


Lo |eu comprend:
une carle
doux das

les tableaux délerminant 'issue des combats ot
des bombardements

ims plons représentant les forces alliéas

les pions roprésantant les forces de 'axe

les pions “de réduction"

le reglament

la teuilla-calendrier

un porte-pions

une liste des forces en présence

un tableau de points de récupération.

INTRODUCTION HISTORIQUE

La 13 mal 1943, aprés la victolre finale des aliiés
o0 Tunisie qul a entraind la chute de 1oule
atrigque DU Nord, se posail le probléme de
I"'utilisation de ces lorces viclorieuses,

La rencontre de Casablanca il porter le choix sur
Ia Sicile gul présontail deux avantagos
considérables: o passage maritlme élail plus sdr
el i'Tle olfrait la possiblilé d'attirer les Allemands
le plus loin possible de leurs bases en Allamagne
el du franl russa,

En gutra, la couvertura agrignng olferte par les
bases de Malte ot celles de la Méditerrandgs gui
dralent maintenant aux mains des allids, comparde
& la deficience des forcas adriennes de |'axe,
garantissait une maitrise du clel guasl totahe,
Clast ains| qu'aprés dec bombardemants
ininterrompus de tous lés centres de Flle ¢ de
I'alie du Sud, Ie 1007343 & 2h45, |a Te arfmaba
LS, el Ia Be armés brilannique, placées sous le
commandement du général Alexander, da
jancalent dans la fameuse "oparation Huaky™, qul
dovail permaetire aux allies de prendre pled — pour
la pramidre Toia de lagon viclorieuse — sur la
confingent auropésn,

L& CARTE

Elle repréasente fa Sicile ot les mers gul 'entourent
Elle contlent dégalomant tous [es ¢léments
Imporiants pour e jeu, & savoir:

las plages sur lesqueiles les allids ont ou auraient
pu débarquar;

Ve relief du terrain:

&% leuves ot les torrents;

les régeaus routier ol lerfoviaine:

leg villes assorties des dales auxguelles elles
furent investies, Cerlaines villes torifidos, dites
"places lortes'’ sont symbolisdes par des piéces
fines dont les valeurs (2/8) sont indiqudes
diraciemant gur la carsa.

En gutre, sont indiqués sur la carte les poinis de
dapart das gifférenies unités llalo-allemandas,
Sur tout cola esi imprimé un réseau haxagonal qul
parmel de délerminer lgs mouvemenis des pions
&l leurs positions.

LES PIONS AVEC LESQUELLES ON JOUE

Cos piboos reprédsantent los différontes unitds des
armées an présence lors de la campagne de Sicile,
Les pions de couleur ocre représeniant les forces
britanniques, les verls représenient les forces

U &, les gris représentent les forces allemandes
el les bruns représentant les forces ilallennas,

AU cas ol 1rods ou guatre jousurs participent & la
partia, chacun d'eux g8 verre conlier une armés
d'une nationalié donnée,

Bign dvidemment, chagqua lois que leaur 1our vient
dans le jeu, les deux jousurs allldés ('Anglais e
'Amdricain) font dvoluegr faurs piong en mdme
fempa sur |a cans,

Il en va de méme pour Bs deux jousurs de I'Axa,
Les forces adriennes el navales seront divisdes
salon accord antra les [oudurs

s —— -

Sur chague plon sont imprimaes des Indications
parmatiant de IMidentifier; ces indications
goncarmnant;

I type du pion {batalllon, régiment, elc.),

la apacialiie (infanterie, artillera, ato.),

|a dénomination de ia division & laquella il
appartient (exemple: “1%e commandoa™), aon
coalficient de mouvemant (nombré maximum
d'nagagonas que g pion peul parcouris an un
coupl

ia poride maximum eiprimée en hexagonas
{uniquement pour 'artillerie, les divislons cotidras,
tes places fortes ol les navires),

gon facteur de combal (o'est-A-dire la valeur
gxprimés en points, de chagque unitd) (voir Fig. 1.
Au dos da chague pion, qui esl de couleur plus
claira, sont indiguées les diftérenias valeurs i lul
appliquer chague fola gu'll @n vient & dtre réduit &
I'issue d'un combat malheureux. Carlains pions
représentent des champs dé mines gQui, une lois
placds, ne peuvent plus dtre déplacés

Saules las unilés de "Axe pauvent parcourrir cas
champs de mines, 'autres champs de mings
serdront  signaler des hixagones mings

’ ultérigurement par des unités du génie.
Les plons de réduction (explosions bleues) servant
& signaler les unités qui ont 18 1ouchdes pendant
jes différantes phases du [eu par dos
bombardements adriens,

A ¢l elfel, on superpose les pions de réduction
aux places & réduire. Les pions repréaentant des
ponts détrults servent & signaler les héxagones
contanani des ponts Qui ont été bombardds ou
quis |'on a falt sauter.

L& PREPARATION DU JEU

Aprés avolr monte fa carte sur une table, les
joueurs disposent lewrs plons qu'lls trouveront
classes dans les alvioles de la bolte

Le jousur qui préside aux destindes des lorces de
I"Axe dispose la long des cdtes loules sea
divisions cdtigres ainsi que 15 champs de mines,
&n respeciant les régles sulvantes:

Les divislons catléres:

chague pidce sera placéde & une distance du
littemal qui n‘exeede pas 4 héxagones, d'autre par
o8 piécas devionl respecter entre alles une
distance minimum de 4 héxagones,

Las divisions cltidres ne peuven! pas dire placdes
sur les villes, les ponis, les lignes ferroviaires ol
lag routes.

Les champs de minas.

Quelles que solent les positions des divisions
cdtigres, chague champ de mine Sara placd seul,

et # une distance du littoral gui n'excéds pas 5
héxagones. |8 respecieront anire aux uns

diztance minimum de 4 hexagones.

Las champs dé mines ne peuvent pas, aux non

plus, dtre plagés sur les ponts, les villes, les
lignes farroviaires el les routes.

Les champs de mines placés sur les tomrents sont

élimninds par irés mauvals temps.

Gecl falt, les jousurs placent sur |la carie las

autres unitds italo-allemandas dans les hexagones

mantionnant leur dénomination ou dans les

héxagonas adjacenis el ce sslon les régles

narmales de siatlonnement (voir paragraphes

mouvements et Fig. A), subdiviséas comma les

loueurs le souhaitent 3°il ¥ a plusieurs points de
départ,

Les foroes adgrisnnes sonl garddes & pan.

Les unitéds allides sonl, quant & alles, disposées

dans leg héxagones siluds an mer, devant (es

plages, d'od allas lanceront l'opération do

l:lilt:'p.l|.r\v|:||_mn1urilr Comme nous |é varrans plus 1ain.

LE CALENDRIER ET LE BUT DU JEU
La eampagne de Sicile commenga fe 10711943 at
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ga termina ie 17BNE4Y; an affel, c'est 8 celle data
que les armées allides enirérent dans Messing,
alors que les fosces de "Axe, ou ce qu'il en restail,
s'dlatent deéfinttivement replides &n Calabhe

. La fevllie-caliendrier qui divise |2 durée de la
campagne an périodes de 2 jours (chatune de ces
périodes cormespond & un four pour chague jouweur)
permet donc de refaire an jouant be Chémin
parcoury par 1es aklies

On nofera dond 4 colé des dates, les villes
conquises & ces mames daies. Le but du jeu ast,
pour les Aliés, de relaire le méme parcowrs mals
en elfeciuant plus rapidement — 81 possible —
fes dilférentes conquéles

Le buf esi, pouwt les 1orces Jde Uaxe, de retarder au
miagimem "avance allida

La partig se terming guand les deus armeas allidass
arrivent a Massing. Ellg ne comporiena da loulae
fagon pes plus de 20 pénicdes

Chague gocupalion qui permet aux Alllds de
conguanr ung ville en avance par rapport a la data
indiguéa, laur donne & points,

Tout cocupation impligeant un ratard par rApRoON a
la date indiguée, fait perdre 2 points aux Allids,
dingi qua 1oule ville qui me S8rail pas prise du
Lot

Exempie: 5: 1a ville de Santo Stefand e51 prise par
ies Américains le 27-287 (1te péricge}, 13 gagment
alors 2 points

Si les Anghais ne pranneni la ville d"Agira que la
2.3/8. 15 pardent alors 2 points

Les objectits son partagés entré Britannigues &1
Américains. Gest le total Mgdbrigue Bes pOINtS
abtenus & des points perdus pasr les deuy armées
alliges qui détesming, an fin de partia, ia viciaire
TR ey

Exempla: Les alliés arcivent a Massing avec un
actif de + & points du coté britannigue & un
passil de —8 points du cdtéd américain. La lotal
esl de 6—B = —2 les forces Alides cedent donc
la wigtoine aux foopes de Axe

Les villas prises aux dates ingdiguées ne donreni
N & Vocirgi d'answn paint, ni pogitil ni nagatif,
Une ville &5t considérde comme occupée, auy hins
de & compiabilisation des paints. & parlic du
moment ol ella a dans son hexagone au mang
une wnitd des forces armées dont la J4che est de
I"ococup-er

La reprise de la par des forces de "Axa da willes
déja poccupdas par les Allkds, antiaing 18 pede pour
ces derniers des 2 points qu'its avalent obienus.
Lors dé 1a 20e péricde au plus tard, au mains 1
plon de chague armdés Allide dodl s lrouver b
Messing, Sous peing & dédaile des alties 1 est
permis de “Eaules” certaing objectils, ca.d da
rERGRCET & 185 Songuanir, mals |'on perd ainal les
points Hés & 1a non prise de la ville. (On peot, par
gxgmple, prendrs Catane sang avair, o prialaide,
prig Augustal. La collaboration entrg anmaas
allides &5t permise, mais woul dchange d'objectifs
eal intardit, 5t 1a prise de deux villas différentes
es! prévee & la méme date, be calcul des paints se
lera separdment

En plus des noms de villes, la Feullle-Calendriar
agonfienl, & cdié des dajes, d'auirgs intormations
uliles pour la dérouwlament da s pania

LES ARRIVEES SUR LE CHAMP DES OPERATIONS
Certaings unilds des armées de I'Axa n'dlalen pas
sur e e HITHB43. La dale de bbur antrdd an
operathon @81 indigude sur la FeuilieCalandrer,
alnsi que lpur provensnce (g Xe/Messing),

Il n'asl cependant pas obligatoire de les maittra &n
.

Exemple. Les parachuiisias allemands e péuven]
éire lachas (5 on le souhaitel qu'a partir du
137407 1943,

Les Alligs pauvent choisir libremest, parml toulss
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les plages qui tigurent Sur b carte, sur lesquelles
faire débargquer les renfors.

D'autres gonnées mentionndas eur ia Feuilla:
Calendrier seront axamindes plus lein
ERRATUM: sur le Calendrier, fu lieu des tdgerves
US4 Gp el 2, i faul lire Yére el 28

COMMENT JOUE-T-OM

& chagque période e 0eux [Durs, Cad achague
tour de jou correspondent ditférentes actions el
fipostes des deus alliances en présenca.
Elablissons-en e schéama d'abord, nous
procéderons 4 an examdn plus détaitle des
dillgrgnis cas plus hoin

Ii PHASE PRELIMINAIRE:

1) Socher |a case cormmespondant & la pétiode en
cours el conirdier sl d'dventcels avdnamints §'y
chirnylent

2l Lancer 65 dis pogr delermingr Qo jousera g
DIEmier.

3 L vaingueus sy du 2 lance & nouveaw |85 dés
pour détermings b8 facious malao (woir &

[ specifigue).

4) Lancer las dés pour délermingr les partes en
avions dues & la D.CA,. et subies par chagua Torce
on présence (voir § spacifgue)

Iy FRHASE DE COMBAT:

1§ Bombardemeant s adrians,

2y Mouvements elfectuss par le joueor dont 'ast
& 1Giur e CoOmmBnda

3 Deermination de Nissue IIEE- Combals
provoquds par les mouvements du Premies {oueur,
4] Mouvemenis effecivéds par e deuxiame jousur.
5 Deélermination de 'issue des combals
provogués par les mouvemenis du dieuxidme
BT,

Pandan les activitda de |'unve 085 aRMSes, 3UClume
unité des anmées annemigs ne paul bowger saul s
c'est |a la consdguence immadiata d'un combat
radraite, par exdmplel,

Avant d'éxamings 8n delails CEs aClions, Whyons
cormment &n régle géndrale las unités 58
daplacent ef combatiant

LES MOUVEMENTS

REGLES GEMERALES

Lors de chague mogveament &l geand vienl son
1our, chague oueur peul déplacer loules 585
pigcas gul sont en peu (& e différence du jeu
d'dchecs ol on fg peul déplacer Qu'ung Seule
pice & la loas). Chagque joueur peut deéplacer ses
phéeces; dans ordre qu'll désire (excaption faile
des champs de mines af das unitdés ayant un
coeflicient de mouvernent ggal & zéra);

dans la disgction quil désire, meme en 2ig 234,
powryd gue e coelticient de mouvement maximum
na Soaf pal ddpasss

Les jousurs sonf libres de délermingr 18s unités
Qu'Els wind GEplacer Oy avec lesqueles tis voni
passer a attague

s sont donc libres de:

na géplacar aucihe de leurs Fecos, ne dépiacer
guiun GRSLEEN nombre de l8urs pidoes; lﬂﬁn'_latﬂl'
toutes leurs pléces,

a5l panmis de Bupersoser deus unités au
magimum dans le mama héxagone, sans parte de
points pour ce gui concerne la coelliciant de
Gomial

Il @51 interdil de superposer d'auires unilés aux
umnileés cdtidras,

Il est permis de déplacer ansamble On makimum
de deus unilés superposhes,

Dans ce dernier casg,-o'est 18 coeltician] de
mawwement g Vunitd B plus jente qul eat
appliqued aux deux wnités,

La superposilion d'unites &f la déplacemeant

A units SupErposdes e sant admis gue pour 8s
armées d'une méme natioralité ou de nationalités
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alilées antra elles,

Il est permis de "sauter” el de dépasser les unités
amies, mMema $i Ces derneres sont déja
SUperposdes, pourvu qu'a la fin du mouvement il
n'y ait pas plus de deux unités par héxagone, On
ne pedt pas passer par des hésagones oococupds
par des unités gnnamies.

Les cosllicien1s de mouvement ne peuvent pas
#ire transférés d'une unité a "aulre et ne peuvent
; pas atre cumulés d'un tour & Fautra.

LES DES NE SERVENT QU'EN CAS DE COMBAT
ET W'ONT AUCUNE INFLUENCE SUR LES
MOUVEMENTS.

REGLES PARTICULIERES

Elles concernant 'influence du [errain sour lag
mouvemeants

La mer: on ne peul jamais y évouler |a |'exception,
ien sidr, des navires el das avions)

Toute unité gqul est rejelds & la mer & la Suile de
combats est rrémadiatlement glimingg

Les heéxagones qui comprennent & la tois de la
tarre ferme el ung porlion de mer peuvent étre
pratiques par les unilés de terre, mais sont

Les réglons de montagne (ou mixies montagnes.
collinesk

Toule unité qul pénéire dans de lels héxagones
depourvus de routes dépense 4 points da
MGUVaIment par I‘Iﬁ-lﬂﬂ@.l'lﬂ

Ces régions sont interdites aux chars.-a l'artillens.

Bl aux wnltes motorisées qui ne pauvent donc pas
quitter les routes dans ce type de terrain.

Les réglons de collines (ou mixtes collines-plaina)
Toute uniié qui pénétre dans de els néxagones
dépourvus deroules depense:

Z poinis de-mouvemend dans de cas de infanteria
par hexagone,

3 points de mouvement 541 $'agil de charg,
diartillerie: ow d'onités Molorisées, 1oujours par

e g ome

Les routes:

Elles peimettent de mainienirentier ia coatliciant

de mouvement sur lous les lypes de lérrain, Lo
fail d'y entrer entraine une pere de points pour le
coafficient da mouvament Selon le iype dé l1errain
el d'unité (voir plus haut)

Les torrents:

Toule unilé gui pénatre dang un Rexagons
comprenant un torrent, perd — Saul 8 ¥ 8 un
pont —

1 point de son coellicient de mowvemeant 5'H s'agit
da Pintantaria

2 point ds son coefficient dé mouveman) dans la
cas degs chars, dielartillene ou des unités
maiorisses

il todrent se trouve en outre dans une région de
montagne ou &ollines, || provogue sne réduction
de 2 points de mouvemani guits'ajoule donc au
handicap dijh gl au 1errain

Les fleuves:

A l'exception des ponis, surfesquels |e passage
ge fall normatement, le tall d'entrer dans un
hexagone comprenant one fleuvi 1Elpeardre 4

paints de mouvement aux unités dinfanterie.

Les autres unilgs ne peuvent pas franchir les
lipuves si o n'est Sur les ponis

Les régions de plaine ot las plages:

Toutes las unités peuvent y duguler Normalement
il @st interdit & toute unité de pénatrer dans dos
Rexagonss qui exigent ung réduction de points du
coatlicient de mouvemean! Supirieurs au
coefficient de mouvemeant resiant del'uniléen
quéstion. Les unilés du génie sont assimiléas aux
unites d'infantarie. Les uniles
dapprovisionngment sont assimilées aux unitas
motoriséas.

Letir d'artillerie sur des unités situdes an vitle, sur

des places lortes ou sur des (orrenis vaul un ﬂ‘f._!lﬁl
de mains.

LES COMBATS

REGLES GEMERALES

Toule pléce gul en attague une aulre ast
dénommdée “lattaguant”, &t cé indépendamment
de sa position stratégique, c.4.d. méme si alle est
& position de défense au moment ou elle
déclenche son attague,

La piéce qul sublt 'attaque est dénommds “le
défenseur”,

On considére qu'une unild en attague une autre
loraquelle a5l amends — en respeclant les régles
des mouvementa — dans un hexagone adjacent &
celul od se trouve ('unitd ennemie atiaquds,

Les hexagones adjacents 4 celul ou 5@ lrouve une
unité constituant la “zone de controle’’ de cette
derniare (Fig. 2}.

Les unités d artillene, les batteries cotigres, es
trains blindés, les unités transpori@ées par chemin
de tar, les places fortes n'ont pas de zone de
controle.

Lazone de contrdle d'une unité ne peut pas &ire
parcourde par une unité annamie, saul:

sicatte demidére ailaque ou

&i catte dernidra “saule” ou dépassa ainsl des

": I.IIIHH qui lai sont allides el qui, elles, aliaguent le

delenseur (Fig, 4a) pu sl e défenseur subit déja
pendant le méme mouvement das attagques
provenant d'autres hmgmm adjacents (g, 4b),
Dans tous les auires cas, || est interdil de passer
par la zone de contrdle d'une unité ennemie ou d'y
stationner saul pour attaquer: on 5'arrdters alors
{4 ol commence fa zone da contrdle (Fig. 3.

Il est loujowurs admis d'attagquer les unités
gnnamies avec piusieurs unités provenant
d'hexagones différents ou & I"aide d'unités
superposéas (Fig. 5).

On talt alors la somme des coelficients de combat
pour détarmingr 'issue du combat (voir §
apécifigue),

Il esi également permis d'atiaguer plusieurs umiés
gnnemies & |'aide d'une sewla unité, & condition
toutefois que la différance entre les costlicienis
da combal neé soit pas inlérigure & la dilférence
minimum prévue dans e tableau des combats.

AU Cas ou une unité doive entrer dans la zone de
contrdie d'une unitd ennamia, sans alteindre une
différance gntre les coellicignts de cambat
respectif sulfisante pour attaguer I'altaguant a7y
arréte sans altaguer.

On peut attaguer ou 58 défendre, a 'aide de deux
unités superposées. OR calcule alors la somme
des différents coefficients de combal. Les deusx
unites superposées subissent cependant
ensemble les insucces dventuals.

ILast intérdit de scinder les coelficients de deux
unilés SUPeTPOSSEs pour attagquer Sépardmeant
deux Unités annamies.

i est permis d attaguer des unités ennamies
depuis une zona de contrdle commune & d'autras
pnelds enngmigs, & la condition que ces autres
unités aoient, elles awssi, engagees Jans un
combal queicongue (Fig. 6], ou:blan & 18 condition
de ies attaguant elles-auss,

REGLES PARTICULIERES

Le terrain-a une influgnce dgalemen sur le
coefficient de combat

Las régions de moniagne {ou mixtes montagnes-
callines):

Toutes les unilés quirse délendent sur ce ype de
terrain, wolent beurs coelficients de combat
multipligs par 2 ('attaquant ne béndlicie d'aucune
augmantation de son coallicient de combat),

Les régions de collines {ou mixtes collines-plaine):
Toules les unités gui se délendent sur ce type de
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terrain, voient leur coaflicient de combat
augmentd de deux points par unité (en cas de
Superposition de deux unités, I'augmantalion sera
dono de 4 points),
Los rouless de montagne et de collines:
Elles augmentent d'un point le coafficient de
combal de chague unilé qui $e délend sur ces
roules.
Les villas:
Elles augmenteni de 2 points le coetficient de
combat de chaque unité qui 8'y trouve en position
de defenseur.
Les places fortes:
Elles conférent la méme augmentation que les
villes, & laguelle s'ajouten! cepandant les 2 points
de coetficlent de combat propres aux places
fories, aussi bien en aliagque gu'en détense.
Les torrents:
Les unités placees én position de délense sur des
h@xagonas comportant un torrent volent leur
coelficient de combat augmenté de deux points,
Les Heuves:
Les unités placaes sur des hexagones compaortant
un tHeuve volent leur coefficient de combal
diminug de 4 points et ce aussi en atlague qu'en
défense,
Les ponis:
Iz contdérent 2 points supplémentaires auk
cosfficlents de combat de toutes es unités gui les
détendant.
LISSUE DES COMBATS
Mous avons déja vu que chague période comprend
deux tours de jeu (un par joueur).
Chaque joueur commence donc par déplacer ses
unités, provogue ensulte les combats éventueis el
an détarmine enfin 'issue. Pour connaltre 'issue
des combats, I'attaguant doit lancar les deux des
autant de fois qu'll ¥ a de combats.
L'issue du combai est donnée par le rapport
existani enire:
le résullal des dés et
‘a diltérance entre les sgommes respectives des
coatficients de combal des unltds antagonistes
{augmeantés ou diminués par le type de Lerrain,
Fartifleria oto.)
Exempie: (Fig: 7} 2 régiments motorisés U.S.,
appuyds par 3 bataillons de chars anglais,
attaguent, en partant d'hexagones diflérents, 2
régiments d'infanterie itallens chargés de tenir
une route de colling: la coefficient de combat total
des angio-ameéricains sera de d + 4454545
= 23 pointa,
Le coefficient de combat tolal des ltaliens sera de
4+ 4+ 2+ 2 (augmentation due au terrain)
= 12 points
La diftérence enire les deux tolaux est dono de
23=12 = 11 points. Admettons maintenant que le
lancer des dés ait donnéd un total de 4
En consultant ie tableau de combat, nous
trouverons e point d'intersection de la colonne
verticale 4 {les das) et de la ligne horizontale B—11
(différence entre coefficients de combat totaux).
Cetle case d'injerseciion contient fa mention D2,
ce qul signifie que la défenseur doil
immédiatement reculer de 2 hexagones,
Les retraltes peuvent s'opérer dans la direction
choisie par le jousur concernd, & condition
Y toutelois:
que tes unités an retralte n'enirent pas 2 fois dans
) haxagone,
que les unités en refraile ne passent pas par les
rones de contrile des unités ennamies qui-tes-ont
combattues victorieusemant ou de toules autres
unitds ennemies (méme si ces derniéres son
angagées dans un autre combat dans le méme
taur).
Sl toute retraite est impossible du fait de ces
régles ou encore parce que les unités en retraite

1n/4a3

devraient passer par des territoires qui Teur sont
interdits (les montagnes pour les chars, par
exgmple), les unités défaites sont dlimindes du
8.

beux unités superposées au momeni du comban
peuvent &lre scindées pour 13 retraile,

Sl lissue d'un combat est symbolisée par la
tormule DIIR, cela signitie que e défenseur peut
chaisir une des deux solutisns suivantés:

Sait il recule de irois hexagones (D3

Solt Il reste sur place mais ses unités subissem
danz ca cas une réduction de leurs conflicients da
combat (R}

Cependant, ce choi n'es! possible que 57 exisie
ung poasibililé au moins de retraite pour le
délenseur,

Dans lg cas contraire Funité qui ne peul pas
reculerest gliminée, Les reductions de
coefficients de mouvement dues au terrain
n'influent pas sur les retraites.

Ii-est agmis que deux unités viciorieuses au

; igies parmi les unités altaquantes,

cooupent |'hexagane libéréd par la retraite ou
elimination des unités ennemies, mame si, ca
faisant, slles entrent dans |a zone de contrdle
d'autres unités ennemies, Dans le cas des
batieries cotidras el des places fortes gul n'onl
aucun coefficient de mouvement, le résultat B2
est assimilé au résultat R (maintien sur place avec
réduction du coefficient de combat) les résullats
R et D3R sont assimiltés au résullatl E
{&limination),

Avant d'entrer dans les hexagones constitugs en
places lortes, attaguant doit d'abord avoir
éliming ies dites places fortes, S, 4 la sulte d'un
combat, une seule parmi deux unitds vaincues, a
la possibilité de faire retraite, le joueur qui bat en
ratraite peul choisir librement celle qul recule,
Fautre o8l aliminde du jeu.

Il a5t toujours permis avx jousurs de ndgocier un
accord avamt de lancer les dés,

Exemple: Dars le cas de deux unitds superposées
el qul ne pourralent élre “sauvées™ gu'avec
difticulte, les jousurs peuvent, de commun accord,
décider d'en éliminer une ei de reculer 'autre’de
trois hexagones immeédiatement, ¢.4.d. sans
cambat.

Cecl est desting & simuler les olfres Incales de
reddition avec conditions,

Si I'issue du combal ast symbaoliséa par la letire
M, an considére alors que toules les unités
concerndas sont dans una situation de statu quo.
C'ast le jousur dont le tour vient ensuite qui
décide: soit de reprandre le combat soif de s¢
retirer soit d'ajouter d'autres unités pour pouvoir
repréndre le combat dang un rapport de forces
plus tavorable.

Urne unité réduite ast signalés en retournant le
pion.

S'll s'agit de deux unildés auperposées, chacune
d'elles subit la réduction de son coefficient de
combat &t esi relournée, méme si elles se
separant par fa suite,

Les unités restent retourndes et rédules dans leur
coeflicient de combat pendan! une période antidre
{2 lours), sans bouger ni-combatire pendant ces
deux jours.

Auterme de cetle périods, I jousur peut
relgurner & nouveau les unités en cochant le
nombre nécessaire de points de coetlicient de
combat dans le tableau de récupération prévu &
el effel (inscrit & droite du tableau de combats),
Aucas ou la réserve de points de récupération ast
#puisda. chague unité concernsée raste alors
réduite dans son coefficient de combat m
51 'on appligue la régle facultative B (voir g
spacifique), 'unité concernde reste rédulte i elle



n'est pas a la portde d'unités
d'approvisionnement.

En cutre, si-des unités de chars, d'infantaria
motarisde ou d-artillerie deivent se retirer dans
des torrents ou des collings, allas sont alors an
tout #1at da cause radultes,

ba deuxieme raduction d'unilés déja réduites
equivaul & 1'aimination.

L'ACTION DE L'ARTILLERIE

La fonction de 'artillerie ne dolt pas — en géndéral
— étra congue comme une fin en sol, mals
comme un soutien & 'action des aulres unités.
C'est ainsi que dans ce jeu; les unités d'artillerie
sarvent, lanl pour Fattagque que pour 1a défense, &
augmeantar las coefficients de combat des unités
amies guand elles attaguent ou sont attaguies,
Par conséquent, s I'on constate, aprés avoir
terming les mouvements, qu'unea unité attagude se
trouve & portée de tir de Partillerie ennemie, e
coetlicient de combal de 'uniid attaquanie an est
augmentd, Inversement, "unité allaguése peul voir
son cogificien! de combal augmentd si elle
binglicie d'une couverture d'artillerie.

Comma on peut I8 volr dans le tableau d'artillerie,
lagmeantation plus ou moins ¢levés causde par
l‘artillerie ast determinds par:
I} La prolection des unités (plindés, elo.),

If) La distance entre artillerie e I'objectif,
C'est sur cette base que I'on paut volr, sur e
tableau d'antillerie, guelle est Maugmentation de
poinis dont béndficie une unité qui combat avas
l'appul de I"artilerie.

Paur las tirs contre la premidre ou la deuxiéme
série d'objectifs (voir le tableaw), la premidre el la
troisiame colonne servent pour Vartillaria, fa
deuxiéme &t la quatridme pour 185 navires,
iChague unité d'artilere ne peut tirer 4 chague
boyr Qui Sur un seul hesagone

1 g8t parmis de concentrer fe tir de plusieurs
unilés d'artitierie-sur un méme objectil; on
additionne ainsi les augmentations de points
Dans g cas d'ynités superposées, c'est e factaur
“do protaction le plus élevé qul est déterminani
Exemple: chars + infanterie: coefliciant de
protection des chars pour les deux unités).
L'augmeniation porte sur la somme des degx
unités,

Exemple: (Fig, 8) Deux unitds d'infanierle
aliennes 4+ une piece d'artillerie contre une unité
blindée U.5. + deux piéces d'artillenia; supposons
que toutes les places d'artillerie se trouvant & une
distance de dewx hexagones de leurs objectifs
respectifa,

Total des coetficients italiens:

4 +4+ 2 jaugmentation due ala piéce d'artlllerla
itallenne qul tire sur Cuniid US) = 10

Tolal des coefficlents US:5+3+3

[augmentalion due deux pidces d'arfilierie U5, qui
tirent sur-les italiens) = 11,

Ditference das totaux: 10—11 = —1

T'est toujours Fatfaquant qui doit annonger le
privmier la manidre dont il utilise son artillerie g
¢alors de chague phasa de combat.

L'activite de toutes les pleces d'artillerie an
présence se calcule & la fin de la phase de
mouvement, quel gue soit le joueur donl ¢lest le
tour.

L'artillerie peut tirer aprés s'8tre déplacée,
Hépétons que N'augmentation due & artillerle
n'es! valable gue pendant la phase de combal et
non pas pendant les aulres phases de chague
période. Si, lors d'un four, une unité d'artillerie est
elie-méme attaguée, elle ne peut appuyer aucuns
dulre unité.

Le coefficient de combat des unités d'artillerie ne
qu'en cas de délense &l non pas en cas
d'attague.

Augung unité d'artillere ou assimilde & lartillerle,
ne peul attaguer comma Uinfanterie. Leur facteur
de combat {inscrit avant fa barre), n'est utilizé
quen délense.

Les navires obéissen! aux mémes régles que las
unités d'artillerie, en ce qui concerne leurs tirs
contre des unitds situées sur fa terre ferme,
Exception: l8s navires ne peuvent pas étre
superposes, L'augmentation donnée par ces tirs
esl indiquée sur lo Tableau d'Artilierie,

Enoutre, s batteries cotigres ot les places fortes
peuvent choisir de tirer, une fols par péricde ot
guand c'est leur tour, sur des navires, & ce en
alternative & leur activitd d'artiilerie normale,

Le tir s'elfectue en langant 2 dés par piéce qui
tire. 5l le rédsultat est dgal au facteur de combat
doublé du navire {un facteur 6 est considérd
comme 12, e navire st couls. Si le résuliat
différe de 1 point (par exemple, facteur de combat
doublé = 6, rdsultat des dis =5 ou'7), la navire
ast réduit el le restera jusqu'a ta fin dala partie.
Dewx réductions squivalent & couler le navire.
Bion évidernment, I'abjectif d'un Ur dolt se situer
dans |a portée de tir maximale de la piéce (cette
portee de tir maximale est inscrite sur I3 piéce a
COlé du coelficiant de combat).

Las unités d'artileria qul ont subl une réduction
ne conférant aux unités qu'elles appuyent qu'une
augmentation de coefficient de combat réduite de
moitié (avec arrondissement au chiffre supériaur),
Exemple: Une augmantation de + 3 sera ramends
2 +2 gn cas de réduction Les unités d'artillarie
allemandes, dotées de 'excellent canon de 88
mrm., dtaient axtrémemaent efficaces & bréve
digtance; c'est pourquol on leur résarve |a
_premigre ligne sur |e Tableau d"Artillerie,

Une artillerie réduite qui tire sur des navires
abtient un résultat da réduction seulament sl alie
tire un chiffre dgal au facteur de détenze dy
navire,

LES TRAINS BLINDES ET LES CHEMINS DE FER
Les ltaliens disposalent sur I'lle de 3 trains
blindes qui, dans le jeu, sont symbolisés par 3
piéces dartillerle.
Ces 3 pidces sont placées, au début de la partie, &
Augusta, Messine et Trapani.
Pendam toule {a partle, elles ne pourront jamais
quitter les lignes de chamin de 16r Sous peing
d'élimination.
Tout comme les places fortes et les batteries
cdlidres, les trains blindés ant deux fonctions
possibles: ils tirent soit sur les troupes giludes
sur @ terre farme, soit Sur les navires,
Les trains blindés peuvent, eux dussi, &re
Superposés entre BUx [USgU's un maximum de
deux. On ne peut cependant pas leur superposer
d'sutre unités.
Leur coelliciont de protection est la méma QU
celul des blindds, Les trains blindés n'ont rlen &
voir avec les fransports par chemins de fer. Les
cheming de fer permettent, mais seulsment aux
forces de |'Axe, des transporis rapides.
En effet, les unilés transportées par chemin de ter
ont un coefficient de mouvement da 40 héxagones
AU maximum,
Ces mouvements se font cependant uniguement
at entiérement par chemin de far.
Le dépari d'un fransport par chemin de fer a liey:
scil dang.un e comprenant ung ville
traversée par un chenvin de fer (gare) soil dans un
hexagone adjacent au précédent.
L'arrivée d'un transporl par chemin de fer a lley &
partir de la période dans n'importe & celle du
départ ef elle gst permise dans n'imporne quel
hexagonsa traversd par un chemin de fer, en
respactant les régies normales de mouvement
qu'une unité guelcongue gui voyage par chamin
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de ler ne peut pas sortir de ce dernier dans la
méme pariade oo alle y 850 enied,
Les unités transportees par chemin de fer ne
peuvant pas &lre superposdes, mals peuvent
former un convoi.
Un conval asi formé en plagan] les umtas
transporides Sur des hdxagonas adiacents entre
eux el qui sonl tous traversés par une ligne
ferroviaire. Chaque convoi est formé d'un
maximum de trols uniles
11 faut respacter anire un convoi et autre une
disiance d'au moins 5 hexagones
Deus convols ou trains blindés ne peuvent pas
voyager dans des directions oppoSdas Suf la
mérme ligne: an effel an 1943, les ligne ferroviaires
sicilignnes ¢laien presque toutes a vole unigue.
i un jouewr décide de faire faire demi-dour & un
convol, ¢e convdi devra en toul éial de cause
poursuivre jusgu's la gare, suivante el & partir de
14 il pourra terminer Son mouvement en inversant
e sens de sa marche
Un convol ne peul attaguer aucuna uniti @nner s
pendant sa progression. Les unités ennemies qui
occcupent une portion de ligne ferroviaire
interdisent I'utilisation de ia ligne ainsi coupde.
Cependant, une ligne ferroviaire peut #re
normalement utilisde sl alie passa paf des Iones
de contrdle d'unilés ennemias.
Contrairemant aux roules, les chemins de fer ne
donnent lieu & avcune augmentation de points, ni
pour les coetficients de mouvement il pour les
coefficlents de combat, des unités qul les
empruntent.
Seuls les ponts lerroviaires enjambant les fleuves
at les torrents aont assimilés aux ponts rouliers.
Le coeflicient de protection des convois esl le
méme que celul des biindés, Tout hexagone de
voie ferrde atieint par les avions (coafficient do
prolection équivaient & celui de 'infanterie),
@niraine une perte de 10 paints de facteur de
mauvament pour les unités qul le parcourent én
Convol,
Cette réduction est supprimée a la fin de la
: période.

LES PHASES DU JEU:

L'ALTERNANCE DES TOURS

Crest le principe en vertu duguel ¢ premier tour
de jeu d'une période ne revient pas toujours au
méme jouaur.

En oflet, au début de chague période, el
indépendemment de la pédriode précédenta, les
joueurs de chaque camp lancent chacun un dé.
Le premier tour revient & celul qui a tiré le chitfre
ie plugs #levé (on recommence en cas d'agalilé),
Cecl est desting & simuler les capaciiés de
transmission des ordres el de réaction & ceux-ci
qul n'étaient pas toujours les mémes, souven! en
ralson d'impondérables (interruptions de lignes,
retards divers).

Toutefols, dans les deux premléres périodes du
jgu, c'est toujours le joueur Allié qui commence.

LE FACTEUR METED

Le joueur qui a obtenu le premiar lour lance une
tois ancore, Ie dé afin d'atablir les conditions
méatéo pour la période en question. En égard & ia
salson pendant laquelle la campagne §'est
déroulée (I'4té) et élant donné la région, los
probabilitds les plus grandes seront an laveur du
Deau temps.

&l e lancer du dé donne:

Un chiffre de 1 & 4 {inclus), le temps Sera beau
pandani le péricde @n question,

Le chiffre 5, le temps sera nuageux &t permattra e
décoliage de 50% seulement des avions & la
disposition de chaque joueur {arrondissement au
chiffre supdrieur),
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Le ¢chiffre B, le temps sera trés mauvals el cela
Aura pour conséguenca:

Qu'aucun avion ng poured decoller,

qu'aucun navire ne pourra Se déplacer ou lirer,
gue 1oute "artillerie ast considénde comme
“réduite”,

gue lea unités ferreatres qui sont an dehors des
routes et des cheming de fer ont leur coefliciant
da mouvement réduit de 50% (arrondissemant au
chitfra supérieur);

gue les réductions dues auw terrain sont
multipliées par 2;

Quidavcune aclion de déabarquement ne paut avoir
lie, Pendant la pénode gul soil celle oo a8l sorli
& B, las torrents ont les mames affels de
réduction des cosetficients de combat et des
coetlicients do mouvamen! que las tHeuves
Cette procédure n'existe pas pendant les dewx
premiéres périodes ou le temps est toujours beau
par régle

LA D.C.A.

Malgré le différences quaniitatives, toules les
armées antagonisies avalent & leur disposition dés
flattes agriennas.

Ces fiottes asdriennes subissaient, pendant leurs
missions, des pertes indvitables mals variables,
dues au fir de 1a D.C.A. et 3 la chasse ennamie.
Dans le jeu, !a chasse ast assimilée & fa D.CA
étant donné que lés bombardiers avalent |1a plus
grande elficacité, et c'est bien de cette efficacité
dont Aous avons voulu tenir compte dans e jeu.
Pour déterminar le nombre d'avions abattus par la
DLC.A, lors de chagque période, chague joueur
jance un dé el &imine un cerain nombre d'avions
en respactant le tableau suivant:

1- 2: les pertes sonl de 10% du tolal des avions
que I"on fait décoller, (arrondissement au chiflre
infériaur}.

3. 4 les pertes sont de 20% du total des avions
gue |'on fait dacoller (arrondissement au chillre
inférieur).

5 -6 les pertes sont de 30% du total des avions
qué 'on fait décoller (arrondissement au chiffra
infgrieur).

Exempig: 8i 11 avions dédcollent, alors que le 5 est
sortl, les partes s'éléverant & 3 avions.

Ces pourcenlages de pertes sont calculés sur le
nombre d'avions gui décollent; on ésarte du calcul
les avions quil restent & terre & Causo du mauvais
t@mps ou du cholx du joueur.

En oulre, pour leénir compte de ['inégalité des
flottes adriennes, les Alliés peuvent, lors de
chague période, réaligner tous leurs avions; 11s
peuvent donc remplacer (ous leg avions perdus
entre chague périoda

L'Axe, par contre, ne peul plus réuliliser es
avions abattus par la D.CA,, lors des pénodes
suivantes.

Lorsgue |a floite adrienneg de "Axe en arrive & dire
réduite & 3 avions seulement, ella na peul plus
subir de perles: 5i un joueudr JaCide de Ne pas
utiliser ses avions pendant une certaina période, il
ast évident gu'll ne subit aucune parta

LES BOMBARDEMENTS

Lorsgue les joueurs ont liké le nombre des avions
abatius par la DC.A. ainsi gue le nombre de ceux
qul ne peuvent décoller & cause du Mauvais lemps
éventuel, IIs subdivisen! les appareils restants en
escardes.

Chague joueur place ensulte ses escadres sur les
objectits qu'il vaul bombarder,

Il est avident que |les probabilités de touchar
I'objectit sont d'autant plus dlevées que |'escadre
est nombreuse mais gue dans ce cas, le nombra
d'objectife gue I'on peut alteindre est d'autant
mains dldvd,




Exampie; |l resie 15 avions & disposition des allids
dans une péricde donnés
s peuvent donc en placer 5 Sur la 15¢ division, §
Sur Augusta, 3 sur un rdégiment de bersagliers @t 2
encore suf un aulre régimeant de bersagliers
Les avions une fois placés sur leurs objectifs, il
5'agit de savoir 5t ces derniers sonl touchés
A cot effel, chague [ousur jance 2 dés paur
chague avion & vérifie, gn ulilisant i@ Tableau des
Bombardements, si le résultat donneg par les dés
aesi suffisant ou non pour que & bombardemant
011 réussi. Le Tableau des Bombardermen!s prénd
& consSidaration.
Le nombre des avions gul bombardeni le méma
abjactif et
Le coetficient de protection de abjsctil
En charchant ba point dintersection des deux
colonngs, on thouve |85 résultal minimum guil doit
&ira donng les dés pour que la bombardemant soit
alficace
Example: 5 avions bombardent une unité
d'infanteria Superposée & une unité da blindés (la
facteur de défense pour les 2 unilés dquivaut &
celui des blindds)
Sur le Tableau on paul congiater que e résuliatl
{des dési minimun requis est de 10,
Le joweur fance alors les 2 dés autant de fois quil
y a d'avions an mission
Lorsgu'un résultat suffisant apparait pour {a
pramiére foig, le joueur reting lous Ses avions de
objectit el place sur les pidces touchdes le petil
signal de réduclion due au bombardemant. La
réduction due aux bombardements produil les
mémes ellels gu'une réduction due & un combal,
mals uniguement pandani la duréde de |a pariode
au cours de laguelle & bombardemeni esi
effeciuéd
A |& lin de la dite période, les signaux de
réduction sant retirds at les unites bombardaes
rafrouvent Singi leur Intégralite
Si avcun des avidns n'arrive & oblenir aux des le
résuliat minimum requis, tous fes avions sont
ators refirés el 'objectif resie intact. Les avions
d'‘une escadre ne peuvenl pas aire délournds Sur
un autre cbjectif pendant Eoute (A DEriode an
cause, méme & la premier d'entre eux a oéja
touché 'objectif.
Les bombardements effectués sur das hexagones
ferroviaires (facleuwr de défense égal a celul de
l'infanterie), compoartant une perte de 10 poind du
coetlicient de Mmouvemen! des unités veulent e
parcourkr.
Ces pombardements sont signalés par des piéces
d™explosion” gui sont retirdes 4 la lin de la
périoda
Les bombardemants de convois, causen! une
rduction & ces demiers 81 ont également un etfel
sur le chemin de fer
Les bombardements de ponts rendent ceux-ci
impraticables (a cet effet, on place sur le pont e
signal "pont détruil”) jusqu'a leur reconsiruction
par le génie (coalflicent de protection égal a celul
des blindds)
Chague navire peul étre attagqué par les avions. La
procédure & suivre dans ce cas est la méme que
dans le cas de lirs d'artlilerie contre des navires
{voir plus haut)
Touie réduciion suble par un navire esi délinitive
@t e peut donc plus étre compensae pandant
Ioute la partie
Apres les bombardaments el donc apres avoir
retirg tous les avions, on passe aux phases de
mouvement el de combal selon les régles
exposeas plus haul el dans 'ordeg des (0ues dédja
fixé par les dés pour la période 8n cause,

LE DEBARQUEMENT

Vous aurez remargué gue la Feuille-Calandrier

subdivise g3 deux premwers ours e 10 et e 197)
en deux périgdes distinctas, En effel, o'étaient &
deuy jours particuligéremen. critiques pour les
Allidn g1 1443 donses ¢n activités diverses;
Cotte subdivision permel d'elfeciuer le
débarquement (particuligrement délicatl) en deux
phases, précéddées cependant par les
bombardemoents adrigns Mmais awves @ moilkd
sewigment des avions a disposition
1} Bremiére phase (premiére période), des joueurs
Alligs: le joueur place le maximum permis de
piaces sur les hexagones de plages prévus pour
les débarquemants (entre Licate et Porzalle pour
jes troupes WS entre Pachino el Syracuse pour
les troupes britannigues), sansg les superposer
Une fois placées sur les plages, les unités
debarguées fe pluvent Das ovancer
On déterming ensulte 1ssue des combats avec les
éventuelles divisions cétidres adjacentes aux
unités débarovdes. Lors de caette phase, les
retraites évantuelles d'unités Allides antrainant
laur sefimination pure &t simple
La joueur Alllé choisit libremant & quantité &l la
gualité des unités qui débarqueni les premiares,
Toutes les unités terrestres Allides sont
considérédes comme “rédulles” pandant le
débargquament.
21 Premiére phase, tour des jousurs da | Axe a5
régles normales de mowvemnent el de combal sont
respacides & une exceplion prés: lors de ce tour,
le coelficient de mouvement des unités de 'axe
est rédull de 50% (arrodissement au chiftre
Supdrigur).
3) Deuxiéme phase (deuxidme période), IOur des
joueurs Allids: aprés un nouveau bombardement
adrien, effectud en ulllizant toujours 50%
seulement des avions a disposition, les joueurs
alligs peuvent déplacer aved un coefhicient de
maouverment réduit de 50%, les unités débarquées
lors du tour précédent. Ces mouvemants ne
peuvent pas étre effectuds sl les unités en caussa
sont encorg engagées dans des combals avec les
défenses ctidgres dont || st interdit de
“décrocher’,
Les nexagones de plage ainsi libérés par les
unités qui onl pu avancer, peuvent dire occupés
par les unités non encore débarguées qui
raspecteront les mbémes modalitds que celles qul
les ont précédées.
4) Deuxiéme phase, tour des joueurs de |'axe: les
réductions du premier tour seront ci aussi
respectées.
Pendant les phases du débarguameant, |88 navires
nont avcuneg lonction de transport, mais ont
uniguement une tonction d'appul au méme titre
que "artilleria.
Les navires sont placés an mer a la discrétion du
jousur lors de la pramidgre phase.
Lors de ces deux phases de débarquement, le
premief our revien! toujours aux Alliés; ce n'esi
qu'a partler de |la 3e pariode (12-13/T) qu'intervient
la régle de 'alternance des tours (voir plus haut).
Mame pendant le débarquament hes
favitaillements pauven! Superposes a daulres
unités. Les divisions coligres sont des objectifs
de loute premiére importance: si on las atlagua,
on ne paut 5'an décrocher gue par swile d'une
I55uR ndgative du combat (A2 par gxempie), ou par
suite d'une destruction 1olale de la division
chtidre alla-méma.
Les unités Allides gui débarguant sont obligées
d'attaguer les divisions cotidres qu'elles
renconiregnl pendant le débarquament.

LES LARGAGES DE PARACHUTISTES ET
D'UNITES AERDPORTEES

MOuS SavONS que, au Cours da |a partie, les
foueurs peuvent wiliser des Iroupes parachutées
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ou Adroporieas,

Ces unités n'onl pas d'objectils prédélermings.
Ellas peuvent étre [dchdes Suf n'importe quel
hexagone, au choix du jousur,

Toutelois, des erreurs de navigation, la vent ou
d'autres impondérables peuvent déplacer le point
d'arrivée prévu.

Dans l& jeu, cés Impondérables sont simulés
cormme suil:

On place d'abord les unités (mbme superposées)
i& o0 on le sashaite, pendant le tour adrien,

On lance ensuite les deux dés un aprés 'autre
autant de fols gqu'll y a d'unités en cause,

Le premier dé fixe la distance (axprimes en

hexagones) entra le point d'atterrissage prévu et la
point datterrissage réel, Le 5 et le & donnent la
drolt au joueur de renoncer & lAcher 'unité en
causa,

Le second dé fixe la direction dans laguelle se
calcule la distance entre le point d'atterrissaga
prévu et le point d'atterrissage reel,

Cao calcul se fait sur base de la rose des vents et
du tebleau suivant; 1 = N, 2 = NE, 3 = 5E,

4 =5 5= 506 = NO(Fig, 9

Pendani la période ol I'atterrissage a lieu, les
unilés parachutistes et agroporides ne peuvent
pas se déplacer (elles doivent rassembler leurs
hommes) et alles sont considéréas comime
"réduites”

Le jouaur qui large des troupes parachulistes ou
abroportéas doll lalssar inutilise, au début de ia
période en cause, un avion par unité larguae
Certains largages peuvenl agakemant avoir pour
résulat 'dlimination pure et simple d@ Munite,
selon 'hexagone d'atlerrissage effectll déterming
par les dés:

il ¥ & dlimination lorsque les unités finissent par
allarrir sur;

un hexagone de mer;

un hexagone contenant un fleuve;

un hexagone conténant des ennamis ou controlé
Par Eux;

un hexagons dé montagnea {uniguement pour les
planeurs anglais)

Une fols attarries, les unliés parachulistes ou
aéroportées sont considérdes pendant loul le
reste de la partie comme des unilés d'infanterie
mormales.

LES OPERATIONS AMPHIBIES

Pendant leur avance, tes Américaing auss| bien
gue les Britannigues utilisérent celle forma de
mouvemant pour isoler les unités ennemias en
fatratta,

Dans le jey, la simulation de ces opdrations se fait
comma sult;

Ces oparations ne peuven! @tre effectuées que par
ios Allids ot & partir de |a 16a période seulemeant
{voir-Feuilla-Calendriar),

Elles sont effectuées par un maximum de 4 unités
d'infanterie non motorisée par période.

Le mouvemen! se fall en plagant les dites unités
dans une région coliére; elles peuvent btre
syperposées ou dtre proches 'une de l'aulre

Le jousur doit les y malntenir immobiles et sans
combat (ni offensif ni détensif) pendant une
pétiode compléte el ce Indépendamment de
lordre des (ours.

8j alles doivent malgré tout subif un combat
datansif, le jousur doll alors attendre que s'écouls
uneé période supplémaentaire entiére, avant de
lancer 'opération amphiblie.

Lors de la période suivante, quand vient leur Tour
el sl le temps le permet (facteur météo 1 & 4), les
dites unités sont directeameént placéas dans ung
autre réglon catiére, distante de la pramidre d'un

maximum de 20 hexagones de parcours réel par

mer. Pandani la période de leur débarquemant ces
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unités ne peuven! pas se déplacer et laur
coatticient de combat est rédult de 30%, comme
e agt d'ailleurs le cas powr le débarguemaent
général initial.

ict dgalement, les navires ne peuvent avoir qu'une
fonction de couveriund &t non pas de fransport; en
elfet, c'étaient des unités plus petites qui, en
théaria, assuraient la transport.

LE GENIE

Les unités du génie (coefficient de protection égal
& calui de I'infaterie) pauvent,

1) mettre en place des champs dé minea

2) dénimer ces derniers

3) faire sauter des ponts

4) construlre des ponts

Ces activités exigent un cerlain femps:

ume période entidre (2 jours) pour les opérations
1). 21 et 3)

deux périodes pour 'opération 4).

Pour activités, il faut qu'slies restent sur
I'hexagone en cause pendant les périodes lixges
plus haut et;

gu'elles n'y solent pas atlaguéas.

Ay cas of une de ¢es conditions n'est pas
respectée, les périodes pendant lesquelies les
unités du génie combattent n'interviennent pas
dans le catcul du temps pris par le piacemant
dans |es hexagnes o0 elles se trouvent ou e
refrait de ces haxagones:

des pigns symbolisant les champs de mines, et
des pians symbolisant les ponts détruits.

Ces opérations se font lors de la 2e ou 3e péricde
de séjour sans combat des unilés du génie dans
le3 hexagongs en Cause,

Il est interdit de placer des champs dé mines dana
les villes at dans les placas-foras.

REGLES FACULTATIVES ET HYPOTHESES

Mous avons jusquict examing les régles gél'ééfﬂlaﬂ
i e,

Paszsons malntenant aux autres régies que l'on
peut dventusllemant lui ajouter,

Elles rendent o jeu plus réaliste mais dgalement
un peu plus compligué et o'est pourquot nous les
considérons comme facullatives, surioul pour les
pramidres parties gue l'on [oue,

LES LIAISONS

Chague unité de |'axe doit, pour garder toute son
efficacité, &tra an liaison constanie avac d'avires
unités de 'axe.

Ces llaison servent & recevoir:

les ordres et les renseignements divers et dans le
cas quil nous etcupe, les informations sur
{'dvolution géndrale de la guerre (le BI2I1943, date
da I'armistice signé par I'italie. est proche).

Plus une unité de 'axe est isolée, plus son moral
tend & baisser.

C'est pourquol, sl & moment donng, una unité de
I'Axe n'est plus en liaison avec au moins 5 autres
unités de sa propre armée ou de 'armee qui 1ui
gal allide, elle sublt une réduction & partir de la
périoda sulvanta,

Chacune de ces llalsons se concrétise par une
distance maximum da 10 hexagones.

Les hexagonas en question dolvent étre libres de
toute zone de contrdle annemie mais s ne
doivent pas forcément former une ligne droite
{Fig. 10). Les unités placées dans les villes n'ont
pas de problémes de llaisions. Si une unite nest
plus reliée gu'a;

guatre unités amies, elle subit une réduction de 1
point de son coefficient de combal,

trois unitds amies, etle subit une réduction de 2
points de son coefficient de combat et ainsi de
sulle jusqu'a la réduction maximum de 5 points
gue sublt une ynité complétement isolde.




Le salcul du nombre d'unités qul sont encora &n
lialson aves une piéce donnsde se fall chagque Toks
que 'on atablit la différence entra las coeflicients
de combat, sl des doutes quant & Iz présence des
ll@isons sont fondés.

Dans la cadre de cette régla, las unités
suparposées sont considérdas comma distinctes
et sont donc en liaison entre elles.

A partir de 1a 118 période (27-28/7), ta méflance
crolt entra Toices de I'Axe, (rappelons que
Mussolinl & élé renversa le 2517/1943).

C'est pourquoi, & partir da cette période, seules
6% liaisons entee tallens entre aux et Allemands
entre eux resteront valables (volr 1a Feullle:
Calandriar).

fquelle que soit |a réduction, on ne dascend
jamals en dessous de ia valeur "07L

Les divisione chtidres et les traing blindéds fant
excaeption aux régles sur les llaisons,

LES APPROVISIONNEMENTS

Les plons représentant les unités
d'approvistonnement ne sonl utllisés gue sil'on
appligue cetle régle facultative.

Les unités d'infantene motorisds, d'artillens ef les
blindés, ne peuvent se déplacer et combalire qua
sa ¢lles parient d'un hexagons qui $& trouve (k-
méme sloigné d'une unité d'approvisionnamant
d'une distance maximum de § hexagonas.

Cetle distance maximum est portde 4 12
hexagones si on peut la parcourir par la route.
Dans le cas d'un parcours mixte (route + “tout
ferrain''} la partie "toul terrain” de |a distance
séparant une unité d'approvislonnement des
unités approvisionnges, ne paul pas dépasser 3

hexagones.

Example; Neuf hexagones de route + rofs
hexagones an “lout terrain’' = 12: solution
permisa,

B hexagones de route + 4 hexagones de "tout
terrain® = 12 aussi, mais catte solution st
Interdita,

Le trajet sulvl pour I'approvisionnement des unités
an cause ne paul pas 8ire ‘coupd’” par des rones
de contréle ennemies (Fig. 11) et né paul pas
passer par des montagnes sans routes.

Les unités de reconnaissance et l'infanteria sont
excluas de la présanta régle taculiative.

Toute unité d'approvisionnement peut ravitalller
un nombre limité d'unités.

Les mouvemenis des unités o approvisionnament
sa font an dernier liay,

Las unités non approvisiondes ne peuvent se
défendre normalement qu'une seule fols.

Ensuite, leur coatficient de combat tombe a 2éro.
{la différence entre les lacteurs de combat sera
donc B al 420, ete.)

Les unités d'approvisionnament ont un coelficient
de combat égal & zéro, cependan! on peut
toujours les superposer & d'autres unités sans
aucune incidence sur les régles de suparposition
des pions.

Les unités d'approvisionnement ont un coefliciant
de protection égal & celul des blindés,

Les unités d'approvisionnement qul ont subl une
réduction -en raison de bombardements agériens ou
d'attagues, réduisent de 2 points les coefficients
da combat et de mouvemen! des unites gu'allas
ravitaillant &l ce pendani ia période o0 a au leu la
bombardement cu I"attaque, Les unités
d'approvisionnament subissent les mémes
réductions de mouvement que celles de
Finfantarie molorisde:

alles ne peuvent pas passer par des hexagones de
monlagne sans routes.

D'autre part, elle n'ont pas de fone de contrdle.
Les villes signalées par une étolle et las places
fortes constituant des centres

d'approvisionnement fixas pour las 'Furecl & de
ANE.

Elles ocbélasent aux mémes régles el ont las
meémes fonctlons que les unités
d'approvisionnement mobiles.

A& partir du moment ol les villes signaldes par une
#loile et les places fortes sont occupdes par las
Alligs, glies deviennant des ceniras
d'approvisionnament pour ces derniars.

Le choix du placement initial des unités
d'approvisionnement ast libre.

Les ravitalllements par avion ou parachutés
n'agissent pas pendant la péricde oU ils sont
elfeciuds,

Une ligne de ravitalllemant peut toujours éire
{racée par dessus sas proprés unités méme 5| cas
unités combatient pendant la méme pénode,
Lartillerle non ravitaillée ne peut tirer qu'une fois
{gn attague ou &n défensa).

HYPOTHESES DIFFERENTES

Augusia

En appranant la nouvelle du débarquement, la
base d'Augusta "se suicida” inexpliguablement.
En eflat, ses occupants démantelénent eux-mémes
toutes les défenses qui en falsaient pourtant une
des places lorles les plus puissantes de lile.

On peul recréer cette situation dans e [eu an
taisant lancer un dé par le joueur italo-atlgmand au
début de chague période, Si c'est le 1 ou le 2 qui
gort, la base d’ Augusla ne Bera pas considéraa
comma una place forte mais comme une ville
normate & partir de |a période an question.
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