OKINRNA

17 mars 1945: aprés de san-
glants combats, les américains
ont réussi a se rendre maitre de
I'lle volcanique de Iwo Jima. lis
se sont ainsi rapprochés de plus
de 1000 km en direction du

Japon. i leur faut maintenant
abattre le dernier rempart de
I'archipel nippon: I'ile

d'Okinawa. La bataiile qui s'en-
gage est considérée par I'état
major U.S. comme un simple
prélude & I'opération "Coronel",
c'est a dire l'invasion du Japon
lui méme. La réalité se révéle
tout autre.

Cet extréme avant poste de

I'Empire est la plus grande .~%:

ile de I'archipel Ryu-
kyu. Sa surface de
1214 km2 est cou-
verte de groites, de
cavernes et de
précipices,!,
transformés en.u, _
autant de fortins ¥
par le Général
Mitsuru
Ushijima, com-
mandant en chef de -
la 32 d&me Armée
Impérlaie

Bolivar Buckner,
corps d'armée et le 3éme corps de
Marines débarquent sur l'ile
(zone terrestre 1 sur le tapis de
jeu). Pendant les premiers jours
de la bataille, les américains ne
rencontrent que peu de résistan-
ce. Les forces japonaises sem-
blent avoir disparu. En moins de
15 jours, les forces américaines
explorent toute la partie de I'ile
située au nord de la plage de
débarquement (zones 2 4 7 sur la
carte). Mais ou sont donc les
Japonais? Or, voilad qu'au sud de
Ille, un point de résistance dont
la force n'est pas encore connue a
6té repéré. Le 9 avril, les
Américains lancent une grande
offensive dans cette direction. A
compter de ce jour, la progres-

sion U.8. devient trés difficile car
la résistance japonaise se fait de
plus en plus forte au fur et a
mesure que le front descend vers
le sud. La bataille ressemble de
plus en plus & une guerre de
tranchées digne du conflit 14/18.
Les derniers points de résistance
japonais ne seront réduits que le
22 juin 1945|

Outre le caractére tout a fait par-
ticulier des combats terrestres,
la bataille d'Okinawa est marquée,
sur mer, par deux événements
majeurs:

I"uti-

raids
d'avions kamikazes et le "sacrifi-
ce"” du cuirassé YAMATO.

lisation massive des

Pour la premiére et la derniére
fois dans la guerre du Pacifique,
les japonais utilisent massive-
ment les Kamikazes. Les esca-
drilies venant du japon harcélent
sans discontinuer les forces
navales U.S.. Les dommages cau-

sés, quoique nombreux, sont sur-

tout temporaires: seuls quelques
grosses unités (cuirassé MARY-
LAND, porte-avions HARCOCK)
durent quitter le champ de
bataille suite & ces raids.

Dans le méme temps, les Japonais
firent sortir de son abri le plus

gros cuirassé du monde: le YAMA-
TO. Sa mission: gagner Okinawa, y
causer le plus de pertes possibles
a la flotte U.S., puis s'échouer sur
le rivage pour servir de ponton
d'artillerie. Parti le 6 avril du
Japon, le YAMATO et son escorte
sont interceptés le lendemain en
haute mer. Au début de I'aprés-
midi, le YAMATO, le croiseur
YAHAGI et 4 des 8 destroyers qui
composent |'escorte sont coulés.
Le sacrifice du YAMATO fot com-
plétement vain et colta plus de
2000 vies humaines aux Japonais
contre 12 aux Américains,

La bataille d'Okinawa fdt 'une

-+ des plus sanglantes de la
[

. guerre du Paclfique du
" fait de la détermination
¢ _des deux camps.
.’ Paradoxalement,

'] . C'est une bataille
: presque oubliée,

" qui, méme pen-
dant son déroule-
ment ne fit pas la
w Une de l'actualité.
wll est vrai que,
dans le méme
¥ temps, ['attention
publlque internationale

_. . ‘-“"':'[":_‘_“_“_"".‘;T"_ était toute entiére tour-

™ d'Europe: les dernlers jours du

née vers les dvénements

Reich allemand.

Le jeu que vous tenez entre les
mains est un jeu de simulation
historique. Il va vous permettre
de "refaire I'histoire” ! Si vous
choisissez le camp Américain, il
vous faudra réussir votre débar-
quement et conquérir I'ile, sec-
teur par secteur, en déjouant les
piéges et les embuscades de votre
adversaire. Si vous décidez de
jouer le camp Japonais, Il vous
faudra préparer en secret votre
plan de défense en essayant de
percer les intentions améri-
caines, doser votre résistance,
vos replis et contre-attaques,
afin de ralentir au maximum la
progression des forces U.S.. A
vous de jouer!
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REGLE DU JEU

1. MATERIEL DE JEU
Ce jeu comprend:

- Un tapis de jeu représentant I'ile
d'Okinawa. Les cases hexagonales en
surimpression servent au déplace-
ment des plons sur |a carte.

- 3 feuilles de positionnement secret
des forces japonaises (a4 photoco-
pier).

- 166 pions dont 81 pions U.S. et 85
pions Japonais.

- 2 fiches de jeu contenant le résu-
mé des régles et les tables de réso-
jution des combats et des tirs.

-un dé & 6 faces.

- le livret de régles que vous avez
entre les mains.

2.D_ESCFIIPTION
2.1. Le plateau de jeu

Le plateau de jeu représente I'ile
d'Okinawa et la mer qui l'entoure.

La mer

La mer entourant Okinawa est
représentée en 2 couleurs: la partie
bleue claire constitue la zone des
hauts fonds et la partie bleue foncée
celle des eaux profondes. Les pions
navires seront nécessairement pla-
cés sur les cases bleues foncées.
Des lignes épaisses divisent I'éten-
due marine en 9 zones, numérotées
de 1 a 9. On trouvera aussi 9
cadrans dont les numéros font réfé-
rence aux 9 zones terrestres (voir
plus loin). Le centre de la rose des
vents sert de case Haute Mer pour
les mouvements des bateaux (voir §
7.3.et7.5)

La terre

L'ile est représentée en plusieurs
couleurs: :
- Les cases de couleur jaune repré-
sentent les plages sur les quelles les
forces américaines peuvent débar-
quer.

- les cases de couleur vert clair
représentent les cases de plaine.

- les cases de couleur vert foncé
représentent les cases de montagne.
- les villes et villages sont repré-
sentés par des toits rouges.

- on trouve également deux aéro-
ports représentés par un symbole
(cases 503 et 119).

Des lignes épaisses divisent ['lle en
0 zones, numérotées de 1 a 9. Les
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cadrans situés en mer a proximités
des zones terrestres accueillent les
pions américains mis en déroute
dans la zone correspondante.

2.2. Les plons

Identificetion

Type d'arme 11: bataillon
11: régiment
Polantiel dg Poteniiel do
mouvement combet en

dhfeme

Potentiel de
combat en etteque

Tous les pions représentant des uni-
tés terrestres comportent les infor-
mations suivantes:

- la taille de l'unité (bataillons,
régiments)

- I'identification de l'unité

- le type d'arme

X 8 3 [A

Infanterie de  artillerte
Blingts marine

- les potentiels de mouvement, d'at-
taque et de défense.

Infanterie

Les deux premiéres informations ne
sont |a qu'a titre historique et n'au-
ront pas d'influence sur le jeu

Les pions fortins, points d'ip wui,
kamikazes et navires ne compoi -

. qu'un symbole permettant de les

identifier.

Fortin

e

Point d'appul  Kamikaze Bateau

Les pions américains sont en vert,
les pions japonais en jaune ocre.

Les plons américains

On distingue 4 types de pions: I'ar-
tillerie, l'infanterie, les blindés et
les navires.

Les pions navires U.S. sont repré-
sentés par des bateaux de tailles
différentes: ce fait n'a pas d'impor-
tance dans le jeu.

Les plons Japonals

Les pions japonais sont divisés en:
artillerie, infanterie, infanterie de
marine, blindés, fortins, peints
d'appui, avions kamikazes et le cui-
rassé YAMATO.



3.PREPARATION DU JEU

Assemblez les différentes parties
du tapis de jeu. Ensuite, par tirage
au sort ou par accord mutuel, choi-
sissez votre camp: les Japonais ou
les Américains. Chacun regoit alors
les pions correspondants et une
fiche de jeu. Le joueur Japonais
regoit aussi une feuille de position-
nement secret.

4.POSITIONS DE DEPART

- Le joueur Japonais note en secret
la position de ses troupes, fortins et
points d'appui sur la carte. II attri-
bue & chaque pion un numéro de case
en s'aidant de la feuille de position-
nement. Certaines cases -plages,
montagne impassable-, ne compor-
tent pas de numéros. Elles ne peu-
vent pas servir au dispositif initial.
Il doit également respecter les
régles d'empilement {(voir § 8.1).

- Dés que le joueur Japonais a fini
de noter son dispositif secret, le
joueur Américain répartit tous ses
bateaux entre les 9 zones maritimes
et/ou la zone de haute mer. Puis, il
désigne l'une des plages pour son
débarquement initial. Il y place 2
unités terrestres de son choix par
case de sable,

La partie peut alors commencer. On
notera qu'au premier tour, le joueur
U.S. ne peut effectuer de tirs puis-
qu'aucune unité japonaise n'est
visible.

5. QUI GAGNE?

La victoire se juge suivant le
nombre de tours nécessaires a
I'américain pour éliminer tous les
pions japonais.

Tour 12 13 14 15 +deils
Vie. US us Nul JAP JAP
Pts 2 1 o 1 2
Nota: + de 15 = & Ia fin du 15éme
tour il reste au moins un pion japo-
nais sur le tapis de jeu.

Les points indiquent le degré de vic-
toire. lls peuvent étre utilisés dans
un match "aller-retour” les
joueurs font deux parties en chan-
geant de camp aprés la premiére
partie. Le vainqueur du match est
celui qui totalise le plus de points de
victoire & l'issue des deux parties.

6.DEROULEMENT DU JEU

Une partie se déroule en 15 tours
maximum. Chaque tour se décompo-
se en 3 phases de jeu, chaque phase
se divisant en plusieurs actions:
A)}Phase aéronavale

1} notation des raids de Kamikazes

2) notation des mouvements du cui-
rassé YAMATO

3) mouvements des bateaux U.S.

4) déplacement du YAMATO

5) raids de Kamikazes

6) combats navals

B)Phase terrestre
américalne

1) tirs de l'artillerie ot des navires
us

2) mouvements U.S.
3) débarquement

4) renforts japonais
5) combats U.S.

6) deuxidme mouvement des blindés
us.

7} réorganisation des plons U.S. et
des zones conquises

C)Phase terrestre
japonaise

1} modification du dispositif japo-
nals,

2) tirs de 'artillerie japonaise
3) mouvements japonais
4) combats japonais

5} deuxiéme mouvement des blindés
japonais

6) réorganisation des pions japonais

Les diiférentes actions doivent étre
effectuées dans l'ordre indiqué. On
ne peut commencer une action avant
d’avoir fini I'action précédente. Dés
qu'une nouvelle action est entamée,
on ne peut plus revenir aux actions
précédentes.

Les paragraphes suivants expliquent
en détail les différentes actions en
suivant l'ordre dans lequel elles sont
effectudes.
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7. PHASE AERONAVALE

7.1. Notatlon des raids
de Kamlkazes

Pour préparer ses raids, le jousur
Japonais décide au début de chaque
tour de jeu, le nombre de Kamikazes
qu'il va utiliser pendant le tour. Le
joueur Japonais dispose pour toute
la partie de 70 Kamikazes. Il peut en
utiliser au plus 10 par tour de jeu.
Gréce au tableau approprié sur la
fiche de positionnement secret, il
réparti par écrit ses avions entre
les différentes zones maritimes.

Tant gqu'il contréle au moins I'un des
aérodromes représentés sur la
carte, il prévoit ses attaques pour
le tour en cours. Dans le cas
contraire, il prévoit ses raids pour
le tour suivant. Cecl permet de
simuler l¢ manque de renseigne-
ments permettant de guider effica-
cement les escadrilles venant du
Japon.

NB: Dans le tour qui suit celul ot le joueur
Japonais a perdu fe contréle du dernier

aérodrome, il devra prévoir ses raids pour
ce tour et le tour suivant.

Le jouveur Japonais perd le contréle
d'un aérodrome dés qu'un pion amé-
ricain passe dessus. L'aérodrome
est désormais inutilisable, méme si
le japonais reprend, par la suite, la
case ol il se trouve.

7.2. Notation des mouve-
ments du culrassé YAMATO

Au tour 2, le jousur Japonais note
en secret sur le tableau des ralds de
Kamikazes, a quel tour il souhaite
faire arriver son unique pion navire.

Cette arrivée doit avoir lieu impe-
rativement entre le tour 3 et le tour
6 compris. Au tour ol le YAMATO
arrive, il est placé automatiquement
sur la case Haute Mer. Le tour sui-
vant, le joueur japonais doit noter la
zone cdtiére dans laquelle se dirige
le YAMATO. Les tours suivants et
jusqu'a ce que le joueur Américain
réussisse a couler le cuirassé nip-
pon, le jousur Japonais note sur le
tableau des raids de Kamikazes, le
numéro de la zone dans laquelle il
fait bouger son navire. Le seul mou-
vement autorisé consiste a passer
d'une zone maritime cétiére a une
zone adjacente. Le YAMATO ne peut
jamais retourner en Haute Mer,

N.B.: Le YAMATO peut aussi rester sur place.

Le joueur fait alors une croix dans Ia case
correspondantea.



7.3.Mouvements des
bateaux U.S.

Le joueur U.S. déplace ses navires &
sa guise d'une zone maritime a une
autre zone adjacente ou vers la zone
de Haute Mer. Les navires se trou-
vant en Haute Mer au début de |'ac-
tion peuvent se déplacer de cette
zone vers n'importe quelle autre
zone maritime.

Attention: chaque pion ne peut
éire déplacé que d'une zone et doit
étre positionné sur l'une des cases
d'eaux profondes (bleu foncé) de
celte zone. Il peut y aveir jusqu'a
3 navires sur une méme case.

7.4. Ralds de Kamlkazes

Le joueur Japonals indique dans
chaque zone combien il a prévu de
Kamikazes et y place les pions cor-
respondants. Chaque pion Kamikaze
neutralise un pion navire U.S.. Pour
marquer qu'un pion navire est neu-
tralisé, on place un plon avion des-
sus. Les navires neutralisés sont
choisis par le joueur Japonais. S'il
n'y a pas de pion navire U.S. dans la
zone, le raid a échoué. Tous les
pions neutralisés sont considérés
comme ayant subi des dégéts impor-
tants: ils ne pourront ni combattre
ni tirer pendant le tour.

7.5.Déplacement du
YAMATO

Le joueur Japonais bouge son pion
navire conformémemt & sa notation:
- Au tour o il a noté |'arrivée du
Yamato, le joueur Japonais le place
sur la case de Haute Mer.

- Les tours suivants, Il le déplace
d'une zone & l'autre, suivant ce qu'il
a noté par écrit.

7.6. Combats navals

Il y a combat naval lorsque des
bateaux U.S. et le pion navire japo-
nais se trouvent dans la méme zone
(y compris Haute Mer, lors de l'ar-
rivée du YAMATO).

Pour résoudre ces combats, les
joueurs se reporteront a la table
des combats navals sur la fiche de
jeu. Le joueur U.S. a droit & un lan-
cer de dé par navire situé dans la
méme zone que le YAMATO. Le
joueur japonais jette une seule fois
le dé par combat.

Remarque: Les combats navals
sont simultanés. Les navires U.S.
coulés par le Yamato participent
au combat avant d'étre retirés
définitivement du jeu.

8. PHASES TERRESTRES
8.1. Empllement

A aucun moment de la partie, il ne
peut y avoir plus de 2 pions sur une
méme case. Au cours des mouve-
ments, il est possible cependant de
faire passer des pions & travers des
cases contenant des pions amis.
Tous les pions, y compris les for-
tins et les points d'appui comptent
comme un pion. De plus, il ne peut y
avoir qu'un pion fortin ou point d'ap-
pui dans une méme case.

Une case ne peut jamais étre occu-
pée simultanément par 2 pions snne-
mis.

8.2. Zones de contréle

Les 6 cases hexagonales entourant
un pion visible constituent sa "Zone
De Contréle” ou ZDC. La ZDC des dif-
férents pions a des conséquences
sur les mouvements et les combats.
Ces conséquences sont traltées plus
loin, dans les paragraphes corres-
pondants.

Dans certains cas la ZDC d'un pion
peut étre diminuée, voire annulée:

- les pions "point d'appui” n'ont
jamais de ZDC.

- la ZDC des pions blindés ne s'étend
pas aux cases de montagne.

- la ZDC d'une unité U.S. ne s'étend
pas a une case occupée par un point
d'appui ou un fortin. '

- les plons dont le potentiel de com-
bat a été réduit a zéro lors de la
séquence de tirs, n'ont plus de ZDC.

N.B.: le fait qu'un pion contrdle une case
n'annule pas le contrdle qu'un pion ennemi
peut avoir sur cette méme case. De plus; le
fait qu'une case se trouve dans la zone de
contréle de plusieurs pions du méme camp
n'ajoute rien 4 ia régle générale. Les consé-
quences sont les mémes que si une seule
unité contrdlait la case.

8.3. Actions des plons
japonals

Toutes les actions de la phase ter-
restre japonaise ne peuvent étre
réalisées que par des pions japonais
visibles sur la carte. Aussi au
moment de faire tirer, de bouger,
ou de faire combattre une unité, le
jousur Japonais doit d'abord la pla-
cer sur sa case.
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8. TIRS

9.1.Quels plons peuvent
tirer?

Le joueur américain peut faire
tirer: )

- ses pions d'artillerie terrestre
ayant débarqué sur l'ile et ne se
trouvant pas dans la ZDC d'une
unité ennemie;

- les navires qui n'ont pas été neu-
tralisés lors de la phase aéronavale
précédente et qui ne sont pas en
Haute Mer.

Le joueur Japonais peut faire tirer:

- ses pions d'artillerie ne se trou-
vant pas dans la ZDC d'une unité
ennemie; :

- ses fortins.

9.2. Comment tirer?

a) La clble: les navires U.S. et
les pions d'artillerie terrestre ne
peuvent prendre pour cible que des
pions terrestres présents sur la
carte. Le YAMATO ne peut jamais
tirer sur des troupes U.S. débar-
quées dans l'ile: il ne dispose pas
des renseignements lui permettant
de régler son tir.

N.B.: quand il y a deux plons sur une méme
cass, iis constituent une seule et méme

‘ cible.

b) Portée des tirs:

- Navires américains: portée manxi-
male 15 cases

- Artillerie terrestre américan
portée maximale 10 cases

- Artillerie terrestre et fortins
japonais : portée maximale 7 cases.

¢) Distance de tir : la distance
de tir se calcule en comptant le
nombre de cases qui séparent le
pion qui tire de sa cible, en suivant
le chemin le plus court. La case
contenant la cible est incluse dans
ce calcul, mais pas celle du tireur.
Pour que le tir soit possible, cette
distance doit étre inférieure ou
égale aux portées indiquées ci-des-
sus.

d) Résolution des tirs:

- pour chaque cible, le joueur
indique les pions qui font feu.

- Chaque pion qui tire donne droit a
un lancer de dé. Pour chaque tir, le
joueur consulte la table des tirs a la
catégorie correspondante. A l'inter-
section de la distance de tir et du
résultat du dé, il obtient le nombre
de coups au but infligés a la cible.



Chaque coup au but diminue le poten-
tiel de défense du plon visé d'un
peint. Quand ce potentiel est réduit &
zéro, les pions visés sont considé-
rés désorganisés.

Remarques:

- 8i la cible visée est uniquement
constituée de blindés ou d'unités
d'artillerie, le nombre de coups au
but obtenu & chaque lancé de dé esi
diminué de 1.

- Quand la cible comprend 2 pions,
on additionne leur potentiel de
défense en un potentiel global. Ces
plons ne seront désorganisés que si
le total est réduit & zéro.

Exemple: Lo Jousur U.S. prend pour cible une unité
d'Infanterie régulidre ot une unité d'Infanterle de
marine Japonalses se trouvant sur la méme case.
Pour rédulfe & zérc le polentiel de défense de celte
cible, Il devra réallser au molns 11 coups au but,
Meitons quil n'cbil que B points, la plie |apo-
nafse volt son potentlst de défense rédult & 3 pour
la phase terrestrs U.8. en cours. Elle retrouvera la
totalité de son potentiel au début de la phase ter-
resirs Japonalse.

- Aucune unité d'artillerie ne peut
tirer plus d'une fois par séquence
de tir.

- Un plon ayant essuyd Je feu enne-
mi ne peul plus éire pris pour cible
pour le reste de la séquence de lir
en cours,

- Une unité d'artillerie ou un fortin
japonais caché ne peut tirer que si
le joueur Japonais révéle sa posi-
tion et place le pion correspondant
sur la carte,

- Si un pion faponais superposé a
un pion caché est pris pour cible, le
joueur Japonais doit révéler le
pion caché au moment de la résolu-
tion des tirs.

- Il est important de noter que le
joueur désigne toutes les unités qui
tirent avant de lancer le dé. Méme
si la cible est désorganisée avant
que tous les plons ajent tiré, on
considére qu'ils ont tous fait feu.
En consédquence, ces unités ne
pourront pas tlirer ailleurs.

9.3. Réduction
et réorganisation

Chaque coup au but réduit temporai-
rement (c'est & dire pour la phase
en cours) le potentiel de défense de
la'cible d'un point. Toutefois, quand

le potentiel de la clble a été réduit &
zéro, on retourne le ou les pions: ils
sont considérés désorganisés pour la
phase terrestre en cours et la phase
suivante. Ainsi, une unité japonaise
réduite totalement lors des tirs
U.S., le restera pour la phase ter-
restre US en cours et pour la phase
terrestre japonaise a suivre. De
méme, une unité américaine réduite
a zéro lors des tirs japonais, reste-
ra dans cet état pendant la phase
japonaise en cours et la phase
américaine & venir, solt celle du
tour suivant. Ces pions redeviennent
normaux lors de la séquence de
réorganisation située a la fin de la
phase terrestre de leur camp.

Des pions réduits 4 zéro ne peuvent
plus réaliser aucune action: lls ne
peuvent plus tirer, bouger, com-
battre, ou se repositionner. Leur
ZDC est annulée. De plus, s'ils sont
attaqués, ils sont automatiquement
éliminés.

Remarques:

- Les fortins ont un potentie! de
défense de 8 points ei les points
d'appui de 5.

- Le terrain n'a pas d'effet sur les
tirs. Toutefols, les coups au but
infligés par un navire U.S. sont
doublés si la cible est située sur
une case de plage.

- Un tir n'élimine famais déftiniti-
vement un pion: il le désorganise.
Un combat sera nécessaire méme
pour ['élimination d'une cible dont
e potentiel est réduit a zéro.

Exemple: Une unité d'artillerle Japanalse et un for-
tin (superposés) tirent sur une plle de 2 plons d'in-
fanterle U.S, 4-4-4, sltués en montagne. Le total
des points de détense de la cible est de 8, la mon-
fagne ne comptant pas pour les tirs. La distance de
tir ost de 3 cases. Le Jousur Japonals jette deux dés
ot falt & ot 2 solt 5 ot 3 coups au but: les unités U.S.
sont désorganisées. On retourne les pions.

10. MOUVEMENTS
10.1.Généralltés

Lors de sa phase, chaque joueur dis-
pose de 2 séquences de mouvement.
Celles-ci sont régies par les mémes
régles. Cependant, alors que la pre-
miére séquence de mouvement
concerne tous les pions, seules les

unités blindées sont autorisées &
_ 4 —_

bouger lors de la seconde.

Lors de ces séquences, le jousur
concerné peut bouger tous ou une
partie des pions autorisés & faire
mouvement, en utilisant tout ou par-
tie du potentiel de mouvement de
chaque pion. Ce potentiel est inscrit
en bas a gauche du pion. Chaque case
traversée colte un nombre de points
correspondant a la difficulté du ter-
rain. Les joueurs trouveront sur
leur fiche de jeu, un tableau résu-
mant les différents types de terrain
ot leur colt en points de mouvement.
Les points non utilisés ne peuvent
étre transférés d'un pion & un autre,
ni accumulés d'un tour sur I'autre.

Les mouvements doivent respecter
les régles suivantes:

- Une unité ne peut jamais passer
par une case occupée par une unlté
adverse.

- Les pions de blindés ne peuvent pas
pénétrer dans les cases de mon-
tagne.

- Les pions dont le potentiel de
défense est réduit & zéro, ne peu-
vent pas bouger.

- Les fortins et les points d'appui
sont des pions fixes.

- Toute unité qul entre dans une case
appartenant a4 la ZDC d'une unité
ennemie dolt arréter son mouve-
ment, méme s| cette case est déja
occupée par une unité amie.

- Toute unité qui débute son mouve-
ment dans une case contrdlée par
'ennemi, doit d'abord passer par
une case non contrélée, avant de

_pouvoir rentrer a nouveau dans une

case sous conirble adverse. Dans le
cas contraire, elle reste sur place.

7 7
L'unité japonaise 7-7-7
doit s'arréter au contact

w5 R
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10.2. Mouvements U.S.

Au début de la partie, le jousur U.S.
ne sait pas ol se trouvent les unités
japonaises. Ses mouvements répon-
dent donc & des ragles spiciales.

Le joueur U.S. bouge ses picns un a
un ou par pile de 2 pions. Il annonce
a haute volx le numéro de chaque
case que traversent ses pions.
Pendant ce temps, le joueur
Japonais suit les mouvements enne-
mis sur |a feullle de positionnement
ou il a noté son dispositif secret. Si
les pions U.S. en mouvement entrent
dans une case occupée par un ou
deux pions japonais, ces derniers
sont Immédiatement révélés et
placé dans la case correspondarite,
sur la carte. Les pions U.S. stoppent
alors leur mouvement dans la case
qui précéde. On dit qu'ils sont tom-
bés dans une embuscade. Avant de
pouvolr bouger toute autre units, le
joueur U.S. dolt résoudre le combat
entre les pions embusqués et les
pions U.S. concernés. Les régles
permettant la résolution d'un tel
combat sont indiqués au paragraphe
13.5.

NB: Le joueur U.S. peut utillser une feuille

de placement secret japonais pour naoter fes
cases par lesquelles passent ses pions.

10.3.Mouvements japonais

Le joueur Japonais doit rendre
visible toute unité qu'il désire bou-
ger. |l peut décider au cours de ses
mouvements quels pions il rend
visibles. Il les bouge au fur et a
mesure de leur apparition.

Les mouvements des pions japonais
se font en respectant les régles
générales.

11.DEBARQUEMENTS U.S.

A chaque tour de jeu, le joueur
américain n'a le droit de débarquer
que sur une plage et une seule. Le
débarquement est une action volen-

taire: le jousur U.S. peut choisir de

ne pas débarquet

La procédure de débarquement est la
suivante:

- Le jousur U.S. désigne la plage sur
laquelle il débarque.

- Il peut alors débarquer jusqu'a 2

pions par case de sable que compor-
te la plage choisie.

Il est impossible de débarquer des
pions dans une case contenant des
plons japonais sauf si ceux-ci ont
été désorganisés lors des tirs. Dans
ce cas, les pions japonals sont éli-
minés et laissent la place aux pions
u.s..

Tous les plons débarqués peuvent
participer aux combats. Les blindés
débarqués peuvent effectuer la
deuxidme phase de mouvement.

12. RENFORTS JAPONAIS

Dés que le joueur U.S. déclare avoir
fini ses mouvements et son évantuel
débarquement, le joueur japonais
peut révéler tous ou partie des pions
japonais encore cachés et qui se
trouvent sur des cases adjacentes &
des pions U.S.. Ces pions japonais
devront obligatoirement étre atta-
qués par le joueur américain lors
des combats a suivre (voir §.13.6.).

13. COMBATS
13.1.Régles générales

Quand 2 plons adverses se trouvent
sur des cases adjacentes, il peut y
avoir combat. Sauf dans le cas
d'embuscades et de renforts japo-
nals, les combats ne sont jamais
obligatoires. C'est toujours le
joueur dont la phase est en cours qui
décide des combats & effectuer ainsi
que de leur ordre. Pour cela, indé-
pendamment de la situation straté-
gique, ce joueur est appelé ['atta-
quant et son adversaire le défen-
seur.

Les combats doivent se conformer a
plusieurs régles impératives.

- Tout d'abord, une pile de pion est
indissociable: les deux pions qui la
composent doivent toujours attaquer
ou se défendre ensemble.

- Ensuite, une attaque peut prendre
2 formes: l'attaquant peut attaquer
une case contenant 1 ou 2 pions
ennemis avec plusieurs pions a lui
situés sur des cases adjacentes &
celle qu'il attague; ou bien, avec un
ou deux pions sur une méme case, il
peut attaguer plusieurs pions enne-
mis situés sur des cases adja-

centes.
_ 5 _

- Dans les deux cas, tous les plons
ennemis adjacents au(x) pion(s)
attaquant(s) devront étre attaqués.
Ces pions peuvent étre attaqués par
d'autres pions amis, mais alors tous
les pions ennemis adjacents & ces
pions amis devront aussi étre atta-
qués.

Exception: il n'est pas obligatoi-
re d'attaquer un pion ennemi qui
n'exerce pas de ZDC sur le pion
attaquant. Par exemple, il n'est
jamais obligatoire d'attaquer un
pion "point d'appui”. De méme, un
pion d'infanterie sur une case de
montagne n'est jamais obligé d'at-
taquer un pion de blindés.

Exsmpls: Sl le ?‘}'imt réglmont de blindés U.S, veut
attaguer le 27&me régl t de blindé |aponals, le
443me régiment d'infanterle |aponals devra aussl
Stro attaqué. Cotle attaque peul Stre réalisée par e

sgbme régiment de blinddés U.S.

Dane ta méme sltuatian, sl le régiment d'infanterle
japonais est placé en montagne, Il pew Indiférem-
ment attaquer Fune des unités de blindés U.S. qul lul
sont adjacentes, sans avolr A attaquer l'autre, car
aucune d'entre elles n'exerce de ZDC sur Ja case qu'il
cocupe.

13.2. Résolution
des combats

Dés que ['attaquant a décidé de
'ordre de ses attaques, on passe a
la phase de résolution des combats.

Pour chaque combat, |'attaquant
indique les pions qui attaquent et
ceux qui défendent. Il fait alors le
total de ses forces en additionnant
les potentieis d'attaque des pions
concernés. Le défenseur fait de
méme en additionnant le potentiel de
défense des pions attaqués. Dans son
calcul, le défenseur doit tenir comp-
te des réductions éventuelles dles
aux tirs qui ont précédé les combats
et des bonus das au terrain.

On soustrait ensuite le total du
défenseur du total de I'attaquant. Le
chiffre ainsi obtenu permet de
déterminer dans qguelle colonne de la
table des combats pourra étre lu le
résultat.

L'attaquant lance alors le dé. Le
résultat final du combat peut étre lu
a4 l'intersection de la ligne corres-

%—




pondant au résultat du dé et de Ila
colonne précédemment sélectionnée.

Ce résultat peut étre:

- AE/DE: Attaquant/Défenseur
Eliminé. Tous les pions de l'atta-
quant ou du défenseur ayant partici-
pé au combat sont éliminés.

- AR/DR: Attaquant/Défenseur
Recule. Tous les pions de I'attaquant
ou du défenseur qui ont été impli-
qués dans le combat doivent reculer
d'une case.

- M: Maélée. Le combat engagé n'a
aucune conséquence.

- EX: Echange. Tous les pions du
défenseur sont éliminés. On fait la
somme des potentiels de défense de
ces piong, sans tenir compte des
bonus (terrain, renfort, embus-
cades), mais en décomptant les
pertes sublies lors des tirs.
L'attaquant perd alors, parmi ses
plons ayant participé au combat,
autant d'unités qu'il faut pour tota-
liser au moins autant de points en
potentiel d'attaque.

Exemple: les 20°, 362°, 77° batalllons d'infanteris
U.S. attaquent e 62¢ régiment d'Infanterle Japonals,
situé sur une case de montagne el ayant perdu 3
peints de potentis| de défense lors des tirs. Le total
de I'aitaquant est : 54444 solt 13. Le total du défen-
seur oot de 7-3+42 (malus des tirs, bonus de mon-
tagne), solt 8. La différence entre attaquant st
défenseur est de 8. Le Joueur U.S, lance un dé et falt
3; DR. Toutes les cases entourant le plon |aponals
sont sous ZDC U.S.! le recul est Imposible et l'unité
ost éliminde.

13.3.Conséquences d'un
combat

- Recul aprés combat. Aprés un
résultat AR ou DR, la case choisie
pour le recul doit étre libre de toute
ZDC adverse, méme si cette ZDC est
exercée par une unité qui n'a pas
participé au combat. |l n'y a pas de
recul en chaine: les pions en retrai-
te doivent le faire en respectant la
régle de I'empilement. Un pion n'a le
droit de reculer que d'une case et
une seule. Un plon qui ne peut pas
faire retraite du fait de ZDC
adverses et/ou de problémes d'em-
pilement est éliminé. La retraite est
toujours effectuée par le proprié-
taire des pions.

- Avance aprés combat. & |a fin
d'un combat, si I'un des 2 camps a
évacué une ou plusieurs cases,
celles-ci peuvent éire occupées par
-au plus- 2 plons du vainqueur,
impliqués dans le combat. La déci-
slon d'occuper ou non une case
vacante est laissée libre au joueur
ayant remporté le combat, mais doit
étre prise avant la résolution de
I'attaque suivante.

- Eliminatlon. Les pions japonais
éliminés sont définitivement retirés
du jeu. Les pions U.S. éliminés sont
placés dans le cadran DEROUTE cot-
respondant & la zone ol ils se trou-
vaient au moment du combat. La
moitié de ces pions pourra étre
récupérée lors de la réorganisation
de la zone (voir § 14.2). ATTEN-
TION: si a n'importe quel moment
du tour de jeu, il n'y a plus aucun
pion U.S. dans une zone, tous les
pions placés sur le cadran DEROQUTE
correspondant sont définitivement
perdus. On les retire du tapis de jeu.

13.4. Cas particuliers

- Si les pions attaqués ont un poten-
tiel de défense total de zéro (sans
tenir compte des bonus du terrain),
le résultat du combat est obligatoi-
rement DE.

- 8i, parmi les pions attaqués, il y a
un pion désorganisé, celui-ci est
obligatoirement éliminé en cas de
recul.

- En régle générale, les pions de
blindés ne peuvent pas attaquer des
pions situés sur une case de mon-
tagne. Toutefois, si & la suite de
I'apparition d'un pion japonais en
renfort (voir §.12) ou de l'applica-
tion des régles générales (voir
§.13.1) un joueur n'a aucun autre
pion disponible pour attaquer, I'unité
de blindés adjacente est obligée
d'attaquer. Lors du combat, le
potentiel du pion en montagne est
systématiquement doublé et les
résultats négatifs pour ce pion ne
sont pas pris en compte.

- Les points d'appui ne peuvent pas

attaquer. Leur potentiel de défense

est de 5 points. lls n'ont pas de ZDC,
il n'est donc jamals obligatoire de

les attaquer s'ils ne sont pas super--

posés avec une autre unité. Lors
d'un combat, les résultats AR et DR
sont sans effet sur un point d'appui
ot le plon qu'il abrite éventuelle-
ment. Dés qu'ils sont pris d'assaut

- 6 -

par des pions U.S,, les points d'appul
sont retirés du jeu.

- Les fortins peuvent attaquer: leur
potentiel de défense et d'attaque est
de 8 points. lls possédent une ZDC
propre, méme s'il ne sont pas
superposés a une autre unité. Lors
d'un combat, les résultats DR et AR
sont sans effet sur un fortin et le
pion qu'il abrite éventuellement. Les
fortins sont retirés du jeu apraés
avoir été pris d'assaut.

13.5. Embuscades

On a vu qu'il y a embuscade dés
gu'un pion ou une pile de pions U.S.
entre dans une case occupée par un
ou 2 pions japonais cachés. Les com-
bats d’'embuscade sont résolus avant
tout nouveau mouvement du joueur
U.S., selon les régles générales
énoncées plus haut et en respectant
les trois points suivant:

- dans un combat d'embuscade, le
joueur LS. est considéré étre ['at-
taquant et le joueur Japonais le
defenseur.

- dans un tel combat le potentiel de
défense du ou des pions japonals en
embuscade est doublé. S'il y a bonus
di au terrain, celui-ci aussi est dou-
blé. Cet avantage n'est valable que
pour ce combat: dés la séquence de
combat U.S. qui suit, ¢'est le poten-
tiel normal de I'unité qui est a consi-
dérer. '

- Le joueur U.S. ne peut attaquer
gqu'avec la ou les unités qui sont
.tombées en embuscade. |l ne peut
faire intervenir aucune autre unité
U.S., méme celles situées sur une
case adjacente au combat,

NB: les combats d'embuscade peuvent avoir
tisu lors des 2 ph de mou v tU.S.

13.6.Combats contre des
renforts japonals

Les pions japonais appelés en ren-
forts juste avant les combats U.S,
doivent étre attaqués (voir §.12).
Le choix des plons réalisant ces
attaques est laissé libre au joueur
américain. Le potentiel de défense
des pions japonals en renfort est
doublé. S'il y a borus d0 au terraln,
il est également dounblé. Cet avan-
"tage n'est valable que pour les com-
bats U.S. qui font immédiatement
suite a la séquence de renfort pen;
dant laquelle le joueur japonais a
dévollé la position de son unité.



14. REORGANISATION

14.1.Réorganisation des
plons

Lors de cette séquence, le joueur
dont c'est la phase remet & l'en-
drolt tous ses pions qui avaient été
retournés précédemment. Ces pions
retrouvent leurs potentiels de mou-
vement et de combat normaux.

14.2. Réorganisation des
zones

Pour réorganiser une zone, le
joueur américain doit y posséder au
moins 2 pions. A la fin de sa phase
terrestre, s'll estime qu’ll n'y a
plus de pions japonais dans une
zone, il peut déclarer qu'll la réor-
ganise. Le jouseur japonais annonce
alors s'il reste ou non des unités
japonaises cachées dans la zone.
Deux cas se présentent:

1) Il ne reste plus, en effet, de
piens japonais dans la zone. Le
joueur U.S. procéde a la réorganisa-
tion en associant 2 4 2 les unités du

cadran DERQUTE. Les unités doivent -

étre associées par catégorie:
artillerle avec artillerie, blindés
avec blindés, infanterie avec infan-
terie. Pour chaque combinaison de 2
unités, il en réorganise une et élimi-
ne définitivement l'autre. Dans le
cas de l'infanterie, il réorganise
toujours l'unité la plus faible. Les
unités qu'il n'a pu combiner restent
dans le cadran DEROUTE. Elles pour-
ront étre réorganisées s'il y a de
nouvelles pertes dans la zone. Les
unités réorganisées sont placées par
le joueur U.S. sur n'importe quslle
case de la zone concernée, a l'exep-
tion des cases frontaliéres dans une
ZDC japonaise.

Exemple: Lors de la réorganization d'une zone, les
unltés suivantes sont présantes dans le cadran
DEROQUTE: Infanterie: 3 unités 4-4-4 et 3 unités 5-5-
5: blindés: 3 unltés 8--8; artilerle: 1 unité, Le
Jouaur peut comblner 2 unités §-5-5 , 2 unltés 4-4-
4, une unité 5-5-5 et une unité 4-4-4 et 2 unités 8-
8-8. Il récupdre alnsl 2 unltés 4-4-4, une unlté 5-5-
5 ot une unité B-B-8, Le reste est lalssé dans le
cadran DEROUTE.

2) Il reste encore au meins un pion
japonais caché dans la zone. La
réorganisation est impossible et le

joueur japonais élimine deux pions
de son choix de la fagon suivante:

- ¢'ill y a au moins 2 pions dans le
cadran DEROUTE de la zone, il choi-
sit les pertes U.S. parmi ces pions.
Ces pertes sont alors définitives.

- ¢'il y a moins de 2 plons dans le
cadran déroute, le joueur japonals

choisit les 2 pions U.S. parmi les

pions présents dans la zone concer-
née. Ces pions sont alors placés dans
le cadran DEROUTE de la zone.

N.B. Le joueur américain peut réorganiser
plusieures zones & la fin d'un tour,

15.MODIFICATION DU
DISPOSITIF JAPONAIS

Pendant cette séquence, le joueur
Japonais peut enlever de la carte
tout pion japonais qui est sltué dans
une zone vide de pions américains et
gui ne se trouve pas dans une ZDC
américaine. 1l doit alors le reposi-
tionner en secret sur sa feuille dans
la méme zone. Un pion ainsi caché
une nouvelle fois bénéficie de tous
les avantages des pions cachés lors
des séquences d'embuscades et de
renforts.

sous estimer la menace!

Notes & propos de la deuxiéme édition.

Cette deuxiéme version d'OKINAWA accélére considérablement le jeu: la partie est réduite a 15
tours et les mouvements ont été dynamisés grace a la nouvelle structure du tour de jeu et au
deuxiéme mouvement des blindés. Le joueur américain se trouve ainsi partagé entre le besoin
d'aller vite, pour localiser au plus tét les points de résistance japonais, la nécessité de réduire
ses pertes au maximum et d'éviter des contre-attaques japonaises meurtrieres (attention aux
unités dans les cadrans DEROUTEI). Il devra aussi doser au plus juste le débarquement de ses
forces les plus lentes: infanterie et, surtout, artillerie.

De son cdté, le japonais a plus de possibilités d'interventions: son dispositif devra tenir compte
des possibilités de repositionnement en préparant des zones de replis. Il pourra alors faire
intervenir une partie de ses forces, puis tenter de les faire disparaitre a nouveau dans une zone
voisine; chaque contre-attaque peut faire gagner un temps précieux. Il devra cependant, résis-
ter & la tentation de se dévoiler trop tét.

Enfin, coté aéronaval, le joueur japonais dispose d'un facteur de décision suppléementaire en
choisissant le nombre et le lieu d'intervention de ses avions kamikazes. L'ajout du cuirassé
YAMATO donne un peu de piquant aux premiers tours. Le joueur américain ferait bien de ne pas

Révision et mise & jour des mécanismes de jeu par Xavier JACUS du Cercle de Stratégie.
Rédaction des régles par Ducclo VITALE et Yves FAGHERAZZI.
Copyright Ducclo VITALE & EUROGAMES 1089
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*POSITIONNEMENT"
SECRET JAPONAIS

Notation des raids de Kamikazes
et des mouvements du YAMATO

ZONES

wxcCQO ™

70 avions Kamikazes pour toute la partie. Pas plus
de 10 par tour. Mettre un Y pour le YAMATO qui
doit rentrer entre le tour 3 et le tour 6 indus.
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