera la construction de tous les TRS allemands et italiens
(idéalement en commengant leur production bien avant la chute
de la France). Elle nécessite également 1'occupation de Spain et
de Gibraltar. Avec les marines allemande et italienne combinées
dans I'Atlantique, I'Axe peut débarquer 10 corps d'armée en Uni-
ted Kingdom par tour de jeu. Le Commonwealth ne peut en au-
cun cas rivaliser. Le principal inconvénient de cette stratégie est
que les US seront en guerre en 1941, avec un peu de chance. Ce-
pendant, a moins que les US ne se soient concentrés sur la pro-
duction d'unités terrestres avant la guerre, méme cela ne fera pas
une grande différence dans un premier temps. Attention toute-
fois. Si les Alliés prennent le contrdle total des zones maritimes
autour de I’United Kingdom, toutes vos unités terrestres en
Grande-Bretagne deviendront des prisonniers de guerre.

Un autre probléme de cette stratégie est qu'elle laisse une URSS
rampante et un deuxiéme front a partir de 1943. Cependant, les
Alliés ne pourront pas débarquer en Europe occidentale avant
cette date, ce qui vous permettra de constituer une force qui, es-
pérons-le, résistera aux Alliés pendant plus de deux ans. N'ou-
bliez pas d'avertir le joueur japonais de prendre Vladivostok et
Ulan Bator au milieu de l'année 41, car les Russes tourneront
probablement leur attention vers 1'est peu de temps aprés et, pri-
vés de ces bases, ils auront du mal a s'en sortir. Les faux prépa-
ratifs en vue d'une invasion allemande de la Russie en 1941 et
1942 peuvent également s'avérer utiles a cet égard.

Une troisieme option est la stratégie méridionale. Elle implique
la conquéte de Spain et de Gibraltar en 1940-41, suivie de la
conquéte de Suez et d'une avancée sur 1'Iraq, la Persia et South
Africa. Dans cette région, il y a 12 ressources faciles a capturer,
deux fois plus qu’en France, avec seulement une petite fraction
de sa force de défense. De plus, il est difficile pour le CW de
renforcer cette région (les unités doivent étre transportées autour
du Cape). Une fois tous ces objectifs atteints, vous pouvez opter
pour 1'India (le scénario fantaisiste de Rommel) ou pour une at-
taque sur deux fronts contre la Russie en 1942, en attaquant a la
fois par l'ouest et par le sud. Ce scénario peut s'avérer particuli¢-
rement difficile a défendre pour les Russes.

L'année 1943 verra l'initiative passer inexorablement aux mains
des Alliés. Vous devez déterminer si les US et le Common-
wealth se dirigent vers le Pacifique ou I'Europe (le nombre de
CV US sur la Production Track est un bon indicateur). Si vous
pensez que les Alliés débarqueront en Europe de 1'Ouest cette
année, vous devez déplacer une force importante vers la France,
Italy et Germany. Sans ces forces, une invasion surprise par les
troupes US et du Commonwealth pourrait vous coftiter I'Europe
de 1'Ouest en un tour.
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Soutenez 1'Italie en force car elle fournit des unités vitales sur les
théatres d'opérations actifs. Perdre I'Italie trop t6t condamnera
¢également 1'Allemagne.

Si vous n'avez pas éliminé I’United Kingdom ou la Russie de la
guerre en 1943, vous serez contraint a la défensive stratégique.
Vous devriez sérieusement envisager un effort national au début
de I'année 1944.

En 1944 et 1945, vous pourriez bien vous accrocher. Utilisez les
marais du Pripet, les montagnes italiennes et le Rhin pour rac-
courcir votre front si nécessaire. Si les Japonais sont actifs, les
Alliés devront mener des actions navales pour les contrer. Cela
vous laissera plus d'actions terrestres pour réparer vos positions
brisées.

29 CHANGEMENTS POUR
DAYS OF DECISION

Lorsque vous jouez a World in Flames avec Days of Decision,
les régles de World in Flames sont prioritaires en cas de conflit
de régles.

Les changements et errata supplémentaires suivants pour Days
of Decision sont nécessaires pour refléter les modifications ap-
portées par ces régles de la Se édition de WIF (NdT : Days of
Decision Ieére édition a été publié¢ AVANT WIF 5e édition)

Changements dans les régles de DOD (toutes les références
aux regles sont celles des régles de DOD, sauf indication
contraire) :

Victory Point Chart (Table des Points de Victoire) et Carte
Politique : L'Allemagne commence la partie avec 76 points de
construction au départ et son objectif de Guerre Générale est de
545 points de construction. Le CW commence la partie avec 260
points de construction au départ et son objectif de Guerre Géné-
rale est de 485 points de construction.

Carte Politique :
seulement 1.

I'Iraq devrait avoir 2 ressources et la Persia

3.0 Un marqueur de contrdle chinois est placé sur la case de 4
ressources en Occupied China pour montrer que la Chine
contrdle Occupied China au début de la partie.

6.1 Si l'on joue une option secondaire (complémentaire ou alter-
native), l'effet sur les Pays Mineurs et 'Entrée US est celui du
numéro entre parenthéses uniquement (s'il existe, sinon, utiliser
le numéro sans parenthéses).

6.6.5.2 - Reddition d'une Puissance Majeure : Si deux Puis-
sances Majeures se rendent l'une a l'autre au cours du méme
tour, les deux jouent leurs options mais seul le camp ayant 1'ini-
tiative se rend effectivement a son adversaire.

8.0 Les cellules de coup d'état ne peuvent étre placées que lors
des tours de jeu de Jan/Feb et Jul/Aug de chaque année. Elles
sont placées ou tentées lors de la Phase de Production (voir WIF
11.4).

8.0 Une Puissance Majeure peut placer une cellule de coup d'état
et tenter des coups d'état contre n'importe quel pays mineur situé
sur la méme carte (Europe ou Pacifique) que le territoire natio-
nal de la Puissance Majeure qui tente le coup d'état. Ainsi, les

cellules de coup d'état de plusieurs Puissances Majeures peuvent
étre placées dans le méme pays mineur. Cependant, une Puis-
sance Majeure tentant un coup d'état doit étre la Puissance Ma-
jeure qui a placé la cellule de coup d'état dans ce pays mineur.
En cas de succes, la Puissance Majeure qui tente le coup d'état
devient la Puissance Majeure qui le contrdle.

Exemple : L'Allemagne et I'ltalie peuvent placer des cellules de
coup d'état de I'Axe en Czechoclovakia mais pas le Japon. Si
I'ltalie réussit son coup d 'Etat en Czechoclovakia, la Czechoclo-
vakia devient un pays mineur controlé par l'ltalie (aprés que
I'Italie l'ait déclarée alliée - voir DOD 19.1). Notez également
que comme le CW, la Russie et les USA ont un territoire natio-
nal sur les deux cartes, ils peuvent placer des cellules de coup
d'état (et tenter des coups d'état) contre des pays mineurs sur les
deux cartes.

8.0 Chaque camp ne peut faire qu'une seule tentative de coup
d'état contre la Sweden, la Norway ou la Switzerland. Cela si-
gnifie qu'une seule tentative implique le lancement d'un dé. Un
nombre quelconque de cellules de coup d'état peut étre établi
dans ces pays pour bloquer les tentatives de coup d'état de leurs
adversaires.

11.4 Les résultats des combats sont modifiés comme suit : Le
joueur qui inflige des pertes ne subit pas lui-méme la moiti¢ de
ce nombre de pertes (ou le quart s'il est le vainqueur). Au lieu de
cela, un joueur subit toujours lui-méme 10% de pertes (arrondir
les fractions au supérieur) (en fonction de la taille de la force en-
gagée) a moins qu'un résultat avec astérisque (*) ne soit obtenu.
C'est le seul avantage de 1'astérisque. Le vainqueur d'une bataille
est le camp qui cause 2 pertes ou plus a son adversaire que celles
qu'il a subies lui-méme. Ce changement fait qu'un petit engage-
ment (disons 5 points d'armée) vaut la peine, surtout si l'adver-
saire engage 50 points d'armée, car ce joueur perdra automati-
quement 5 points d'armée (10 % de 50) en plus de toutes les
pertes que la petite force peut subir (2 moins que la plus grande
force n'obtienne un résultat "*"). Comme la perte maximale de
la petite force est de 5 (la force engagée), la petite force doit au
moins faire match nul dans cette situation.

11.5 - 5éme paragraphe : Pas plus de la moiti¢ du nombre total
de points de 1'Armée russe ne peut étre engagée contre le Japon.

13.0 Les cellules de coup d'état actuellement établies dans les
pays mineurs sont incluses dans les points de victoire de chaque
joueur. Tout d'abord, les deux camps annulent les cellules de
coup d'état de l'autre dans le méme pays mineur. Ensuite, pour
chaque cellule de coup d'état restante dans un pays mineur qui
est neutre ou influencé, ajoutez 10% des points de victoire (ar-
rondissez les fractions vers le haut) gagnés dans ce pays mineur
comme s'il était contr6lé par ce joueur.

14.0 L'acronyme de World in Flames est WIF (Bien vu!)

14.0 Les références suivantes des régles de World in Flames
ont été modifiées entre la 4éme et la 5éme édition :

WIF 4e 12.0 - WIF 5e 18.0
WIF 4e 13.0 - WIF 5¢ 16.0
WIF 4e 14.2 - WIF 5e 15.0
WIF 4e 15.1 - WIF 5¢ 10.5.2.2
WIF 4e 15.2 - WIF 5¢ 10.7.4.7
WIF 4e 16.0 - WIF 5¢ 17.0
WIF 4e 17.0 - WIF 5e 17.3
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WIF 4e 18.0 - WIF 5¢ 12.0

WIF 4e 22.0 - Déplacé vers les régles fonctionnelles appro-
priées (voir I'Index de WIF).

15.0 La partie de Campagne durera autant de tours que I'équipe
Alliée en a fait 'offre a partir du début de la Guerre Générale, et
se terminera aprés la Phase des Conditions de Victoire de ce
tour. (voir WIF 1.4.2).

16.0 L'ile de Hainan est sous contréle chinois au début de la par-
tie.

16.0 - Avant-dernier paragraphe : La référence de la regle de
mise en place du scénario est DOD 27.0.

17.0 - La séquence de jeu est conforme a WIF.

18.2 - Pactes de Non-Agression acceptés : La supériorité de
garnison de 2:1 requise pour déclarer a nouveau la guerre entre
le Japon et la Chine est réduite a 1:1 une fois que les USA sont
dans la Guerre Générale.

18.2 Lorsqu'un effet d'option donne & une Puissance Majeure un
jeton d'offensive, il n'est pas regu automatiquement mais peut
étre acheté pour 3 points de construction de moins que son cotit
s'il avait été acheté sans l'aide de cette option (voir WIF 13.0 &
24.12).

Exemple : Option 7 de I'Axe - Signature du Pacte Anti-Comin-
tern de l'Axe. L'effet 1 indique que le Japon, I'Allemagne et la
Russie regoivent chacun un jeton d'offensive. Pour que le Japon
puisse acquérir le pion, il doit payer 9 PB (12 pour la Puissance
Majeure de I'Axe moins la réduction de 3) en plus du coiit de la
carte (3 PB). Pour la Russie, le coiit serait de 12. Elle doit étre
payée immédiatement (et seulement si cela ne laisse pas l'ache-
teur endetté de plus de 20 points d'argent) pour bénéficier de la
réduction.

Les 3 points de construction supplémentaires que cofte le jeton
d'offensive a cause du manque de pétrole (voir WIF 24.12) s'ap-
pliquent toujours sauf si la Puissance Majeure a contr6lé ou recu
au moins une ressource de pétrole lors du tour précédent.

18.3 - Option 44 : Soustrayez 3 a I'Entrée US au début de la
Guerre Générale et commencez a jouer avec le systéme d'Entrée
cachée US de la 5e édition (cf. WIF 11.6.3).

18.4 - Option de I'Axe 28 : Si 1'Allemagne est en guerre avec
les Alliés, et que les Alliés sont empéchés d'entrer en Allemagne
ou d'attaquer ses unités a cause de la présence d'unités italiennes,
les Puissances Majeures Alliées ont le droit de bouger et/ou d'at-
taquer les unités italiennes également. Ceci est autorisé méme si
I'Italie est neutre et qu'un pacte de non-agression italo-frangais
(voir option 1) empécherait une telle déclaration de guerre. Si
les Alliés profitent de ce droit, c'est une déclaration de guerre
immédiate a I'ltalie (méme au milieu d'une impulsion) mais
sans nécessiter de jet d'entrée US (c'est a dire avec la bénédic-
tion du peuple américain).

Ce droit ne peut pas étre utilis¢é comme déclencheur ultérieur
d'une déclaration de guerre. C'est I'empéchement de bouger ou
d'attaquer maintenant qui permet aux Alliés de déclarer la guerre
a I'ltalie sans entrave.

Exemple : L'Axe a joué l'option 28. Toutes les Puissances Ma-
jeures sont neutres. L'ltalie et la France ont toutes deux accepté
un pacte de non-agression. Le joueur italien dispose d'un seul
TAC a la frontiere franco-allemande, tout en conservant une im-
portante garnison d'unités terrestres a la frontiére franco-ita-
lienne.

Le joueur allemand déclare la guerre a la Russie (option 43 de
l'Axe), ce qui déclenche la Guerre Générale. Le Commonwealth
et la France répondent (dans leur impulsion) par une déclara-
tion de guerre a l'Allemagne (modificateur d'entrée US n° 22).
Les Alliés occupent 'hex contenant le TAC italien, provoquant
une déclaration de guerre immédiate a l'ltalie, mais sans jet de
dé pour I'Entrée US. Comme les Italiens étaient neutres au deé-
but de l'impulsion, ils sont surpris et le TAC est donc détruit
(voir WIF 12 (a)).

18.5 - Option Alliée 28 : Méme si le Commonwealth et la
France peuvent coopérer a partir de ce tour, leurs unités ne
peuvent pas entrer dans leurs pays respectifs avant le début de la
Guerre Générale.

19.1 (b) - Pro-friendly : Quand une Puissance Majeure déclare
qu'un pays mineur est actif, alors, en plus des autres effets, cette
action déclare également le pays mineur dans la guerre. Ses uni-
tés sont immédiatement mises en place et comptent comme des
unités de garnison (cf. WIF 17.2) pour toute limite de garnison
applicable.

19.3 En plus de ces restrictions sur le mouvement des pays mi-
neurs, les restrictions de WIF 18.2 s'appliquent également (note
18.2 (f) en particulier).

22.0 La victoire est déterminée selon WIF 27.2 et 28.2, 1'offre
étant le nombre de tours a partir du début de la Guerre Géné-
rale dont disposent les Alliés pour vaincre 1'Axe (voir WIF
1.4.2).

23.0 Régle de WIF 11.5.2 : Lorsque I’'US Entry Modification
Chart n'inclut pas une option qui se produit apreés la Guerre Gé-
nérale, utilisez 1'effet de I'Entrée US de l'option concernée.

Exemple : L'effet de l'entrée US d'une déclaration de guerre
entre l'Allemagne et la France apres la Guerre Générale est ce-
lui de l'option 44 dans l'année de la déclaration de guerre.

23.0 Reégle de WIF 11.5.2 : Les régles habituelles de WIF
concernant 'effet de modification de 1'Entrée US ne s'appliquant
qu'une seule fois incluent le jeu des options.

Exemple : L'option Alliée 33 est jouée avec la France déclarant
la guerre a I'ltalie. L'option 40 est jouée par la suite, mettant fin
a l'hostilité entre les deux pays. Si la France devait a nouveau
déclarer la guerre a l'ltalie, la France ne ferait pas de jet de dé
pour la modification de I'Entrée US (action 21) ; cependant si
I'Italie devait déclarer la guerre a la France alors ['lItalie de-
vrait faire un jet de dé (action 11).

23.0 - Reégle de WIF 11.5.2 : La colonne 1939 de I’US Entry
Modifications Chart est utilisée pour toutes les actions effec-
tuées aprés le début de la Guerre Générale jusqu'a la fin de
Nov/Dec 1939.

23.0 - Reégle de WIF 11.6.3 : Méme si la Guerre Générale ne
commence pas au tour de Sep/Oct 1939, les marqueurs d'entrée
cachée US doivent toujours étre placés 1 par tour sur la Produc-
tion Chart a partir de la case supérieure (Sep/Oct 1939) vers le
bas. Cependant, le joueur US doit noter dans la colonne des
notes de sa Builds Chart la date du premier marqueur d'entrée
cachée US (c'est-a-dire le premier tour de la Guerre Générale).

Exemple : La Guerre Générale commence en May/Jun 1938. Le
premier marqueur d'entrée cachée US est toujours placé sur la
case Sep/Oct 1939 de la Production Chart. Le joueur US écrira
dans la colonne de notes de May/Jun 1938 de la Builds Chart
Alliée que la Guerre Générale a commencé ce tour, et que le
marqueur d'entrée caché US placé sur la case de Sep/Oct 1939
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représente en fait le niveau d'entrée pour le tour de May/Jun
1938.

23.0 - Régle de WIF 17.3 : Ni la Russie ni le Japon ne peuvent
imposer une paix a l'autre avant la Guerre Générale. La seule fa-
con pour la Russie ou le Japon de se rendre a l'autre avant la
Guerre Générale est de jouer 1'option 42.

23.0 — Reégle de WIF 24.4 : Le cout de construction et de répa-
ration d'une usine est doublé avant la Guerre Générale. Le temps
nécessaire pour construire ou réparer une usine n'est pas affecté.

27.4 -2 & 7 : Les unités INF commengant le jeu en French In-
do-China, Libya, Syria & Morocco/Tunisia/Algeria ne peuvent
quitter ces pays que si la Puissance Majeure qui les contrdle (Ita-
lie ou France) est actuellement en guerre avec une autre Puis-
sance Majeure.

27.4 - 4 (¢) : L'ARM chinois est ajoutée a la Force Pool apres
que la Chine est entrée en guerre avec une Puissance Majeure
ennemie.

30 NOTES GENERALES
POUR LES JOUEURS

30.1 INTRODUCTION

En 1985, il était difficile de fournir des notes sur le bon jeu en
quelques paragraphes a cause du grand nombre de variables
dans World in Flames. J'ai joué¢ beaucoup de parties depuis, j'ai
appris un peu, et j'ai écouté beaucoup d'idées d'autres joueurs.
Ce qui suit est une distillation de ces 6 années d'expérience sup-
plémentaire. J'ai également ajouté des éléments pour vous aider
a comprendre certaines des nouvelles régles les plus difficiles.

Tout d'abord, vous aurez remarqué les notes aux joueurs a la fin
des scénarios. Ces notes couvrent les stratégies qui permettront
aux deux camps de remporter la victoire. Ces notes traitent plus
généralement de la gestion des systémes (et de leurs interac-
tions) dans World in Flames.

30.2 COUPS D’ETAT

Aprés avoir déterminé les camps, la premicre décision a prendre
(au moins dans la campagne 1939-45) est de savoir ou placer
vos trois cellules de coup d'état. La réponse dépend de votre in-
tention d'utiliser vos cellules de coup d'état de maniére offensive
(pour contréler des pays mineurs) ou défensive (pour bloquer les
cellules de coup d'état de votre adversaire).

En général, les Alliés devraient opter pour des cellules de coup
d'Etat défensives, tandis que I'Axe s'appuiera plus souvent sur
des cellules de coup d'Etat offensives. C'est le résultat de leur
utilisation. Les pays mineurs d'Europe centrale peuvent étre faci-
lement écrasés par I'Axe et les cellules de coup d'Etat alliées y
seront rapidement gaspillées.

Les Alliés veulent donc placer des cellules de coup d'Etat dans
des pays périphériques tels que Spain, Greece, Turkey et Swe-
den. Spain et Turkey peuvent étre particulierement importantes.
Spain protége la France et Gibraltar, tandis que la Turkey défend
la Russie. Une stratégie défensive typique pourrait consister
pour la France et le Commonwealth a placer chacun leur cellule

de coup d'Etat en Spain et pour la Russie a placer la sienne en
Turkey.

Alternativement, les Alliés peuvent mettre en place des cellules
de coup d'état défensives/offensives en plagant les trois en Spain
ou en Turkey. Attendez que I'Axe dépense ses cellules en es-
sayant vainement de prendre le mineur chargé et, lorsque vous
é&tes presque slr qu'il n'a plus de cellules, dépensez le reste vous-
méme, en espérant prendre le contrdle.

Enfin, les Alliés peuvent opter pour la stratégie la plus risquée
de toutes. Elle consiste a n'utiliser que des cellules de coup d'état
offensif - en Yugoslavia, en Sweden, en Norway, en Switzer-
land ou en Spain - et a les dépenser en 1940 et 41 (en espérant
que I'Axe n'ait pas de cellules de coup d'état dans ces pays).
Avec de la chance, vous pouvez en obtenir 1 ou méme 2 de
votre coté. Avec leurs unités, frappez 1'Allemagne et 1'Italie par
l'arriere pendant qu'elles sont coincées en France. Avec encore
plus de chance, vous pourriez exclure I'Italie de la guerre ou re-
tarder sérieusement le calendrier offensif de I'Allemagne. Bien
str, I'inconvénient de cette stratégie est que Spain pourrait frap-
per la France dans le dos ou, plus tard, la Turkey rejoindre 1'Al-
lemagne contre la Russie.

Une tactique psychologique pour les Alliés consiste a prétendre
que vous avez placé tous vos coups d'Etat en Europe centrale. Si
vous parvenez a convaincre le joueur allemand que ces pays sont
sur le point de surgir dans son dos, le temps qu'il passera a les
prendre pourrait bien assurer la survie de la Grande-Bretagne et
de la Russie.

Avant que la France ne se rende, elle doit sérieusement réfléchir
4 l'opportunité de dépenser sa cellule de coup d'Etat dans un
vaillant effort pour prendre le contréle du mineur ou forcer 1'uti-
lisation d'une cellule de 1'Axe. Si vous décidez de tenter votre
chance, ne vous y prenez pas trop tard, car si vous n'avez pas les
points de construction, vous ne pouvez pas dépenser la cellule
de coup d'Etat.

L'Axe devrait opter pour une stratégie offensive en plagant 2 (ou
3) cellules de coup d'état en Spain ou en Turkey pour essayer
d'en prendre le contrdle et peut-étre la troisieme dans un pays
mineur dont vous pensez qu'il n'y a pas de cellule de coup d'état
ennemie. En général, il est préférable de dépenser vos cellules
de coup d'état aprés que la France soit occupée, car cela dépen-
sera automatiquement sa cellule de coup d'état.

30.3 GRANDE STRATEGIE

Un seul tour de jeu peut comporter 10 impulsions ou plus, et
chaque impulsion peut impliquer des activités navales, terrestres
et aériennes. En raison de cette imprévisibilité, il n'est jamais
possible d'obtenir un plan parfait. Au lieu de cela, vous devez
planifier des actions qui ont une chance raisonnable d'étre me-
nées a bien dans le temps imparti (voir Durée du Tour et Initia-
tive - 30.4). En d'autres termes, vous devez jouer sur les pour-
centages et planifier a I'avance.

Le jeu est en fait une question de concentration. Si vous pouvez
concentrer l'attention de vos adversaires d'un front a l'autre, vous
les avez déja a moitié battus. Les joueurs (en particulier ceux du
Commonwealth) ont tendance a ne se concentrer que sur un seul
théatre, laissant les joueurs moins compétents faire le ménage
dans tous les autres. C'est particuliérement vrai dans les situa-
tions ou les meilleurs et les moins bons joueurs affrontent des
adversaires moyens. Si le joueur le mieux classé ne parvient pas
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a concentrer l'attention de ses ennemis contre lui, ceux-ci
peuvent facilement détruire son alli¢ vulnérable.

Vous devez également vous concentrer sur les conditions de vic-
toire, car elles orientent le jeu vers des stratégies particuliéres.
Pour remporter une victoire automatique, un camp doit réduire
l'autre a moins de 5 hexs d'objectifs. Le fait qu'il y en ait autant
sur les deux cartes impose de ne pas ignorer la carte du Paci-
fique. Trop souvent, les joueurs Alliés se focalisent sur la carte
européenne et gachent leurs chances de victoire.

En raison de I'é¢tendue mondiale des puissances Alli€es, ils ont le
luxe de pouvoir choisir de concentrer leurs efforts sur 1'Europe
ou sur le Pacifique. S'ils se concentrent trop sur le Pacifique, le
Japon sera rapidement conquis. L'Allemagne et I'Italie doivent
donc passer les premiéres années de la guerre a attirer 'attention
des Alliés sur 1'Europe.

Heureusement, le fait que I'Axe ait la premiére chance de vic-
toire rend cette tache assez facile. Si I'Allemagne peut conquérir
la Grande-Bretagne ou la Russie, il est presque impossible pour
I'Axe de perdre. Si les deux sont conquises, ils auront gagné et
domineront le monde. Les deux stratégies évidentes consistent
donc a attaquer la Grande-Bretagne ou la Russie (aprés la chute
de la France), ce a quoi les Alliés doivent répondre en consa-
crant l'essentiel de leurs efforts a consolider la Puissance Ma-
jeure attaquée.

Une troisiéme stratégie de 'Axe consiste a jouer de maniére plus
défensive, en établissant un périmétre défensif de Gibraltar a
Suez, et en planifiant une attaque tardive contre la Russie en
1942 ou 1943, pas nécessairement pour la conquérir, mais pour
obtenir des ressources précieuses et des lignes de défense so-
lides.

L'inconvénient de cette stratégie est qu'elle laisse l'initiative aux
Alliés apres la conquéte de la France. Ils peuvent donc trouver le
temps de se concentrer sur le Japon. Cependant, si les Alliés ont
enchéri un petit nombre de tours, cette stratégie peut s'avérer trés
fructueuse et peu risquée.

N'excluez pas les Japonais des discussions sur la stratégie euro-
péenne sous prétexte qu'elles ne les concernent pas. Au
contraire, 'Axe devrait coordonner ses attaques a 1'échelle mon-
diale afin de pousser ses adversaires dans leurs derniers retran-
chements. Par exemple, si I'Allemagne combat le Common-
wealth lorsque le Japon entre en guerre, I'India et I'Australia de-
viennent des cibles logiques. Si I'Allemagne attaque la Russie,
Vladivostok peut étre facilement pris.

L'Axe doit étre prudent lorsqu'il s'agit de passer de l'attaque a la
défense. S'ils le font trop tard, leurs forces risquent d'étre irrémé-
diablement débordées. Il faut passer a une stratégie défensive
lorsqu'il devient évident que de nouvelles offensives ne permet-
tront pas d'obtenir des résultats a la hauteur de 'effort consenti.
Cela ne veut pas dire que les premicres années doivent étre
consacrées a l'attaque. Laissez toujours des garnisons dans vos
territoires nationaux pour dissuader toute invasion surprise, si-
non vous pourriez étre sérieusement embarrassé.

L'un des premiers dilemmes pour les Alliés est que sauver la
Russie peut paralyser le Commonwealth et vice versa. Le Com-
monwealth doit faire de I’United Kingdom une forteresse si
puissante que 1'Axe n'osera pas l'envahir (un peu de grandilo-
quence machiste peut étre utile ici), ce qui ne laissera pas d'autre
choix & I'Allemagne que d'attaquer la Russie. La Russie fait
exactement la méme chose, sans vouloir conquérir 1’United
Kingdom, bien slr, mais en espérant que les Allemands se re-
trouveront séricusement empétrés. La Russie et le Common-

wealth devraient étre conscients des conséquences de leurs ac-
tions sur leurs alliés et trouver un juste équilibre.

Si les Alliés peuvent survivre jusqu'a l'entrée US, la balance
penche inexorablement et de plus en plus rapidement en défa-
veur de 1'Axe. Vous aurez le luxe de pouvoir frapper ou et quand
vous le souhaitez avec des forces importantes, arrachant ainsi
l'initiative a I'Axe. Ne soyez cependant pas trop confiant, car
vous pourriez vous surmener et laisser I'Axe en position de lan-
cer une contre-attaque dévastatrice. Votre attaque doit s'appuyer
sur votre défense, et non la remplacer.

A ce stade, vous étes probablement en train de vous mettre des
claques pour le nombre stupidement bas de tours que vous avez
pariés en tant qu'Alliés. Ne désespérez pas. Méme si 1'Axe
semble s'affaiblir a un rythme imperceptible, lorsque 'effondre-
ment se produit, il est spectaculaire. J'ai vu les Russes balayer 20
hexs a travers I'Europe en un seul tour (j'étais les Allemands et
j'ai compté chaque hex). Un tour comme celui-ci peut sauver
meéme les positions qui semblent les plus désespérées. Si le Ja-
pon peut étre conquis rapidement, éliminez-le en premier. Si, par
contre, vous €tes empétré en Europe, vos forces les plus impor-
tantes doivent s'y concentrer pour conquérir d'abord I'Allemagne
et I'ltalie. Les régles de la Se édition permettent de conquérir
I'Italie plus rapidement et elle devrait étre ciblée tot.

30.4 DUREE DU TOUR ET INI-
TIATIVE

Il est important dans ce jeu d'étre capable d'évaluer la durée du
tour afin de pouvoir faire des plans basés sur ce qui est réali-
sable. Les facteurs qui influencent le temps dont vous disposerez
a chaque tour sont la météo, qui commence et le choix des Ac-
tions de Passe.

Ne demandez pas de relances d'initiative chaque fois que vous
en avez l'occasion. Si vous le faites, vous finirez par avoir beau-
coup moins d'impulsions que votre adversaire. Il est générale-
ment préférable d'agir en premier, mais si cela n'a pas d'impor-
tance, laissez votre adversaire agir en premier. Ce faisant, vous
garantissez que l'initiative ne pourra pas aller plus loin en faveur
de votre adversaire et qu'elle pourra méme aller vers vous. En-
suite, lorsque la situation devient critique (premiers tours de la
guerre entre la Russie et I'Allemagne ou entre le Japon et les
USA), vous pouvez manipuler le tour a votre avantage. L'obten-
tion d'un double mouvement (dernier dans un tour et premier
dans le suivant), certes plus difficile a réaliser dans la cinquiéme
édition, peut causer une grande détresse a votre adversaire lors-
qu'elle se produit.

La cinquiéme édition a en fait augmenté le nombre moyen d'im-
pulsions par tour. Chaque camp aura environ 4 impulsions par
tour lorsque le marqueur d'impulsion augmente de 1, 3 impul-
sions lorsque le marqueur augmente de 3 et 2 impulsions lorsque
le marqueur augmente de 5.

Cependant, si I'un des deux camps passe, les tours seront en
moyenne plus courts que dans les éditions précédentes. Un bon
moment pour passer est lorsqu'il vous reste peu d'unités a dépla-
cer. Un autre moment ou vous devriez envisager de passer est a
l'autre extréme, lorsque votre ligne est sécurisée. Cela peut étre
particuliérement bénéfique pour les Frangais et les Russes en li-
mitant la durée du tour d'invasion allemand. Si les Russes s'ins-
tallent derriére les lignes de la Dvina et du Dniepr, le tour peut
se terminer avant méme que les Allemands ne vous atteignent.
La passe peut également étre utilisé dans les tours précédents
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pour contrecarrer les tentatives allemandes de redéploiement de
leurs forces en vue de l'invasion.

Pour passer a tout autre moment, vous devez étre vraiment
désespéré car le prix de I'échec peut étre tres élevé. Si le tour ne
se termine pas, votre adversaire pourra exploiter les points
faibles de votre ligne et peut-étre détruire votre armée.

Un jeton d’offensive controlé par une Puissance Majeure de
votre camp est une sauvegarde utile, vous permettant de relancer
une tentative de passe ratée, augmentant considérablement les
chances de terminer le tour.

30.5 CHOIX DE L'ACTION

Au début de chaque impulsion, un joueur doit décider de ses ob-
jectifs pour cette impulsion et les suivantes. Il est généralement
préférable d'effectuer une action navale et une action terrestre,
plutot que deux actions combinées. Cependant, une action com-
binée offre la flexibilité de pouvoir effectuer des invasions limi-
tées sans que votre adversaire ne puisse interférer avec votre ma-
rine.

Une bonne stratégie de choix d'action consiste a ce que deux ou
plusieurs Puissances Majeures choisissent des actions diffé-
rentes. Ainsi, les USA pourraient choisir une action navale et le
Commonwealth une action terrestre, menagant les Japonais a la
fois en mer et sur terre, une tournure d'événements que les Japo-
nais auront du mal a contrer.

30.6 LE SYSTEME NAVAL/AE-
RIEN

Ce systeme semble étre le plus difficile a comprendre. C'est
pourquoi nous avons fait un réel effort pour simplifier la sé-
quence d'actions lors d'un mouvement naval.

Si vous engagez toutes vos forces navales au début d'un tour, il
ne vous restera plus rien pour réagir aux mouvements ultérieurs
de votre adversaire. Cela comporte également un risque substan-
tiel. Si vous engagez toutes vos forces de théatre dans une seule
zone maritime, votre adversaire peut dominer toutes les autres
lors des impulsions ultérieures. Si vous répartissez vos forces de
maniére égale entre plusieurs zones, votre adversaire peut s'atta-
quer a deux ou trois d'entre elles et détruire progressivement vos
forces.

La clé du systéme naval est la patience.

Le systéme de combat naval est congu de maniére a ce qu'une
grande force soit moins efficace par unité que plusieurs petites
forces. Ainsi, méme des forces navales supérieures peuvent su-
bir des pertes plus importantes que leurs adversaires inférieurs
(tout comme le Commonwealth ont perdu 4 porte-avions et 4
cuirassés contre les Allemands et les Italiens au cours des deux
premiéres années de la guerre).

Sur un théatre donné, vos forces navales et aériennes seront dans
I'un des trois états suivants : supériorité (nombre de facteurs na-
vals, aériens et de surface égal ou supérieur a 3:2), parité ap-
proximative (2:3 - 3:2) ou infériorité (moins de 2:3).

Lorsque vous étes en position de supériorité, vous devez étre
agressif si vous étes prudent. Au début du tour, étudiez les ob-
jectifs possibles. Il peut s'agir d'assaillir des tétes de pont enne-
mies, d'attaquer des convois ennemis, d'interdire le trafic naval
ennemi (en particulier les TRS) ou d'attaquer les flottes enne-

mies au port. Utilisez une partie de votre force pour atteindre les
objectifs les plus prioritaires (de préférence dans des zones mari-
times différentes), mais laissez toujours plus d'unités non-en-
gagées que votre adversaire.

Adaptez une task force a chaque objectif. Elle doit maximiser
l'efficacité de la mission tout en minimisant le nombre d'unités
requises. Pourquoi faire naviguer toute votre force de porte-
avions vers une zone maritime, juste pour vous donner une
chance d'attaquer au port un CV ennemi isolé ? 3 bons porte-
avions (composante aérienne totale de 14 ou plus) plus une es-
corte peuvent encore vous donner 70% de chances de le couler
(la table 2/3 donne 25/36 de chances d'obtenir un ou plusieurs
résultats), tout en laissant le gros de vos forces non-engagées,
prétes a réagir aux mouvements de votre adversaire.

Une bonne task force polyvalente est composée de 2 CV, 2 HS
et 2 LS. Elle présente un profil d'objectifs réduit (5, les LS
comptant pour 1/2 chacun), tout en exer¢ant une puissance aé-
rienne et de surface considérable. Le LS empéchera les autres de
subir des pertes inutiles et la force infligera des dommages a tout
adversaire. Si vous prévoyez d'envahir, vous pourriez ajouter
quelques TRS sans augmenter de manicre significative le profil
de vos cibles. La force contient déja de bons facteurs de bombar-
dement cotier.

L'envoi de quelques task forces placera vos adversaires devant
un dilemme. S'ils attaquent l'une de vos task forces avec l'en-
semble de leur force, ils en détruiront sans aucun doute une par-
tie, mais cela vous laissera libre de déplacer votre marine res-
tante (et toujours supérieure) pour l'affronter, probablement de
maniére décisive.

S'ils se séparent pour attaquer plusieurs de vos fask forces, vous
annulez simplement ces task forces dés que possible. Ensuite,
vous vous concentrez sur quelques fask forces de vos adver-
saires, en les détruisant en détail. Si votre adversaire ignore vos
task forces, celles-ci poursuivent leur mission et grignotent pro-
gressivement son empire.

Vous ne devez pas prendre la prudence de votre adversaire pour
un signe de faiblesse et engager rapidement le gros de vos forces
restantes. Sinon, vous vous rendrez vulnérable, comme nous
l'avons vu plus haut.

Méme si la supériorité est la position la plus confortable, vous
ne pouvez jamais espérer dominer totalement votre adversaire
aussi rapidement qu'il est possible de le faire sur terre. Soyez
prudent et souvenez-vous du temps qu'il vous a fallu pour
construire ces porte-avions.

Lorsque vous étes en position d'infériorité, tout ce que vous
pouvez faire est de guetter les opportunités qui pourraient se pré-
senter si votre adversaire devenait trop confiant. Parmi les objec-
tifs potentiels, citons les pipelines de convois ennemis situés a
plusieurs zones des principales bases navales ennemies. Méme
si I'ennemi sort pour tenter de vous intercepter, il se trouvera
probablement dans la case "0" ou "1" et n'engagera pas le com-
bat (il peut méme étre surpris).

La position la plus instable est celle de la parité approximative.
Pratiquement toute action agressive vous laissera avec moins
d'unités non-engagées que votre adversaire. Soyez particuliere-
ment prudent dans ce cas.

Vous avez deux bonnes options dans cette position. Tout
d'abord, vous pouvez transférer des forces hors du théatre (tout
en conservant un ratio minimum de 2:3 par rapport aux forces
ennemies) vers un autre théatre, passant ainsi d'une parité ap-
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proximative a une supériorité. Prenons 1'exemple du Japon en
1943. 11 pourrait transférer 1 ou 2 task forces de celles qui font
face aux USA a Rabaul et Truk vers L’Indian Ocean en conjonc-
tion avec un TAC et des forces terrestres pour tenter de capturer
Calcutta et le Nord-Ouest de I'India.

Deuxiémement, il est possible de transférer sur le théatre des
forces provenant d'ailleurs. Les transferts massifs d'unités de-
vraient étre limités, car lorsque vous transférez des unités entre
les théatres, elles ne sont pas impliquées dans une campagne.
Trop souvent, les joueurs déshabillent Pierre pour habiller Paul
et perdent sur les deux théatres.

Comme les deux camps s'efforcent généralement d'obtenir la su-
périorité sur le méme théatre, il y a de nombreuses situations ou
les tours passent avec peu ou pas d'action navale, car aucun des
deux ne peut prendre 1'ascendant sur l'autre. Soyez patient. Vous
ne devez prendre le risque d'étendre vos forces que s'il est essen-
tiel d'engager des unités supplémentaires sur un front (ce qui im-
plique généralement que des TRS tentent de livrer des forces sur
un théatre d'opérations terrestre).

Voici maintenant quelques conseils tactiques. Tout d'abord,
veillez a calculer qui obtiendra la supériorité aérienne dans une
zone maritime donnée, car vous choisirez alors le type de com-
bat a mener. Si vous souhaitez tirer parti d'une flotte de surface
importante, vous devez disposer de la force aérienne qui lui per-
mettra de s'approcher de la portée de tir.

Les ports majeurs sont extrémement importants, car ce sont les
seuls endroits ol vous pouvez rassembler une force navale im-
portante. Le contrdle des ports majeurs permettra a votre marine
de frapper presque n'importe ou avec un petit nombre de mouve-
ments navals, tandis que votre adversaire devra effectuer des ac-
tions navales pour rassembler ses forces a partir d'un grand
nombre de ports mineurs dispersés.

Si vous effectuez une action navale, essayez d'escorter tous vos
convois lors de la méme impulsion afin de ne pas avoir a effec-
tuer une autre action navale pour couvrir les pipelines vitaux si
votre adversaire effectue des sorties avec ses navires ou ses
sous-marins.

Lorsque vous entrez dans une zone maritime que 1'ennemi pour-
rait contester (que ce soit maintenant ou lors d'une prochaine im-
pulsion), vous devez concentrer vos unités navales dans une sec-
tion de case maritime (avec éventuellement un LS ou un FTR
dans la section de case maritime "3" pour minimiser les chances
de surprise). Si vous séparez vos unités navales, votre adversaire
sera en mesure de choisir ses cibles, a moins que vous n'obteniez
régulierement des jets de dé faibles lors de la recherche de I'en-
nemi.

Les SUB doivent intercepter les TRS non-escortés (et chargés)
et attaquer les CONV non-escortés. 1l est généralement préfé-
rable de ne pas attaquer les unités escortées, car la menace de
vos SUB obligera votre adversaire a effectuer des actions na-
vales pour défendre ses pipelines. Les attaquer ne fera qu'attri-
tionner vos SUB et supprimera la menace.

30.7 LE SYSTEME TERRE/AIR

Ce systéme est fondamental pour le jeu. Vous ne pouvez gagner
la partie que si vous parvenez a capturer des objectifs. Vous n'y
parviendrez que si vous saisissez parfaitement les concepts im-
pliqués dans le systéme terre/air.

Sur un théatre donné, vos forces se trouveront dans 1'un des trois
états suivants : supériorité (facteurs terrestres et aériens égaux
ou supérieurs a 2:1), parité approximative (1:2 - 2:1) et infé-
riorité (moins de 1:2).

Lorsque vous étes en position de supériorité, vous devez atta-
quer agressivement partout. La majeure partie de vos TAC
doivent étre utilisés pour les Frappes au Sol, en laissant quelques
unités en réserve pour contrer toute contre-attaque (peu pro-
bable). Vos chasseurs ne doivent escorter que vos faibles bom-
bardiers, en en gardant au moins un pour chaque unité aérienne
ennemie. Attaquez les unités qui sont face cachée, en essayant
d'isoler et de détruire les unités adjacentes. Vous pouvez méme
vous permettre un grand nombre d'attaques a faible rapport de
forces si vous avez les HQ pour réorganiser vos unités restantes,
car l'attrition vous favorisera. Votre supériorit¢ de 2 contre 1
passera rapidement a 5 contre 1 et le théatre vous appartiendra
rapidement.

Lorsque vous étes en position d'infériorité, la situation n'est pas
aussi brillante. Vos TAC doivent étre réservés a 1'Appui au Sol
défensif. Vos chasseurs doivent étre utilisés pour intercepter les
TAC de l'ennemi (surtout s'ils sont hors de portée de leurs es-
cortes) et pour escorter les votres (surtout l1a ou I'ennemi peut se
regrouper avec des chasseurs).

Vos HQ doivent se cacher dans les foréts pour réduire leur
risque d'étre Frappés au Sol (d'ailleurs, il est préférable de Frap-
per au Sol des HQ a découvert plutét qu'une pile d'autres unités,
car le HQ pourrait alors réorganiser cette pile et 1 ou 2 autres).
Apres le passage de la vague de bombardiers, vous devez vous
précipiter vers 'avant pour réorganiser autant d'unités que pos-
sible.

Si vous ne pouvez pas maintenir un front solide de 2 unités par
hex, et que peu de vos unités sont face cachée, il est préférable
de former des piles de 2 unités dans un hex sur deux, en reculant
d'un hex par impulsion de I'ennemi. Vous éliminerez ainsi tout
risque d'encerclement de vos unités. Malheureusement, cela
vous oblige a échanger de I'espace contre du temps, ce qui n'est
pas toujours possible. Cela exige également que vos avions se
replacent aprés le combat le plus loin possible vers l'arriére.

La situation la plus intéressante est celle de la parité approxi-
mative. Elle conduit a la stratégie offensive/défensive ou les
deux camps se concentrent sur la défense tout en restant attentifs
aux possibilités de contre-attaque. Ne soyez pas trop confiant.
Une attaque de trop, un jet de 1 de trop, pourrait voir toute votre
ligne retournée face cachée, attendant que votre adversaire la
croque (horreur !).

Ceci étant dit, le camp qui a l'avantage doit lancer quelques as-
sauts prudents. Une ou deux attaques a haut risque valent bien
mieux que plusieurs attaques a faible risque, car ces derniéres
laisseront la majorité de vos unités face cachée sans force d'ex-
ploitation, ou (pire encore) sans force de réaction pour stopper
les contre-attaques ennemies. Gardez plusieurs TAC en réserve
pour un Appui au Sol défensif, au cas ou les attaques tourne-
raient mal.

Voici maintenant quelques conseils tactiques.

Lors de l'utilisation offensive des TAC, la plupart d'entre eux
doivent étre utilisés pour la Frappe au Sol, le reste étant gardé en
réserve pour 1'Appui au Sol défensif. L'Appui au Sol offensif est
généralement une erreur car il permet au défenseur d'escorter et
d'intercepter avec des chasseurs. Cela a souvent pour effet de ré-
duire les chances de victoire en de¢a du niveau optimal. Méme
en cas de supériorité aérienne, vous ne devez les utiliser dans ce
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role que lorsque 1'engagement diminue la possibilité de résultats
négatifs contre vos unités terrestres.

Lorsque vous utilisez vos TAC de maniére défensive, essayez de
réduire les rapports a 2-1 en Assaut ou 1-1 en Blitzkrieg. Cela
garantit que tous les attaquants seront retournés. Sinon, utilisez-
les pour convertir des attaques en Blitzkrieg a 7-1 (ou des as-
sauts a 10-1) en des rapports plus faibles. Le simple fait que
votre adversaire ait lancé une attaque a haut risque signifie que
de nombreuses unités seront engagées au combat. Si vous parve-
nez a réduire les rapports et a retourner toutes ces unités, vous
pouvez stopper net toute 1'offensive de l'ennemi.

Ne lancez jamais une attaque terrestre si vous ne pouvez pas
vous permettre le pire résultat possible (généralement un
"1 ").

Lorsque vous choisissez de lancer un attaque en assaut ou en
blitzkrieg, vous devez décider si vous voulez gagner du terrain
ou tuer des unités. A premiére vue, la table de blitzkrieg ne
semble pas causer beaucoup de pertes. Cependant, le nombre
plus élevé de résultats brisés et les chances plus faibles de désor-
ganiser les unités de l'attaquant signifient que les résultats d'une
attaque en blitzkrieg en début de tour créeront de grands trous et
laisseront des unités face visible pour les exploiter plus tard.
Comme les tours les plus longs peuvent étre attendus lorsque le
temps est Clear, le choix d'une attaque en blitzkrieg lors de ces
tours peut s'avérer dévastateur.

La bonne utilisation des invasions est une chose que peu de
joueurs comprennent. Une invasion tactique (qui se produit di-
rectement derriére les lignes ennemies) a Alexandria, Rome ou
Calcutta, par exemple, peut mettre a mal la ligne de défense la
plus solide sans grand risque. Une invasion stratégique (par
exemple, le D-DAY) nécessite un engagement de forces bien
plus important et une planification considérable. L'objectif est de
débarquer en force et de rester a terre. Le débarquement initial
sera peu profond et donc vulnérable. 11 doit donc étre effectué en
force et protégé par une supériorité aérienne. Cependant, vous
ne devez pas envoyer toutes vos unités d'infanterie sur le rivage
lors de la premiére vague. Gardez-en quelques-unes en arriére
(avec vos blindés et vos HQ) pour garantir des forces d'exploita-
tion lors des impulsions ultérieures.

Les unités PARA sont trés importantes pour plusieurs raisons.
Tout d'abord, elles peuvent étre utilisées tactiquement pour sou-
tenir les unités terrestres, soit pour défaire une ligne de fortifica-
tion, soit pour aider une invasion terrestre (par exemple en blo-
quant une contre-attaque). Deuxiémement, ils peuvent étre utili-
sés pour tomber sur des cibles stratégiques, par exemple des
usines (pour éventuellement les détruire si cette régle option-
nelle est utilisée). Une autre astuce, particuliérement ignoble,
consiste a lancer des largages en plusieurs étapes avec 2 ATR ou
plus. Par exemple, le Commonwealth peut larguer un PARA a
Salonika. A moins que les Allemands ne réagissent immédiate-
ment, alors lors de I'impulsion suivante, un second ATR et un
TAC peuvent étre transportés par voie navale et, lors de la
méme impulsion, le PARA tombe sur Bucharest ou Sofia sans
défense, mettant ainsi la Rumania ou la Bulgaria hors de combat
(j'écris d'apres une expérience personnelle amére).

30.8 STRATEGIES DE PRO-
DUCTION

Vous ne pouvez pas combattre sans unités et la stratégie de pro-
duction que vous employez peut faire la différence entre la vic-

toire et la défaite. Elle déterminera également la grande stratégie
que vous suivrez (par exemple, les TRS sont nécessaires pour
une invasion allemande de la Grande-Bretagne). Vous devez
donc commencer le jeu avec une stratégie de production. Si vous
vous contentez de construire un peu de ceci et un peu de cela,
vous vous retrouverez avec une force incapable d'atteindre I'un
de vos objectifs.

La production et les limites d’accroissement de votre ennemi
doivent étre surveillées de prés. Ce que vos adversaires
construisent peut vous donner des indices sur leurs objectifs. Si
ses limites d'infanterie, par exemple, sont basses, vous pouvez
cibler ses unités d'infanterie en sachant qu'elles ne pourront pas
étre remplacées rapidement.

Vos limites d'accroissement devraient étre encore plus impor-
tantes pour vous. A partir du moment ou I'Allemagne et la Rus-
sie sont en guerre, elles doivent maintenir des limites d’accrois-
sement d'infanterie ¢levées, méme si cela implique la construc-
tion d'unités fantdmes. Vous serez surpris par le taux de perte
phénoménal qu'ils subiront pendant 1'été.

Avec l'avénement de l'entrée cachée US, les Puissances Ma-
jeures peuvent manipuler leur économie pour influencer l'opi-
nion publique US. Peu importe la quantité de production dont
vous disposez, c'est ce que vous dépensez qui compte. Les
pays en guerre ont évidemment moins de moyens pour cela, car
ils sont généralement a court d'argent.

L'Axe peut manipuler la production beaucoup moins que les Al-
liés, mais il doit tout de méme faire le total des constructions al-
liées possibles et organiser sa production de manicre a profiter
des ruptures de colonnes dans I’US Entry Production Effect
Table. Si vous y parvenez, vous ralentirez la progression des
US vers la guerre.

Les Alliés disposent d'une bien plus grande flexibilité. Les US
devraient étre imprévisibles dans leurs constructions, limitant
ainsi l'efficacité de la stratégie de I'Axe discutée précédemment.
Bien que les US puissent manipuler radicalement l'entrée US de
0 a 34 points de construction avant la guerre, une note de pru-
dence s'impose. Si vous construisez trop peu et que vous arrivez
tot, vous risquez d'avoir trop peu d'unités sur la carte pour vous
aider immédiatement ou aider vos alliés, en particulier en ce qui
concerne les CV qui peuvent se trouver a deux ans de distance.
Dans ces circonstances, les Japonais s'en donneront & coeur joie a
vos dépens.

J'ai mis en place des stratégies de production pour chaque Puis-
sance Majeure dans les notes aux joueurs du jeu de la campagne
1939-45.

30.9 ENTREE CACHEE US

Cette nouvelle régle a totalement modifi¢ le calendrier d'entrée
en guerre des USA. Au lieu d'avancer vers la guerre a un rythme
relativement régulier, les US peuvent maintenant avancer de 4
niveaux en un seul tour, ou méme s'éloigner de la guerre. Pour
cette raison, I'Axe a beaucoup plus de mal a calculer quand les
US entreront en guerre.

En tant que joueur US, vous pouvez utiliser cette incertitude a
votre avantage. Les joueurs de I'Axe passent une grande partie
du jeu a craindre que vous ne soyez sur le point de leur déclarer
la guerre, surprenant ainsi leurs forces débordées dans une at-
taque surprise inversée. Vous pouvez exploiter cette crainte de
deux maniéres.
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Tout d'abord, si vous pouvez convaincre vos adversaires que
vous allez entrer en guerre prématurément, alors qu'en fait vous
étes a des années de le faire, ils peuvent vous déclarer la guerre
plus tot qu'ils ne l'auraient fait autrement. J'ai méme vu des
joueurs japonais stressés lancer un "Pearl Harbor" ridiculement
précoce sous le prétexte peu convaincant que "au moins, je sais
que les Yankees ne peuvent pas me surprendre".

Vous pourriez plutdt essayer de les convaincre que vous étes a
plusieurs tours de la guerre, alors qu'en fait vous en étes proche.
Vous vous plaignez de votre malchance avec les marqueurs
d'entrée cachés US, évitant 1’augmentation de production (gear
up) jusqu'a ce que vous soyez au niveau 14. Puis, en trois tours
consécutifs, vous augmentez, vous adoptez le War Appropria-
tions Bill et vous déclarez la guerre a I'Axe. Cela laissera I'Axe
dans l'impasse, ses plans étant en retard sur la réalité.

Vous devez également coordonner votre grande stratégie avec
vos alliés afin de maximiser votre position stratégique tout en
minimisant les effets négatifs sur I'Entrée US. Cela implique de
modérer les actions de vos alliés si 'Entrée US est inférieure a
ce qu'elle devrait étre. D'un autre coté, si vous pensez pouvoir
entrer en guerre rapidement, vous pourriez donner plus de lati-
tude a vos alliés.

Bien entendu, vos alliés peuvent vous ignorer dans leur propre
intérét (par exemple, la Russie déclare une guerre opportuniste
contre le Japon pour sécuriser ses frontieres dans le Pacifique
avant l'attaque allemande). Vous disposez d'une riposte in-
faillible : manipuler votre production, soit massivement a la
hausse (en faisant croire a vos alliés que vous n'entrerez jamais
en guerre), soit massivement a la baisse (en faisant croire a vos
alliés que vous entrerez en guerre sans aucune unité¢). Un ou
deux tours de cette maniére devraient permettre & vos parte-
naires de se rallier a votre point de vue.

30.10 JETONS D’OFFENSIVE

Dans la plupart des cas, les jetons d'offensive ne valent pas leur
cout. Cependant, il y a plusieurs cas ou ils sont inestimables.

Tout d'abord, ils peuvent étre utilisés pour annuler des jets de dé
de météo, de coup d’état, d'initiative ou de fin de tour a des mo-
ments critiques de la partie, par exemple lors de 'invasion de la
Russie. Un temps Clear en Mar/Apr 1941 pourrait étre catastro-
phique pour les Russes, et le Commonwealth aura besoin d'un
jeton pour contrer cette possibilité (ou les USA s'ils sont en
guerre). De méme, un ét€ court pourrait étre désastreux pour
I'Axe et les Japonais ou les Allemands pourraient utiliser leur je-
ton pour allonger le segment d'action.

Leur deuxiéme utilisation est dans les actions terrestres. Les Al-
lemands, en particulier, peuvent bénéficier de jetons d'offensive
en Russie et en France pour réaliser des percées qui leur seraient
autrement inaccessibles. Les attaques doivent étre menées avec
une supériorité de blindés pour bénéficier des décalages de 2 co-
lonnes. Les Alliés peuvent également bénéficier jetons d’offen-
sive judicieusement joués lors de leur traversée de la France et
de I'Europe de 1'Est au cours des derniéres phases de la guerre.

Enfin, ils peuvent étre utilisés dans des actions combinées pour
monter des invasions majeures enticrement dans une impulsion,
privant ainsi le défenseur d'une chance d'anticiper le site d'inva-
sion. Ceci est particulicrement utile aux Alliés lorsqu'ils re-
tournent en Europe. les Japonais peuvent également en bénéfi-
cier, en utilisant leur jeton pour frapper Pearl Harbor tout en sé-
curisant les ressources et les bases vitales dans le Pacifique Sud-

Ouest, méme s'ils attaquent les USA dans les tours d'hiver sui-
vants.

L'talie, la France, le Japon et la Chine bénéficient moins des je-
tons d’offensive et ne devraient les construire qu'aprés avoir
construit toutes les autres unités. La Russie ne devrait les
construire qu'apres s'étre assurée qu'elle a survécu a 'assaut alle-
mand.

30.11 SOUTIEN DES HQ

Une autre nouvelle régle concerne le soutien de HQ. Dans la
plupart des cas, la possibilité d'un décalage de colonne supplé-
mentaire ne vaut pas la perte de la réorganisation garantie de 1 a
5 unités. Cependant, dans certains cas particuliers, cela peut étre
trés utile. Les cas évidents sont les attaques sur des hexs diffi-
ciles a prendre (par exemple Gibraltar, Leningrad, Sevastopol et
Rostov). De méme, lorsque I'hex est critique (comme la prise de
Paris), un décalage supplémentaire peut garantir le succes.

Dans le cas général, il est préférable d'utiliser un HQ pour le
soutien plutdt que de le garder pour la réorganisation si le déca-
lage de colonne fait passer les chances a 10-1 sur 1’Assault
Table ou a 7-1 sur la Blitzkrieg Table. Cela garantit que les dé-
fenseurs seront détruits et que les unités attaquantes ne seront
pas retournées face cachée.

En défense, le soutien de HQ doit étre utilisé lorsque le HQ
risque d'étre détruit ou lorsque le maintien de 1'hex cible est cri-
tique, en particulier si l'attaquant a engagé ses HQ en soutien et
ne peut de toute fagon pas réorganiser les unités attaquantes pour
une autre tentative.

31 NOTES
TEURS

Notre intention premiére avec World in Flames était de fournir
a chaque joueur un grand nombre et une grande variété de déci-
sions stratégiques. Certains jeux ont dépeint la guerre en Europe
et d'autres ont couvert les batailles dans le Pacifique. World in
Flames est le premier jeu a couvrir tous les théatres importants
de la Seconde Guerre mondiale a une échelle a la fois satisfai-
sante et gérable.

DES CONCEP-

Dans World in Flames, chaque joueur doit décider quelles
forces mettre en place, ou les engager, quand et comment. Les
Alliés, en particulier, doivent décider sur quel théatre majeur -
I'Europe ou le Pacifique - ils déploieront leur principal effort.
Cette décision fondamentale nécessite des réponses a toute une
série d'autres questions. Combien d'unités navales 1'Amérique
produit-elle, combien de bombardiers stratégiques, combien
d'unités terrestres ? Quelle proportion de sa marine doit étre en-
voyée dans le Pacifique ? Quand les Alliés doivent-ils retourner
en Europe et ou doivent-ils débarquer ? Comme la plupart des
autres questions de ce type dans World in Flames, il n'y a pas
de réponse correcte. Toute réponse particuliére n'est pertinente
que dans le contexte de la partie en cours.

Bien entendu, comme il n'y a pas de réponses généralement cor-
rectes, il est difficile de donner des conseils universellement cor-
rects. C'est aux joueurs eux-mémes de décider exactement
quelles décisions doivent étre prises dans le jeu auquel ils parti-
cipent. Cependant, nous avons fourni quelques commentaires
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sur le bon jeu qui, nous l'espérons, seront utiles, et qui se
trouvent dans les notes aux joueurs qui précédent cette section.
Nous suggérons aux joueurs de lire ces commentaires et de com-
prendre les raisons qui les sous-tendent avant de jouer. Les scé-
narios sont importants pour l'apprentissage des systémes de jeu.
Une fois ceux-ci maitrisés, les jeux de campagne élargiront
considérablement le champ des décisions stratégiques dispo-
nibles dans vos parties.

Pour que le jeu reste jouable, nous avons simplifié les systeémes
de jeu. Cela ne veut pas dire que ces systémes sont simplistes. Si
I'on prend l'exemple du systéeme de combat naval, on constate
que la plupart des décisions tactiques prises par le commandant
de la flotte (formation, portée de combat, emploi des armes, etc.)
ont été regroupées dans la table de combat naval. Le systéme est
donc simple, mais il n'est pas simpliste. Cette table en particu-
lier, et surtout son interaction avec les tables de résultats des
combats navals, est extrémement sophistiqué et défie l'analyse
statistique facile qui sévit dans la plupart des jeux stratégiques.

C'est ce défi a I'analyse - c'est-a-dire un systeme "difficile a per-
cer" - ainsi que l'imprévisibilité des réponses des adversaires,
qui font que la prise de décision correcte et la mise en ceuvre de
ces décisions sont loin d'étre faciles. Si I'on ajoute a cela le per-
fectionnement des systémes au cours des six derniéres années,
on comprend pourquoi ce jeu n'est jamais devenu ennuyeux ou
répétitif et pourquoi chaque partie constitue un nouveau défi,
une lutte suivie d'une victoire ou d'une défaite. En fin de compte,
c'est le grand attrait du wargame.

Passons maintenant a une discussion sur les différents systémes
utilisés dans World in Flames.

Les conditions de victoire ont été simplifiées dans la cinquiéme
édition. Cela a été fait parce que les luttes absorbantes que le jeu
génére ont laissé la plupart des joueurs ignorer le fastidieux
comptage des points de victoire. Les objectifs sont désormais
clairs. Dominer le monde ou, pour I'Axe, tenir le plus longtemps
possible.

En ce qui concerne les conditions de victoire, si vous voulez une
bonne méthode pour randomiser les camps, je vous propose la
suivante. Chaque joueur mise le nombre de tours qu'il pense né-
cessaire aux Alliés pour réduire 1'Axe a moins de 5 villes (ou 2
dans les jeux a carte unique). Les offres les plus basses jouent
les Alliés, et la plus élevée de ces offres (alliées) est le nombre
de tours dont disposent les Alliés pour gagner. Cette méthode
garantit que personne ne sait avec qui ou contre qui il jouera, ni
combien de temps durera la partie, jusqu'a ce que toutes les
offres aient été révélées.

Les unités terrestres sont représentées au niveau du corps d'ar-
mée et de I'armée. Elles représentent des groupements de 3 a 10
divisions (50 a 150 000 hommes) en fonction de la nationalité et
de la force de l'unité. Les corps d'armée allemands, US et du
Commonwealth ainsi que les armées japonaises représentent 3 a
4 divisions et unités rattachées (50-60 000 hommes), les Fran-
cais 5 a 6 divisions (60-80 000), les Italiens et les Russes 7 a 9
divisions (80-120 000) et les Chinois 10 divisions. Les unités
des pays mineurs représentent 5 a 10 divisions.

Les unités aériennes comprennent de 250 a 800 avions, toujours
en fonction de la nationalité et de l'effectif de l'unité. Comme
elles contiennent un mélange de types d'aéronefs (bien que la
majorité d'entre eux aient la fonction de leur type désigné), elles
contiennent également un meélange de capacités.

Les unités de combat naval de surface représentent 2 capital
ships (dans le cas des CV ou HS) ou 2 a 4 croiseurs (dans le cas

des LS) et 6 a 8 destroyers. Chaque point de la composante aéro-
nautique d'un CV représente environ 30 aéronefs. Chaque TRS
ou CONV représente 750 000 a 1 million de tonnes de navires.
Chaque unité SUB représente 30 a 60 sous-marins.

Le systéme de mouvement naval est basé sur la zone. Les sys-
témes navals basés sur un hex ont un défaut essentiel : les forces
navales sont limitées a la zone géographique représentée par un
seul hex ; et cela reste vrai méme si I'on essaie une solution in-
termédiaire, telle que l'interception multihex. En réalité, sur une
période de deux mois, une force navale ou aérienne opére sur
une zone bien plus large qu'un seul hex, simplement parce
qu'elle se déplace et patrouille continuellement. Par conséquent,
I'ennemi ne peut jamais la localiser que dans une zone générale,
dans le meilleur des cas. Le meilleur moyen de recréer cette si-
tuation était d'utiliser un systéme de zones.

En ce qui concerne les capacités de mouvement, les unités na-
vales sont évaluées non seulement en fonction de la vitesse et de
I'endurance brutes des navires, mais aussi en fonction de leur ef-
ficacité. Par exemple, quelle est la vitesse a laquelle 'amiral
peut donner l'ordre de se rendre d'un point A a un point B, ou
quelle est l'ampleur des dégats subis avant que les équipes de
contrdle des dégats ne soient plus en mesure d'assurer le fonc-
tionnement normal du navire ?

Un principe similaire a été suivi pour les capacités de mouve-
ment des unités terrestres. On considére que les mouvements
stratégiques se font essentiellement par voie ferrée (méme si des
camions ou des bateaux sont utilisés a certains endroits). Les
installations permettant I'embarquement et le débarquement a
grande échelle des trains sont supposées n'exister que dans les
installations majeures et, par conséquent, le mouvement straté-
gique n'est autorisé qu'entre les villes et les ports.

La cinquiéme édition a modifié la séquence de jeu en plagant les
mouvements stratégiques avant les mouvements terrestres. Cela
permet d'éviter un raid blitzkrieg en Russie avec les trains qui
semblent étre a 5 miles derriére les chars d'assaut. Désormais,
vous ne pouvez utiliser que les rails que vous avez occupés (et le
matériel roulant que vous avez capturé) lors de I'impulsion pré-
cédente.

Comme nous l'avons vu plus haut, le systéme de combat naval
fournit une grande variét¢ de résultats basés sur un certain
nombre de variables et pourtant le combat naval peut toujours
étre résolu en moins d'une minute. Cela est possible grice au
lancement simultané d'un certain nombre de dés et a l'utilisation
de la combinaison des dés lancés pour obtenir le résultat.

La case maritime est un mécanisme qui permet d'introduire le
temps dans le systéme naval. Plus il reste de points de mouve-
ment a une unité navale aprés la fin de son déplacement, plus il
Iui reste de temps et, par conséquent, plus elle peut opérer effi-
cacement dans la zone ou elle termine son déplacement. La case
maritime permet a une unité disposant de plus de points de mou-
vement inutilisés d'étre plus efficace qu'une unité disposant de
moins de points de mouvement inutilisés.

Le choix de points d'hex dans les zones maritimes plutét que
d'hexs plus conventionnels a été fait a des fins purement esthé-
tiques. Etant donné que, de toute fagon, seules les unités aé-
riennes se déplacent par hex dans les zones maritimes, il n'y a
pas de perte d'utilité.

L'utilisation de zones maritimes nous permet ¢galement de re-
présenter les zones maritimes hors carte avec le méme systéme
que celui utilisé pour les zones sur carte. Il importe peu que les
zones maritimes hors carte soient représentées comme étant plus
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petites que les zones maritimes sur la carte, car elles repré-
sentent théoriquement des zones de taille & peu prés égale. A ce
propos, il convient de mentionner le choix des zones maritimes.
Dans une certaine mesure, nous avons été contraints par la géo-
graphie. Par exemple, la méme zone maritime ne pouvait pas
s'étendre des deux c6tés du canal de Suez tout en donnant une
quelconque importance a cette voie d'eau. Dans d'autres cas, ce
sont des considérations fonctionnelles qui ont prévalu.

Les régles relatives aux sections terrestres ont été considérable-
ment modifiées dans la cinquiéme édition. Les sections ter-
restres sont désormais plus cohérentes avec les régles de combat
par hex. Les unités doivent étre empilées comme si elles étaient
dans des hexs. Le défenseur choisit les piles face visible qui se-
ront attaquées, car il est supposé placer ses meilleures unités a
I'avant. Les unités face cachée, en revanche, ont tendance a étre
laissées derriére, c'est pourquoi l'attaquant choisit les piles face
cachée. Les unités terrestres sont placées face cachée lorsqu'elles
se déplacent ou avancent aprés combat dans/depuis une section
terrestre, car ces territoires sont trés vastes et il faut au minimum
2 mois (1 tour) pour les traverser.

Le systéme de combat terrestre est congu pour permettre au
joueur le mieux armé de dicter le cours de la bataille. En fait,
c'est celui qui a le plus de blindés qui décide si le combat sera
trés fluide, avec peu de pertes, ou si ce sera un assaut frontal
plus statique. Nous comprenons ainsi que le camp qui dispose de
la plus grande souplesse opérationnelle a invariablement 1'initia-
tive, méme s'il est plus faible. Cet avantage est dii a la capacité
de déplacer de puissantes forces mobiles pour contrer les péné-
trations ennemies ou pour exploiter des opportunités qui peuvent
apparaitre bri¢vement.

Les effets de surprise visent 8 montrer la dégradation des perfor-
mances de combat qui se produit lorsque le défenseur n'est que
partiellement mobilisé. Il s'agit notamment des riviéres vitales
qui ne sont pas ou peu défendues, de la désorganisation qui se
produit dans les premiers jours d'un bombardement aérien et du
manque de coordination entre les trois forces armées. Ce dernier
probléme fait que les marines ne sont pas informées des mouve-
ments navals de l'ennemi et que l'armée de l'air n'est pas en me-
sure de soutenir l'armée de terre ou la marine.

Les jetons d'offensive représentent plusieurs mécanismes. Les
effets sur les actions terrestres représentent l'accumulation de
vastes quantités de fournitures (en particulier de munitions et de
carburant) sur une période de 6 mois. L'effet sur les actions
combinées représente une accumulation similaire et l'importante
planification nécessaire (d'autres domaines de la politique,
comme l'économie, étant négligés) pour lancer simultanément
de grandes attaques sur des théatres trés dispersés.

L'effet sur l'annulation des dés peut représenter une intelligence
supérieure dans un domaine ou les prédictions initiales s'avérent
complétement erronées. En tout état de cause, il s'agit d'un mé-
canisme de jeu stimulant qui ajoute de la couleur au jeu. Si vous
estimez que l'annulation des dés est un pouvoir trop divin pour
vous, n'hésitez pas a jouer sans cet aspect de la régle.

Le systéme de production implique trois concepts : la capacité,
le matériel et la planification a long terme. Nous avons choisi de
représenter le premier par des sites d'usines (bien qu'une régle
optionnelle permette la production de nouvelles usines). Le se-
cond est représenté par un certain nombre d'emplacements de
ressources. Il n'y a pas de différence majeure entre le pétrole et
les autres ressources. 1l s'agit d'un choix délibéré de notre part,
car toutes les ressources sont essentielles a l'effort de guerre.
L'importance particuliére du pétrole pour les combattants est

plutdt signifiée par la valeur moyenne plus élevée attribuée aux
sites pétroliers et (optionnellement) par leur effet sur le cott des
jetons d'offensive. Le troisiéme élément est représenté par les li-
mites d'accroissement. Elles sont employées délibérément pour
inciter les joueurs a réfléchir attentivement au type de campagne
qu'ils meneront et aux forces dont ils auront besoin pour la me-
ner a bien. Avec les limites d’accroissement, il n'est pas possible
de passer brusquement d'un type de production a un autre - seul
un changement progressif est possible.

En ce qui concerne la production, nous pourrions souligner que
les sites d'usines rouges ne représentent pas des enclaves d'ou-
vriers antipatriotiques préts a travailler pour n'importe quel
conquérant. Ils représentent plutot une agglomération de divers
équipements et machines provenant de l'ensemble du pays et
pouvant étre utilisés par un envahisseur.

Une autre idée fausse sur le systéme de production concerne le
bombardement stratégique et le terrain. Certaines personnes ont
demandé pourquoi le bombardement n'était pas réduit de moitié
dans les marais ou les foréts. La raison en est que vous attaquez
les usines de béton dans les villes de béton, et non les 1600 kilo-
métres carrés de marécages ou de foréts environnants.

Avec l'entrée cachée US, il est désormais impossible de prédire
quand les USA entreront en guerre, et les Japonais ne peuvent
jouer que sur les pourcentages pour tenter d'obtenir cette pre-
miére frappe paralysante a Pearl Harbor.

La séquence de jeu a été plus longue a intégrer dans le jeu que
tout autre ¢élément. Cependant, nous pensons que cet effort a
porté ses fruits. La durée variable des tours empéche chaque
camp d'¢laborer ou d'exécuter le "plan parfait" et, comme dans
la vie réelle, oblige les joueurs a s'adapter a des circonstances en
constante évolution. Les conditions météorologiques ont un effet
significatif sur le déroulement d'un tour. Par exemple, par mau-
vais temps, non seulement le codt de mouvement par hex aug-
mente, mais le nombre d'impulsions permettant de lancer des at-
taques est également susceptible d'étre réduit. L'effet du temps
sur la durée du tour est pondéré pour refléter le temps qu'il fait
sur la carte européenne, car la plupart des grandes campagnes
terrestres se sont déroulées sur cette carte.

Les choix d'action (terrestre, combinée ou navale) reflétent 1'ef-
fort majeur mis dans une activité particuliére par une Puissance
Majeure pour cette partie du tour. Le choix n'est généralement
pas trop difficile pour I'Allemagne ou la Russie puisqu'ils choisi-
ront des actions terrestres 90% du temps. Mais les joueurs japo-
nais, américains et du Commonwealth auront une décision diffi-
cile a prendre a chaque impulsion. Comme un joueur ne peut pas
déplacer toutes ses forces lors d'une impulsion, c'est le joueur
qui planifie son enchainement et, en fait, le joueur qui planifie a
l'avance en général, qui obtiendra la plus grande économie de
force et qui gagnera donc généralement une partie de World in
Flames.

32 GLOSSAIRE

Note du Traducteur : Les entrées du glossaire sont celles des
régles, donc en anglais quand le mot est utilisé en anglais dans
les régles, en frangais dans le cas inverse. La traduction est indi-
qué entre parentheses et en italique si nécessaire.
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Adjacent : un hex est adjacent a un autre lorsqu'ils partagent un
c6té d'hex commun. Les zones maritimes sont adjacentes lors-
qu'elles partagent une frontiere de zone maritime commune ou
lorsqu'elles sont directement reliées par une ligne de communi-
cation bleue. Les sections terrestres sont adjacentes lorsqu'elles
partagent une frontiére commune ou lorsqu'elles sont directe-
ment reliées par une ligne de communication grise.

Un hex est adjacent a une section terrestre hors carte lorsqu'il est

(a) connecté a la section terrestre par une ligne de communi-
cation grise ;

(b) a2 moins de 4 hexs le long du bord de la carte a partir
d'une ligne grise continue de connexion sur la carte euro-
péenne ;

(c) a moins de 2 hex, le long du bord de carte, d'une ligne
grise de connexion sur la carte du Pacifique ; ou

(d) a moins d'un hex, le long du bord de la carte, d'une ligne
grise en pointillés.

Afrique (Africa) : Morocco, Er Rif, Algeria, Tunisia, Libya,
Egypt, Palestine, Trans-Jordan, Syria et Arabia, Sudan, Italian
East Africa, British East Africa, South Africa, St Helena et Se-
negal.

Alliés (Allies) : Le Commonwealth, les USA, la France, la Rus-
sie, la Chine et les pays mineurs qu'ils contrélent.

Ami : unité ou nationalité du méme camp.

Appui au Sol (Ground Support) : mission ou les facteurs tac-
tiques des bombardiers sont ajoutés a une attaque ou a une dé-
fense dans le cadre d'une attaque terrestre.

Assaut Majeur : se produit lorsque le Japon dépasse les limites
d'attaque de la Chine.

Attaque terrestre : une attaque par un nombre quelconque
d'unités terrestres contre une pile d'unités terrestres ennemies.
Les débordements ne sont pas des attaques terrestres.

Axe (Axis) : L'Allemagne, 1'Italie, le Japon et les pays mineurs
qu'ils contrdlent.

Bombardement cotier (shore bombardment) : 1'utilisation des
facteurs de bombardement cotier des unités navales pour soute-
nir une attaque terrestre contre un hex cotier.

Bombardiers (Bombers) : Unités aériennes et CV engagés pour
effectuer des missions aériennes.

Burma Road (Route de Birmanie) : Les hexs contenant la ligne
pointillée entre les villes de Mandalay et Kunming.

Camp : les deux camps sont 'Axe et les Alliés.
Camp en Phase : le camp qui conduit I'impulsion en cours.

Chasseurs : unités FTR et CV engagées pour intercepter ou es-
corter une mission aérienne plutét que pour en effectuer une
elles-mémes. Les TAC, ATR, NAV et STR ne peuvent jamais
agir en tant que chasseurs.

Commonwealth, The : United Kingdom, India, Canada, South
Africa, Australia, New Zealand et les territoires marqués comme
contrdlés par le Commonwealth sur la carte.

Controle : la propriété d'un hex ou d'une section terrestre.

Controlé par l'ennemi :
de l'autre camp.

appartenant a une Puissance Majeure

Controlé par un ami : appartenant & une Puissance Majeure du
méme camp.

Conversion : substitution d'un type d'unité navale par un autre
lorsqu'aucune unité du type requis n'est disponible pour assumer
la perte.

CRT (TRC) : Combat Results Table (Table des Résultats de
Combat).

CW : Commonwealth

Débarquement (Landing) : débarquement d’unités aériennes
ou terrestres dans un hex ou une section terrestre sous contrdle
ami depuis un TRS dans une zone maritime.

Débarquement (Debarkation) : une unité terrestre ou aérienne
quittant un TRS.

Embarquement : une unité terrestre ou aérienne embarquant
dans un TRS.

Ennemi : une unité ou une nationalité de 1'autre camp.

Escorte, Convoi : unités aériennes avec un facteur aéronaval su-
périeur a zéro et des CV, HS et LS face visible. Chaque CV ou
NAV compte pour 2 escortes.

Escorte, unité aérienne :
bombardier ami.

vol d'un chasseur pour protéger un

Escorte navale : mouvement d'unités de combat naval de sur-
face avec un groupe d'autres unités navales pour les protéger des
interceptions de SUB.

France métropolitaine de Vichy : la France au sud de la Vichy
Line et la Corsica. La capitale est Vichy. Cette zone devient une
entité politique distincte apres l'installation d'un gouvernement
de Vichy.

Frappe au Sol (Ground Strike) : mission au cours de laquelle
les bombardiers attaquent par eux-mémes les unités aériennes
(au sol) et terrestres ennemies.

Interception : suspension d'un mouvement naval ennemi dans
le but de forcer un combat naval ou vol d’un chasseur pour s'op-
poser a un bombardier ennemi.

Interdiction : sortie du port en réaction & un mouvement naval
ennemi lors de la premiere impulsion d'un tour.

Invasion : unités terrestres débarquant dans un hex ou une sec-
tion terrestre sous contrdle ennemi depuis un TRS depuis une
zone maritime.

Limite d’accroissement (Gearing limit) : la limite du nombre
d'unités d'un type particulier qui peuvent étre construites par une
Puissance Majeure pendant ce tour.

Limites d'attaque de la Chine : le nombre d'attaques terrestres
et aériennes que les Chinois et les Japonais peuvent effectuer
I'un contre l'autre a chaque tour.

Mission aérienne (Aircraft mission) : 1'une des missions sui-
vantes : Attaque de Port, Aéronavale, Bombardement Straté-
gique, Frappe au Sol, Parachutage, Transport Aérien, Appui au
Sol et Ravitaillement Aérien.

Mouvement naval :

(a) une mission Aéronavale effectuée par une ou toutes les
unités aériennes a partir d’1 hex ou section terrestre jusqu'a
1 section de case maritime ; ou
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(b) le mouvement ensemble d'l1 groupe d'unités navales de
surface (avec toutes les unités transportées) depuis une pile
dans un port vers un autre port ou une section de case mari-
time ; ou

(c) le mouvement d'l groupe de SUB depuis une pile dans
un port ou une section de case maritime vers un autre port
ou une autre section de case maritime ; ou

(d) le mouvement d'1 groupe d'unités navales de surface de-
puis une pile, ou d'un groupe d'unités aériennes depuis une
pile, dans une section de case maritime vers une section de
numéro inférieur dans la méme case maritime ; ou

(e) le retour volontaire & la base (voir 11.7) d'1 groupe d'uni-
tés navales de surface depuis une pile ou d'un groupe d'uni-
tés aériennes depuis une pile, dans une section de case mari-
time.

Mouvement stratégique : le mouvement d'une unité terrestre
ou aérienne a travers un nombre quelconque d'hexs et de sec-
tions terrestres sur une méme carte.

Mouvement terrestre : le mouvement d'une unité terrestre de-
puis n'importe quelle pile (y compris le débarquement d'un TRS
en mer) vers n'importe quelle autre pile. Les mouvements straté-
giques et les mouvements par transport naval ne sont pas des
mouvements terrestres mais les mouvements par ATR le sont.

Multiple de Production : un chiffre (qui peut varier) par lequel
une Puissance Majeure multiplie ses usines, pour calculer ses
points de production.

Nationalité : chaque territoire national de Puissance Majeure et
pays mineur (par exemple Allemagne, USA, Rumania, India,
United Kingdom et Switzerland). Les unités de chaque Puis-
sance Majeure, territoire national et pays mineur possedent cette
nationalité.

Neutre : un pays mineur non-contrdlé par une Puissance Ma-
jeure ou une Puissance Majeure non en guerre avec une autre.

Pays mineur : un territoire avec une capitale qui n'est pas une
Puissance Majeure ou un territoire national du Commonwealth.
D'autres territoires, tels que Gibraltar, Singapore, Ceylon, les
Hawaiian Islands et Formosa ne sont pas des pays mineurs. Il
s'agit simplement de territoires controlés.

Pile : une pile d'unités. Il y a une limite au nombre d'unités par
pile.

Pipeline de convois (Convoy Pipeline) : sériec de marqueurs
CONV consécutifs (un par zone maritime) reliant un port a un
autre.

PM : Point de Mouvement.

Points de construction (Build points) : Un point de ressource et
un point de production équivalent a un point de construction.

Points de production : le nombre d'usines du territoire national
et d'usines rouges extérieures qu'une Puissance Majeure
contrdle, multiplié par son multiple de production.

Portée, unité aérienne : la distance qu'une unité aérienne peut
parcourir sans dépasser sa capacité de mouvement.

Prét-Bail (Lend-Lease) : la production d'unités d'une Puissance
Majeure par une autre du méme camp.

Puissance aérienne (Air-to-air stength) : le facteur aérien du
chasseur frontal plus 1 pour chaque autre FTR (et 1/2 pour
chaque autre CV) du groupe, en arrondissant a I'unité supérieure.

S'l n'y a pas de chasseurs, la puissance aérienne est le facteur
aérien du bombardier frontal uniquement.

Puissances Majeures : la Chine, le Commonwealth, la France,
'Allemagne, I'ltalie, le Japon, la Russie et les US.

Raider : une unité de CV, HS, LS ou aérienne face visible (avec
un facteur aéronaval supérieur a zéro) dans une case maritime.
Chaque CV ou NAV compte pour 2 raiders.

Source de ravitaillement :

(a) toute ville dans le territoire national de I'unité ou du port
(sauf'si ce pays a été conquis et n'est pas encore libéré),

(b) toute ville de ce type dans le territoire national d'une
Puissance Majeure ou d'un pays mineur avec lequel 'unité
peut coopérer,

(c) la capitale de tout pays mineur conquis ou de tout terri-
toire national d'une Puissance Majeure conquise contr6lé par
une Puissance Majeure avec laquelle 1'unité peut coopérer,

(d) toute ville d’Occupied China si I'unité est chinoise, ou

(e) un HQ qui peut tracer une ligne (de n'importe quelle lon-
gueur) jusqu'a une ville source de ravitaillement.

Une ville n'est une source de ravitaillement pour un camp que si
elle a été contrdlée par ce camp a tout moment depuis le début
du tour.

Soutien de HQ (HQ Support) : tentative de modifier les
chances d'un combat terrestre par I'engagement d'un HQ.

Territoire national (Home country) :

Chine - China (y compris Hainan, Canton et le port a 2 hexs
au NE et I’Occupied China).

Les nationalités du Commonwealth ont chacune un territoire
national distinct :

United Kingdom (y compris North Ireland, toutes les
iles de North Atlantic et les deux iles CW de la Norwe-
gian Sea)

Australia

Canada

India

New Zealand

South Africa

France - France métropolitaine et Corsica.

Allemagne - Germany (y compris East Prussia).

Italie : Italy continentale et Sicily.

Japon - les iles japonaises (y compris Kouriles et Ryukus).

Russie - tout le territoire situé a l'intérieur de ses frontiéres
de 1939.

USA - les deux sections terrestres des USA.

Pays mineur : tout le territoire a l'intérieur de ses frontiéres
de 1939.

Unité de garnison : toute unité se trouvant dans :

(a) un hex ou une section terrestre du territoire national, ou
un pays mineur sous contréle ami, qui est adjacent a ;

(b) un hex ou une section de territoire national contrdlé par
l'autre Puissance Majeure, ou dans un pays mineur que cette
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autre Puissance Majeure a conquis, libéré, ou déclaré dans la Unité en ZDC ennemie : 0

guerre. sinon

Unité navale de combat de surface : toute unité navale de sur- éil\\//[ ou SISV ) (2) 5

face autre qu'un TRS. oury: ’
Autre unité terrestre : 1

Unité navale de surface : toute unité navale autre qu'un SUB. Unités aériennes et navales: 0

United Kingdom (UK) : Grande-Bretagne. Valeur de section de case maritime (Sea-box section num-
URSS : Russie. ber) : valeur de recherche dans une section de case maritime.

Valeur de combat aérien (Air-to-air combat value) : la puis- ZDC (Z0C) : Zone de Contrdle (Zone of Control)
sance aérienne d'un camp moins celle de 'autre camp.

Valeur de garnison :
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