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1°* REGLEMENT

JEU dATTAQUE

(pour Jeunes)

On range sur lrois rangs indistinclement sur les blancs les
noirs et les rouges, 36 vignettes qui sont:

O Corps francs - 5 Sapeurs - 3 Mines - 3 Bombes a retardement
1 Aulo citerne - 11 Olliciers et s/ofliciers - 2 Espions
4 Parachutistes - 1 Plan Secret - 1 Drapeau

Toutes ces vigneltes sauf les Mines et les Bombes a retardement
avancent d'une case a lafois, soit en avanl, en arriére ou latéralement.

attaque se fail en indiquant la vignelle adverse placée devant,
derri¢re a gauche oua droite, sauf en diagonale.

[Les numéros les plus forls prennent les plus faibles, & numeéro
égal I'attaquant I'emporte.

Tout le monde saute sur les Mines et les Bombes a relardement
(qui ne peuvent servir qu'une fois. Seuls les Sapeurs les enlévent sans
sauler,

[Les espions peuvenl élre pris par toul le monde, el prennent
toul le monde. [.La convention de demande quand on veul connaitre
Pidentité el qu'on passea I'allaque est soil: * Qui est I " ou * Jattaque .

Au debut de la parlie les corps [rancs ont le droil d’avancer de
trois cases mais cela une fois seulement, aprés ils avancent d’une
case a la lois.

l.e camp gagnant est celui qui réussil a prendre le Drapeau, Le
plan Secrel et 'Aulo-cilerne. [l faul noler que ni les Mines, ni les
Bombes, nt le Drapeau, ni le Plan Secret, ni I'Auto-citerne ne peuvent
mener une atlague. [l est interdit davancer sur les croix centrales.

Dans ce reglement simple, les bombes i relardement, sonl & consi-
derer par le joueur, comme des mines
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ome REGLEMENT
JEU dATTAQUE MODERNE

Méthode A. (cachée)

[Le but de ce jeu est de s’emparer du Drapeau et du Plan Se
de adversaire. La composition de chaque camp est la suivante : e

Un Drapeau - Un Plan secret - Cing corps francs - Cing S
Quatre Parachulistes - Onze Olfficiers et § Officiers - i)el(llx eipgurs
Trois mines - Trois bombes aretardement - Deux bombes‘volpl()(ns
Quatre D.C.A - Une aulo citerne - Trois barrages magnéti l?ens -
Trois Bombardiers. S

Toules les vignettes soit 48 dans chaque camp sont disposées sur 4
rangées tant sur les Noirs que sur les Blancs ou Rouges.

A égalité de grade ou de numéro 'Attaquant 'emporte et la vignet-

te vaincue est enlevée du jeu. Seuls les Généraux ne se prennent pas
enlre eux. LLes espions prennent tout le monde el peuvent étre ppr‘is
par tout le monde. [Les 6 cases rouges dans chaque camp sont dites
Bases de lancement de bombes volantes. Tons les combattants atta‘-
quent les vignettes posées sur les blancs et les noirs ou rouges.
' L.es vignetles posces sur les blancssont a I'abri des Bombardiers,
(mais non des Bombes volantes et des explosions des Bombes a retar-
dement.) Pour connailre l'identité d’une piéce, il sufflit d’arriver
pres d'elle et de lattaquer. L'atlaqué doil déclicer son idenlilé.

[allaquant au conlraire a l'avantage, s'il est de force égale ou
supérieure de ne pas dévoiler sa force.  Dans une altaque le plus faible
est ¢limine.  On prend la place du vaincu si 'on y trouve avanlage.

Mobilité. — Toules les vignelles, saulles Mines, sont mobiles.
Avance. — Tous les hommesainsi que le Drapeau et le Plan

seerel avancent d'une casea la fois dans toutes les direclions, on peut
aussi reculer. 11 est interdit d’avancer sur les croix centrales. On déplace
une vignelte chacun son lour.

Attagque. — Une allaque se [ail sur une vignelle quand on
arrive ease tenanle avee un adversaire placé devant; derriére, & gauche
oud droite : on dit alors “jattaque’ Il estinterdit datlzquer en diagonale.

Corps Francs. — llsontdroilpour leur premicre avance de
faire un bon de 3 cases soit horizonlalemenlt, ou verlicalement.

Parachutistes. — lls passenl au-dessus des vignelles de
leur camp et se placenltsur une case vide du camp adverse ou dans la
séparation des deux camps. IIs peuvenl altaquer aussilot arrivés au sol,
ou s'ils le préférent avancer d'une case a la fols.

Bombardiers. — Comme au naturel. ils volenl el
nent sur une case libre de leur camp, Ils bombardent toutes les vignetles
placées sur les Noirs ou les Rouges. Ils n’atlaquent qu'une vignette A
la fois. Ils détruisent tout (saufl ‘le Drapeau et le Plan secret,) lls ne
peuvent attaquer dans leur camp.

D.C.A. — Tout Bombardierattaqu

Elles n’ontaucune prise sur les Bombes vol
d'une ou plusieurs cases. Elles n'attaquent pas les hommes.

Bombes volantes. — Elles parlenl obligaloiren
case rouge, passent au dessus des vignettes de leur camp el détruisent
loul ce qui se trouve devant elles (sauf le Drapeau el le Plan secret)
IElles ne servent qu'une fols. Seul un barrage magnélique arrcéte l('ur:%
destructions. Elles alttaquentl en verlicale ; uniquement le couloir d’ou
elles sont parties.

Barrages magnétiques-
diers qui les attaquent ( bloquant leur mole
altaques des Bombes volantes toul ce qui se
(ois ils sont détruils el enleveés du jeu. [Is peuvenl houger
ars cases Ils n'allaquent pas les hommes.
Auto-Citerne. -- Ne peulatlaquer=¢
ou plusieurs cases i la fois. Quand un camp les perd les

ne peuvent plus attaquer qu'une fois.
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revien-
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Mines. — Les seules pic¢ces fixes du jeu. Elles ne peuvent
attaquer. Tout le monde saute sur elles. (sauf les sapeurs) Un bombar-
dier peut les détruire. Dés qu'une mine saute on I'enléve du jeu.

Bombes a retardement. - Elles passentd’un coup d’un
«amp a Pautre. Elles ne sont dangereuses qu’une fois arrivées dans le
aamp ennemi. (tout comme les parachutistes elles sont lichées d’'un
Avion suppose). Llles se posent sur une case vide et sautent au
bout de 2 coups détruisant tout ce qui se trouve autour d’elles (sauf le
Drapeau etle Plan secret.) Une fois posées elles restent fixes.

Sapeurs. — Ils désamorcent les Mines et les Bombes a
retardement,

Destruction du Matériel. — Tous les hommes détrui-

sent tout le matériel au sol. (voir pour plus de détails les rensei-
gnements complémentaires du Jeu (ﬁd’;\llaquc.
Le Drapeauet le Plan secret ne peuvent menerune attaque.  N'oubliez
pas que pour gagner il faut prendre le Drapeau etle Plan secret. Quand
on ne posseéde plus de combattants et qu'on a réussi a garder une des
deux piéces principales soit le Drapeau ou le Plan secrel, 1a parlie est
déclarée nulle.

Sacrifié. — Toul combaltant peul ¢lre sacrilié volonlaire-

iment en attaquant une Bombe a retardement déposée dans ou devanl
son camp.

Renseignements complémentaires sur le JEU ’ATTAQUE
Jeu aux innombrables combinaisons stratégiques
( dapres J. Quinarl )

Pour aider le joueur j'ai pensé qu'il serail ulile de donner cerlai-
fles précisions tantsur la marche que sur les attaques el surtoul sur la
disposition de certaines picces.  Une bonne disposition peul presque
toujours donner le succes d'une parlie.  Je commencerai par indiguer
¢e qu'il faut poser sur les blances et ensuile sur les noirs el rouges.
Tout d” abord, commencons par le Drapeau el le Plan secrel qui sont
les pi¢ces capilales dua jeu. Ces deux picees sont a placer, en principe,
(lerriére une croix sur un blane entoure de D.C.A. ou de Barrages
magneliques, Vous remarquerez que vous avez 12 cases blanches, nous
¢n avons pris deux, il nous en reste done 10. I.n général, ces cases
privilégices sonl réservées aux 2 espions, Generaly Colonel, Lieutenant-
(olonel, Commandant, vignnent ensuile 'Aulo-citerne, 1 ou 2 Sapeurs,
1 ou 2 mines, 1 Bombe a retardement, 1 Parachiulisie. A labri des bar-
rages magncéliques placés sur les noirs, on pose ses bombardiers,
bombes volantes, le reste des Bombes i relardement s sur ce qu'il reste
de blanes des sapeurs el des parachulistes. Sur les Noirs ou les Rouges,

les D.C.AL el toules les picces secondaires du jeu.  Sur les noirs de
préférence les barrages magneliques. En commencanl par placer vos

picces sur les cases blanches. en moins de 10 minules volre jeu es)
prepare.

Précisions de Marche

Disons de suile que seul les mines sonl lixes, les 15 aulres piéces
peuvent bouger.

[.es Parachulisles avant de parlir dans le camp adverse ou dans
la zone qui sépare les deux camps peuvenl bouger d’une case a la [ois,
tout comme les aulres combattants. Il va sins dire qu'ils peuvent alla-
quer dans leur propre camp toules les vignelles v arrivant. Pour
passer dans le camp ennemi, on suppose quun avion les lache [oul
comme au naturel - une lois allerris sur une case libre, ils peuvent
allaquer aussitot, el s’ils ne sonl pas prisils reslentdans le camp ennemi
el avancent comme les combatiants. Pour cerlaines raisons, je ne vous
dirai pas a quoi serven! les parachulistes, sacliez loulefois quiils sont
res uliles et qu'il faul S'en servira bon escient.

[.es bombes a retardement servenl spécialement o délruire les
défenses du camp ennemi el a géner Padversaire. Avant d'étre lancces
lout comme les parachutistes dans le camp ennemi, on peul les changer
de place, onles avance d'une case a la lois. 11 Lrat noler qu’elles ne sont
pas darcgereuses dans leur propre camp el que tous les combadlanls pou
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ventles détruire. Arrivées dans le camp ennemi elles restent fixes et
saulent apres un certain temps - 2 coups sont permis au joueur du camp
qui les recoit, soit pour sauver les pi¢ces vulnérables qui sont tout
autour d’elles, soit encore pour 'atlaquer en faisant de ce fait sauler
n'imporle (quel combalttant, soit la désamorcer a I'nide d'un sapeur.

Exemple de dégals causés par une bombe & retardement : Une
bombe & retardement arrive sur un noir, si aprés deux coups dallente
la bombe n'a pas elé désamorcée ou qu'une picce n'a  pas ¢lé sacriliée
pour la [aire sauler, toutes les vignelles toul autour, placées surles
blanes (soil 4 au tolal) sautent. 11 est a noler que le Drapeau et le Plan
secret ne peuvent sauler. Les Bombes Volantes ne sonl pas a uliliser
au - debut d'une partie (car elles peuvent élre arrélées par un barrage
magncétique, ) mais au moment opporiun. On les place au début de la
partie sur un blanc puis au bon momenl on les améne sur une case
rouge ** dile Base de lancement ™ pour 'envoyer détruire des piéces
lmporiantes. On peul les déplacer d'une cased la fois.

Matériel. — Tous les hommes délruisent au sol le matériel
qui esl le suivant: Bombe volanle, Bombe a relardement, D. C. A.,
Barrage magnétique, Aulo-citerne, Bombardier.

Avance des Combattants. — Tanl qu’il v a possibilile
d’¢lre bombardé, il esl preférable d'avanceer en dingonale sur les blanes.
Pour passer a 'atlaque on peut évidemmenl! se POSCr Sur un noir pour
se placer des Pallaque & 1a place du vaineu sur un blane.

On peul bouger ses picees dans n'importe quel sens, mais il estinlerdil
d'allaquer en diagonuale.

Rencontre de Généraux. — Sideux Géndraux se ren-
conlrenl, 1ls se saluenl mais ne se prennenl pas, seul U'espion prend le
Géncral, il est rappelé que les espions prennent toul le monde el peuvenl
élre pris par toul le monde.

kn geéncral quand deux adversaires s’allaquent, une parlie ne
dure pas plus de trois quarls d’heure, mais si personne n’ose allaquer
la parlie peul durer forl longlemps.

N. - B. Sclonles convenlions, I'explosion des bombes a relarde-
menl peul s'ellectuer apres1 coup. Il est rappelé que Pon peual posser
des blances sur les noirs ou rouges el vice versa que lous les hommes
el cerlaines pieces avancent d'une case a la fois, soil verlicalement, soil
latéralement, soil en diagonale. On peul reculer ¢galement de loules les
facons d'une case & la fois aulrement dil onavance comme on veul.

[1 faul noter que les bombardiers sont censés kicher une bombe,
ils délrwisent donetoules les vignelles placées surles noirs el les rouges,
méme les mines, seul le Drapeau et le Plan secrel ne peuvenl ¢lre
délruils.




e Ve

gne REGLEMENT
JEFU dATTAQUE

et de Stratégie Militaire
Méthode B, (ouverte) pour Adultes

Reéglement spécial Pures combinaisons

Dans ce nouveau reglement qui perfectionne le préccdent, el qul
des championnats amateurs toules calégories : deux:
e Drapeau et Plan Secrel sonl

ces 2 vignettes relournces) de

¢st ¢tabli en vue
sexes; les picees a prendre, ¢'esl-a-dire |
visibles (c'est f-dire que l'on joue avec
cette facon le hasard et la chance se lrouvent ¢limines,
Parachutiste — Un parachutiste ne peul prendre un espion
celui-ci par un bond de plusieurs cases ; c'est=i-dire en
p a4 lautre. Toutelols parvent dans le
il peul en avancant dune casce nllaquer
cependant il doil allendre que

c¢n atlagquant
passanl directement dun can
camp ennemi apres un bond ;
loul espion qui se lrouve a 8o porlée,
'adversaire ail joué deux coups.

Bombes a retardement. — [ éelatemenl d'une hbombe i

nal. soit dans le camp ennemi soit dans le “ no mens land 7 ne

relardeme
Done si une bombe o relardement saule

peul compler pour un coup.
apres le delal réglementaire de deux coups el reussil &4 opérer un vide
A colé d'une picee o prendre le joucur ayanl réussi ce coup peul aus-
<ilot venir chercher cetle piéee al'aide d'un parachuliste.

Temps réglementaire. — Quanl un jouecur lance une
bombe & retardemont dans volre camp, il doit 'annoncer car ce nesl
plus ici un jeu de surprise : yous avez deux coups a jouer soil pour
essaver d'amener un sapeur pour désamorcer, soil pour laire venir une
pi¢ce de peu diimporlance cn allaquant cetle bombe.

Quand un joueur lance un |):|rucln|lis’.v il est égonlement tenu (le
Ic dire : ¢’esl une convention enlre joueurs mais qui sera relenue pour
les championnals.

 Photographie d’'une piéce. — Tous les bombardiers peu-
vent venir photographier toules les vignetles se trouvant sur les Blances,
L.e joueur qui elfectue cetle laclique dit ¢ J'¢elaire ou je demande 7,
'attaque doit mantrer celle vignetle el 1o retourner immeédialement,
Dans ce cas le bombardier ne saule pas sur une D.C.A. ou DBarrage

nmagnetique,

Mines. — Pour la premicre foisles Mines bougent elles peu-
vent se déplacer d'une case par coup dans toutes les direcltions ¢l sur

toules les casces.
Barrages ou D.CG.A. — Ces vignetles peuvent, on le sail se
déplacer de plusicurs cases par coup, en prenant diverses directions.

Bombes volantes — Celles-ci, on le sait, partent obligatolre-
ment d'un case rouge, on n'est pas torcé de la placer au début de la

parlie sur celte base de départ, on peul I'y amener dans le cours de lu
partie. Il est interdit d'amener une bombe volante sur une, case, rouge

et de lalancer dans un méme coup.
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