3/4 MOBILISATION

ASSAUT
RUSSO-BRITANNIQUE* (2)
Les unités sur une téte de pont du Golfe
persique débarquent (Si c’est a Fao, le fort
est détruit) et activez-les ensuite pour le
combat. Deux espaces avec des unités
RU sont aussi activés pour le combat.
Ne satisfait pas 4 une OM RU.

Ne peut pas étre jouée comme événement
apreés le premier round d’action de
I’automne 1914.

BR:1 IN:1 RU:2

2
2/> MOBILISATION

3
2/> MOBILISATION

RENFORTS
ANZAC* (1)
Unités :

[1 Div Inf Elite],
1 Div Cav.

IN:1 RU:1

COUP D’ETAT EGYPTIEN*
Jihad -1.

Placez le marqueur source de
ravitaillement ‘Cyprus BR’ sur la carte.
Chypre peut maintenant étre utilisée
comme une base insulaire PA.

IN:1 RU: 1 @

1916
MOBILISATION

1916
MOBILISATION
= |

MOBILISATION

BOMBARDEMENT
DES COTES CC

Une attaque vers ou une défense
dans un espace adjacent a la
Méditerranée orientale, la Mer rouge,
le golfe persique, ou le canal de Suez
recoit un MJD de +1.

IN:1 RU:1

DRUZHINY
ARMENIEN CC

Une attaque ou une défense RU ou
ARM en dehors des Balkans regoit
un MJD de +1.

IN:1 RU:1

PUGNACITE
ET TENACITE* CC

+1 de MJD pour une attaque ou défense
comprenant des unités IN. Ignorez les
tests de météo difficile pour les unités
IN dans ce combat et pour toutes les
unités IN pour le reste du tour.

BR:1 IN:1 RU:2

3/4 MOBILISATION

ENVER VA A L’EST*

Le joueur PA active pour le combat deux
piles d’unités TU/TU-A adjacentes & des
unités RU et choisit I’espace a attaquer
pour chaque pile. Le joueur PC conduit
les attaques immédiatement
(y compris les tests de météo difficile
et les CC), puis fait son tour normal.

BR:1 IN:1 RU:2

2/> MOBILISATION

TRAITE
SECRET+ N

Unité : 1 Div Inf spéciale BR
(PersCordon) dans une région perse.
+1 Jihad.

Activez pour le mouvement :
une région perse, la région d’Asie
centrale ou un espace au Caucase,
en Azerbaidjan ou en Mésopotamie.
Les deux joueurs peuvent maintenant
entrer en Perse neutre pour le restant
de la partie.

IN:1 RU: 1 @

9
3 /4 MOBILISATION

SPHERE D’INFLUENCE*

Unités : 2 Div Inf RU,
1 Div Inf élite RU.

Placez ces unités directement dans un
espace sous contrdle PA vide en Russie
ou en Azerbaidjan qui peut tracer une
ligne de ravitaillement par voie ferrée
jusqu’a une source de ravitaillement RU.

BR:1 IN:1 RU:2




10
3 /4 MOBILISATION

RENFORTS
RUSSES*

Unités :
[IV Corps du Caucase] (sur la carte).
1 Div Inf élite,
1 Div Inf,
1 Div Cav.

BR:1 IN:1 RU:2

11
4/s MOBILISATION

BLOCUS DE LA
ROYAL NAVY*

Placez le marqueur ‘7U Maximum RP’ sur

la piste d’enregistrement général a 25 (voir 17.3).

-1 PV chaque hiver (pendant la phase
d’état de guerre). Sans effet si le joueur PC
est en guerre fotale et que Constantinople
est reliée a la Galicie par voie ferrée.

Le joueur PC ne peut pas tracer de ligne de
ravitaillement ou faire de RS par mer en Mer
Egée, Med. orientale, dans le golfe persique

ou en Mer rouge pour le restant de la partie.

A:1 BR:2 IN:2 RU:3

1916

4/, MOBILISATI

PROJET ALEXANDRIE*

Recevez un marqueur ‘Beachhead’ . Placez
le immédiatement sur un espace téte de
pont prés de Chypre. Ensuite faites un
RS de 3 Divs Inf BR/IN/ANZ maximum.
(depuis des ports et/ou la case des réserves)
vers cet espace téte de pont.
Pré-Requis : Coup d’état égyptien.

Ne peut pas étre joué en hiver.

A:1 BR:2 IN:2 RU:3

13
4/, MOBILISATION

CHURCHILL PREVAUT* (1)

Le joueur PA bombarde les forts turcs
gardant le détroit menant de la mer

Egée & Constantinople et & la mer Noire.

Si tous les forts sont détruits, il peut
gagner 1 PV et envoyer davantage de
soutien en Russie (voir 18.11).

Permet les invasions.

A:1 BR:2 IN:2 RU:3

14
4/s MOBILISATION

KITCHENER* (2) Ji= %

Pour le reste du tour, +1 MJD
pour toutes les attaques d’unités
RU contre des espaces du Caucase.

Enregistrez les PR :
1 BR, 1 IN, 1 PA-Allié, 1 RU.

Vous pouvez convertir 1 PR BR
en 1 PR RU a chaque tour.

Ne peut pas étre joué aprés
Lloyd George prend le commandement.

A:1 BR:2 IN:2 RU:3

2/ GUERRE LM'II?E:GE

GURKHAS CC

+1 MID pour une attaque ou une
défense comprenant des unités
d’infanterie BR et/ou IN.

IN:1 RU:1

REVOLTE ARABE*

Placez 3 unités de révolte arabe dans
le Hedjaz et activez-les pour le combat.

Pré-requis: Laurence et
Jihad <7.

IN:1 RU:1

17 1916

[N, =
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SOLIDARITE ALLIEE*

Unités : 2/4 spéciale RU, Div Inf IT
et CND BR-GR (dans des ports ou tétes de
pont sous contrdle PA dans les Balkans,
¥ compris Lemnos).

L’unité CND BR-GR peut entrer dans
Salonique neutre sans violer la neutralité
GR. (Salon.ique est ensuite un port PA) .

IN:1 RU:1

2/ GUERIIZE LIMITEE

LAURENCE*

Votre adversaire doit garder ses cartes
face visible sur la carte pour le restant
du tour. Utilisez cette carte pour les OPS.

-1 Jihad.
Permet le jeu de Révolte arabe.

IN:1 RU: 1 ®




MURRAY PREND LE
COMMANDEMENT*

Unités : 1 Div Cav ANZ, Chameaux
impériaux ANZ.

Placez le marqueur ‘Sinai Railroad’ 4 tours
devant le tour actuel sur la piste de tour.
La voie ferrée du Sinai est achevée
lorsque ce tour arrive. Pour le restant de la
partie, le joueur PA peut utiliser cette voie
ferrée pour le mouvement, le combat, le RS
et Iorganisation des GUC (voir 18.2.1).

IN:1 RU:1

1916

2/ GUElflozE LIMITEE

VEHICULES BLINDES CC

Une attaque PA vers ou une défense
dans un espace qui N’est PAS en
montagne ni dans les marécages

regoit +1 MJD.

IN:1 RU:1

90} GUERRE LIMITEE

PAS DE PRISONNIER CC

Si les attaquants contiennent au moins une
unité de révolte arabe (pas ANA) ou une
tribu PC, augmentez le nombre de pertes de
Iattaquant de 1 et réduisez celui du défenseur
de 1. Apres son usage, donnez cefte carte &
votre adversaire, qui peut la garder sur la
fable en face de lui, disponible pour son
usage comme CC dans un combat ultérieur.
Cette carte peut changer de main sans limite.

Doit étre joué avant le jet de dés.

IN:1 RU:1

4/, GUERzlziE LIMITEE

INVASION DE
KITCHENER* (1) R
Recevez 1 marqueur ‘Beachhead’ [l8
Vous pouvez le placer immédiatement
sur une téte de pont.

Unités : IX Corps BR, 2 Divs Inf BR
(vers un espace vide avec un marqueur ‘Beachhead”).
Unités : 1 Div Inf élite, 1 Div Cav BR
(vers 1a case des réserves).
Pré-requis : Churchill prévaut et PAS
un tour d’hiver.

Peut étre joué comme un renfort BR
au lieu d’une invasion.

A:1 BR:2 IN:2 RU:3

3/4 GUEI&E LIMITEE

LE GRAND-DUC
A TIFLIS*

Unités : 1 Div Cav RU, 1 Div Inf RU,
QG RU Baratov (vers un port de la mer
Caspienne). Le joueur PC doit retraiter les

unités présentes dans ce port de 1 ou 2 espaces.
Le joueur PA peut faire le RS d’une Div Cav RU

vers ce port.
Unités : Police du Nord PE/RU
(vers un espace vide en Azerbaidjan).
Unités: 3 Divs Inf spéciale BR (PersCordon)

(vers les cases des régions perses).

Pré-requis : Traité secret ou Poussée perse.

BR:1 IN:1 RU:2

24
3/4+ GUERRE LIMITEE
R '

LES SERBES REVIENNENT !*

Unités : 6 Divs Inf SB, 1 Cav SB
(4 Lemnos, 4 Salonique sous contréle PA
et/ou dans la case des réserves.)

1, 2% et 3t armées SB
(dans la case des corps actifs)

Pré-requis : Effondrement serbe.

BR:1 IN:1 RU:2

3/4 GUERZEE LIMITEE

S T :.__ .

RENFORTS
RUSSES*
Unités :

V Corps caucasien,
Div Inf spéciale (Marines de la mer Noire)
1 Div Inf élite

BR:1 IN:1 RU:2

INDIENS*
Unités :
Corps Tigris.

2eue COIPS (dans la case des corps actifs).
1 Div Inf.

BR:1 IN:1 RU:2

1916

3/4 GUER?{E LIMITEE

. "h,x.l’i._..-«---.Il " .
LAISSEZ SAIGNER
LES FRANCAIS*
Unités : 3 Div Inf élite BR.

Kitchener les envoie depuis la France
vers des ports sous contrdle PA et/ou
des tétes de pont.

+ 1PV

BR:1 IN:1 RU:2




3/4 GUERZI;E LIMITEE
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MAUDE* CC
Unités : QG BR Maude, 1 Div
Spéciale IN (15).

Ajoutez le QG Maude a une pile engagée
ce combat et contenant au moins une unité
BR et une unité IN. Pour ce combat
seulement (81 le QG Maude attaque un
espace non PV), ignorez tous les effets des
tranchées. (Placez la 15*™ Div IN avant
le combat, selon les régles normales).

BR:1 IN:1 RU:2

1916

3/4 GUEI{IgiE LIMITEE

Entrée d’un neutre
ROUMANIE* (1)

La Roumanie se joint aux PA. Placez
les unités listées pour I’entrée roumaine.
Activez immédiatement un espace
avec des unités RO pour le combat.
Si elle n’est pas jouée avant la
Révolution russe, +2 PV et elle ne peut
plus étre jouée comme éveénement.
Pré-requis : Aumoins 1 GUC PA
dans les Balkans.

BR:1 IN:1 RU:2

4/, GUEI{;{E LIMITEE

INVASION
DE GALLIPOLI*

Unités : [VIII Corps BR], [Corps
ANZAC], 2 Divs Inf FR, 1 Div Inf BR
((vers une base insulaire).

Les GUC peuvent entrer a pleine force si une
Div Inf (réguliére ou élite) de cette nation est
dans la case des réserves. (Vous pouvez
immédiatement RS des Divs Inf de la carte
gratuitement pour satisfaire cette exigence).
Recevez 2 marqueurs ‘Beachhead’ .
Pré-requis : Churchill prévaut et
pas un tour d’hiver.

Peut étre jouée comme un renfort BR
au lieu d’une invasion.

A:1 BR:2 IN:2 RU:3

4/, GUEI{IliE LIMITEE

Utilisez pour les OPS. Ce round d’action :
1) les unités RU attaquant depuis ou vers
des espaces de montagne ignorent les
tests de météo difficile;

2) Toutes les unités RU regoivent +1 MJID;
3) Tous les forts TU au Caucase ont une
force de 0 pour le combat. Si les unités
RU avancent vers un fort aprés le combat,
il est détruit.

Peut SEULEMENT étre jouée en hiver.

A:1 BR:2 IN:2 RU:3

4/, GUEI{IziE LIMITEE

Placez I’unité irrégliére de soulévement
arménien et 3 marqueurs ‘Armenian
Uprising’ dans les espaces ‘A’
(voir la régle 18.7).

-1PV
Pré-requis : Pan-Turkism.

A:1 BR:2 IN:2 RU:3

5/ GUEI{;{E LIMITEE

COALITION §
ASQUITH/
LLOYD

GEORGE* (2)
Unités : 1 Div Cav BR
Pour le restant de la partie, vous pouvez
convertir des PR BR en PR RU pendant
la phase de remplacement.
Enregistrez +2 PR BR en bonus
(ce tour seulement).

+1 4 tous les jets de dés
d’offensive mandatée.

A:2 BR:2 IN:3 RU: 4

5/ GUEP:ﬁE LIMITEE

INVASION DE
SALONIQUE* (2)

Unités : XVI Corps BR & [XII Corps],
2 Divs Inf FR (sur une base insulaire).
Unités : I Armée d’Orient FR (AFO-1)
(dans la case des corps actifs).

Vous pouvez RS 3 Divs BR/ANZ/IN
et/ou FR de la carte ou de la case des
réserves vers une base insulaire.
Recevez 1 marqueur ‘Beachhead’.
Pré-requis : Churchill prévaut et
pas un tour d’hiver.

Vous pouvez la jouer comme un
renfort BR au lieu de I’invasion.

A:2 BR:2 IN:3 RU: 4

2/ GUEI{;{E TOTALE

2/ GUElflﬁzE TOTALE

RENFORTS
BRITANNIQUES*
Unités :

1 Div spéciale BR (Dunsterforce),
S Pers Rifles PE/BR
(dans un ou plusieurs espaces ou régions

en Perse; La Div Dunsterforce peut étre
placée 4 Bagdad si sous contréle BR).

IN:1 RU:1

RENFORTS
INDIENS*
Unités :

2 Div spéciales IN (17 & 18),
2 Divs Cav.

IN:1 RU:1




RENFORTS
RUSSES*

Unités :
3 Divs Inf.

IN:1 RU:1

GUERRE TOTALE

CORPS VOLANT
ROYAL* CC

Une attaque ou défense impliquant
des unités BR, IN et/ou ANZ
recoivent un MJD de +1.

Fliegerabteilung ne peut plus étre utilisé
comme CC aprés le jeu de cet événement
(les PA gagnent la supériorité aérienne).

IN:1 RU:1

GUERRE TOTALE

TANKS* CC

Une attaque par une pile impliquant
une unité BR recoit un MJD de +1.
Peut seulement étre utilisée pour une
attaque en Egypte, Sinai/Palestine
vers un espace clair ou de désert.

IN:1 RU:1

3/4 GUER?(E TOTALE

PORT EN EAU
CHAUDE*

Siun port n’est pas déja un espace
de PV, marquez-le comme un espace
de PV pour le restant de la partie.
Quoiqu’il en soit, le marqueur ‘Long
Live the Czar I est placé 2 tours
au-dessus du marqueur de PV RU.
Pré-requis : Une unité RU ravitaillée par terre
Jusqu’a Petrovsk occupe un port en Mer Egée,
Med. orientale ou dans le Golfe persique
oniginellement conir6lé par la Turquie.
Non jouable avant la Révolution russe.

BR:1 IN:1 RU:2

3/4 GUEI&(E TOTALE

-

¢

DECLARATION
BALFOUR* (1)
-1 PV.

Pré-requis : controle PA des espaces
suivants - Jérusalem, Jaffa, Haifa
et Nablus.

BR:1 IN:1 RU:2

‘A JERUSALEM
A NOEL’*

Le joueur PA place deux marqueurs
‘Jerusalem by Christmas’ : un sur une
ville du Jihad sous-contréle PC ou une

source de ravitaillement, et un sur la piste
de tour deux tours aprés celui en cours.
Si I’espace marqué est capturé par une
unité BR/IN/ANZ a la fin du second tour,
-1 PV (en plus des PV pour cet espace).
Sinon, +1 PV.

BR:1 IN:1 RU:2

3/4 GUER%E TOTALE

g
- (~.\ . N

RENFORTS
RUSSES* (1)

Unités :
Corps de cavalerie du Caucase,
VII Corps caucasien
(dans la case des corps actifs).

2 Divs Inf élite

BR:1 IN:1 RU:2

44
£9/) GUERRE TOTALE

“ il‘.ﬁﬁ;’f&—;- >
EPUISEMENT
DES BALKANS* CC
Pour ce combat, +1 MJD contre des unités
BU. Aussi pour ce combat et pour le reste
du tour, les piles contenant des unités
BU ne peuvent pas annuler les retraites.
Ne peut pas étre gardée face visible
aprés ce combat.

Pré-requis : les PA contrflent au moins

1 espace en Serbie ou Bulgarie.
Non jouable avant ’hiver 1917.

BR:1 IN:1 RU:2

45
4/ GUERRE TOTALE

=

Entrée d'un neutre
GRECE* (1)
+1 PV (pour le contrdle d’ Athénes)
Pré-requis: 1) La Gréce est neutre et
2) au moins 1 GUC FR/BR est dans
les Balkans OU la Roumanie est un
allié PA et ne s’est pas effondrée.
Annulée par le jeu immédiat du ‘Roi
Constantin’ - vous devez défausser
‘Gréce’ temporairement (ne pas
augmenter 1’état de guerre ni les PV).

A:1 BR:2 IN:2 RU:3




46
4/ GUERRE TOTALE

DESERTION ARABE*

Les arabes abandonnent la cause ottomane.
Pour le restant de la partie :
1) les unités TU-A ne peuvent pas
prendre de PR;
2) Les GUC TU-A ne peuvent pas étre
isées; et
3) -1 MID pour les jets PC dans les
combats incluant des unités TU-A.
Pré-requis: ‘Révolte arabe’ et
Etat de guerre combiné > 30.
Non jouable avant I’hiver 1917.

A:1 BR:2 IN:2 RU:3

47
4 /4 GUERRE TOTALE
q;_,__'. .

RENFORTS
INDIENS*

Unités :
34me Corps (sur la carte).
1 Div Inf élite
1 Div Cav.

A:1 BR:2 IN:2 RU:3

48
4/ GUERRE TOTALE

EPUISEMENT
TURCH*
-2 PR TU chaque tour pour le restant
de la partie. Si les PR TU sont <0
pendant la phase de PR, des unités
TU/TU-A doivent étre réduites (surla
carte ou dans la case des réserves).
(voir régle 9.4.3).
Pré-requis : Etat de guerre combiné > 28.
Ne peut pas étre jouce avant I’hiver 1917.

A:1 BR:2 IN:2 RU:3

”“YA GUERRE TOTALE

e 1 = -

GRANDE CHARGE
DE CAVALERIE* CC

Une attaque incluant des corps du désert
ANZ regoit un MJD de +1 et annule
tous les effets de tranchée.

Si le joueur PA gagne le combat, les
unités de cavalerie, de chameaux ou de
véhicules blindés a pleine force impliquées
peuvent avancer jusqu’a 3 espaces aprés
le combat (si possible).

A:1 BR:2 IN:2 RU:3

”“YA GUERRE TOTALE

POUSSEE JUSQU’AU
POINT DE RUPTURE* CC
Aprés un attaque victorieuse (et ’avance
si souhaitée), les unités BR/IN/ANZ a
pleine force impliquées dans ce combat

peuvent immédiatement étre activées
pour une attaque supplémentaire.

Pré-requis : Allenby

A:1 BR:2 IN:2 RU:3

"V GUERRE TOTALE

LA RUSE DE LA
MUSETTE* CC

Dans une attaque comprenant une GUC BR,
le joueur PA tire en premier (en ignorant
tous les effets du terrain) et inflige les
dommages au défenseur avant qu’il puisse
lancer les dés pour le combat.

Pré-requis : Allenby

A:1 BR:2 IN:2 RU:3

”“YA GUERRE TOTALE

o —

\ & %7 L o ‘
MARCHE ET
CONTRE-MARCHE* CC
Une seule unité BR non-activée (PUC,
GUC, ou QG) peut bouger a travers 1 ou
2 espaces sous contrdle PA pour rejoindre
ce combat avec un MJD de +1.
Le sur-empilement n’est pas autorisé.
Pré-requis : Allenby.
A:1 BR:2 IN:2 RU:3

5/ GUERsla%E TOTALE

D’ESPEREY* (1) 3

: O

Unités : -
2ém Armée d’Orient FR (AFO-2)

(dans la case des corps actifs).
2 Divs Inf FR,

QG FR d’Esperey (sur Ia carte).
Pour le restant de la partie, les unités PA
peuvent étre activées pour le combat plus

d’une fois par round d’action dans les
Balkans (voir 18.4)

Pré-requis : Lioyd George prend le commandement.

A:1 BR:2 IN:3 RU:4

5/5 GUERRE TOTALE
ALLENBY* (2)

Unités : XX et XXI coprs BR E

((vers la case des corps actifs).

Unités : 2 Divs Inf BR, 1 Div Cav ANZ,

1 Div Cav BR, QG BR Allenby
(sur Ia carte)
Unités : ANA (Armée Arabe du Nord)
(a Agaba si sous contréle PA ou dans la
case des unités éliminées).
Siune Div Inf élite BR existe sur la carte
ou dans la case des réserves, otez-la
définitivement (vers la France).

+1 au jet d’offensive mandatée PA.
Pré-requis : Lloyd George prend le commandement
A:2 BR:2 IN:3 RU:4




55
5/5 GUERRE TOTALE
=9 LLOYD GEORGE
bl PREND LE

€Y COMMANDEMENT*
2

Unités : Les corps du désert ANZ

(dans la case des corps actifs).

Unités : 1 Div Inf BR, 1 Div Cav BR.

1 PR BR en bonus par tour jusqu’a
la fin de la partie.

+2 aux jets d’offensive mandatée PA.

Pré-requis : Non jouable avant I’automne 1916
sauf si I'état de guerre combing > 26.

A:2 BR:2 IN:3 RU: 4

4/4 MOBILISATION

JIHAD* (2)

Jihad +3
Enregistrez 2 PR TU en bonus.
Ne peut pas étre joué si
I’état de guerre PC > 8.

TU:3 GE:2 A: 1 QE;

2/> MOBILISATION

! [~ == SRR
NOUVELLES RECRUES*
Recevez 2 PR TU en bonus
pour un usage immédiat.

TU: 1

2/> MOBILISATION

ENVER A
CONSTANTINOPLE*

Annule une seule offensive mandatée
‘Enver to the Front’ (Il n‘y a pas de PV
de pénalité). Tirez jusqu’a 3 cartes de la

main du joueur PA, examinez-les, et
rendez-les.

Pré-requis : “Enver to the Front® est
une OM en cours.

TU: 1

MOB;LISATION

e

BT Y
LES RESERVES SUR

LE FRONT* CC

Recevez 2 PR TU en bonus pour
réparer les pertes subies lors de ce combat,
y compris en reconstruisant les unités
éliminées. (Ces unités restent dans I’espace
de combat et ne peuvent pas avancer).

A jouer aprés le combat.

TU: 1

1916

971 MOBILISATION

ALLEMAND CC

Une attaque ou une défense PC regoit
un MJID de +1.

TU: 1

1916

971 MOBILISATION

TEMPETES DE SABLE
& MOUSTIQUES* CC

Annule une attaque PA contre ou depuis
un espace de désert ou de marécage.

Placez la carte dans la défausse
aprés le combat.
Ne peut pas étre gardée face visible.

TU: 1

3/+ MOBILISATION

GOEBEN* (1)

-2 PR RU (ne peut pas étre négatif).

Bombardement de Batum : Jetez 1 dé.
Si impair, le fort est détruit. (Les unités
dans le fort restent intactes).

TU:2 GE: 1

3/+ MOBILISATION
(A Ayl

MISSION MILITAIRE
ALLEMANDE* (1)

Enregistrez 1 PR TU en bonus.

Placez 4 tranchées PC de niveau 1
dans des espaces sous controle PC
en Anatolie et/ou sur la carte en
insert de Gallipoli.

TU:2 GE: 1




1916

3/+ MOBILISATION

ENQUETE
PARLEMENTAIRE

Pour le reste de ce tour, aucun PR BR
supplémentaire ne peut éire enregistré,
et les espaces avec des unités BR ou IN
cofitent + 1 OPS pour étre activés.
Pré-requis : des GUC BR et/ou IN
sont dans la case des unités éliminées
ou sont définitivement éliminées (y
compris les GUC situées sur les tétes
de pont).

Ne peut pas étre joué aprés
Lloyd George prend le commandement.

TU: 2 GE: 1

3/+ MOBILISATION

POUSSEE PERSE*

Unités : 1 Div Inf TU-A (dans un
ﬁmmxsmwammﬁhPCenMéwpmmdﬂ.
Vous pouvez activer 1 espace dans le
Caucase, Azebaidjan ou en Mésopotamie
pour le mouvement et bouger les unités
immédiatement.

Les deux joueurs peuvent maintenant entrer
en Perse neutre pour le restant de la partie.

TU: 2 GE: 1

MOBILISATION

SAUVEZTIFLIS* CC 788

Le joueur PA doit retraiter toutes les |-
unités RU en Azerbaidjan, Perse,
et Turquie d’un espace plus proche de Tiflis.

Les unités peuvent rester en place s’il y a un fort
si elles sont avec le QG Yudenitch, si la refraite
est impossible, ou si la refraite ne peut pas
amener |"unité plus pres de Tiflis. Les
unités TU/TU-A dans ce combat peuvent
avancer de fagon normale.
Pré-requis : des GUC TU attaquent des
GUC RU dans ce combat. Ne peut pas étre
joué aprés Le Grand-duc a Tiflis.

A jouer aprés la phase de retraite du combat.

TU: 2 GE: 1

MOBILISATION

MOBILISATION

LIBEREZ SUEZ*

Utilisez pour les OPS. 2 OPS doivent étre
utilisées pour le combat contre des unités PA
en Egypte. (MJD de +1 pour ces attaques).
Enregistrez 1 PR TU en bonus.
+1 Jihad.

Permet la révolte du Jihad en Egypte
une fois que Pan-turquisme a été joué.
Pré-requis : Jihad > 1.

TU:3 GE:2 A: 1 65;

4
‘-\ .. g
PAN-TURQUISME* (2)
Unités : 2 Div Inf élite TU,
1 Div Cav TU
Utilisez pour les OPS. Enregistrez
1 PR TU en bonus. +1 Jihad.
Le joueur PC ne peut pas tenter de
révolte du Jihad avant cet événement.

(Permet au joueur PA de jouer
Soulévement arménien).

TU:3 GE:2 A: 1 65;

1916
MOBILISATION

Utilisez pour les OPS. MJD de +1 pour les
aftaques TU conire les piles avec des unités
indiennes lors de ce round d’action.
+1 Jihad.

Permet la révolte du Jihad en Inde une
fois que Pan-turquisme a été joué.
Pré-requis : Jihad > 9.

TU:3 GE:2 A: 1 65;

GUERRE LIMITEE

DJEMAL ECRASE LES
SOCIETES SECRETES*

Votre adversaire doit garder sa main face
visible sur la table pour le restant de de
tour. Utilisez cette carte pour les OPS.

+1 Jihad.

TU: 1 Gg;

GUERRE LIMITEE

LE ROI CONSTANTIN

Si jouée immédiatement aprés le jeu de
‘Gréce’par le joueur PA, cette carte est
temporairement défaussée.
(Compte comme un jeu PC)
ET/OU
Si jouée quand une unité PC est 4 Larissa
et/ou quand tous les espaces de PV non-grecs
dans les Balkans sont sous-contrdle PC ou
neutre, la Gréce neutre devient un allié PC.
(La Serbie n’est jamais neutre).

TU: 1

2/> GUERRE LIMITEE

TRAHISON A
FORT RUPEL*

Toutes les unités GR (sauf le CND)
sont déplacées a Lamia et/ou Athénes
(au choix du joueur PC). Les unités PC
adjacentes 4 Doiran et 4 Fort Rupel
peuvent avancer d’un (1) espace,
capturant la tranchée et le fort intacts.
Pré-requis: La Gréce est neutre.
Les unités PA sont entrées 4 Salonique.

TU: 1




RENFORTS
TURCS*

Unités : 4 Divs Inf TU-A
(2 Damas, Bagdad et/ou dans la case des réserves)
Si jouée apreés ‘Révolte Arabe’,
ces unités entrent réduites..

TU: 1

GUEPI:QRE LIMITEE
1 SURPRISE* (615

LﬁdéfememsPCpewmtﬁneleRSde

1 ou 2 divisions TU/TU-A vers I’espace de
combat (elles ne peuvent pas se sur-empiler;
elles doivent faire route par terre ou venir de la
case des réserves). Ne compte pas comme RS.

Pré-requis : I’espace des défenseurs est en
Mésopotamie, Syrie/Palestine ou au Sinai.
Ne peut pas étre jouée aprés
‘Corps volant royal’

TU: 1

GUERRE LIMITEE

JAFAR PACHA CC

Cette carte permet au défenseur de retraiter
d’un espace avant le combat - OU - de
rejeter ses dés aprés avoir vu le résultat.
Aprés le combat, jetez les dés. Sur 1 43,
donnez cette carte au joueur PA, qui la

garde face visible jusqu’a ce qu’il I'utilise
comme CC. Ensuite elle est dter du jeu.
Sur 4 4 6, placez-la dans la défausse PC.

TU: 1

GUERRE LIMITEE

FLIEGERABTEILUNG CC

Une attaque ou une défense PC regoit
un MID de +1.
Ne peut pas étre jouée comme CC aprés le
jeude “Corps volant royal’ par le joueur PA.

TU: 1

3/4 GUEI?RE LIMITEE

SOUSMARINS ALLEMANDS
EN MEDITERRANEE* (1)

1) Pas de renforts PA ou de RS par mer ce
tour vers des espaces ravitaillés seulement
par mer en Med. orientale ou en Mer Egée.

2) Pour le restant de la partie, quand Athénes
n’est pas sous controle PA, +1 OPS pour
activer (et +1 point de RS pour RS vers ou
depuis) des espaces sous contrfle PA
seulement ravitaillés via la Mer Egée.

TU:2 GE:1

3/4 GUE&E LIMITEE

INTRIGUES
ALLEMANDES
EN PERSE* (1)

+ 1 Jihad.

Placez I"unité iméguliére perse PC dans
un espace sous controle PC en Perse
neufre. Placez aussi les marqueurs ‘Persian
uprising’ dans 3 espaces en Perse neutre.
(Remarque: Le placement peut se faire
dans des espaces de PV).
Pré-requis : le joueur PC contréle Bagdad.

TU:2 GE:1 ®

3/4 GUEIalE LIMITEE

MISSION EN
AFGHANISTAN*

+1 Jihad.

Permet les révoltes du Jihad en

Afghanistan et en Asie centrale

aprés le jeu de ‘Pan-turquisme’
Pré-requis : Jihad > 4.

TU:2 GE:1 ®

3/4 GUEIiilE LIMITEE

3/ GUERRE LIM]TEE

TU:2 GE:1

XVII corps TU-A
(dans la case des corps actifs)
Unités: 1 Div Inf TU, 1 Div Inf TU-A

Peut immédiatement organiser un de
ces corps, selon les régles normales.

TU:2 GE:1




GUERRE LIMITEE

ATTAQUE
CATASTROPHIQUE* CC

La pile attaquante BR/IN/ANZ, battue
retraite de 1 ou 2 espaces (au chois du
joueur PA) vers le méme espace (peut se
sur-empiler). Toutes les unités en défense
peuvent avancer jusqu’a 4 espaces a travers
les unifés attaquantes (vers des espaces vides).
Si les attaquants sont mamntenant NR,
marquez-les avec un marqueur ‘Besieged” et
€liminez-les a la phase d’aftrition (si encore
NR). Les unités PC peuvent se ravitailler
4 travers ces unités assiégées.

Ne peut pas étre utiliser contre des unités
dans une Région ou une téte de pont.

TU:2 GE:1

‘JE VOUS ORDONNE
DE MOURIR!I’ CC
Une pile de défenseurs purement TU
(pas TU-A) est considérée comme étant
retranchée pendant ce combat. (Si elle
I’est déja, considérez qu’elle est dans
une tranchée de niveau 2. Aucun bonus

supplémentaire si elle est déja dans une
tranchée de niveau 2.

TU:2 GE:1

1916

4/s GUERRE LIMITEE

SOMMET
ENVER-FALKENHAYN* (1)

Unités: [4* Armée BU] vers un espace
sous confréle PC en Bulgarie.
Utilisez jusqu’a 8 points de RS pour RS
des unités TU/TU-A vers les Balkans.
Ceci peut inclure une GUC vers la Galicie
(selon 18.5).

Les PUC peuvent RS depuis la case des
réserves ou la carte. Les GUC doivent
faire route sur la carte via des voies ferrées.
Comptent comme RS.
Pré-requis: Constantinople est reliée
par voie ferrée a la Galicie.

TU:3 GE:2 A:1

GUERRE LIMITEE

OPERATION
DANS LE MILLE* (1)

Utilisez pour les OPS.

Vous pouvez ajouter 1 PUC TU/TU-A de la
case des réserves 4 un espace activé pour le
combat (ignorez I’empilement). MID de +1
pour les attaques conire des unités RU lors de
ce round d’action. Une seule pile TU/TU-A
qui avance apres combat peut faire une aftaque
supplémentaire. Aprés le combat, remettez
les PUC en excés dans la case des réserves.

TU:3 GE:2 A:l

31

4/4 GUERRE LIMITEE

GORLICE-TARNOW*
+2 PV de bonus.

Le joueur PA peut temporairement dter
un corps RU (envoyé sur le front de I’Est)
pour annuler ce bonus. Mettez le corps
4 tours au-dela du tour actuel sur la piste
de tour. Quand ce tour est atteint, mettez
ce corps dans la case des corps actifs.
N’enregistrez plus aucun PR RU ce tour.

TU:3 GE:2 A: 1

4/s GUERRE LIMITEE

+2 PV Bonus.
Le joueur PA peut oter définitivement
jusqu’a 4 divisions d’infanterie
BR/IN/ANZ de ce théétre (envoyées sur
le front de I’Ouest) pour annuler tout ou
partie de ce bonus. (voir 18.12).

Aucun PR GE ne peut étre utilisé ce tour.

Pré-requis: Aucune GUC PA n’a
débarqué en Anatolie ou a Gallipoli.

TU:3 GE:2 A: 1

5/ GUEI&E LIMITEE

Entrée d’un neutre
BULGARIE* (2)
La Bulgarie rejoint les PC.

Installez les unités PC et PA inscrites
sur la mise en place de I’Entrée bulgare.

TU:4 GE:3 A:2

5/ GUE;RE LIMITEE

PARVUS A
BERLIN* (2)

Le compte-a-rebours de la
Révolution russe commence !

Placez le marqueur ‘Parvus’ 4 ce tour
sur la piste de tour. Placez le marqueur
‘Russian Revolution’ 4 tours aprés.
Placez le marqueur ‘Long Live the
Czar!” sur le méme tour que le marqueur
‘Parvus’, puis ajustez-le en fonction des
PV RU déja gagné ou perdu
(voir 16.4.3).

TU:4 GE:3 A:2

2/> GUERRE TOTALE

e

TOWNSHEND
A LEMNOS*
Marqueur de Victoire Automatique PC
-1
Pré-requis : Etat de guerre combiné > 32
et Epuisement britannique

TU: 1




2/ GUEﬁiETtnvuji

APIS*

Eliminez définitivement une armée
serbe (au choix du joueur PC).
Les unités serbes ne peuvent pas étre
utilisées dans les attaques ce tour
(mais elles comptent toujours
dans le coiit d’activation).

TU: 1

2/ GUEﬁkETtnvuji

e )

RENFORTS
TURCS*
4 Divs Inf TU-A
(3 Bagdad, Damas et/ou dans la case des réserves).
Ajoutez une tranchée de niveau 1 dans
un espace en Sinai/Palestine ou au Sinai.
Si jouée aprés Révolte arabe ces
unités sont réduites.

TU: 1

l!lg GUERRE TOTALE

o R S
PENURIE D’EAU CC
Les attaquants victorieux PA ne peuvent

pas avancer aprés combat et les défenseurs
PC battus n’ont pas besoin de retraiter.

Peut étre joué aprés le résultat du combat.
Pré-requis : Les unités PC en défense sont
en Mésopotamie, Syrie/Palestine ou au
Sinai.

TU: 1

l!lg GUERRE TOTALE

t ] PACHA 1* CC
"8 Kress von Kressenstein
Pour cette bataille, les unités PC
ignorent les tests de météo difficile.

Les attaquants ou défenseurs PC
jettent sur la Table de tir nourri.

TU: 1

3/4 GUEE%ETIHFJJE

bk g Y

‘POUR VOUS AIDER
ET VOUS SAUVER* (1)
Le joueur PC peut remetire des unités
AH et/ou GE précédemment 6tées ou
éliminées (pas actuellement sur la carte)
en Galicie (excepté les QG et Iartillerie
lourde) au cofit de -1 PV pour chaque
GUC et pour chaque groupe de 1 a 3
PUC. Toutes entrent réduites.
Pré-requis : Une GUC PA en

Bulgarie ou Serbie.

TU:2 GE: 1

3/4 GUEﬁkETtnvuji

TAALAT PACHA
REFORME LE CABINET*
Il n’y a plus d’offensives mandatées
PC pour le restant de la partie.
(Ignorez les OM en cours

sans perte de PV).
Pré-requis : PV < 10.

TU:2 GE: 1

2

4
l!l! GUERRE TOTALE

LES ARMURERIES
DU TSAR* CC

4 PR TU pour un usage immédiat sur
des unités TU (seulement) partout au
Caucase, en Russie et/ou en Azerbaidjan.
Pré-requis : La Révolution russe a
commencé et un espace de PV en Russie
a été capturé pendant ce combat. Cette
carte peut étre jouée aprés le combat.

TU:2 GE: 1

43
l!l! GUERRE TOTALE

ORDRES CONFUS* CC

Annule une avance aprés combat PA
et/ou une retraite PC (méme si tous les
défenseurs ont été éliminés).

Le joueur PC peut immédiatement
déplacer 1 unité PC vers I’espace du
défenseur (si ’'unité peut atteindre cet
espace en utilisant le mouvement normal
- les limites d’empilement s’appliquent).
A jouer aprés le résultat du combat
mais avant I’avance ou la retraite.

TU:2 GE: 1

44
l!l! GUERRE TOTALE

ARMEE DE L’ISLAM* CC

Unités : QG Ammée de I’Islam TU
(sur une GUC TU/TU-A en attaque
au Caucase, Russie, Azerbaidjan ou

dans la Perse neutre).

Pour ce combat seulement, le joueur
PC tire en premier et appliquent les
dégéts avant la riposte du joueur PA.
Pré-requis : Pan-turquisme & Jihad > 6

TU:2 GE: 1




4/4 GUERRE TOTALE

YILDIRIM*
Groupe d'armée Coup de tonnerre (Pacha 2)
Unités: 3 Inf spéciale GE (Yildirim)
(sur des sources de ravitaillement TU
qui sont reliées a la Galicie).
Si non encore éliminé, le QG Falkenhaym
peut aussi éfre placé avec les unités Yildinim.

TU:3 GE:2 A: 1

GUERRE TOTALE

SUPREMATIE DU JIHAD* (1)

Les tribus PC dans la case des unités éliminées
reviennent sur la légende de guerre tribale. Les
tribus PC sur la carte sont mises a pleine force.
Utilisez cette carte pour les OPS pour activer
les espaces contenant les tribus PC. Ce round
d’action, toutes les attaques impliquant des
tribus PC regoivent un MJD de +1.
Pré-requis : Jihad > 10.

TU:3 GE:2 A: 1

GUERRE TOTALE

ey ,.... ﬁ,q..M‘-Ad.o'cn-

e

OFFENSIVE DU JIHAD* (1) CC
MID de +1 aux attaques TU/TU-A
ce round d’action.

Une attaque TU/TU-A peut annuler tous

les effets de tranchée et de cours d’eau
(il doit ’annoncer avant le résultat).

Pré-requis : Jihad > 8.

TU:3 GE:2 A: 1

4/4 GUERRE TOTALE

ROBERTSON* (1)
+1 PV en bonus.

Le joueur PA peut 6ter définitivement
3 divisions d’infanterie BR/IN/ANZ
(envoyées sur le front de I’ouest) afin

d’annuler ce bonus (voir 18.12).
Marqueur de Victoire Auto PC -1.
Pour le restant de la partie, -1 PR BR par
tour (peut étre négatif). -2 aux jets ’OM

PA (“None’ ou ‘RU” sont vus comme

‘NO BR’). Fins de la restriction des
aftaques PC dans les Balkans.
Pré-requis : Epuisement britannique,
Kaiserschlacht et PV > 13.

Ne peut pas étre joué avant I’hiver 1917.

TU:3 GE:2 A: 1

4/4 GUERRE TOTALE

VOIE FERRE
BERLIN-BAGDAD*

Complétez les voies ferrées TU prés
d’Adana et d’Aleppo.
Jusqu’a 3 GUC TU/TU-A peuvent
maintenant agir dans les zones
restreintes (voir 18.2).
+1 PV.

TU:3 GE:2 A: 1

4/4 GUERRE TOTALE

KAISERSCHLACHT*
+1 PV bonus

Le joueur PA peut définitivement Ster
3 divisions d’infanterie BR/IN/ANZ
(envoyées sur le front Ouest) afin
d’annuler ce bonus (voir 18.12).

Aucun PR GE ne peut étre utilisé ce tour.

TU:3 GE:2 A: 1

31

4/4 GUERRE TOTALE

RENFORTS
TURCS*
Unités : Groupe Left Wing TU-A,
1 Div Inf TU-A.
Unités : XX & XXII corps TU
(dans la case des corps actifs)

TU:3 GE:2 A: 1

4/4 GUERRE TOTALE

L’ARMEE DU
CAUCASE
SE REFORME*

Eliminez définitivement 4 GUC
TU/TU-A de la carte ou de la case des
corps actifs (chaque 3 PUC d’infanterie
Otées peuvent compter comme 1 GUC).
En échange, recevez ce qui suit :
Unités : 1 & 2™ corps du Caucase
TU (dans des espaces sous controle PC
Anatolie, au Caucase et/ou sur la
carte en insert de Gallipoli).

TU:3 GE:2 A: 1

5/5 GUERRE TOTALE

GUERRE SOUS-
MARINE TOTALE* (2)
Pour le restant de la partie :

1) Aucune nouvelle invasion (les événements
d’invasion peuvent étre joués comme des
renforts BR);

2) Quand Athénes n’est pas sous confrdle PA,
+1 OPS pour activer (et +1 point RS pour RS
depuis ou vers) les espaces sous contréle PA
ravitaillés seulement via laMed. orientale.
-1PV
Pré-requis : Sous-marins allemands en Med.
Non jouable avant I’hiver 1917.

TU:4 GE:3 A:2




GUERRE TOTALE

OFFENSIVE YILDIRIM* (2)
Utilisez pour les OPS.
Ajoutez le MID de +1 a toutes les
attaques TU/TU-A de ce round d’action.
Une attaque comprenant des unités GE
Yildirim lors de ce round d’action ignore
tous les effets de tranchée (1’annoncer
avant le résultat).

Pré-requis : Constantinople est relié
par voie ferrée a la Galicie.

TU:4 GE:3 A:2

5/ GUEIiitE TOTALE

BRITANNIQUE*

Placez le marqueur Victoire Automatique
PC sur 19 et baissez-le de 1 pendant la
phase d’état de guerre de chaque tour
d’hiver pour le restant de la partie.
Pré-requis : Etat de guerre > 28.

TU:4 GE:3 A:2




