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Distant Foreign Fields
La Grande Guerre 1914-1918

The Soldier - by Rupert Brooke, 1914 1.0 INTRODUCTION

If I should die, think only this of me:

That there’s some corner of a foreign field

That is for ever England. There shall be

In that rich earth a richer dust concealed;

A dust whom England bore, shaped, made aware,
Gave, once, her flowers to love, her ways to roam,
A body of England’s, breathing English air,
Washed by the rivers, blest by suns of home.

Distant Foreign Fields: La Grande Guerre 1914-1918 est
un jeu de simulation historique basé sur des hexegqui
simule la Premiére Guerre Mondiale en intégralitg s
chacun des fronts majeurs en Europe et au MoyeenOri
Les joueurs peuvent choisir de jouer toute la gusur
tous les fronts ou de commencer la guerre sur egsf
individuels a des dates historiques avec des pasiti
également historiques.

And think, this heart, all evil shed away,

A pulse in the eternal mind, no less

Gives somewhere back the thoughts by England given
Her sights and sounds; dreams happy as her day;
And laughter, learnt of friends, and gentleness,

In hearts at peace, under an English heaven.

Pour vos questions sur les régles, des erratamieEs a
jour et de nouvelles productions de Grenier Games,
veuillez nous rendre visite sur notre site
WWW.greniergames.conbu envoyez-nous un e-mail a
greniergames@sympatico.ca

Ce livret de regles, écrit sous forme de « cakegntient
toutes les régles nécessaires pour jouer a c&l{@is vous
suggérons de lire ce livret en entier avant de cenuer a
jouer. Tout ce qui est nécessaire au jeu est irtdums la

Ce poéme a été écrit par Rupert Brooke lorsquiivae
dans la British Royal Naval Division. Brooke est rno
d'un empoisonnement du sang alors qu'il se rendait

Gallipoli, mais il ne fut pas le seul a mourir lale sa terre boite. Vous trouverez tous les éléments suivantss da

natale. Ses g:ompatrlotes gnt combgttu et donne\AAer chaque exemplaire deistant Foreign Fields: La Grande
dans les déserts de Mesopotamie, sur les cotes de & ore1914-1918:

Gallipoli, et dans les montagnes de Macédoine. Des
hommes sont morts dans leur patrie mais loin de leu
foyer : parmi eux les Allemands de Rhénanie enderde
'Est, les Hongrois dans les Alpes Autrichienness |
Siciliens sur le plateau rocheux du Carso, lesaRfithhis

df"?s IesP f(l)rets_ thhléanler?nes, et les Slbebrlensxs(;iesn | - Des cartes du Front Ouest, du Front Est, du Fdest
plaines Polonaises. Ces hommes ont combatiu dans le Balkans, du Front Transcaucasien, du Front Italtmn,

patrie, mais pour Chac,“ﬂ dﬂeux, la terre pour Ilﬂquds Front du Moyen-Orient ainsi qu’une extension pour
ont combattu et ont péri n'était pas leur foyer,ismane I Allemagne

guelconque lointaine terre étrangeére.

- Un livret de régles contenant toutes les régleses
informations de préparation au jeu ainsi qu’'un @rde
Bataille et des Exemples de Jeu.

. . - 3600 pions.
La Premiére Guerre Mondiale est une des plus gsande P!

tragédies du 20¢ siécle. Elle a lancé des homniesant
d'anciennes tactiques contre les nouvelles teclgiedo
militaires. Ces nouvelles technologies donnaient
'avantage au défenseur et cela entraina des ntassde
soldats comme on n’en avait jamais vu auparavant.

- 54 cartes événements.
- Des fiches d’aides de jeu.

- Deux dés a dix faces.

La Grande Guerre fut vraiment «grande » par son
impensable destruction de la vie, tout cela pouvatpies
idéaux. On a plus facilement compris la Seconder@®ue
Mondiale en tant que bataille entre le bien et &, mais
aucune explication aussi simple ne peut étre dopoée

la Premiére Guerre Mondiale. Ce fut un extraord@ai
théme de tragédie et d’héroisme, une guerre oeutef
hommes furent envoyés au combat avec une incroyable
innocence. Au lieu de la gloire sur le champ deibiat

ces jeunes hommes ont rencontré une mort peu géarie
causée par d'autres jeunes hommes tout autant perdu
gu’eux dans un océan de tranchées, de maladieydedi

de sang.

Les six cartes de fronts et la carte de I'Allemagoat
basées sur des hexagones (hexs) et sont a desegchel
différentes. L'échelle en kilométres par hex estiqnée

sur chaque carte, ainsi que le nombre de points de
mouvement possédés par chaque unité sur chaque cart
L'extension de I'Allemagne, le Front Ouest, le Rraes
Balkans, et le Front du Moyen-Orient contiennenisttes
tableaux et tables nécessaires au jeu et permettent
également de garder une trace de certaines infimmsadau
cours de la partie.

Les régles suivantes s'appliguent au Scénario Grdade
Campagne (10.1) ainsi gu’aux scénarios plus péitits
moins qu’autre chose ne soit précisé.
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1.1 CARTE

La carte est divisée en six théatres différentss €&
cartes ne nécessitent pas un assemblage préces Ell
peuvent étre placées ensemble ou séparément, kelon
place dont vous disposez. Pour des questions g#iitd,
nous vous suggérons de placer la carte du FronuEtst
au-dessus de celle du Front des Balkans, car leenoent

et le combat entre ces deux cartes sont possibles.
méme, I'extension de I'Allemagne devrait étre ptaeétre
les cartes du Front Ouest et du Front Est.

Le mouvement est différent sur chaque carte. Le
mouvement est expliqué plus en détail un peu phirs |
(2.2.5). Les potentiels de mouvement sont imprirsgs
chaque carte. Pour les différents fronts, ils smmposés
des nombres d’hexs suivants :

Front de I'Ouest : 8
Front de I'Est : 4
Front des Balkans : 4
Front ltalien : 8

Front du Moyen-Orient: 3
Front Transcaucasien: 4

La carte de I'extension Allemande contient la Catte
Strasbourg et la Carte de Berlin. Ce sont respattint
des extensions du Front Ouest et du Front EstsElle
utilisent les mémes échelles de mouvement et onh peu
entrer ou en sortir par les hexs de bord de caiteseo
trouve une ligne rouge et jaune. Ces deux ajoutsadie
devraient étre considérés comme faisant partiecdess
du Front Quest et du Front Est.

En plus de six fronts majeurs, il y a deux ajodsdrte. |l
y a la Carte de la Seine pour le Front de 'Oustdia Carte
de Petrograd pour le Front de I'Est. Les potentids
mouvement pour ces ajouts de cartes sont les ggivan

Carte de la Seine : 4
Carte de Petrograd : 2

Pour entrer sur ces ajouts, les unités doiventepaes les
hexs contenant des lettres en capitales.

On peut entrer et sortir de la Carte de la Seimdgsahexs
A, B, C et D sur le bord ouest de la carte du Ffomést et
par les hexs correspondants sur la Carte de |l& Seimex
A de la carte du Front Ouest, correspond a I'hedeAa
Carte de la Seine, I'nex B avec I'hex B et ainssdie. Le
mouvement se fait comme si ces hexs étaient admtEn
uns aux autres.

On peut entrer et sortir de la Carte de Petrogiadles
hexs A et B sur le bord nord de la carte du Frastt &ui
correspondent aux hexs A et B de la Carte de Reitlog

Le mouvement entre les différentes cartes de fsenfait
par voie ferrée (2.2.5.4) sans aucune restriction les
connexions ferroviaires. Par exemple, une unitégrele
train du Front Est vers le Front Ouest peut quitdiecarte
du Front Est par n'importe quel hex de voie fewtéebord
ouest et entrer sur le Front Ouest par n'import gex de

voie ferrée du bord est. Ceci est expliqué en détapeu
plus loin.

Par contre, le Front des Balkans et le Front Est sgiés
de la méme facon que les ajouts de cartes. Legsunit
peuvent passer d'un front a I'autre par les hex8 AC, D

et E du bord sud du Front Est et du bord nord dutrdes
Balkans. Comme pour les ajouts de cartes, I'hnexuA d
Front Est correspond a I'hex A du Front des Balkahs
ainsi de suite.

Vous trouverez une légende sur la carte du FromsOu
Les hexs suivants sont présents sur la Légendeade |
Carte :

Terrain (5.0) : Difficile, Forét, Hauteurs, Montagm Pics,
Riviere, Marais, Marécage, Lac, Ville et deux heades
terrain Clair : Désert et Plaine. Les effets de typgs de
terrains sont détaillés plus loin.

Constructions : Les villages et les villes sontisés pour

le Moral National (MN) (2.2.7.1), ainsi que les maeurs

de Valeur de Moral. Les Centres de Ravitaillemérieg
Centres de Ravitailement Portuaires concernent le
ravitaillement (3.0) et le placement des unité4.®. Les
Voies Ferrées (2.2.5.4) sont utilisées pour unatérhent
rapide. Tout ceci est expliqué en détail plus loin.

1.1.1 Hexs Spéciaux

La ville de Budapest s'étend sur deux hexs. Un&nev
passe entre ces hexs. La ville de Budapest vaig, P
chaque hex valant 4 PMN. Donc, si I'Autriche-Horgri
perd un de ces hexs, elle perd 4 PMN.

La ville de Gallipoli dans 'Empire Ottoman doitrét
capturée par les Alliés avant que ceux-ci ne puoisse
débarquer des unités terrestres dans n'importes quets
cbtiers au nord et a l'ouest de Gallipoli dans larMe
Marmara.

Les petites rivieres dans le Delta du Nil sont abérees
comme étant des rivieres sur les cOtés d’hexs lga'el
chevauchent.

L’hex traversé par le Golfe de Suez est infranctiikes

1.2 ECHELLE DE TEMPS

Les tours représentent une durée d’un mois, sauf gt
et septembre 1914 sur le Front de I'Ouest, qui unee
semaine. A la fin de chaque tour, le pion Moisastncé
dans la case du mois suivant sur la Table du Temps.

Les Tours Saisonniers sont utilisées pour I'aclesatuhités
(2.1.2) et pour le ravitaillement.

1.2.1 Ao(t-Septembre 1914

Pendant la période d’'ao(t et septembre 1914, latkfe
I'Ouest est joué en tours d’une semaine indépendarhm
des Fronts des Balkans et Est. Pendant la 4é& semain
d'aolt et de septembre, le jeu est étendu aux §roes
Balkans et de I'Est. Pendant les tours des traésnpres
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semaines d'aodt et septembre 1914, le Front deeEOesst
la seule carte en jeu. Pendant les tours des 4airsesn
d'ao(t et septembre, les Fronts de I'Ouest, det [Esles
Balkans sont en jeu.

Il fait beau temps pendant les quatre tours hebdaires
d'ao(t 1914. L’Allemagne recoit l'initiative pendarta

Phase de Ravitaillement et d'Offensive du premaan t
hebdomadaire d’'aolt 1914.

1.3 UTILISATION DES DES

On utilise un dé a 10 faces pour déterminer la mdes
résultats du combat ainsi que d'autres choses ars e
la partie. Les modificateurs au dé (MD) affectentleur
nécessaire pour porter un coup au but en combat.
exemple, si une infanterie avec une force de 3 KDrde
+1 grace a un bonus de terrain alors sa valeuodp au
but est de 4 ou moins au lieu de 3 ou moins. Darcas
d’'un MD de -1, l'infanterie obtiendra un coup aut lsur
un jet de 2 ou moins au lieu de 3 ou moins.

Pa

Si les MDs font passer la valeur de coup au butelunité
en-dessous de 1, on lance deux dés et il faut deiox 1
pour obtenir un coup au but. Quelle que soit leewal
négative de coup au but (ex : -2), la procédurélidation
des deux dés est toujours utilisée.

Techniquement, les MDs ne modifient pas le résultat
du dé en lui-méme, ils modifient le résultat nécease
pour obtenir un coup au but.

Le O sur le dé indique un résultat valant 10.

1.4 JOUEURS

Il est préférable de jouer a deux. Un joueur prendamp

des Alliés et l'autre celui des Puissances Cerdrale
D’autres joueurs pourraient vouloir jouer et nousuy
suggérons que chaque joueur prenne une ou plusieurs
nations au sein d’'une alliance ou bien qu'ils pemirdes
responsabilités pour certains fronts.

2.0 SEQUENCE DE JEU

Chaque tour est divisé en plusieurs phases. LessTou
Saisonniers ont quatre phases et les Tours Mensneaist
sept.

2.1 TOURS SAISONNIERS

Les phases des Tours Saisonniers sont jouées 'dedre |
suivant :

1) Reconstitution des Réserves de Forces.
2) Phase d’Achat.

3) Phase de Placement.

4) Phase de Tirage des Cartes Evénements.

2.1.1 Reconstitution des Réserves de Forces

Les joueurs placent les unités qui arrivent pendamour
saisonnier dans les Réserves de Forces Alliéesesu d
Puissances Centrales. Les dates d'entrée des \guitds
données dans I'Ordre de Bataille (11.0) et sontsiaus
imprimées sur les pions eux-mémes. Chaque unitiéecdn
un code d'entrée. Toutes les unités avec le co8& x
sont placées sur la carte pendant le placemerglinit
Toutes les autres unités ont un code d'entrée tmnt
premier chiffre (1-4) correspond a la saison (liveH 2 =
Printemps, 3 = Eté, 4 = Automne) et le second hiff
correspond a l'année (14 = 1914, 15 = 1915, eti d@es
suite). Le Tour Saisonnier d’hiver se déroule apeé®ur
de décembre. Donc 4-14 représente le tour saisodeie
décembre 1914 et janvier 1915.

2.1.2 Phase d’Achat

Les joueurs achétent simultanément leurs unité&odeat
(4.0), leurs renforts (2.1.3), le gaz (4.7), etdeitaillement
(3.0). Les joueurs utilisent leurs Points de Madyakional
(PMN) (2.2.7) pour acheter ces unités. Donc si ileehlu
de Moral National d’une nation est de 60, son jousut
acheter pour 60 PMN d'unités et de ravitaillemdr.
Tableau de MN n’est pas ajusté apres avoir faiatdsts,
donc les joueurs doivent calculer ce qu'ils peu\amiteter
sur une feuille a part. Le Tableau de MN ne sed pa
indiquer le nombre de PMN disponibles, il sert diguier
le Niveau de Moral National de la nation.

Les nouvelles unités de combat qui sont achetées lda
Réserve de Forces ne peuvent pas voir leur force
augmenter par des renforts spécifiques au coumné&e
Tour Saisonnier. Elles doivent étre achetées aeec |
force de départ.

Les Points de Moral National inutilisés ne peuvea étre
économisés afin d'étre utilisés lors d’un tour ridtér.

2.1.3 Phase de Placement

Les joueurs placent simultanément leurs achatslaur
carte.

Les nouvelles unités de combat, unités de gaziedee
ravitaillement sont placées sur ou adjacentes antr€s
de Ravitaillement (3.2) ou aux Centres de Rawvéaiént
Portuaires (3.7).

Il existe deux types de renforts : génériques étifgues.

Les renforts génériques peuvent étre utilisés pour
augmenter la force de linfanterie, de la cavaleiedes
unités aériennes au cours de la Phase de Renfests d
Tours Mensuels. lls sont achetés au colt de 5 PMN
pendant les Tours Saisonniers et sont indiquéfadhiste
des Renforts. Une nation ne peut jamais avoir geud0
renforts génériques

Les renforts spécifiques sont utilisés pour augsrefd
force de l'infanterie, de la cavalerie et des w#dériennes
au cours de la Phase de Placement du Tour Saisobese
renforts spécifiques sont des points de forces pesir
unités et codtent autant que le nombre de pointode
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de ces unités (ex : 4 PMN pour l'infanterie, 3 Plddlr la
cavalerie).

Les renforts spécifiques peuvent étre placés swatte
directement en augmentant les Points de Force (&4)
unités de combat.

Les unités de combat avec deux hexs de distangdusu
entre elles et l'unité de combat ennemie la pluscipe
peuvent prendre des renforts au prix de un point de
ravitaillement, pris dans n'importe quel Dépét de
Ravitaillement a portée (potentiel de mouvement de
chaque carte).

Les unités de combat dans un rayon de deux hexged'u
unité ennemie prennent des renforts au prix de geints
de ravitaillement, pris dans n'importe quel Dépd& d
Ravitaillement a portée.

Si la nation qui place ne contréle aucun Centre de
Ravitaillement, alors les unités peuvent étre macdans
une ville de la nation. Si aucune ville n'est coéfée,
I'unité peut étre placée sur le Centre de Ravitaint ami

le plus proche sur le méme front. S’il n’en exig#s alors
I'unité ne peut pas étre placée sur la carte degmtochain
Tour Saisonnier.

2.1.3.1 Unités Gratuites

Pendant la Phase de Placement, certaines natigmisast
aussi des unités gratuites. A chaque Tour Saisgnnie
I'Allemagne, I'Autriche-Hongrie, la Russie, la G
Bretagne et la France recoivent gratuitement teidorts
génériques qui peuvent étre placés pendant la Rimse
Placement ou économisés sur la Piste des Renforts.

De méme, a chaque Tour Saisonnier, I'Allemagne,
I’Autriche-Hongrie, la Russie, la Grande Bretagnelae
France recoivent gratuitement 5 ravitaillement Q¥®.
Pendant la Phase de Placement, ajoutez 5 ravitaifits

au Dépbt de Ravitaillement de chaque QG.

2.1.4 Phase de Tirage des Cartes Evénements

A la fin du Tour Saisonnier, les Alliés et les Raisces
Centrales tirent un certain nombre de cartes événtm
Les cartes événements sont détaillées plus lod). (6.

Aprés le tirage des cartes événements, déplac@iote
Mois sur le mois suivant.

2.1.5 Tour Saisonnier d’Aodt 1914

Entre les tours hebdomadaires d’aolt et septentité i
y a un Tour Saisonnier spécial. Pendant ce towds da
Belgique, la France, la Grande Bretagne et I'Allgne
peuvent participer, et tous les achats ainsi gsiedaforts
ne peuvent étre placés que sur le Front Ouest.

2.2 TOURS MENSUELS

Les phases des Tours Mensuels sont jouées daogicet

1) Phase Météo.

2) Phase de Ravitaillement.
3) Phase Aérienne.

4) Phase d'Offensive.

5) Phase de Mouvement.

6) Phase de Renforts.

7) Phase de Moral National.

2.2.1 Phase Météo

Pendant cette phase on détermine la météo. Omuaeer
la météo pour cing des fronts. Le Front du Moyere@r
n'a pas de changement météorologique et la métgo n’
affecte pas les unités. Pendant chaque Phase Mdtéo,
lance un dé pour déterminer la météo qui est emsuit
indiquée sur la Table Météo de chaque carte.

Les trois mois suivants un Tour Saisonnier sonsictEtés
comme faisant partie de cette saison.

Front de I'Ouest

Hiver : Beau 1-3, Froid 4-9, Blizzard 10.
Printemps : Beau 1-4, Humide 5-8, Pluie 9-10.
Eté : Beau 1-7, Humide 8-9, Pluie 10.
Automne : Beau 1-5, Humide 6-8, Froid 9-10.

Front de I'Est

Hiver : Beau 1-2, Froid 3-7, Blizzard 8-10.
Printemps : Beau 1-3, Humide 4-8, Pluie 9, Frdd 1
Eté : Beau 1-7, Humide 8-9, Pluie 10.
Automne : Beau 1-5, Humide 6-7, Froid 8-10.
Front Italien

Hiver : Beau 1-2, Froid 3-7, Blizzard 8-10.
Printemps : Beau 1-3, Humide 4-8, Pluie 9, Frdd 1
Eté : Beau 1-7, Humide 8-9, Pluie 10.
Automne : Beau 1-5, Humide 6-7, Froid 8-10.

Front des Balkans

Hiver : Beau 1-3, Froid 4-8, Blizzard 9-10.
Printemps : Beau 1-4, Humide 5-8, Pluie 9-10.
Eté : Beau 1-7, Humide 8-9, Pluie 10.

Automne : Beau 1-6, Humide 6-8, Froid 9-10.

Front Transcaucasien

Hiver : Beau 1-2, Froid 3-6, Blizzard 7-10.
Printemps : Beau 1-3,Humide 4-7,Pluie 8-9, Frdid 1
Eté : Beau 1-7, Humide 8-9, Pluie 10.
Automne : Beau 1-4, Humide 5-6, Froid 7-10.

2.2.1.1 Effets de la Météo

Beau Temps Il n'y a aucun effet lorsqu’il fait beau.

Temps humide Le mouvement des unités terrestres et de
ravitaillement est diminué de moitié et l'efficacitde
I'artillerie est réduite de un (-1).
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Temps Pluvieux Les unités aériennes ne peuvent pas
bouger. Le mouvement des unités terrestres et de
ravitaillement est diminué de moitié et l'efficakitde
I'artillerie est réduite de un (-1). Les chars ruyent pas
étre utilisés en combat. Les unités terrestrestague ont
leur jet d’attaque réduit de un (-1) et les tramshévec un
seul point de force ne peuvent pas étre priseegay

Temps Froid Les unités terrestres ont leurs forces
d’'attaque et de défense réduites de un (-1). Leveroent
des unités terrestres et de ravitaillement est rdiénide
moitié et toutes les actions offensives et défassooltent

le double du ravitaillement habituel.

Blizzard: Les unités aériennes ne peuvent pas bouger. Le
mouvement des unités terrestres et de ravitailléresh
diminué de moitié. Les chars ne peuvent pas éilisést
en combat. Les unités terrestres en défense ontjdeu
d'attaque réduit de un (-1). Les unités terrestresittaque
ont leur jet d’attaque réduit de deux (-2). Touéssactions
offensives et défensives coltent le double
ravitaillement habituel. Toute unité se trouvantslain
hex de montagne lors d'un blizzard est réduite giomt
de force pendant la phase météo.

du

2.2.2 Phase de Ravitaillement

Pendant la phase de ravitaillement, toutes lestsirtte
ravitaillement (3.1) sur toutes les cartes peuvétre
déplacées par tous les joueurs. Lancez un dé pour
déterminer l'alliance qui déplace ses unités de
ravitaillement en premier.

Pendant cette phase, on peut utiliser les voiegdsrmpour
déplacer les unités de ravitaillement et les QG.

Les QG peuvent aussi étre déplacés pendant cette @
utilisés pendant la Phase d’'Offensives aprés avoirgé
au cours de la Phase de Ravitaillement.

2.2.3 Phase Aérienne

Au début de la phase aérienne, les joueurs fonjetin
d'initiative. L'alliance avec le résultat le pluteeé obtient

l'initiative et peut se déplacer en premier sursttas fronts

actifs.

Tous les mouvements faits par une alliance surcan
de front sont supposés se dérouler simultanémemi; d
toutes les attaques planifiées doivent étre dézdaiau
début de cette phase. Une fois ceci terminé, tess |
mouvements sont déclarés.

Pendant cette phase, les joueurs peuvent faireaiebats
aériens, des frappes au sol, des vols de recoanasss
ainsi que tout mouvement nécessaire ne concermdat n
combat ni la reconnaissance.

Les unités aériennes ne peuvent étre utiliséemngquseule
fois au cours de la Phase Aérienne. Si elles stiigées
au cours de cette phase, elles ne pourront pasitéisées
pendant la Phase d'Offensives.

Les capacités des unités aériennes sont explicpiéss
loin (4.5).

2.2.4 Phase d'Offensives

La Phase d'Offensives est découpée en plusieurs- sou

phases, chacune d'entre elles sera expliquée &oswn

Les sous-phases de la Phase d'Offensives sont les

suivantes :

1) Détermination de I'Initiative.

2) Déclaration du Front de I'Offensive par le Dégem de
I'Initiative.

3) Déclaration des Offensives Individuelles.

4) Combat Initial.

5) Défense Active.

6) Exploitation de I'Attaquant.

7) Mouvement sans rapport avec le Combat.

8) Déclaration du Front de [I'Offensive par [I'Autre
Alliance.

9) Répétez les étapes 3 a 8 jusqu'a ce que vous aye
terminé.

2.2.4.1 Offensives

Chaque alliance peut faire autant d'offensivesiqua de
fronts actifs. Par exemple, en aolt 1914, seuld-tests
des Balkans, Est et Ouest sont actifs donc challjgaca
ne peut faire que 3 offensives. Avec la déclaratien
guerre de I'Empire Ottoman, les Fronts Transcaecast
du Moyen-Orient sont activés, et avec la déclanatie
guerre des ltaliens, le Front Italien est activérsique tous
les fronts sont activés, chaque alliance peut fdre
offensives.

Une offensive est faite sur une base front par tfron
Pendant une offensive, les QG d’'un front particusient
activés pour lancer des attaques contre les uaitdsmies
avec des unités amies qui n'ont pas déja été adsis
pendant la Phase d’Offensives. Il peut égalemeavqjr
un mouvement sans rapport avec le combat.

Les Zones de Contrdle (2.2.5.7) et d’autres moalidiars

de mouvement doivent étre pris en compte pendant la
Phase d'Offensives lors du déplacement d'unitésadiev
participer a une offensive.

Pendant les trois premiers tours hebdomadairesitd@io
septembre 1914, chaque alliance ne peut faire qu’un
offensive.

2.2.4.2 Détermination de I'Initiative

Chaque alliance lance un dé et celle qui a le tatsiel plus
élevé obtient l'initiative pour toute la durée de Phase
d’Offensives.

2.2.4.3 Déclaration du Front d’Offensives

Cette sous-phase est la méme que la sous-phasmite dé
ci-dessus. Le détenteur de linitiative est le perna étre
autorisé a déclarer une Offensive sur un front.stjoe
I'offensive de ce front est terminée, le joueur qid pas
l'initiative peut ensuite déclarer un front d’offgne.
Lorsque cette offensive est terminée, le détentar
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l'initiative peut ensuite déclarer un autre frofaftensive.
On Alterne ainsi les déclarations d'offensives juaqgce
qu’il n'y en ait plus ou jusqu'a ce que les joueaisnt
passé deux fois de suite.

Lorsqu'un Front d'Offensive est déclaré, le joueloit
indiquer sur quelle carte se fera l'offensive esadand
d'une case le marqueur d’'Offensive de son allisswela
Piste des Offensives.

Vous pouvez faire des Offensives Multi-Fronts sar |
méme front mais vous ne pouvez utiliser que legargui
n'ont pas déja été utilisées pour des offensivéséatentes
sur ce front.

Les joueurs peuvent aussi choisir de ne pas faire
d'offensive, et passer ainsi la main a l'autreaaltie qui
entame sa Phase d'Offensives.

2.2.4.4 Déclaration des Offensives Individuelles

Le joueur déclare ensuite toutes les attaques il
l'intention de faire sur ce front. Une attaque pétre de
plusieurs types, mais il y a toujours une ou plusie
attaques contre les unités ennemies. Les attacpiesnd
se faire en activant un QG qui a son tour peuvercties
unités se trouvant a sa portée. La portée d'un QG e
équivalente au potentiel de mouvement de la calrtié se
trouve. Les QG sont détaillés plus loin (4.4.1).dognbat
doit avoir lieu a portée du QG. Une unité de QGpeat
pas bouger pendant cette phase et devra étre éepies
hexs des unités terrestres participant a I'attaajosi que
de la cible au début de la Phase d'Offensive. Laese
exception concerne [I'Assaut Amphibie. Les types
d’'attaques sont :

Assaut : Cette attaque impligue des unités terrestres
utilisées pour attaquer des unités terrestres eiesetans
des hexs adverses. Elle est souvent appelée offensi
‘réguliere’ dans ces régles. Les unités en attagilisent
leurs points de force pour lancer des dés de fagafiiger

des pertes aux unités ennemies. Ces unités edanstles
hexs ennemis pour combattre et peuvent étre soeggrar

de lartillerie (4.4.1.1) et des unités aérienndsb). Le
ravitaillement doit étre déduit du QG activé afire d
pouvoir faire I'offensive.

Attrition : Cette attaque est utilisée pour infliger de légers
dommages aux unités ou aux tranchées ennemies. Une
attaque d’attrition ne dure qu’'un ou deux tourscdmbat

et ne nécessite pas dimpliquer des unités teewstr
L'artillerie peut faire ces assauts seule. Si de#és
terrestres participent a l'attrition alors des ésiterrestres

et d'artillerie ennemies peuvent participer a |dedse.
Lorsque des unités terrestres sont impliquéesiehasive

ne dure qu’un seul tour et les hexs attaqués neepepas
étre occupés. Il ny a pas de Défense Active ni
d’Exploitation de [l'Attaquant. Si seule [l'artilleri est
utilisée pour l'attaque, l'offensive dure deux t®uet
I'artillerie en défense peut participer a un duertllerie
(4.4.1.3). Les attaques d’attrition se déroulentadméme
maniére que les assauts et ne nécessitent padidatign
d'unités terrestres. Les unités aériennes ne peuvas

participer. Les attaques d’attrition nécessitentinmode
ravitaillement que les Assauts réguliers.

Assaut Amphibie: Les Assauts Amphibies sont
semblables aux Assauts mais se déroulent dansedss h
cétiers. Pour faire un Assaut Amphibie vous dewaier

un QG se trouvant sur un Centre de Ravitaillement
Portuaire. Toutes les unités terrestres et le adleinent
nécessaire doivent aussi se trouver dans un pestuhités

de combat et de ravitaillement dans ces ports aostite
placées dans I'hex ennemi & attaquer, et un corébatier

se déroule avec des modificateurs de terrain (9.8).
ravitaillement nécessaire a un Assaut Amphibie lest
double de celui d’'un Assaut régulier. Pour faireAgsaut
Amphibie sur un front avec des unités provenanind’'u
autre front, le Front d’Offensive est déclaré sufrbnt ol
doit se dérouler l'assaut. Par exemple, si desésnit
Britanniques dans des ports du nord de la Franceuio
Assaut Amphibie contre Salonique sur le Front des
Balkans alors le Front d’Offensive est celui detkBas et

les unités en France sont déplacées vers la cade d
Balkans pour l'assaut. Pendant un Assaut Amphibie,
l'artillerie qui attaque peut tirer deux fois saosit de
ravitaillement supplémentaire. Les QG activés dgloamt
aussi dans les hexs cible aprés un Assaut Amplébissi.
Les unités provenant de plusieurs ports peuverticjr

au méme Assaut Amphibie. Voir Riviéres (5.4).

Si un Assaut Amphibie échoue, le QG peut retouanson
port d'origine et toutes les unités en attaque @utivester
combattre jusqu’a ce qu’elles soient détruites.

Seuls les Alliés peuvent faire des Assauts Amphibig le
Front de I'Ouest, le Front des Balkans (sauf en Niare),

et sur le Front du Moyen Orient. Seules les Puissan
Centrales peuvent faire des Assauts Amphibiesesbrdnt
de I'Est et sur le Front Transcaucasien. Aucun Aissa
Amphibie n’est autorisé sur le Front Italien.

Pour faire une offensive, un QG est activé et uonpi
Activé est placé sur ce QG. Les unités qui doivent
participer a I'offensive doivent étre a portée 6eQiG. Ces
unités sont ensuite déplacées dans I'hex cible.
ravitaillement est déduit du Dépét de Ravitaillemedn
QG. Toutes les unités aériennes qui participentt son
également déplacées dans I'hex et le combat aé&een
déroule avant le combat terrestre.

Le

Il peut y avoir plusieurs Offensives Individuellsar un
front. On considéere qu’elles sont simultanées.

Les attaques faites par le méme QG sont faites deur
combat par tour de combat et non toutes en mémpstem
Par exemple, si deux attaques sont faites par lreen@G,
on termine le premier tour de combat pour une batai
puis on termine le premier tour de combat de lautr
bataille. Ensuite, si le défenseur et l'attaquant us
deux choisi de rester au combat, on termine lergkbtmur
de combat pour chaque bataille, et ainsi de s8iten les
batailles peuvent étre résolues une par une.
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2.2.4.5 Combat Initial

Lorsque toutes les Offensives Individuelles somiatées,
un Combat Initial se déroule dans chaque hex ataGae
qui suit est la procédure a appliquer pour détezmin
lissue des batailles, qui peuvent étre affectéas Ip
terrain.

1) Tirs de I'Attaquant : On lance un dé pour chago#aé

en attaque. Une perte est infligée au défenseur gimgue
jet de dé inférieur ou égal a la force de l'unité attaque.
Par exemple, si la force de I'unité est 3, I'ati@cfucause
un point de perte au défenseur sur un jet de 11,2 o

2) Tirs du Défenseur : Comme précédemment. Leepert
sont infligées simultanément, donc tous les défmsse
peuvent tirer avant de retirer les pertes.

3) Pertes : Chaque coup au but représente la pane
point de force. Les pertes peuvent étre répartigs s
plusieurs unités et/ou tranchées ou bien étre ppse une
seule unité. Lorsqu’une unité avec 1 point de foese
touchée, elle est détruite et placée dans la Résdev
Force avec sa force de départ. C'est la nationrgiare
des unités qui décide des pertes pour les unitéssaavec
une exception. Lorsqu’une perte est infligée arlemi sur
un résultat de ‘1’, c’est le joueur qui a obtenulequi
décide de qui doit prendre cette perte aprés que le
défenseur ait retiré toutes les autres pertes.

4) Le défenseur peut retraiter dans un hex amicadjzen
respectant les limitations d’empilement (4.3) ostee sur
place pour un autre tour de combat.

5) L'attaquant peut retirer ses unités dans des lamis
adjacents en respectant les limitations d’empileénmn
attaquer a nouveau.

6) Un nouveau tour de combat se déroule. Si aucatien
n'a retraité ou ne s’est retirée ni n'a été détruietournez
a I'étape 1) pour un nouveau tour de combat. Déduis
ravitaillement pour le tour de combat ultérieur.

Le Combat Initial se déroule ainsi :

1) Les unités sont déplacées dans I'hex attaquéuetie
soutien d’artillerie et aérien est déclaré.

2) Commencez les bombardements d’artillerie. Léattnt
déclare la durée du bombardement d'artillerie eit do
continuer avec l'attaque, que le bombardementéaissi
ou non. L’artillerie est expliquée plus loin (4.4.L

3) Toutes les unités aériennes participant au comba
commencent la bataille (4.5.1).

4) Toutes les unités terrestres, aériennes etiltfee qui
participent commencent la bataille comme indiquéspl
haut.

A la fin d'un Combat Initial réussi, un pion Capuest
placé dans I'hex.

Le Combat Initial se termine lorsque les unitésetres
d’'un joueur sont détruites, lorsque le défensetraite, ou
lorsque l'attaquant se retire, et ce pour chaqurillza
individuelle. Tous les Combats Initiaux doivent eétr
terminés avant de passer a |'étape suivante.

Lorsque le combat initial est terminé, les unités gnt
participé restent dans I'hex capturé a moins ogegehe
violent les regles d’empilement. Si plus de deuxtésn
capturent I'hex, les unités en excés doivent éteedges
dans les hexs amis disponibles les plus procheshpes

Lorsque des unités en défense retraitent, ellevemtu
retraiter de plus d’un hex si aucun hex ami adjadent la
limite d’empilement n’est pas atteinte n’est dispta Par
contre, les unités qui retraitent ne peuvent trssreque
des hexs amis. S'il n'y a aucun hex ami adjacentaou
traverser, ou si tous les hexs adjacents sontugitagar
des unités ennemies alors la retraite est impasdibi hex
ami est un hex qui est occupé par des unités aoniegi
était occupé derniérement par des unités amieshégrs
derriere un ‘front’ ami clairement défini sont égalent
considérés comme amis.

2.2.4.6 Défense Active

Aprés avoir terminé les Combats Initiaux, le dééams
peut contre-attaquer dans chaque hex perdu. Sattegue
a été repoussée et que le défenseur a gardé idleode
'hex attaqué, il ne peut pas y avoir de DéfensdivAc
dans cet hex.

Pour faire une Défense Active, le défenseur dédara
l'intention d’en faire une ou non pour chaque hesilc
perdu lors du Combat Initial. Le défenseur indigmsuite
quelles unités vont contre-attaquer, et la phasgirae
comme si c'était un Combat Initial.

Par contre, lors d’'une Défense Active, le jouewdsh’pas
obligé d’'activer des QGs pour envoyer des unités au
combat, bien qu'il doive dépenser du ravitaillement
méme quantité que pour une offensive réguliére.

Toutes les unités a portée de I'hex capturé peuvent
participer a la Défense Active.

2.2.4.7 Exploitation de 'Attagquant

Aprés avoir terminé toutes les actions de Défensiivé,
l'attaquant peut continuer ses offensives de déjahs
chaque hex ou il a attaqué, conquis et tenu peniéant
Combat Initial et la Défense Active, il peut contm a
déplacer les unités qui ont participé a ces offarsset les
faire entrer dans un hex adjacent ou attaquer déssu
ennemies adjacentes.

Ces unités ne sont pas obligées de se déplacemklese
elles peuvent entrer dans différents hexs ou rdatem
elles sont.

L'Exploitation de I'Attaquant se déroule de la méme
maniére que le Combat Initial, et comme pour lacDéé
Active, elle ne nécessite pas l'activation de QGaism
nécessite [l'utilisation de ravitailement supplémadme
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(3.4.6). De plus, les unités qui attaquent pendame
Exploitation subissent toutes un modificateur déofé de
'attaque. Les unités aériennes et dartillerie v
participer a une Exploitation si elles sont a poret
subissent aussi ce modificateur de -1.

Les unités terrestres en exploitation ne peuveagéoque
d'un hex et par conséquent ne peuvent attaquerdgae
hexs adjacents a ceux capturés pendant le Comibat In

2.2.4.8 Mouvement sans Rapport avec le Combat

Aprés avoir terminé la Phase d’Exploitation de
I’Attaquant, le joueur peut déplacer toute unité aativée

en accord avec leur potentiel de mouvement et les
modificateurs de terrain. Déplacer une unité cdifmoint

de ravitaillement a déduire du QG ami le plus peodbes
unités peuvent capturer des hexs et villes ennetrasissi
capturer des QG et des dépbts de ravitaillemerig eflas

ne peuvent pas combattre. Si une ZDC ennemie s é&tan
ces QG et dépbts de ravitaillement ennemis aleré
peuvent pas étre débordés.

2.2.4.9 Déclaration d’'un Front d’Offensive par I'Autre
Alliance

Aprés avoir terminé tous les Mouvements sans Rappor
avec le Combat, la Phase d'Offensives passe mainten
I'alliance qui vient juste de jouer le réle du défeur. Son
joueur peut maintenant choisir un front pour fagen
Offensive, et tout le processus recommence. Cetirage
jusqu’'a ce que toutes les offensives aient étésédis ou
jusgu’a ce que chaque joueur ait passé une faisdpres
l'autre.

2.2.5 Phase de Mouvement

Pendant cette phase, toutes les unités qui n'ositép@
utilisées pendant la Phase d'Offensives peuvengdolLe
détenteur de I'Initiative de la Phase d’'Offensivas ses
mouvements en premier.

Les unités qui n'ont pas été activées peuvent étre
déplacées en fonction du potentiel de mouvement de
chaque front. Les Zones de Contréle (ZDC) (2.2.5.7)
doivent étre respectées lors du mouvement dankees
amis et les hexs vides ennemis. Le mouvement est
également soumis aux modificateurs de terrain.

Tous les fronts sont considérés comme étant guaifislant
cette phase. Donc, par exemple, les unités Brijgues
peuvent étre envoyées sur le Front du Moyen-Orngrhe

si la guerre n'a pas encore été déclarée a I'Empire
Ottoman.

2.2.5.1 Marche Forcée

Les unités peuvent faire une marche forcée pentant
Phase de Mouvement mais pas pendant la Phase
d’'Offensives. La marche forcée augmente le potedie
mouvement de moitié, mais chaque unité faisant une
marche forcée doit perdre 1point de force. Potirdet du
Moyen-Orient, le mouvement est arrondi a 5 hexs feu
marche forcée.

2.2.5.2 Mouvement Maritime

Les unités qui commencent la Phase de Mouvemerst dan
un Centre de Ravitailement Portuaire peuvent étre
déplacées vers un Centre de Ravitaillement Poetigiri

sur le méme front ou sur un autre front. Faire ceéie un
certain nombre de points de ravitaillement, voiisploin
(3.7) pris dans le dépdt de ravitaillement le glusche au
départ ou a I'arrivée sur la carte. Le ravitaillemndépensé
est le méme que le colt de ravitaillement suppléaien
pour construire des Centres de Ravitaillement Rods
dans des ports étrangers.

Les unités peuvent aussi étre déplacées vers des he
cotiers sous contrdle ami sur d’autres fronts. aét @st le
double de celui nécessaire pour un déplacementurers
Centre de Ravitaillement Portuaire sur le mémetfron

Les assauts amphibies dans des hexs sans unigsiesn
ne sont pas faits au cours de cette phase. De lglsis,
débarquements dans des nations neutres commeriialba
la Perse ou la Grece sont faits au cours de ck#sep Ces
deux types de débarquements sont faits comme pour u
débarquement dans des hexs c6tiers amis.

Toutes les nations Alliées sauf la Russie ne pdupas
entrer dans des hexs cotiers de la Mer Noire éa déer
Baltique avec un mouvement maritime. La Russie e p
pas se déplacer vers des hexs cbtiers autres guealeda
Mer Noir ou de la Mer Baltique avec un mouvement
maritime. Les Puissances Centrales ne peuventpacdé
gue vers des hexs cétiers de la Mer Noire ou delda
Baltique avec un mouvement maritime.

2.2.5.3 Mouvement Ferroviaire

Les unités qui commencent la Phase de Mouvement sur
une voie ferrée peuvent se déplacer sur cette dioiee
distance illimitée tant que la voie est continuakat sous
contréle ami, I'exception étant 2.2.5.6.

Le mouvement d'un front & un autre par voie ferege
possible. Sur les bords des différentes cartea lavoies
ferrées sortent de la carte, il y a des lettress Ce
abréviations correspondent a ceci :

WF = Front de 'Ouest  EF = Front de I'Est

IF = Front Italien BF = Front des Balkans
TCF = Front Transcaucasien

MEF = Front du Moyen-Orient

On suppose qu'il existe une voie ferrée continueecies
cartes de front. Par exemple, si une unité Alleragomend
le train en sortant du bord est de la carte du tFdmn
'Ouest, la ou ‘EF’ est indiqué a c6té du bord deeX,

cette unité pourra entrer sur la carte du Front fizst
n’importe quelle voie ferrée du bord ouest de oatfta ou
il y a la mention ‘WF’ a c6té du bord de I'hex. Bowous
pouvez vous déplacer par le train d'un front a utrea
uniguement par les voies ferrées correspondantes.

De plus, les unités se déplacant par voie ferrégujtient
une carte par un bord peuvent y retourner en ertgmtin
une autre voie ferrée se trouvant sur le méme Hoad.
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exemple, si une unité Allemande prend le trairet de la
carte du Front Est par le bord ouest prés de Beglie
pourra revenir sur cette carte par la voie fergdiggeant
vers Dresde. Tant que les deux voies ferrées dil deia
carte ont la méme abréviation & coté d'elles — da&nsas
‘WF’ — 'unité peut voyager par le train d’'un hee thord
de carte a l'autre.

Les voies ferrées capturées pendant la Phase d'&ffs
ne peuvent pas étre utilisées au cours de la Ptlase
Mouvement du méme tour.

Les unités ne peuvent ni commencer ni terminer leur
déplacement ferroviaire dans une ZDC ennemie (Z2.5
vers le Front

2.2.5.4 Mouvement _Ferroviaire

Transcaucasien

Le mouvement vers le Front Transcaucasien par voie
ferrée a travers 'Empire Ottoman est possible leis
cartes du Front des Balkans et du Moyen-Orient. Les
unités doivent prendre le train jusqu'au derniex I
bord est du Front des Balkans dans I'Empire Ottqroan
I'nex de voie ferrée sur le bord nord du Front dayein-
Orient dans I'Empire Ottoman pendant la Phase de
Mouvement. Pendant la Phase de Mouvement du tour
suivant, l'unité peut entrer dans le Front Transasien.

Si elle provient du Front du Moyen-Orient, elle pentrer
dans n'importe quel hex de Turquie sur le bord dud
Front Transcaucasien. Si elle provient du Front des
Balkans, l'unité peut entrer dans n'importe quex e
Turquie sur le bord ouest du Front Transcaucasien.

2.2.5.5 Ecartement Ferroviaire Russe

Les Russes avaient historiquement un écartement
ferroviaire différent. Donc les unités prenant I&irt
depuis I'Allemagne, I'Autriche-Hongrie ou la Rouni@n
vers la Russie doivent attendre un tour avant téerdtans

le pays. Une unité est déplacée par le train depuise

ces territoires jusqu’a la frontiere Russe puis elhtre en
Russie au tour suivant. Prendre le train depuiRuasie
vers I'Allemagne, I'Autriche-Hongrie ou la Roumarsait

la méme procédure.

Les unités présentes sur un hex de frontiere mais q
n'utilisent pas la voie ferrée pour entrer dans lkek
peuvent traverser la frontiére librement.

2.2.5.6 Zone de Contrble

Chaqgue unité d’infanterie et de cavalerie étendamze de
Contrdle dans les 6 hexs qui I'entourent. La Zome d
Controle limite le mouvement des unités ennemies.

Les unités terrestres, y compris le ravitaillemard
peuvent pas faire deux mouvements consécutifs dass
hexs couverts par une ZDC ennemie. La seule exaepti
est lorsque le second mouvement est fait pour wtagn
hex sous contr6le ennemi.

2.2.6 Phase de Renforts

Pendant cette phase, les renforts de la Piste defois
peuvent étre placés sur la carte en utilisant |ésnes
regles qu’en 2.1.3. On peut aussi construire dexhées
(4.6.2).

2.2.7 Phase de Moral National

Pendant cette phase, la Piste de Moral Nationadjastée
en fonction de certaines conditions exposées datte c
section. Le niveau de Moral National des nationstpe
fluctuer au cours de la Phase d'Offensives avexafaure
et la perte d’hexs de valeur.

La Phase de Moral National se déroule simultanément
pour les deux camps. Chaque alliance a certaingsnsp
pendant cette phase, et certaines choses doivenfa@es

au cours de cette phase.

A la fin de la Phase de Moral National, le marqudar
Mois est déplacé sur le tour suivant.

2.2.7.1 Moral National

Le Moral National (MN) détermine le pouvoir d’achett
peut aussi étre un critére pour les Cartes Evénsmin
victoire et la reddition.

Dans certains hexs, villages et villes il y a uraeur
d’indiquée. C’est la valeur en MN du village ouldeville.
Lorsqu’un village ou une ville avec une valeur e Mst
capturé, cette valeur est ajoutée a la valeur généiu
MN du conquérant sur la Piste de MN, et également
soustraite a la valeur générale du MN du perdantiasu
Piste de MN.

2.2.7.2 Obijectifs Symboligues

Lorsqu’un hex est attaqué et capturé pendant la-pbase

de Combat Initial de la Phase d'Offensives et perdu
pendant la sous-phase de Défense Active, on placewn
marqueur de MN avec une valeur de 1 dans cet hex.

Si une autre attaque capture I'hex et est ensefisussée
pendant la sous-phase de Défense Active, le marglesu
MN passe a 2. Si ceci se produit & nouveau, ilgpas3, ce

qui est la valeur maximum pour un Objectif Symbuodiq

Pendant la Phase de Moral National, tout Objectif
Symbolique qui n'est pas adjacent a une unité emmem
voit sa valeur réduire de 1.

Les Villes et les Villages peuvent devenir des Otiig
Symboliques. La valeur en MN de la ville ou duagié est
ajoutée a la valeur de I'Objectif Symbolique. Dosic
Verdun devient un Objectif Symbolique valant 2 PMN
alors la valeur en MN de I'hex sera de 7 PMN pajae
Verdun elle-méme vaut 5 PMN.

Un Obijectif Symbolique garde sa valeur aprés ghex!’
ait été pris. La nation qui a capturé I'hex et éals
création de I'Objectif Symbolique ne recoit pasvsdeur
en PMN.
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2.2.7.3 Utilisation du Moral National

Pendant la Phase de Moral National, du ravitailletnue
secours, des renforts génériques ou spécifiques ees
unités de la réserve de forces peuvent étre aclestés
utilisant le MN. Par contre, tout MN de secourdiséi
pendant cette phase est déduit du total de MN gEsér

la Piste et ne peut pas étre récupéré. Le colt du
ravitaillement et des unités est le méme que pEsIiTburs
Saisonniers.

2.2.7.4 Augmentation du Moral National

Le MN peut étre augmenté ainsi :

- en capturant des villages ou villes de valeurs

- en capturant des Objectifs Symboliques

- en lancant des Offensives de Grande Envergure
- par l'intermédiaire des Cartes Evénements

- par la destruction d'un Zeppelin

Les Offensives de Grande Envergure sont des offesisi
qui se déroulent pendant la Phase d'Offensives. Ces
offensives doivent impliquer au moins 4 hexs engemi
contigus attaqués. Lorsqu'une Offensive de Grande
Envergure se produit, le MN sur la Piste de MN est
augmenté de 5 PMN et un marqueur de Grande Enwergur
(Big Push) est placé sur le QG activé. Par costilen’y a

pas d'autre Offensive de Grande Envergure utilidant
méme QG lors du mois suivant alors le MN gagnéoau t
précédent est perdu pendant la Phase de Moralrdhgd

le marqueur est retiré du QG. Le bonus en MN des
Offensives de Grande Envergure n’est maintenu goe t
qgue dure I'Offensive de Grande Envergure. Des el
s’arréte, le bonus est perdu.

En d’autres termes, le bonus en MN pour une Offende

Grande Envergure ne se cumule pas a chaque tour.

Commencer une Offensive de Grande Envergure domne u
bonus de 5 PMN, et lorsqu'elle s’arréte, elle cause
perte de 5 PMN.

Lorsqu'une Offensive de Grande Envergure est faite,
ajustez le marqueur en conséquence sur la Piste.

Plusieurs QG peuvent étre utilisés pour faire uffer@ive
de Grande Envergure. Au moins I'un d’entre eux devr
étre utilisé au prochain tour pour maintenir le l®ren
PMN.

L’Allemagne doit faire au moins deux, la Russi#talie et
I’Autriche-Hongrie au moins une Offensive de Grande
Envergure par an afin de ne pas subir une pénddit8
PMN pendant la Phase de Moral National de Décemibre
chaque année. Les autres nations ne recoivent dorws

en MN pour les Offensives de Grande Envergure.

Les Britanniques et les Frangais ont besoin dee fain
moins deux Offensives de Grande Envergure en tout
chaque année. Elles peuvent étre faites par uneleles
nations ou bien les deux peuvent coopérer pouraga f
une des deux ou bien les deux.

Plusieurs nations peuvent participer a une Offensle
Grande Envergure. N’importe laquelle des nations
participantes, mais seulement l'une d’entre elleurpo
bénéficier du bonus de I'Offensive de Grande Enwerg

Poursuivre une Offensive de Grande Envergure ddwm t
précédent ne compte pas comme une nouvelle Offensiv
de Grande Envergure. Pour atteindre le but anreidledix

Offensives de Grande Envergure, il faut faire deux
Offensives de Grande Envergure entierement
indépendantes.

2.2.7.5 Perte du Moral National

Le MN peut étre perdu ainsi :

- en perdant des villages ou des villes de valeur

- en perdant des Objectifs Symboliques

- en ne faisant pas suffisamment d’Offensives dmnGe
Envergure dans I'année

- par l'intermédiaire des Cartes Evénements

- en ne remplissant pas certaines conditions alasuel

- par la lassitude annuelle de la guerre

- parla mort d'un As

- par une attaque de Zeppelin

Chaque année il y a un objectif différent a attesnpour
chaque nation majeure. Ces objectifs doivent &tengs
chaque mois afin de ne pas perdre de MN pend&ttidae
de Moral National.

FRANCE, ITALIE et GRANDE-BRETAGNE

1914 Aucune ville perdue ni division détruite.

1915-1917 Une ville capturée ou une division
ennemie détruite.

1918 Aucune ville perdue ni division détruite.

ALLEMAGNE, AUTRICHE-HONGRIE et RUSSIE

1914 Une ville capturée ou une division
ennemie détruite.

1915-1917 Aucune ville perdue ni division détruite.

1918 Une ville capturée ou une division

ennemie détruite.

Si ces objectifs sont atteints au cours d’'un tajustez le
Tableau des Obijectifs Mensuels (Monthly Goal Chdet)
«raté » a « atteint» (failed/completed). PendanPhase
de Moral National, si le Tableau des Obijectifs Mais
indique « atteint» alors le MN n’est pas diminuéipecette
nation et le marqueur est remis dans la case wr&éle
Tableau des Objectifs Mensuels indique « raté ssd®
MN est diminué de 3 PMN pour cette nation.

Les Objectifs Mensuels s’appliquent pendant chades
tours hebdomadaires d'aolt et septembre 1914 pmsur |
nations qui sont actives pendant ces tours. PeneRirois
premiers tours hebdomadaires, seules la FranGzralade-
Bretagne, la Belgique et I'Allemagne sont actives.

Capturer des villes puis les perdre ensuite auscdurtour
compte toujours comme la capture et la perte duite
pour les Objectifs Mensuels.

10 Distant Foreign Fields — Regles © Grenier GamespR6




Pendant la Phase de Moral National de Décembrégstou
les nations actives perdent 3 PMN a cause de $ituds
de la guerre.

Lorsqu'un As (4.5.6) est tué, la nation de cet Asdpl
PMN.

2.2.7.6 Valeur en Moral National des Villes Alliées

Lorsqu’une ville appartenant a un allié est libérée
valeur en MN de la ville est redonnée a la nation
propriétaire et non a la nation conquérante. Pamgle si
les Britanniques libérent une ville Francaise dutcile
Allemand alors les Francais récupeérent la valeuvibinde
cette ville et non les Britanniques.

Par contre, les Objectifs Symboliques en territGtie
vont au joueur conquérant.

3.0 RAVITAILLEMENT
3.1 UNITES DE RAVITAILLEMENT

Les unités de ravitaillement sont les unités quntso
utilisées pour ravitailler les autres unités. Lesnp de
ravitaillement sont utilisés comme de la monnaley (a
des pions de ravitaillement de 1, 5, 10 et 20)sgtéuvent
bouger individuellement ou en piles. lls se déptace
comme les unités réguliéres mais ils ne peuventépras
détruits en combat terrestre. lls n'ont pas deonatité
intrinséque, mais ils appartiennent a I'alliance ppsséde
le territoire ou ils se trouvent. Par exemple, deiés de
ravitaillement achetées par des Britanniques sevémt en
France peuvent étre utilisées par des unités Fses;at
Ameéricaines. Les unités de ravitaillement peuvérnger
de main si les Dép6ts de Ravitaillement sont cégtou si
des unités de ravitaillement individuelles ou disspsont
capturées. Les unités de ravitailement peuvene étr
détruites par les unités aériennes (4.5).

Une unité de ravitaillement colte 1 PMN.

3.2 PLACEMENT DES UNITES DE
RAVITAILLEMENT

Les unités de ravitailement sont placées sur Igeca
pendant les Tours Saisonniers (2.1.3) et pendariiders
Mensuels au cours de la Phase de Moral National.

Les unités de ravitaillement sont placées sur teeadans
n'importe quel Centre de Ravitaillement possédé Ipar
nation qui les achéte, ou dans des Centres de
Ravitaillement Portuaires étrangers sous contrgie he
Placement dans un Centre de Ravitaillement Poetyaut
colter du ravitaillement supplémentaire (3.7). Le
placement dans un Centre de Ravitaillement Poguair
étranger sous contrble ami n’est autorisé que lerdq
nation qui place a des unités de combat sur le nifme

Les Centres de Ravitaillement sur les bords dessarec
des fleches pointant hors carte sont considérésmeom
étant présents dans I'hex ou se trouve l'icone. flazhes

indiquent simplement que les industries représerée le
centre de ravitaillement sont hors carte.

3.3 DEPOTS DE RAVITAILLEMENT

Les unités de Quartiers Généraux (4.4.1) sont égale
des dépbts de ravitaillement. Pendant les offensiles
unités ne peuvent tirer leur ravitaillement qu'atpades
dépdts de ravitaillement. Bien que des unités de
ravitaillement individuelles puissent étre empilées
ensembles sans unité de QG, les unités militaires n
pourront pas tirer leur ravitailement de ces pil€sr
contre, les unités de QG peuvent entrer dans lgs he
contenant ces piles d'unités de ravitaillement, les
transformant ainsi en dép6t de ravitaillement.

Seules les unités a portée du QG et qui peuvergrttne
ligne d’hexs amis entre elles et le QG peuvent figar
ravitaillement de ce dép6t. Les ZDC ennemies pduven
bloguer ces lignes de ravitaillement si aucuneéuarnie
n'occupe les hexs en ZDC ennemie. De méme, tout hex
attaqué par des unités ennemies ne peut pas dise ut
pour tracer cette ligne d’hexs amis.

Des qu'une unité n'est plus a portée du dépdt de
ravitaillement d'un QG a tout moment au cours durto
alors elle n'est plus ravitaillée.

Il N’y a pas de limite au nombre de ravitaillempotivant
se trouver dans un dép6t de ravitaillement.

Les QG qui sont forcés de bouger suite au résditat
combat (4.4.1.5) n'emmenent pas le ravitaillemeat s
trouvant dans le dépét avec eux.

Les unités de QG qui se déplacent pendant la Piase
Ravitaillement peuvent étre activées pour des sifes
pendant la Phase d'Offensive.

3.4 UTILISATION DU
RAVITAILLEMENT

Les points de ravitaillement sont utilisés pendéeg
Phases d’Offensives et de Mouvement, et ils soés tiles
unités de QG activées.

3.4.1 Unités Terrestres Pendant les Offensives d'saut

Pendant les Offensives d'Assaut, chaque unitéseerui

y participe nécessite la dépense dun point de
ravitaillement par tour de combat. Le ravitaillernest tiré
des dépdts de ravitaillement au début de chaquedeu
combat et les points de ravitaillement sont défsisSi le
dépdt de ravitailement du QG activé ne contiens pa
suffisamment de points de ravitaillement pour claqu
unité participant a l'offensive, alors celle-ci peétre
annulée et les unités en attaque peuvent bouger dizs
hexs amis. Les unités individuelles peuvent étieées de
l'offensive s'il 'y a suffissmment de points de
ravitaillement pour les unités qui restent en aitaq
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Les unités peuvent tirer leur ravitaillement despurs
QG du moment que ces unités de QG aient été astatée
participent a la méme attaque.

Un QG d’artillerie qui participe nécessite aussdépense
d'un point de ravitaillement par tour de bombardeme
prédéterminé (4.4.1.2) et pour les tours ultérieurs
Offensives

3.4.2 Unités Terrestres Pendant les

d’Attrition

Pendant les Offensives d’Attrition, il faut dépemsen
point de ravitaillement par groupe de deux unités
participant, arrondi au supérieur (ex : pour 5égyiil faut

3 points de ravitaillement).

Un QG dartillerie qui participe nécessite un poih
ravitaillement. Si un duel d'artillerie (4.4.1.3 produit, il
faut dépenser un autre point de ravitaillement épdd de
ravitaillement du QG.

Offensives

3.4.3 Unités Terrestres Pendant les

Amphibies

Pendant les Offensives Amphibies, il faut déperkrx
points de ravitaillement par unité terrestre quitipge et
par tour de combat si nécessaire.

Un QG d’artillerie qui participe nécessite aussixdpoints
de ravitaillement par tour de bombardement prédeéier
et pour les tours ultérieurs.

3.4.4 Unités Aériennes Pendant les Phases d’Offeres
et Aériennes

Pour chaque groupe de 3 unités aériennes parttcipane
offensive sur une carte, il faut dépenser un paiat
ravitaillement dans n'importe lequel des dépbts de
ravitaillement des QG activés. Les unités aériemeesont
pas obligées de participer a la méme offensive
individuelle.

Pour chaque groupe de 3 unités aériennes participan
combat aérien ou se déplacant sur une carte pemaant
Phase Aérienne, il faut dépenser un point deaiieinent
dans n'importe lequel des dép6ts de ravitaillendest QG.
Les unités aériennes ne sont pas obligées de ipartiau
méme combat aérien ou mouvement.

3.4.5 Unités Terrestres Pendant la Défense Active

Chaque attaque pendant une Phase de Défense Active

nécessite la méme dépense de ravitaillement queyseu
offensive réguliere. Si aucun QG n'est a portée de
I'attaque ou si les QG n’ont pas suffisamment diatgale
ravitaillement, alors la Défense Active ne peut pasir

lieu ou bien elle doit étre arrétée.

3.4.6 Unités Terrestres Pendant la Phase d'Exploitian
de I'Attaguant

Les unités terrestres pendant la Phase d’Exploitatie
I’Attaquant nécessitent la méme dépense de rdeitadnt

gue pendant les phases d’Assaut et d’Assaut Amplabi
les mémes régles s’appliquent.

3.4.7 Utilisation du Ravitaillement Pendant la Phas de
Mouvement

Pendant la Phase de Mouvement, le ravitaillemeestn’
utilisé que pour faire des transports maritimeg)(8'un
front a un autre. Chaque groupe de deux unitésifypcis
les points de ravitaillement et les avions) faisamt
mouvement maritime nécessite la dépense d’'un pEnt
ravitaillement a prendre dans un dépét de ravétaént ou
dans une pile d’'unités de ravitaillement dans let g
départ ou d’arrivée.

3.4.8 Utilisation du Ravitaillement en Défense

Il faut dépenser un point de ravitaillement parrtole
combat en défense. Le nombre d'unités en défense n’
aucune importance, un seul point de ravitaillemesit
déduit de n’importe quel QG a portée pour chaque de
combat en défense.

3.5 MOUVEMENT DES UNITES DE
RAVITAILLEMENT

Les unités se déplacent sur la carte de la ménua fage
les unités terrestres. Elles peuvent utiliser l@gs/ ferrées
ou se déplacer normalement. Les unités de raeitadht
ont un potentiel de mouvement égal a celui de tte
elles se trouvent et sont soumises aux modificateler
terrain et/ou de météo. Le mouvement du ravitadetse
déroule pendant la Phase de Ravitaillement. Let®sidie
ravitaillement peuvent étre attaquées par des wnité
aériennes lorsqu’elles sont dans des dépbts ouaesitt
(4.5).

Le ravitaillement peut aussi se déplacer le long de
rivieres. Un déplacement le long d'une riviere eoft
point de mouvement. Le ravitaillement peut se d#pla
d’'un hex longeant une riviere a un autre du momestla
riviere partage un c6té d’hex avec I'hex ou se weou
'unité de ravitaillement. Le propriétaire de I'téipeut
décider de quel coté de la riviere se trouve |&irie
ravitaillement.

3.6 UNITES NON RAVITAILLEES

Les unités sont non ravitaillées lorsque : 1) uniégéuest a
portée du dépdt de ravitaillement d'un QG et ge’ele
peut pas tracer une ligne d’hexs amis jusqu’au déglds
passer par une ZDC ennemie dans des hexs amis
inoccupés, 2) une unité est hors de portée d'un Q)
tous les QG a portée n'ont plus de ravitaillement.

Les unités non ravitaillées subissent un modifisatke -1
lorsqu’elles sont attaquées et ne peuvent paipatiaux
Offensives ni a la Défense Active. Les unités sduis
également une perte supplémentaire d'un point deefo
tous les deux tours de combat, pris a la fin dwsec
(quatrieme, sixieme, etc.) tour de combat.
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3.7 RAVITAILLEMENT MARITIME
ET CENTRES DE
RAVITAILLEMENT PORTUAIRES

Lorsque du ravitaillement est placé dans des Cerndee
Ravitaillement Portuaires, il faut payer un co(t de
ravitaillement supplémentaire. Les nations peuvent
toujours placer du ravitailement dans des Centtes
Ravitaillement Portuaires qui ne sont pas danshation.
Lors du placement de ravitaillement dans un poangfer,

il faut dépenser un point de ravitaillement poutar y
placer un point de ravitaillement.

Par exemple, si les Britanniques placent du rd\taent

a Salonique, ils devraient dépenser deux points de
ravitaillement de leur total pour pouvoir en mettne a
Salonique. Par contre, n'oubliez pas que les nation
peuvent tirer leur ravitaillement de leurs alliélenc dans

ce cas, si les Grecs fournissent du ravitaillemeunt
Britanniques, ceux-ci ne seraient pas obligés d’enen
leurs propres points.

Seules les nations suivantes peuvent utiliser &¥r€s de
Ravitaillement Portuaires suivants s'’ils sont soostrble
ami:

GRANDE BRETAGNE

- Sans ravitaillement supplémentaire:  Nieuport,
Dunkerque, Calais, Boulogne, Montreuil, Dieppe.

- Deux points de ravitaillement supplémentaires :
Scutari, Durazzo, Valona, Salonique.

- Trois points de ravitaillement
Alexandrie, Port Said.

supplémentaires :

FRANCE

- Un point de ravitailement supplémentaire : Souta
Durazzo, Valona, Salonique.

- Trois points de ravitaillement
Alexandrie, Port Said.

supplémentaires :

ITALIE

- Un point de ravitaillement supplémentaire : Sduta
Durazzo, Valona, Salonique.

EMPIRE OTTOMAN

- Un point de ravitaillement supplémentaire : Varna
Batum, Poti.

BLUGARIE
- Un point de ravitaillement supplémentaire : Cangh.
RUSSIE

- Un point de ravitaillement supplémentaire : Cangh,
Memel

ALLEMAGNE

- Un point de ravitaillement supplémentaire : Ligpa
Revel

- Trois point de ravitaillement supplémentaire :tBa,
Poti.

4.0 UNITES

4.1 POINTS DE FORCE DES UNITES
TERRESTRES

La force de combat d’'une unité terrestre est déterenpar

ses points de force. Le nombre de points de foste e
indiqué par le bord sud (vers le bas) de chaqua pio
représenté par des pointg.(Lorsqu’'une unité subit une
perte, on la fait pivoter de 180 degrés de facor gue la
nouvelle force soit toujours indiquée par le boud slu
pion, ou bien le pion est remplacé par son piotepaire.

Les unités avec une force de 3 ou 4 ont des pions
partenaires de force 1 ou 2. Ces pions partenaires
représentent la méme unité, mais avec une foragiteéd

En d'autres termes, la force de 'unité est tougdarligne

de points indiquée au ‘bas’ ou au sud du pion.

La force d'une unité détermine le jet nécessair@r po
infliger une perte a une autre unité. Par exemglaine
unité a une force de 3 elle infligera une perter&mnnemi
sur un jet de 3 ou moins. La force détermine alessi
nombre de pertes que peut supporter une unité.udié
avec une force de 4 peut étre touchée 4 fois aVéire
détruite. Pour chaque perte subie par une unitfarsa est
diminuée de un.

Le terrain, la météo et d'autres facteurs peuvkanger le
résultat du dé avec lequel une unité inflige uneepdais
aucun facteur ne change le nombre de pertes queygiu
une unité.

Les unités entrent en jeu avec différents niveasiXodce.
La force d’entrée (le nombre de points de forcespdés
par I'unité lorsqu’elle est retirée de la RésereeFirce et
placée sur la carte) est représentée par unerigiaat les
points. L'unité est placée sur la carte avec ladigt les
points reliés orientée vers le bord sud de la carte

La force d'une unité peut étre augmentée grace aux
renforts (2.1.3) et dépasser sa force de départ.

Lorsqu’'une unité est détruite, elle est placée dkns

réserve de force. Elle pourra retourner sur laecarpartir
de cette réserve si elle est achetée.

4.2 POTENTIEL DE MOUVEMENT

Le potentiel de mouvement des unités change ertiéonc
de la carte ou elles se trouvent. Sur le bord deEquh
carte, prés du nom de la carte, vous trouveregdemtiels
de mouvement.
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Les unités d'infanterie, de QG, de ravitaillementde
chars ont un potentiel de mouvement égal a cetligué
sur la carte ou elles se trouvent.

Les unités de cavalerie ont un potentiel de mouwtme
égal au double de celui indiqué sur la carte oésefle
trouvent.

Les unités aériennes ont un potentiel de mouveragait
au triple de celui indiqué sur la carte ou ellegsavent.

Le terrain affecte le nombre de points de mouvement
nécessaire pour entrer dans un hex.

4.3 EMPILEMENT

Il'y a une limite d’empilement de deux unités denbat
terrestre par hex. Les unités de ravitaillements le
forteresses, les tranchées, les unités aérieneeQGEG et
les marqueurs ne comptent pas dans I'empilemenieSe
les unités d’infanterie et de cavalerie sont presesompte
dans I'empilement.

L’empilement peut étre dépassé au cours du mouveeben
du combat. Par exemple, plus de deux unités peuvent
traverser un méme hex et plus de deux unités péuven
entrer dans un hex pour I'attaquer, mais il ne pauiis y
avoir plus de deux unités terrestres dans un hkx fan
d'une phase. Si a la fin d’'une offensive il restaspde
deux unités dans I'hex qui vient d'étre conquisraltes
unités supplémentaires doivent étre placées daas Ami

le plus proche sans violer les limites d’empilemehbisi

par le propriétaire des unités.

Seul le propriétaire d'une pile de pions peut espatter
son contenu. Les autres joueurs ne peuvent voirlgue
pion du haut de chaque pile a moins qu'une unité de
reconnaissance (4.5) ne soit utilisée pour regatder
contenu d'une pile. Bien sur, lors d’'un combatcdatenu
des piles qui y participent est révélé.

Les marqueurs et les unités de ravitaillement nevea
pas «dissimuler » le contenu d'une pile. Les joseu
ennemis peuvent regarder sous les marqueurs paur Vo
I'unité du haut de la pile. Seules les unités &res, les
forteresses, les tranchées, les unités aériennks €@G
peuvent dissimuler les unités se trouvant sous.elle

4.4 UNITES TERRESTRES

4.4.1 Quartiers Généraux (QG)

Les QG ont une image d'artillerie sur le pion entso
identifiés en tant qu'armées (ex : cinquieéme armée)

Les QG sont nécessaires au combat. Il agissernemae
dépobts de ravitaillement et sont par conséquensdetes
sources de ravitaillement pour les unités. lls saussi
utilisés pour activer des unités et lancer desmesftes. Les
unités ne peuvent pas faire une offensive tant Q@G
n'a pas été activé. Les QG sont également desrieatte
d’artillerie.

La portée d’'un QG est égale au potentiel de mounene
la carte ou il se trouve. La portée d'un QG s’ételaths
tout hex se trouvant a sa portée. Par exemple Gis® le
Front Ouest a une portée de 8 hexs, donc touté ang
hexs de distance ou moins de ce QG est a portée Q&.
Seules les unités a portée d'un QG peuvent étieéast
pour une offensive et peuvent tirer du ravitaill@tneée ce

QG.

Les QG peuvent aussi se déplacer d’'un nombre d’hexs
égal au potentiel de mouvement de la carte ouels s
trouvent. Les QG peuvent bouger pendant la Phase de
Ravitaillement ou pendant la Phase de Mouvemelt s'i
n’'ont pas été activés auparavant.

Les QG entrent sur la carte comme les autres unités
lorsque c’est leur Tour d’entrée Saisonnier. Les Q&
coltent aucun PMN pour pouvoir entrer sur la carte.

Les QG peuvent étre placés sur n'importe quel @etér
Ravitaillement ou Centre de Ravitaillement Porwair
national. Les QG Britanniques et Américains somic@b
sur les Centres de Ravitaillement Portuaires dédache.

La portée d'un QG ne peut pas s'étendre d'une carte
l'autre (ex : des Balkans vers le Front de 'EEBs seules
exceptions sont les ajouts de carte du Front de
I'Ouest/Strasbourg et Front de I'Est/Berlin, cas @outs
sont considérés comme faisant partie de la ménte. car

Plusieurs QG peuvent étre utilisés pour soutenie un
attaque.

Les QG peuvent s’empiler ensemble et partager leur
ravitaillement.

Les QG ne peuvent pas étre pris en perte lorsabuarbat.

4.4.1.1 QG d'Attillerie

L'artillerie est utilisée pendant les Offensived\sisaut et
d’Attrition. Une unité d'artillerie (un QG activé)écessite
la dépense d’'un point de ravitaillement par toucdmbat
auquel il participe.

Une unité dartillerie inflige une perte a une énénnemie
sur un jet de 3 ou moins. Dans tous les cas saufidex
expliqués ci-dessous, lartillerie agit comme uneitéi
réguliere en combat, bien qu’elle ne puisse pasy slé
pertes.

Plusieurs QG d’artillerie peuvent participer a l@&me
offensive du moment que ces QG aient été activés lpo
méme offensive.

La portée de Tlartillerie est égale au potentiel de
mouvement de la carte ou elle se trouve.

Un QG est également considérée comme une unité
d’artillerie. Lorsqu'un QG est activé, l'artilleriee peut
plus étre utilisée jusqu’a la fin du tour, qu'etlarticipe ou

non a une offensive.
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L'artillerie d’'une nation peut étre utilisée enaajtie et

dans les actions défensives par d'autres nations de

I'alliance a laquelle elle appartient.

Lorsqu’elle tire en défense, I'artillerie non aé#é ne peut
tirer que dans une seule bataille par offensiverne. Le
tir défensif n’active pas le QG.

Les QG ne peuvent pas capturer de villes ou de QG

ennemis, ils ne peuvent pas non plus entrer dan$ebes
ennemis 0CCupés par une unité ennemie.

4.4.1.2 Bombardements d’Artillerie Prédéterminés

Les bombardements d'artillerie se déroulent avant |
combat terrestre. Au début du Combat Initial (22.4
I'attaquant déclare la durée du bombardement erbrem
de tours de combat. La durée maximum d'un
bombardement d’artillerie est 9 tours de combatadtie
tour de bombardement d'artillerie nécessite la dépe
d’'un point de ravitaillement.

Les trois premiers tours de bombardement touchemntirs
jet de 3 ou moins, les tours quatre a six sur tidge2 ou
moins, et les tours sept a neuf sur un jet de 1.

Les bombardements d’artillerie qui durent plus dtoar
de combat donnent aux unités en défense un maeifica
de +1 pour le premier tour de Combat Initial.

Lorsqu’un bombardement prédéterminé est décladiil
étre terminé, quels qu'en soient les résultats. ulams
I'attaque des unités terrestres doit suivre, égafgmuels
que soient les résultats du bombardement prédétérmi
L'artillerie ne peut pas participer au premier todu
Combat Initial si elle a été utlisée en bombardeme
prédéterminé, mais elle peut participer aux toues d
combat suivants, en infligeant des pertes sur udge ou
moins. L’artillerie peut participer au premier toule
combat pendant les Phases d’Exploitation ou de ri3éfe
Active.

Il ne peut pas y avoir de bombardement prédéterminé

pendant les Phases d’Exploitation de I'Attaquant dsu
Défense Active. L’artillerie peut y participer mais
uniquement avec les autres unités terrestres aquatt

Pendant les Offensives d'Attrition, il n'y a pas de
bombardement prédéterminé, et le bombardement ute pe

durer que deux tours de combat. Le bombardement

d’attrition touche sur un jet de 3 ou moins pendent
premier tour et sur un jet de 2 ou moins pour tmsd (et
dernier) tour.

4.4.1.3 Duels d’Artillerie et Offensives d’Attrition

Les duels d’artillerie peuvent avoir lieu au couiss
Offensives d’Attrition. Lorsqu’'une Offensive d’Aition
est déclarée avec uniquement de l'artillerie, eellpeut
tirer pendant un tour de combat sur un hex ennamprix
d'un point de ravitaillement et touche sur un jet 3 ou
moins. L’artillerie peut tirer & nouveau pour lecsed et
dernier tour au prix d’'un autre point de ravitaitient s’il
n'y a pas de duel dartillerie. S'il n'y a pas deed

l'artillerie tire & nouveau et inflige une perte sin jet de 2
ou moins.

Un duel d'artillerie a lieu pendant le second tale
combat si un QG en défense a portée de I'hex atagt
désigné pour participer au prix dun point de
ravitaillement. L'artillerie qui attaque doit aussépenser
un point de ravitailement. Lorsqu’il y a un duel
d’artillerie, appliquez la procédure suivante :

1) Tir de l'artillerie en défense. Sur un jet dd'&rtillerie

en attaque est neutralisée, ce qui veut dire guiedl peut
pas tirer sur I'artillerie en défense ni sur I'hettaqué. Sur
un jet de 2, l'artillerie en attaque est neutraisé le dépot
de ravitaillement doit perdre un point de ravititlent
supplémentaire. Sur un jet de 1, l'artillerie etaqtie est
neutralisée et il y a une perte de deux points de
ravitaillement. Tout résultat de 4 ou plus n’a aueffet.

2) Si lartillerie en attaque est neutralisée, f@isive
d’Attrition et le duel dartillerie sont terminésSi
l'artillerie n'est pas neutralisée, le joueur petpisir de
tirer sur I'hex attaqué ou sur l'artillerie en dése. Si le
joueur décide de tirer sur I'nex attaqué, la procédest la
méme que pour le premier tour de combat. Si leyoue
décide de tirer sur l'artillerie en défense, undet3 ou 2
entraine la perte d’'un point de ravitaillement dendép6t
de ravitaillement du QG en défense. Sur un jet,deyla
une perte de 2 points de ravitaillement. Un jettdai plus
n'a aucun effet.

Si le QG cible n'a pas suffisamment de ravitaill@tgour
subir les dommages infligés par le duel d'artiteralors
un nombre de points de force égal au ravitaillenpentiu
doit étre déduit de n'importe quelle unité terresirportée
du QG. Si plusieurs points de force doivent étnelp ils
peuvent étre répartis sur plusieurs unités ou énesperdu
par une seule unité.

4.4.1.4 Soutien d’Artillerie Navale

Sur les fronts ou une alliance est autorisée & fdis
assauts amphibies, les unités de cette alliance alamex
cOtier obtiennent un bonus d’une artillerie supm@étaire

dans tous les combats sans colt supplémentaire en

ravitaillement.

4.4.1.5 Capture des OG

Si un hex ou se trouve un QG est capturé, on lanc#é.
Sur un résultat de 1 a 7, le QG est déplacé damporte
guel hex ami adjacent. Sur un résultat de 8 aelQG est
remis dans la réserve de forces.

Les QG ne partageant pas un hex avec des unités de

combat adjacentes mais qui se trouvent dans |dD& e

peuvent pas étre capturés au cours de la Phase de

Mouvement. lls peuvent étre capturés dans cettat&n
au cours de la Phase d'Offensives.

4.4.2 Infanterie

Les unités d'infanterie sont les plus courantes j&iu
L'infanterie est représentée par un carré avec umd X
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I'intérieur. Elle est utilisée pour occuper et capt les
hexs et aussi pendant les attaques au cours dbalseP
d’'Offensives.

Les unités d’infanterie ont une force de combatl éga
nombre de points de force se trouvant vers le bacdde
la carte ou au bas du pion. Lorsqu’une perte digée a
une unité, elle pivote de 180 degrés ou est reraplaar
son pion partenaire pour représenter sa nouvelit fou
alors elle est détruite.

Lorsque des unités d'infanterie sont détruitesesebont
placées dans leur Réserve de Forces. Elles pougtomt
rachetées avec leur force dentrée lors d'un Tour
Saisonnier ultérieur.

Les unités d'infanterie peuvent voir leur force anggter
grace aux renforts placés pendant les Tours Saersnou
Mensuels.

Les unités d'infanterie ont un potentiel de mouven@gal
a celui de la carte ou elles se trouvent. Elles sonmises
aux modificateurs de terrain et de météo.

Les unités d’'infanterie de toutes les nations autitePMN
par point de force. Lors de I'achat d’'une unitdalesserve
de forces, elle doit étre achetée avec son niveaforde
d’entrée. Donc si la force d’entrée d’une unitéhfinterie
est de trois, la nation qui I'achéte doit déperd&PMN.

Les unités d'infanterie peuvent étre placées dangpaorte
quel Centre de Ravitaillement ou Centre de Ralétaint
Portuaire national.

4.4.3 Cavalerie

Les unités de cavalerie sont représentées parrui @aec

une ligne diagonale a lintérieur. Elles peuventeét
utilisées pour occuper et capturer des hexs etgmtrds
attaques de la Phase d'Offensives, comme les unités
d’infanterie.

Les unités de cavalerie ont une force de combdtéga
nombre de points de force se trouvant vers le bardde
la carte ou au bas du pion. Lorsqu’'une perte dsgjée a
une unité, elle pivote de 180 degrés ou est reraplaar
son pion partenaire pour représenter sa nouvelit fou
alors elle est détruite.

Lorsque des unités de cavalerie sont détruitess edbnt
placées dans leur Réserve de Forces. Elles pougtomt
rachetées avec leur force d'entrée lors d'un Tour
Saisonnier ultérieur.

Les unités de cavalerie peuvent voir leur forcenaerger
grace aux renforts placés pendant les Tours Saasnou
Mensuels.

Les unités de cavalerie ont un potentiel de mouwtme
égal au double de celui de la carte ou elles sevérd.
Elles sont soumises aux modificateurs de terrairdeet
météo.

16

Les unités de cavalerie de toutes les nations nb(ge
PMN par point de force. Lors de I'achat d’'une urd&éla

réserve de forces, elle doit étre achetée aveniseau de

force dentrée. Donc si la force d'entrée d’une téni
d’'infanterie est de trois, la nation qui l'acheteitd
dépenser 9 PMN.

Les unités de cavalerie peuvent étre placées dans
n'importe quel Centre de Ravitailement ou Centee d
Ravitaillement Portuaire national.

4.4.4 Chars

Les unités de chars sont représentées avec lendasi

char et peuvent étre utilisées pour occuper etucapties

hexs et pendant les attaques au cours de la Phase
d’'Offensives, comme les unités d'infanterie. Eliessont
disponibles que pour la France, la Grande-Bretafgee,
Etats-Unis et I'Allemagne plus tard au cours dpddtie.

Les chars ont toujours une force de combat de un.
Lorsqu’une perte est infligée a I'unité, elle eétrdite.

Lorsque certaines unités de chars sont détruities, gont
placées dans la Réserve de Forces. Elles peuvent ét
rachetées avec leur force dentrée lors de Tours
Saisonniers ultérieurs. Certaines unités de clapenvent
pas étre rachetées aprés avoir été détruites etrdodtre
définitivement éliminées. Ces unités sont les subs:

GRANDE-BRETAGNE

MkI/Il entrée 3-16
MkIIl entrée 2-17
MKV entrée 3-18
Whippet entrée 2-18

ALLEMAGNE

A7V entrée 1-18
MKV entrée 2-18

Les unités de chars ne peuvent pas augmenter decg f
grace aux renforts car elles ont un maximum de aintp
de force. Les chars coGtent 6 PMN.

Les unités de chars ont un potentiel de mouvemgait &
celui de la carte ou elles se trouvent. Elles sonimises
aux effets du terrain et de la météo.

Lorsqu’elles attaquent des unités dans des traschée
unités en défense subissent un modificateur deé tduees
les pertes infligées par des unités de chars neepépas
étre prises par les tranchées.

Les chars ne comptent pas dans les limites d’empité.
Les chars peuvent étre placés dans n'importe qgeetr€
de Ravitaillement ou Centre de Ravitaillement Pairtu

national.

La France, I'Allemagne et la Grande-Bretagne nevesu
acheter des chars qu'aprés que la Carte Evénement
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« Combat de Chars » ait été tirée (6.0). Les Eiais-
peuvent acheter des chars dés leur entrée en guerre

4.5 UNITES AERIENNES

Les unités aériennes sont représentées par lenddssi
avion et ont les mots ‘Fighter Sqd’, ‘Bomber Sqdy
‘Reconnaissance’ imprimé dessus.

n'affectent les limites

Les unités aériennes

d’empilement.

pas

Toutes les unités aériennes ont un potentiel deveroant
égal au triple de celui de la carte ou elles sevieat. Ce
potentiel de mouvement doit permettre aux unités
aériennes de revenir en territoire ami pour atte8i une
unité aérienne ne peut pas atteindre sa ciblet@tiaten
territoire ami, alors elle ne peut pas étre utdisgEbntre
cette cible. En d’autres termes, pas de missiaridaui

Les unités aériennes ne peuvent pas étre placéssdea
hexs de montagnes ni dans des hexs ou des trarsttes
présentes.

Les unités aériennes peuvent se déplacer par eoiéef
(2.2.5.4) ou par mouvement maritime (2.2.5.3) conhese
autres unités au cours de la phase de mouvement.

Lorsqu’une unité terrestre ennemie entre dans un he
occupé par une unité aérienne, on lance un dé.uBur
résultat de 1 a 5, l'unité aérienne est détruitesug un
résultat de 6 a 10, I'unité aérienne est déplace din
autre hex ami a portée de mouvement de cette uBité.
l'unité aérienne était en patrouille (4.5.2) aletle n'est
plus en patrouille.

Les unités aériennes peuvent étre placées dangarten
quel Centre de Ravitaillement ou Centre de Ralgtaibnt
Portuaire national. Les unités aériennes Britaresqet
Américaines sont placées dans les Centres de
Ravitaillement Portuaires de la Manche.

Les unités aériennes n’'ont pas besoin d’étre &eattun
QG pour participer a une offensive terrestre. Elbes
simplement besoin d'étre a portée de I'hex ciblarpo
participer.

4.5.1 Combat Aérien

Le combat aérien est semblable au combat terrestre
des unités d’infanterie/cavalerie. Seuls les chasset les
as peuvent participer au combat aérien, mais léésude
reconnaissance et de bombardiers peuvent étres ise
pertes si elles sont présentes lors d'un combaraér

Le combat aérien se déroule avant le combat tesrest
Toute unité aérienne qui survit au combat aériequéeta
aussi été activée pour participer a une offensiveestre
particuliere peut le faire. Les unités qui ont @ééruites ou

qui se sont retirées du combat aérien ne peuvesit pa
participer au combat terrestre.

Les unités aériennes peuvent se retirer du condréna
aprés le premier tour de combat. Les unités aéemm

défense ou interceptées ne peuvent se retirer egi'aw jet

de 1 a 5 aprés que les pertes aient été retiréedirade
chaque tour de combat. Si le résultat du dé esi®, des
unités aériennes doivent faire un autre tour de bedm
aérien si les unités aériennes de l'attaquant ekdsir
continuer. Les unités aériennes en attaque ou en
interception ne peuvent se retirer qu'avec unget @ 7, et

sur un jet de 8 a 10, le résultat est le méme que lgs
unités en défense.

4.5.2 Patrouilles et Interception

Pendant la Phase Aérienne, toute unité de chassgats
d'as qui n'a pas encore été utilisée au cours dehse
peut étre désignée pour faire une Patrouille ou une
Interception. Toutes les unités de chasseurs et da
inutilisées qui n'ont pas été désignées pour patir
Patrouille sont considérées en Interception.

Pour mettre une unité en patrouille, il faut dépensn
point de ravitaillement du dépét le plus proche. [iace
ensuite un pion patrouille (patrol) sur l'unité. &anité en
Patrouille peut intercepter des unités aérienne®mies
qui arrivent a Portée de Patrouille de I'unité extrguille.
La Portée de Patrouille est égale au potentiel de
mouvement de la carte ou se trouve l'unité. Si unié
ennemie arrive a Portée de Patrouille, alors l&iren
Patrouille peut lintercepter et un combat aériem s
produira. Les unités aériennes en Patrouille peufagre
un nombre illimité d’interceptions au cours du toArla
fin du tour, les pions Patrouilles sont retirédalearte.

Une unité en Interception peut intercepter toutdéuqui
arrive a Portée d’Interception. La Portée d’Intptan est
égale a la moitié du potentiel de mouvement dettemu

se trouve l'unité (arrondie au supérieur). Si ungtéu
ennemie arrive a Portée d'Interception, elle pete é
interceptée comme indiqué ci-dessus par l'unité en
Interception. Les unités en Interception ne peuvaime
gu’une seule interception par tour de jeu.

L'Interception pour les unités en Patrouille ou en
Interception peut se dérouler a tout moment auscdarla
Phase Aérienne ou de la Phase d’'Offensives. Oridgnes
que les unités aériennes de I'alliance qui bougsesond
sont en Interception pendant la Phase Aériennéadéad
alliance. Si des unités aériennes sont intercepiées
moment, elles ne peuvent plus étre utilisées jistpfin

du tour de jeu.

4.5.3 Chasseurs

Les chasseurs peuvent faire les actions suivamtgsus
du mouvement :

1) Attaquer des dépbts de ravitaillement ou degarde
ravitaillement individuelles.

2) Participer a une offensive avec des unitéssggs.

3) Intercepter des unités aériennes ennemies.

4) Escorter des unités de reconnaissance ou de
bombardiers amies.

Le colt des chasseurs pour toutes les nations BsiM
par point de force. Lors de I'achat d’une unitécasseurs
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dans la réserve de forces, il faut 'acheter ardwaau de
force d’entrée.

4.5.3.1 Attaque du Ravitaillement

Les chasseurs peuvent étre utilisés pour attagggeuités

de ravitaillement et des dépdbts. Si une unité de

ravitaillement ou un dép6t est a portée d'une udigé
chasseur alors ce ravitaillement peut étre attaqué.

Pour attaquer une unité de ravitaillement, on lamcealé.
Avec un résultat inférieur ou égal a la force dmité de
chasseurs, il faut lancer un autre dé. Le résastle
nombre de points de ravitaillement détruits. Sidsultat

est supérieur au nombre de points de ravitaillement

présents dans I'hex alors toutes les unités deailement
dans cet hex sont détruites.

Par contre, lors de l'attaque d’'un dép6t de ralatmient et
non d’'unités de ravitaillement individuelles, ursuliat de
10 sur n’'importe lequel des jets précédents errddn
perte d’'un point de force pour I'unité en attaqti@ecun
ravitaillement n’est détruit.

Les unités de chasseurs peuvent étre interceptées

lorsqu’elles attaquent des unités de ravitaillement

4.5.3.2 Participation aux Offensives Terrestres

Les unités de chasseurs peuvent participer auxsiffes
terrestres si elles survivent au combat aérienéseuthnt
avant le début du combat terrestre. Pour chaqusseha
participant, une unité d’'infanterie, de cavaleniede chars
regoit un modificateur de +1. Plusieurs chasseats/@nt

donner un modificateur multiple a une unité, ou un

modificateur a plusieurs unités. Mais chaque chasse

participant ne peut apporter son modificateur deqtth
une seule unité terrestre.

Si des unités terrestres en défense obtiennent em 1
combat, les unités aériennes peuvent étre prisgeeas
par le défenseur. Les chasseurs ne peuvent pagristren
pertes par le joueur qui les utilise.

Les chasseurs ne peuvent apporter leur soutien wans

action défensive que s'il y a des chasseurs ennémis

intercepter.

4.5.3.3 Escorte_des Unités de Reconnaissance ou de

Bombardiers

Les chasseurs peuvent escorter des unités

reconnaissance et de bombardiers lorsque ces dErnie

font leurs propres missions. Les chasseurs pefegnet
d’'autres actions, comme le combat aérien, l'attadae
ravitaillement, ou le soutien d’'une offensive tetre tout
en escortant des unités, tant que ces actionmsedos le
méme hex cible que les unités escortées.

Pour escorter des unités aériennes, un chassaudei
jusqu’a I'hex contenant I'unité a escorter. Puistasseur
en escorte et l'unité escortée peuvent voler jusdiiex
cible. Le vol jusqu’a I'unité a escorter puis aghcible ne
peut pas dépasser le potentiel de mouvement natmal

chasseur. Si des unités aériennes ennemies intentep
l'unité escortée ou le chasseur en escorte alachdsseur
en escorte peut faire un combat aérien.

4.5.4 Unités de Reconnaissance

Les unités de reconnaissance ne peuvent faire gwenle
action en plus du mouvement. Les unités de
reconnaissance sont utilisées pour regarder leenant
d’une pile ennemie. Les joueurs ne peuvent normaem
pas voir le contenu des piles ennemies et ne péwoén
gue le pion du haut de chaque pile.

Pour voir tout le contenu d'une pile, les unités de
reconnaissance doivent étre déplacées dans un hex
contenant une pile. Lorsque ceci est fait, le jouseut

Vvoir toutes les unités se trouvant dans la pileadCie unité

de reconnaissance ne peut permettre n’observerlegue
contenu d’une seule pile par tour.

Les unités de reconnaissance peuvent étre intéespar

des chasseurs et des as ennemis et peuvent &rééesc

par des chasseurs et des as amis. Les unités de
reconnaissance ne peuvent faire des missions de
reconnaissance que pendant la Phase Aérienne.

Les unités aériennes de reconnaissance coltent 1$. PM
Elles n'ont pas de force et ne peuvent pas paeticgu
combat aérien. Si elles subissent une perte, aled
détruites et placées dans la réserve de forces.

4.5.5 Bombardiers

Les unités de bombardiers peuvent faire les actions
suivantes en plus du mouvement :

1) Attaquer des dépbts de ravitaillement ou dettarnde
ravitaillement individuelles.

2) Participer a une offensive terrestre.

3) Attaquer des avions ennemis au sol.

Le colt des bombardiers pour toutes les nationS P81N
par point de force. Lors de I'achat d’'un bombardians la
réserve de force, il faut I'acheter avec son nivéadorce
d’entrée.

4.5.5.1 Attague du Ravitaillement

Les bombardiers peuvent attaquer des unités de
ravitaillement et des dépdts. Si une unité de adlgment

ou un dépbt est a portée d’un bombardier, alongdls/ent
étre attaqués.

Pour attaquer une unité de ravitaillement on lamcedé.
Avec un jet inférieur ou égal au double de la fodte
bombardier on lance un autre dé. Le résultat esbiebre
de points de ravitaillement détruits. Si le régulést
supérieur au nombre de points de ravitaillemensents
dans I'hex alors toutes les unités de ravitaillentiams cet
hex sont détruites. Les pertes en excés ne caasenn
dommage supplémentaire.
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4.5.5.2 Participation aux Offensives Terrestres

Les bombardiers peuvent participer aux offensives
terrestres s'ils survivent au combat aérien se udénb
avant le début du combat terrestre. Chaque unité de
bombardiers agit comme une unité terrestre et @dtaq
directement les unités terrestres ennemies. Lee fdes
bombardiers est utilisée pour déterminer s'ilsigrfiht ou

non des pertes.

Si des unités terrestres en défense obtiennenétudej 1
alors les unités aériennes ennemies peuvent étisieh
comme pertes par le joueur en défense. Les bondrardi
ne peuvent pas étre pris en pertes par le joueutegu
utilise.

4.5.5.3 Attaque d’'Unités Aériennes au Sol

Les unités de bombardiers sont les seules unitésnaés
qui peuvent attaquer des unités aériennes ennemissl.
Les bombardiers peuvent attaquer des unités aésenn
ennemies a portée qui ne sont pas en patrouille uBiés
aériennes ennemies ne peuvent pas
bombardier (et son escorte) s'il a déclaré qutdaait les
avions au sol. Par contre, dautres unités aérienne
ennemies a portée peuvent intercepter.

Pour attaquer les unités aériennes au sol, le baliaina
utilise simplement sa force pour déterminer si deges

sont obtenues ou non. Si aucune perte n'est obtenue

pendant un tour de combat alors le bombardier at so
escorte se retirent. A ce moment, le bombardiesost
escorte peuvent étre interceptés par les unitéenaés
attaquées au sol.

4.5.6 As

Les as sont utilisés comme des unités de chassaufs
guils ne peuvent pas attaquer le ravitailement ni
participer aux offensives terrestres. Par contseagissent
comme des chasseurs pour le combat aérien etitesco

Les as ont leur force de combat imprimée sur la gous
la forme d’'un nombre. C’est la force de combat’deité

mais pas le nombre de pertes qu’elle peut subirc&are,
lorsqu’un as est touché, on lance un dé. Sur udtag¢sie
1 & 5 l'as est tué et retiré du jeu. Sur un résdkab a 10,
I'as est remis dans la réserve de force pour @&imasren
jeu au prochain Tour Saisonnier.

Les as sont gratuits et entrent en jeu aux datestrdes
indiquées. La mort d’'un as cause la perte d'un PMN
MN d’une nation.

4.5.7 Zeppelins et Bombardiers Allemands

Les Zeppelins ne sont disponibles que pour I'Allgmaet
sont utilisés pour bombarder Londres.

Les unités de Zeppelins sont basées a Cologne ou
Dusseldorf. Ils peuvent étre utilisés pour bombarde
Londres, représentée par la Case de Londres (A [B)ix

de 1 point de ravitaillement par Zeppelin. Les poisont

intercepter le

dépensés dans n'importe quels dépbts Allemanddesur
Front de I'Ouest.

Pour attaquer, on lance un dé par Zeppelin paatidigSur
un résultat de 1 a 5 'unité de Zeppelin est dé@atans la
Case de Londres. Sur un résultat de 6 a 10, leeliepp
retourne a Cologne ou Disseldorf et le ravitailletne
dépensé n’est pas remboursé.

Avec un jet réussi, le Zeppelin tente de bombarder
Londres. Le Zeppelin lance simplement un dé eéseltat
divisé par deux (arrondi au supérieur) représeamtpeirte

de MN Britannique. Lorsque les Zeppelins ont teémin
leur attaque, les unités de chasseurs Britannipguésentes
dans la Case de Londres les attaquent. Sur untagsul
inférieur ou égal au double de la force de l'unité
chasseurs, le Zeppelin est détruit. Sinon le Zéppel
retourne a Cologne ou Dusseldorf.

Lorsqu’une unité de Zeppelin est détruite, lesaBniiques
augmentent leur MN de 2 PMN.

Les unités de Zeppelins ne peuvent subir qu’'undeseu
perte et sont remises dans la réserve de forceguatles
sont détruites. Les Zeppelins codtent 8 PMN.

Si Cologne et Dusseldorf sont capturées par legAll
alors on ne peut plus utiliser les Zeppelins.

Aprés 1917, les unités de bombardiers Allemandgdsas
en Belgique a l'ouest de Bruxelles peuvent aussi
bombarder la Case de Londres. Les chasseurs ensdéfe
obtiennent un coup au but contre les bombardiersusu
résultat inférieur ou égal a leur force. Les chassen
défense ont deux tours de combat pour tenter deidet
les bombardiers Allemands. Si les bombardiers Adleds
survivent, ils peuvent retourner dans I'hex d'os dnt
décollé. Les bombardiers Allemands détruits auuesie
Londres donnent un bonus au MN Britannique de lmené
facon que les Zeppelins détruits.

4.6 UNITES SEDENTAIRES

Il existe deux types d’unités sédentaires. Leeferses et

les tranchées. Les forteresses et les tranchées son
identiques en ce qu’elles peuvent toutes deux Sudsr
pertes a la place des unités partageant leur hdauet
impossibilité a se déplacer. Les forteresses drdeshées

ont des points de force comme les unités de comfug

ils ne sont utilisés que pour prendre des pertesnsine
bataille, si une unité en défense dans une tranohékans

une forteresse subit une perte alors la tranchéespbir la
perte a la place de l'unité.

Les tranchées et les fortifications peuvent partdge
mémes hexs.

4.6.1 Forteresses

Les forteresses sont présentes sur la carte dé&big de la
partie et on ne peut pas en construire de nouvdles
forteresses ne peuvent pas étre réparées. Ellesinent
force maximale de 3 et ne sont pas affectées panétéo
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ou les attaques de chars. Les forteresses sonenpeés
dans les hexs suivants avec les niveaux de fondégués :

FRONT DES BALKANS

Hex au Nord Est (NE) de Scutari 1
Scutari 1
SE Uzhitse 1
E Sarajevo 1
Belgrade 1
Nish 1
Varna 1

FRONT DE L'EST

Warsaw
Konigsburg
Brest-Litovsk
Ivangorod
Lutsk
Rovno
Przemysl
Cracow
Breslau
Posen
Thorn
Lotzen
Grodno
Kovno
Riga

NFPRrRPP L R,RPNONMNNYNONL®

CARTE DE L'ALLEMAGNE

Strasbourg 2
Mainz 2

FRONT ITALIEN

Trent
Trieste

NN

FRONT DE L'OUEST

Toul

St. Mihiel
Troyon
Verdun
Metz
Thionville
Cologne
Liege
Namur
Antwerp
Belfort
Epinal

SE Epinal
NW Belfort
Langres
Neufchateau
Dunkirk
Calais

E Vervins
Mauberge

NHH'—"_\NHHNNOOQQOJNHQJQJI—\HN

Lille 1
Reims 1
Laon 1
Paris 2
Les forteresses peuvent étre capturées par legsunit

ennemies si elles ne sont pas occupées. Une festere
n'est ni endommagée ni détruite lorsqu’elle estuae.

4.6.2 Tranchées

Les tranchées ne sont disponibles qu'a partir dur to
d'Octobre 1914,

Les tranchées peuvent étre construites au prixmernt de
ravitaillement par point de force de tranchée. traschées
ont une force maximale de 3. Elles sont construges
payées pendant la Phase de Renforts et ne peuwent é
construites ou améliorées que dans un hex qui asaépé
attaqué pendant la Phase d'Offensives. Elles negmtu
aussi étre construites ou améliorées que dans wn he
contenant une unité d’'infanterie ou de cavalerienqupas

été utilisée au cours de ce tour. Les tranchéqgseneent
étre construites qu'au rythme d’un point de foree four.
Donc au tour 1 vous pouvez construire une tranakiée 1
point de force en payant 1 point de ravitailleméans le
QG le plus proche. Au tour 2, vous pouvez amélioette
tranchée a 2 points de force en payant 1 point de
ravitaillement, et au tour 3, vous pouvez améliarette
tranchée a 3 points de force en payant encore rit dei
ravitaillement. Vous pouvez aussi reconstruireade&me
facon des tranchées dont la force a été réduite.

Donc, pendant la Phase des Renforts, retirez simgsie
un point de ravitailement et ajoutez un marqueer d
tranchée |a ol vous le souhaitez.

Les tranchées sont affectées par la météo et peéuen
annulées par les chars (4.4.4) et les attaqueaza(#g’).

Les tranchées ne peuvent pas étre construitesreinte
montagneux.

Si une tranchée ennemie est capturée, sa foragdste
de 1 puis elle appartient a I'alliance qui I'a cage.

4.7 UNITES DE GAZIERS

Le gaz est disponible lorsque la bonne Carte Evéneim
été tirée. Les unités de gaziers coltent 5 PMNoat s
placées directement sur les dépodts de ravitaillemen

En utilisant le gaz avant 1917, les pertes infligéal
défenseur ne peuvent pas étre prises par les &asches
attaques au gaz se déroulent pendant la phase de
prébombardement. Pour chaque unité de gaziersétili
pendant la phase de prébombardement, on lance. 8udé

un résultat de 1 ou 2, une perte est infligée dangéur.

Sur un résultat de 3 ou 4, deux pertes sont irfig&ur un
résultat de 5 a 9 il n’y a aucun résultat et I'érde gaziers

est éliminée. Sur un résultat de 10, les gazidligémt une

perte a une des unités en attaque.
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Pendant et apres 1917, le gaz ne cause plus dss peais
donne un modificateur. Donc sur un résultat de 2,aune
unité en défense a un modificateur de -1. Sur sulta de
3 ou 4, deux unités en défense ont un modificatieurl.
Sur un résultat de 5 a 9 il n'y a aucun effet, @t gn
résultat de 10, un des attaquants a un modificateuwl.
Ceci ne se produit que pendant le premier tourodebat.

5.0 TERRAIN

Les effets de la météo sur le terrain sont expBopiéis
haut (2.2.1). Le terrain affecte le mouvement detéa et
le combat terrestre.

5.1 DETERMINATION DU TERRAIN

Le terrain peut partager des hexs avec un autrairier
Seules les élévations et les foréts partagent reiine
Lorsque deux élévations différentes (Difficile, Heuwrs,
Montagnes) partagent un hex, c'est I'élévation lasp
haute qui détermine le terrain de I'hex entier.tegain
difficile est considéré comme le terrain le moiasithet les
montagnes le terrain le plus haut.

Si une Forét partage un hex avec une élévatioms &o
terrain de I'hex est Forét.

5.2 ELEVATIONS

Difficile — Le terrain Difficile n'affecte pas le mouvement.
Il colte 1 point de mouvement pour y entrer et @oan
modificateur de +1 & toutes les unités terrestnedédense.

Hauteurs — Les Hauteurs codtent deux points de
mouvement et donnent un modificateur de +1 a tolees
unités terrestres en défense.

Montagnes — Les Montagnes codtent trois points de
mouvement. Elles donnent un modificateur de +1udeto
les unités terrestres en défense et un modificatewl a
toutes les unités terrestres en attaque.

Pics — Les pics sont des terrains de cbtés d’hexs. Les
unités terrestres ne peuvent pas traverser les ddtéxs
recouverts par des Pics. Les ZDC ne s'étendentapas
travers les Pics. La Portée d'un QG ne peut pasrsiée a
travers les Pics. L’artillerie peut tirer par-desdes cotés
d’hexs de Pics.

5.3 TERRAIN CLAIR ET DESERT

Le terrain Clair et le Désert n'ont aucun effet der
mouvement ni le combat. Il colte 1 point de mouwveme
pour entrer dans un tel hex.

5.4 RIVIERES

Les rivieres sont des terrains de co6tés d’hexsesEll
n'affectent pas le mouvement a travers les cotéexs
recouverts de rivieres. Lors d'une attaque a tsavere
riviere, les unités en défense tirent avant lestésni

terrestres en attaque, et les pertes sont infligées
immédiatement a l'attaquant, avant que celui-cpoesse
tirer. De plus, toutes les unités terrestres emaqat
subissent un modificateur de -1.

Si toutes les unités terrestres en attaque nersewvepas
une riviére pour attaquer un hex alors le défenseutire
pas en premier, mais les unités qui traverseniviare
subissent quand méme le modificateur de -1.

Les Assauts Amphibies sont considérés comme des
attaques a travers des rivieres.

9.5 LACS

Les lacs sont des terrains de c6tés d’hexs. Letéauni
terrestres ne peuvent pas traverser les cobtés g’hex
couverts par des lacs. Les ZDC ne s'étendent piav@rs

les lacs. La Portée des QG ne s’étend pas a treeselacs.
L'artillerie peut tirer par-dessus les lacs.

Les hexs cotiers qui ont des cbtés d’hexs entiémeme

recouverts d’eau sont considérés comme des cotess!’
de lacs.

5.6 FORETS

Il colte deux points de mouvement pour entrer dams
hex de Forét. Les Foréts donnent un modificatewlda
I'attaquant pour toutes les unités terrestres &myae. Les
chars ne peuvent pas entrer dans les hexs de Fbedts
unités aériennes ne peuvent pas attaquer des unités
terrestres dans des hexs de Foréts et ne peuventopa
plus occuper de tels hexs.

5.7 MARECAGES

Il colte deux points de mouvement pour entrer dams
hex de Marécages. Les Marécages n’affectent pas le
combat.

5.8 MARAIS

Les Marais sont des terrains de cdtés d’hexs. Initgal
terrestres ne peuvent pas traverser les cotés g’hex
couverts par des Marais. Les ZDC ne s'étendantdpas
travers les Marais. La Portée des QG ne s’étendapas
travers les Marais. L'artillerie peut tirer par-des les
Marais.

6.0 CARTES
EVENEMENTS

Les cartes événements sont tirées pendant les Tours
Saisonniers. Les Cartes Evénements peuvent annoncer
certains événements comme des avancées technaegiqu
ou bien étre utilisées pendant la Phase d'Offessive

A la fin de chaque Tour Saisonnier d’automne, @i
les cartes pour I'année a venir dans le paquetneteo
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mélange. A la fin de chaque Tour Saisonnier on nyda Aprés 1915 il devrait toujours y avoir une carte

aussi le paquet de carte. Il ne peut y avoir darabuet supplémentaire dans chaque paquet de cartes a tefi
de carte que les cartes de I'année en cours eartees l'année. Cette carte reste dans le paquet poundan
passées. suivante.

Il'y a un paquet de cartes pour les Alliés et unrgdes Si la partie continue aprés 1918, chaque alliaredine
Puissances Centrales. Ces cartes doivent toujowes & gu’une seule carte par Tour Saisonnier jusqu’aucit iy
gardées dans des paquets séparés. ait plus de cartes.

6.1 CARTES EVENEMENTS 7.0 NATIONS
PRIVEES ET PUBLIQUES

Lorsqu’une nation entre en jeu, son niveau de Moral

Il existe deux types de Cartes Evénements : Puesig National est indiqué sur la piste et la nation jestée
Privées. comme les autres nations déja actives.
Lorsqu’une carte Publique est tirée, quel queldfet ou Lorsqu’une nation se rend, son niveau de Moral dtiai
I'événement causé ou annonce par cette carte,estle passe a 0 et toutes les unités de cette natiomestinées de
immédiatement rendue visible pour tous les jouetiigs la carte. Toute ville ou hex ennemi contrdlé paftece
instructions indiquées sur la carte sont appliquées npation est libéré. Toute ville ou hex contrdlé pae nation
Lorsqu’'une carte Publique est tirée, elle est defee ennemie reste sous le controle de cette natiomeienges
apres que les instructions aient éte appliquées. anciennes unités amies et ennemies peuvent traverse
librement la nation qui s’est rendue, mais il egpassible
Lorsqu'une carte Privée est tirée, le joueur gai firé de capturer du nouveau territoire.
n'annonce pas le sujet de la carte. Le joueurgslgitre les
instructions et peut garder la carte pour une satiion Lorsqu’une nation se rend, la nation qui I'a coseudoit
ultérieure si les instructions le permettent. Lorfage laisser une unité d'infanterie présente dans chadjle
carte Privée est utilisée, elle doit étre rendublique occupée ayant une valeur en MN de la nation quts’e
(c’est ce qui se produit géneralement parce queffess rendue. La valeur en MN de chaque ville inoccupée p
de la carte seront vus par tout le monde). une unité d'infanterie est déduite du Niveau de NiNla

nation conquérante jusqu'a ce qu'une unité d'irdast
6.2 UTILISATION DES CARTES soit placée dans la ville.
EVENEMENTS

Les nations se rendent au cours de la Phase del Mora
National. Donc si les conditions de reddition oré é
remplies au cours du tour et qu'elles ne le somnis pl
pendant la Phase de Moral National alors la natierse
rend pas.

Les Cartes Evénements qui entrainent un changedeent
MN ou un autre événement immédiat (comme I'entrée e
guerre d’une nation) sont utilisées immédiatemerg te
leur tirage. Certaines cartes peuvent étre utsiggandant

la Phase d'Offensives. A tout moment au cours de la partie une nation peut

déclarer la guerre a une autre nation qui rejoindra
l'alliance adverse. Si ceci se produit, la natiogui on a
déclaré la guerre devient immédiatement active.

Par exemple, si les Alliés tirent la carte « Cragpi
Barrage », ils auront leur force d’artillerie augrée

pendant un tour. Donc, pendant la Phase d'Offeastéa

sous-phase de Déclaration des Offensives IndiViesiel
les Alliés rendront cette Carte Privée Publiquend@et ce
tour, toute I'artillerie Alliée verra sa force augnter.

Les pions avec un drapeau et le nom du pays peéwent
utilisés pour indiquer la possession de certainss hau
villes. lls sont principalement utilisés pour idéiat les

. . , drapeaux des diverses nations.
Chague alliance ne peut utiliser qu’une seule gaatetour

pendant toute la durée de la Phase d'Offensives.

7.1 ALBANIE

6.3 TIRAGE DES CARTES L'Albanie n’est pas une nation active et ne peus @

EVENEMENTS devenir. Toutes les unités peuvent entrer librenemt
Albanie et ses villes ne peuvent étre capturéespquédes
Le nombre de cartes a tirer pendant chaque Tour Puissances Centrales, bien qu'elles puissent ibieéks

Saisonnier est le suivant : par les Alliés. Les Alliés peuvent utiliser les sor
Albanais.

1914  Aucune

1915 Alliés: 1 Centraux : 1 Territoire

1916  Alliés: 2 Centraux : 1 Tout le territoire indiqué par « Albania » a l'ingur de la

1917  Alliés: 3 Centraux : 1 frontiére vert-clair sur le Front des Balkans.

1918 Alliés: 2 Centraux : 2
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7.2 AUTRICHE-HONGRIE

Date d’Entrée
Aolt 1914

Alliance
Puissances Centrales

Niveau de Moral National
125 PMN

Territoire

Tout le territoire indiqué par « Austria-Hungary &
I'intérieur de la frontiere gris-clair sur les Fterde I'Est,
des Balkans et Italien.

Description du Drapeau et des Unités

Le drapeau Austro-Hongrois est composé de troisebar
horizontales. La barre du haut est rouge, celleedhire est
blanche et celle du bas est moitié rouge moitiéevdres
unités sont grises.

Conditions de Reddition

L'Autriche-Hongrie se rend lorsque Vienne ou Budstpe
(les deux hexs) sont capturées et contrblées par le
Puissances Alliées pendant deux tours
L’Autriche-Hongrie se rend également lorsque sovelu
de Moral National atteint 50 PMN.

/.3 BELGIQUE

Date d’Entrée
Aolt 1914

Alliance
Puissances Alliées

Niveau de Moral National
50 PMN

Territoire
Tout le territoire indiqué par « Belgium » a l'inur de la
frontiére jaune sur le Front de I'Ouest.

Description du Drapeau et des Unités

Le drapeau Belge est composé de trois barres aiesic
La barre de gauche est noire, celle du centreaeisij et
celle de droite est rouge. Les unités sont en jalaie

Conditions de Reddition
La Belgique se rend lorsque tous les hexs Belge$ so
contrdlés par les Puissances Centrales.

Effets Politiques sur le Moral National
Reddition de la France : Perte de 20 PMN.

7.3.1 Placement des Unités et du Ravitaillement B

S’il ne reste aucun centre de ravitaillement Bedgels
contrdle Allié, la Belgique peut placer ses uniténs
n'importe quelle ville Belge sous controle Alli€lilSy

en a plus, la Belgique peut placer ses unités damporte
quel hex de Belgique sous contréle Allié.

complets.

7.4 BULGARIE

Date d’Entrée
Pendant ou aprés 1915 lorsque la bonne Carte Erniem
est tirée.

Alliance
Puissances Centrales

Niveau de Moral National
45 PMN

Territoire
Tout le territoire indiqué par « Bulgaria » a lénieur de la
frontiére orange sur le front des Balkans.

Description du Drapeau et des Unités

Le drapeau Bulgare est composé de trois barres
horizontales. La barre du haut est blanche, celleahtre

est verte, et celle du bas est rouge. Les unitésesovert
clair.

Conditions de Reddition

La Bulgarie se rend lorsque Sofia est capturéemralée
par les Puissances Alliées pendant deux tours einim
Bulgarie se rend également lorsque son Niveau delMo
National atteint 20 PMN.

Effets Politigues sur le Moral National

Reddition de I'Allemagne : perte de 40 PMN
Reddition de I'Autriche : perte de 30 PMN
Reddition des Ottomans : perte de 15 PMN

7.5 FRANCE

Date d’Entrée
Ao(t 1914.

Alliance
Puissances Alliées

Niveau de Moral National
175 PMN

Territoire
Tout le territoire indiqué par « France » a l'ineérr de la
frontiére bleue sur le Front de I'Ouest.

Description du Drapeau et des Unités

Le drapeau Francais est composé de trois barrésales.
La barre de gauche est bleue, celle du centrdasthe, et
celle de droite est rouge. Les unités sont en bleu.

Conditions de Reddition

La France se rend lorsque Paris est capturée a¢ tear

les Puissances Centrales pendant trois tours ctnige
France se rend également lorsque son Niveau delMora
National atteint 45 PMN.

Effets Politigues sur le Moral National

Reddition de la Russie : perte de 10 PMN
Reddition de la Belgique : perte de 5 PMN
Reddition de I'ltalie : perte de 5 PMN

Entrée des Américains : gain de 15 PMN
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7.5.1 Défense de Paris

A chaque tour ou une unité Allemande se trouve dens
rayon de trois hexs de Paris, les Francais recbiuen
renfort d’infanterie gratuit & placer pendant laafd de
Renforts. Ce renfort doit étre placé dans un rageirois
hexs de Paris.

Si aucune unité d'infanterie Francaise ne se tralars un
rayon de trois hexs de Paris, le renfort gratuit es
économisé pour le tour suivant.

7.5.2 Mutinerie de I’'Armée Francaise

La Mutinerie de 'Armée Francaise se produit loesda
bonne Carte Evénement est tirée. La Mutinerie Aleriée
Francaise se termine au tour de janvier 1918.

Si la carte de Mutinerie de 'Armée Frangaise n’pas
tirée en 1917 mais en 1918 alors la Mutinerie npreduit
gue si les Etats-Unis ne sont pas entrés en guirgest
le cas, la Mutinerie dure jusqu’a la déclarationgierre
des Américains.

La carte de Mutinerie de 'Armée Francaise est @ard
privée jusqu’a ce qu’une offensive Francaise séifalée.

Pendant la Mutinerie de I'’Armée Francaise, lesqaita
peuvent étre refusées. Aprés la déclaration desn€iffes
Individuelles, on lance un dé par QG Francais gétéa
activé. Sur un résultat de 1 a 5, l'attaque a jlisur un
résultat de 6 a 10, I'attaque n’a pas lieu et ler@&e actif
mais ne peut plus étre utilisés jusqu’a la fin @lur

7.5.3 Quartiers Généraux Francais a I'Etranger

Le QG de I'Armée de I'Est est le seul a pouvoiieatdes
unités pour le combat sur les Fronts des Balkanduet
Moyen-Orient.

7.5.4 Plan XVIl Francais

Pendant les tours d’aolt 1914, les Francais doifadre
plusieurs Offensives de Grande Envergure. La Frdode
faire deux Offensives de Grande Envergure, chagquard
durer au moins deux tours, n'importe ou au sud du
Luxembourg. lls doivent aussi faire une Offensive d
Grande Envergure durant au moins un tour au sulth de
ligne d’hexs contenant la ville Belge de La Roche.

Si ces trois Offensives de Grande Envergure ne gasit
terminées, la France subit une perte temporai@&deMN
pendant le Tour Saisonnier d’ao(t 1914 uniquermielfe.
est remboursée apres le Tour Saisonnier.

7.6 ALLEMAGNE

Date d’Entrée
Ao(t 1914.

Alliance
Puissances Centrales

Niveau de Moral National
260 PMN

Territoire

Tout le territoire indiqué par « Germany » a I'meéir de
la frontiere grise des Fronts Ouest et Est, ainsi tput le
territoire sur la carte de I'Allemagne.

Description du Drapeau et des Unités

Le drapeau Allemand est composé de trois barres
horizontales. La barre du haut est noire, celleehtre est
blanche et celle du bas est rouge. Les unités eomgris
foncé.

Conditions de Reddition

L'Allemagne se rend lorsque Berlin est capturé¢eatie
par les Puissances Alliées pendant trois tours fmp
L'Allemagne se rend également si son Niveau de Mora
National atteint 170 PMN.

Effets Politigues sur le Moral National

Reddition de I'Autriche : perte de 20 PMN
Reddition de la Bulgarie : perte de 5 PMN
Reddition des Ottomans : perte de 15 PMN
Entrée de 'Amérique : perte de 5 PMN
Reddition de la Russie : gain de 10 PMN

7.6.1 Bruchmuller

Bruchmuller était un officier d'artillerie extrémemt
compétent de I'Armée Allemande. Lorsque la Carte
Evénement Bruchmuller est tirée, le joueur Allemaedt
placer le pion Bruchmuller sur la carte dans n'inb@auel
hex contrélé par I'Allemagne. Bruchmuller peut se
déplacer d'une distance illimitée mais il doit opeu un
hex avec le QG a utiliser. L’artillerie du QG avequel se
trouve Bruchmuller & un modificateur de +1 en attaqt

en défense. Bruchmuller ne peut pas étre captuetratte
lorsqu’'une unité ennemie entre dans I'hex occupg pa
Bruchmuller.

7.6.2 Armée du Sud

L'unité de QG de I’Armée du Sud Allemande ne pedut é
utilisée pour activer des unités pour le combat sjreles
Fronts de I'Est, des Balkans, Transcaucasien &lalen-
Orient.

/.7 GRANDE BRETAGNE

Date d’Entrée
Ao(t 1914,

Alliance
Puissances Alliées

Niveau de Moral National
160 PMN

Territoire
Tout le territoire indiqué par « Egypt » a l'intéur de la
frontiere marron sur le Front du Moyen-Orient.
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Description du Drapeau et des Unités

Le drapeau Britannique est composé d'un fond biec a
des lignes rouges et blanches se croisant en banbu
sous le nom de drapeau de I'union ou Union Jack.

Le drapeau Australien est composé d'un fond bleecav
plusieurs étoiles blanches. Il y a un Union Jachsdi
coin supérieur gauche.

Le drapeau Canadien est composé d’'un fond rouge ave
une armure sur la droite. Il y a un Union Jack dansoin
supérieur gauche.

Le drapeau Néo-Zélandais est composé d'un fond bleu
avec plusieurs étoiles rouges. Il y a un Union Jiaks le
coin supérieur gauche.

Le drapeau Portugais est composé d'un fond rougeret
avec un bouclier au centre.

Le drapeau Indien est composé de [I'Union Jack
Britannique avec un disque jaune au centre.

Toutes ces unités sont kakis-marrons.

Conditions de Reddition

La Grande Bretagne se rend lorsque la Francergadtie
et que tous les ports de la céte nord de la Frahck la
Belgique ont été occupés par les Puissances Cetral

Effets Politigues sur le Moral National

Reddition de la France : perte de 50 PMN
Reddition de la Russie : perte de 10 PMN
Entrée de 'Amérique : gain de 10 PMN

7.7.1 Ports de la Manche

Les ports de Dieppe, Montreuil, Boulogne, Calais,
Dunkerque et Nieuport sur la Manche sont excessmwm
importants pour les Britanniques. Ces ports sossiatdes
Centres de Ravitaillement pour les Britanniquess Le
unités et le ravitaillement Britanniques peuveng @lacés
directement sur les ports de la Manche.

Chaque port de la Manche a une valeur en MN pour la
France et la Belgique. Lorsqu’ils sont capturésy laleur

en NM devra étre déduite pour la France et donnke a
nation conquérante. De plus, si les ports de ladlarsont
capturés, les Britanniques perdent aussi leur valeN.

En mai 1917, la valeur en MN de chaque port de la
Manche est doublée pour les Britanniques a causka de
guerre sous-marine.

7.7.2 Pertes des Divisions Britannigues

Lorsqu’une division Britannique est détruite, lveau de
MN Britannique est diminué de 1 PMN.

7.7.3 Forces des Dominions

Les divisions des Dominions (Australiennes, Néo-
Zélandaises ou Canadiennes) ont un modificateutIde
lorsqu’elles attaquent avec d'autres unités du méme
Dominion pendant la méme offensive, ou lorsqu’eBes

défendent avec d’autres unités du méme Dominios tan
méme hex.

Les troupes Néo-Zélandaises et Australiennes ont
également ce modificateur de +1 si elles sont &magpil
ensembles.

7.7.4 Intérét Britanniques au Moyen-Orient

Les Britanniques ont deux intéréts vitaux sur lat€alu
Moyen-Orient (en dehors des villes de valeur Britgne
en Egypte). Ces deux intéréts sont le Canal de Suks
champs pétroliferes d’Abadan.

Pour chaque tour oU une unité Turque partage ué@ cot
d’hex avec le Canal de Suez, les Britanniques mér8e
PMN. Donc, si une unité Turque est présente s@aleal

de Suez pendant 5 tours, le Niveau de Moral Natides
Britanniques diminuera de 15 PMN durant cette mrio

Lorsque toutes les unités Turques sont retiréeshdes
bordant le Canal de Suez, le MN Britannique estrergé
de la valeur perdue a cause de la présence Turque.

Les champs pétroliferes d’Abadan sont représeraédap
ville d’Abadan sur le Front du Moyen-Orient. Abadest
considérée comme une ville Perse, mais si elleaggtirée
par les Puissances Centrales, les Britanniquesepersl
PMN ce qui est la valeur de la ville et 10 PMN
supplémentaires pour un total de 15 PMN.

Si les Britanniques capturent Abadan, leur niveauvilN

est augmenté de 5 PMN, ce qui est la valeur d’Aba8a

les Britanniques capturent Abadan aprés que les
Puissances Centrales aient occupé la ville, ilst son
également remboursés des 10 PMN perdus.

7.7.5 Divisions Indiennes

Il est préférable d'utiliser les divisions Indiesnsur le
Front du Moyen-Orient parce qu'elles n'ont pas de
pénalités. Sur tous les autres fronts, les divisiodiennes
subissent un modificateur de -1 en attaque et fansé.

Les divisions Indiennes peuvent étre placées daspdrts
Egyptiens au prix de 1 point de ravitaillement dpdt le
plus proche. Sinon les divisions Indiennes peu\ére
placées dans les hexs cétiers amis du Front du Moye
Orient au prix de 2 points de ravitaillement.

Les division Indiennes sont nommées « Indian » EaGé
Lahore, la 6& Poona et la 7€ Meerut, qui sont alBssi
divisions Indiennes.

7.7.6 Londres

Londres est représentée sur le Front Ouest paada Ge
Londres. Elle est utilisée comme cible pour leacates de
Zeppelins. Les Britanniques peuvent construire dess
de chasseurs directement dans la Case de Londreseo
si c’était un dépbt de ravitaillement.
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7.7.7 Divisions Portugaises

Les divisions d’infanterie Portugaises sont miseasdla
réserve de forces deés que la bonne Carte Evénessent
tirée. Elles sont traitées comme des unités Britpras.

7.7.8 Quartier Généraux Britanniques a I'Etranger

Certaines unités de QG sont limitées a quelquegdrde

QG de la Force Expéditionnaire Egyptienne et ledgGa
Force Expéditionnaire Mésopotamienne ne peuveiveact
des unités pour le combat que sur le Front du Meyen
Orientt. Le QG de la Force Expéditionnaire
Méditerranéenne et le QG de I'Armée de Salonique ne
peuvent activer des unités pour le combat quees&rdnt
des Balkans.

7.7.9 Force Expéditionnaire Britannigue

Le QG de la Force Expéditionnaire Britanniqueceités
les unités Britanniques doivent étre placées dasspdrts
de la Manche Frangais ou dans des hexs adjaced&bati
de la partie. Les Britanniques ne peuvent pas brocee
unités avant le second tour hebdomadaire d’ao(#.191

7.8 GRECE

Date d’Entrée
Pendant ou aprés 1917 lorsque la bonne Carte Ewdtiem
est tirée.

Alliance
Puissances Alliées

Niveau de Moral National
25 PMN

Territoire
Tout le territoire indiqué par « Greece » a l'ifeér de la
frontiére verte sur le Front des Balkans.

Description du Drapeau et des Unités

Le drapeau Grec est composé de bandes bleuesehéa
avec une croix blanche sur fond bleu en haut atgaues
unités sont marrons.

Conditions de Reddition

La Grece se rend lorsque la France se rend ouuersq
Salonique est capturée et occupée par les Puissance
Centrales pendant trois tours et s'il n'y a pasnidés
Alliées non Grecques présentes en Gréce.

Effets Politigues sur le Moral National

Reddition des Ottomans gain de 5 PMN
Reddition de la Bulgarie gain de 5 PMN

Reddition de la Serbie perte de 5 PMN

7.8.1 Utilisation du Territoire Grec

Les Alliés peuvent débarquer dans le territoirecGreant
gue la Gréce n'entre en guerre. Lorsque les Aliarg
ceci, les Puissances Centrales peuvent entrerégeGans
avoir a lui déclarer la guerre. La Grece n’entregeerre
que lorsque la bonne Carte Evénement est tirée.
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/.9 ITALIE

Date d’Entrée
Pendant ou aprés 1915 lorsque la bonne Carte Erniem
est tirée.

Alliance
Puissances Alliées

Niveau de Moral National
80 PMN

Territoire
Tout le territoire indiqué par « Italy » a l'intérr de la
frontiére jaune sur le Front Italien.

Description du Drapeau et des Unités

Le drapeau ltalien est composé de trois barrescatas
avec un bouclier au centre. La barre de gaucheestd,
celle du centre est blanche, celle de droite agjaoles
unités sont jaunes.

Conditions de Reddition

L'ltalie se rend lorsque Venise est capturée etipée par
les Puissances Centrales pendant trois tours ctsnple
L'ltalie se rend également lorsque son Niveau deadllo
National atteint 30.

Effets Politigues sur le Moral National
Reddition de la France perte de 40 PMN
Reddition de la Russie perte de 5 PMN

/.10 LUXEMBOURG

Le Luxembourg n’est pas une nation active et né pas
étre activé. Toutes les unités peuvent y entreefitent et
ses villes ne peuvent étre capturées que par issdfges
Centrales, bien qu'elles puissent étre libérées Ipar
Alliés.

Territoire

Tout le territoire indiqué par « Luxembourg » at&rieur
de la frontiére rouge sur le Front de I'Ouest.

/.11 PAYS-BAS

Aucune unité ne peut pénétrer aux Pays-Bas. Aucune
nation ne peut leur déclarer la guerre.

Territoire
Tout le territoire indiqué par « Netherlands » iat&rieur
de la frontiére orange sur le Front de I'Ouest.

7.12 EMPIRE OTTOMAN

(TURQUIE)

Date D’Entrée
Novembre 1914.

Alliance
Puissances Centrales
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Niveau de Moral National
85 PMN

Territoire

Tout le territoire indiqué par « Ottoman Empire » a
l'intérieur de la frontiére beige sur les Fronts dalkans,
Transcaucasien et du Moyen-Orient.

Description du Drapeau et des Unités

Le drapeau Turque est composé d'un croissant de lun
blanc et d'une étoile blanche sur un fond rouges. lweités
sont beiges-oranges.

Conditions de Reddition

La Turquie se rend lorsque Constantinople est céptat
occupée par les Puissances Alliées pendant traiss to
complets. La Turquie se rend également lorsque son
niveau de Moral National atteint 55 PMN.

Effets Politigues sur le Moral National

Reddition de I'Allemagne perte de 50 PMN
Reddition de I'Autriche perte de 10 PMN
Reddition de la Bulgarie perte de 5 PMN

7.12.1 Objectifs Caucasiens

Si les villes de Kars, Ardahan et Batum sont casipar
les Ottomans alors leur niveau de MN est augmeaté d
PMN en plus de la valeur des villes elles mémes. Si
n'importe laquelle de ces villes est recapturée lear
Russes, les 5 PMN sont perdus.

Si la Russie se rend, les Ottomans peuvent ocdaes,
Ardahan, Batum et Sarikamish, que ces villes aé@tou
non capturées avant la reddition de la RussieesSirbis
villes sont capturées de cette maniere aprés Hitiea de
la Russie, les Ottomans ne recoivent pas le boeus d
PMN.

7.12.2 Voie Ferrée Berlin-Constantinople

Si un lien ferroviaire est établi entre le tern&Allemand
et Constantinople (par la capture d'une voie fe3éebe,
Grecque ou Roumaine), I'Empire Ottoman recoit unuso
de 10 PMN a son Moral National.

/.13 PERSE

La Perse n'est pas une nation active et ne peuépas
activée. Toutes les unités peuvent entrer librenemt
Perse et ses villes peuvent étre capturées paddes
alliances.

Territoire

Tout le territoire indiqué par « Persia » a l'ingér de la
frontiere rouge sur les Fronts Transcaucasien dalen-
Orient.

7.14 ROUMANIE

Date d’Entrée
Pendant ou aprés 1916 lorsque la bonne Carte Ewdriem
est tirée.

Alliance
Puissances Alliées

Niveau de Moral National
40 PMN

Territoire
Tout le territoire indiqué par « Romania » a I'imééir de
la frontiére rouge sur le Front des Balkans.

Description du Drapeau et des Unités

Le drapeau Roumain est composé de trois barres
verticales. La barre de gauche est bleue, celleedtre est
jaune, et celle de droite est rouge. Les unité$ smrges
foncé.

Conditions de Reddition

La Roumanie se rend lorsque toutes ses villes sont
capturées ou occupées par les Puissances Centrales
pendant un tour complet. La Roumanie se rend égaiem
lorsque la Russie se rend.

/.15 RUSSIE

Date d’Entrée
Ao(t 1914.

Alliance
Puissances Alliées

Niveau de Moral National
155 PMN

Territoire

Tout le territoire indiqué par « Russia » a l'ingérr de la
frontiere verte sur les Fronts de I'Est, des Badkamt
Transcaucasien.

Description du Drapeau et des Unités

Le drapeau Russe est composé de trois barres htalizs.
La barre du haut est blanche, celle du centre lesehet
celle du bas est rouge. Les unités sont vertes.

Conditions de Reddition

La Russie se rend lorsque St. Petersbourg a étéréamu
occupée par les Puissances Centrales pendant wun tou
complet. La Russie se rend également lorsque soeali

de Moral National atteint 70 PMN.

Effets Politigues sur le Moral National

Reddition de la France perte de 40 PMN
Reddition de la Roumanie perte de 5 PMN
Reddition des Ottomans perte de 15 PMN
Reddition de I'Autriche gain de 10 PMN

7.15.1 Révolution Russe

La Révolution Russe se produit lorsque la Carte
Evénement de la Révolution Russe est tirée et que |
Niveau de Moral National de la Russie est inférieur
égal a 140 PMN.

Lorsque la Révolution Russe se produit, toutesulges
Russes ont leur force réduite de un point. Towssihités
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qui n’étaient plus qu'a un point de force sont diéds.
Toutes les unités Russes subissent un modificatewl
en défense et -2 en attaque. De plus, il faut lkanoedé
avant qu’une attaque puisse se produire (voir Muign
Francaise, 7.5.2). Sur un résultat de 1 a 4, tjattaa lieu ;
sur un résultat de 5 a 10, l'attaque est annulde G
reste active.

Les seules unités a ne pas étre affectées parvialLiRién
Russe sont les unités de cavalerie Cosaques. CG&Es un
sont identifiées par le mot ‘Cossack’ sur les pions

7.15.2 Armée du Danube

Le QG de 'Armée du Danube ne peut étre utilisérpou
activer des unités pour le combat que sur le Fomg
Balkans.

/.16 SERBIE ET MONTENEGRO

Date d’Entrée
Ao(t 1914.

Alliance
Puissances Alliées

Niveau de Moral National
65 PMN

Territoire

Tout le territoire indiqué par « Serbie » a l'ingéér de la
frontiére rouge sur le Front des Balkans et toteétgtoire
indiqué par « Montenegro » a l'intérieur de la fiere
bleue sur le Front des Balkans.

Description du Drapeau et des Unités

Le drapeau Serbe est composé de trois barres htaies
avec un bouclier au centre. La barre du haut asgjeo
celle du centre est bleue, et celle du bas esthé&an

Le drapeau du Monténégro est composé de trois sharre
horizontales avec un symbole au centre. La barrbadi

est rouge, celle du centre est bleue, et celle aki dst
blanche.

Les unités sont en rose.

Conditions de Reddition

La Serbie se rend lorsque toutes les villes dei&edu
Monténégro et de Gréce sont occupées par les Roesa
Centrales.

7.16.1 Evacuation Serbe

Les unités Serbes peuvent étre évacuées vers & @re
prix de 1 point de ravitaillement par unité, pay pes
Britanniques ou les Francais. Les unités Serbesdbse
trouver dans un hex cotier au Monténégro ou en i¢ba
Les Serbes doivent ensuite étre placés en Grédamsila
Case de I'lle de Corfu. Les unités peuvent ausse fa
simplement un déplacement pour entrer en Gréces mai
elles ne peuvent pas y aller en train tant queréc&n’est
pas en guerre.

Cette case ne peut étre utilisée par les Alliés sjules
Serbes y ont fait une évacuation. Cette case sarhi@nir
toutes les unités sensées se trouver sur le Frest d
Balkans. Donc le mouvement depuis cette case ers |
territoire des Balkans ne col(te pas de ravitaillgme
supplémentaire (& moins qu’il n'y ait un Assaut
Amphibie). L’empilement est illimité dans cette eas

/.17 SUISSE

Aucune unité ne peut entrer en Suisse. Aucune mai
peut déclarer la guerre a la Suisse.

Territoire

Tout le territoire indiqué par « Switzerland » mtérieur
de la frontiére rouge sur le Front Italien.

/.18 ETATS-UNIS

Date d’Entrée
Pendant ou aprés 1917 lorsque la bonne Carte Erniem
est tirée.

Alliance
Puissances Alliées

Niveau de Moral National
150 PMN

Territoire
Aucun.

Description du Drapeau et des Unités

Le drapeau Américain est composé de bandes rouges e
blanches avec un rectangle bleu contenant deggiéns

le coin supérieur gauche. Les unités sont en vert.

Conditions de Reddition
Les Etats-Unis se rendent lorsque les Britanniceiek
France se sont rendus.

7.18.1 Divisions Américaines

Contrairement a toutes les autres unités, il yaxdmités
pour chaque division Américaine (soit 4 pions eat)}to
Lorsqu’une division Américaine est achetée, sesxdeu
unités doivent étre achetées. Chaque « demi »ialivis
une force maximum de 4. Ces «demi» divisions sont
traitées comme des unités régulieres.

Par contre, lorsque deux « demi » divisions de &mm
division attaquent ensemble, elles recoivent un
modificateur de +1. Lorsqu’elles sont empilées eide,
elles recoivent un modificateur de +1 en défense.

7.18.2 Arrivée des Américains en France

Les unités Américaines sont construites directeragnia
Carte de la Seine dans n'importe quelle ville Faise:
Elles peuvent ensuite se déplacer sur le FrontQigekt.
Si des unités Américaines doivent entrer sur uredubnt,
elles doivent d’abord entrer dans un port de la dhen
(7.7.1) et peuvent ensuite se déplacer vers ue &atnt au
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méme co(t que les Britanniques pour un déplacerast
I'étranger (3.7).

8.0 VICTOIRE
8.1 VICTOIRE ULTIME ALLIEE

Les Alliés obtiennent une victoire ultime s’ils cant la
reddition de I'Allemagne, de I'Autriche-Hongrie ete
I'Empire Ottoman avant le tour de janvier 1918.

8.2 VICTOIRE MAJEURE ALLIEE

Les Alliés obtiennent une victoire majeure s'ilsisant la
reddition de I'Allemagne, de I'Autriche-Hongrie ete
'Empire Ottoman avant le tour de novembre 1918.

8.3 VICTOIRE MINEURE ALLIEE

Les Alliés obtiennent une victoire mineure s'’ilsusant la
reddition de I'Allemagne, de I'Autriche-Hongrie ete
'Empire Ottoman entre le tour de novembre 1918 et
décembre 1920.

8.4 MATCH NUL

La partie est nulle s'il n'y a aucun résultat difadu tour
de décembre 1920.

8.5 VICTOIRE MINEURE DES
PUISSANCES CENTRALES

Les Puissances Centrales obtiennent une victoineums
si elles causent la reddition de la France, de fan@
Bretagne et de la Russie entre le tour de novehi8 et
décembre 1920.

8.6 VICTOIRE MAJEURE DES
PUISSANCES CENTRALES

Les Puissances Centrales obtiennent une victoijeunsa
si elles causent la reddition de la France, de lantG
Bretagne et de la Russie entre les tours de jaavietobre
1918.

8.7 VICTOIRE ULTIME
PUISSANCES CENTRALES

DES

Les Puissances Centrales obtiennent une victdiraeuki
elles causent la reddition de la France, de la @ran
Bretagne et de la Russie avant le tour de jan@&B81

13.0 EXEMPLE DE JEU

Pour suivre cet exemple, veuillez prendre les sade
Front de I'Ouest et des Balkans comme suit. Ceepfent
ne représente en aucun cas une situation de jelgst
utilisé que pour I'apprentissage.

-Année : 1917
-Mois : Tour Saisonnier d’Eté
-Condition Météo : Beau Temps pour les deux Fronts.

PUISSANCES ALLIEES

-Les Puissances Alliées ont une offensive.

-30 PMN pour la Grande Bretagne sur la Piste duaMor
National.

-les Renforts de la Grande Bretagne sont a zéro.

-Il'y a 5 ravitaillements a Paris et a Abbeuville.

-Il'y a 30 ravitaillements a Boulogne.

-QG de la I® Armée Britannique & Doullens.

-QG de la ¥* Armée Francaise a Choulnes.

-QG de I'Armée de Salonique a Boulogne.

-Chasseur Britannique a 2 points de force a Amiens.
-Bombardier Francais a 2 points de force a Monitreui
-Bombardier Belge a 2 points de force a Abbeuville.
-Chasseur Américain a 2 points de force a Cantiny.
-1°® Division d’Infanterie Australienne a l'ouest de
Bapaume.

-1°®Division d'Infanterie Canadienne a Albert.
-1°®Division d'Infanterie Britannique a Choulnes.

-1°® Division d'Infanterie Francaise et®4 Division
d’Infanterie Belge a I'est de Ham.

-tranchée a 1 point de force a Albert.

-1 division de cavalerie Francaise a Noyon.

-Une unité de chars Britanniques a Villers (n’inteoguel
type).

-2¢é et 3é divisions d'infanterie Britanniques a Bome.
-4e division d'infanterie Britannique a Calais.

PUISSANCES CENTRALES

-Les Puissances Centrales ont une offensive

-30 PMN pour I'Allemagne sur la Piste du Moral Nl
-L’Allemagne est a 0 sur la Piste des OffensiveS&dende
Envergure.

-'Objectif Mensuel de I'Allemagne est sur ‘Failed’

-QG de la §® Armée Allemande a Lille avec 20
ravitaillements.

-QG de la 2&é Armée Allemande a Maubeuge avec 20
ravitaillements.

-Chasseur Allemand a 2 points de force et une wigté
reconnaissance a Ypres.

-Manfred von Richtofen a Avesnes.

-1 et 2¢ divisions d’infanterie Allemandes a Bapaume.
-3e division d’Infanterie Allemande & Arras.

-4¢ et 5é divisions d’Infanterie Allemandes a
d’Albert.

-6e et 7é divisions d’Infanterie Allemandes a I'sude St.
Quentin.

-8e division d’'Infanterie Allemande a Ham.

-9¢ division d’'Infanterie Allemande a Guise.

-1*®division de Cavalerie Allemande a Bruxelles.

-1 et 2¢ divisions d’Infanterie Ottomans a Gallipoli.

-3¢ division d’Infanterie Ottoman a Constantinople.

-QG de la I° Armée Ottoman a Adrianople avec 5
ravitaillements.

I'est

Pour des questions de simplicité j'utiliserai dgugnoms
pour représenter les alliances. Eric jouera lesdanices
Centrales et Serge les Puissances Alliées.
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TOUR SAISONNIER D’ETE 1917

Phase de Reconstitution des Réserves de Forces

Bien qu'il y ait plusieurs unités disponibles pendae
tour saisonnier, pour cet exemple nous n’allonstajoque
deux unités.

Eric (Puissances Centrales) place la 48é divisien d
Landwehr Allemande dans la Réserve de Forces des
Puissances Centrales. Serge (Puissances Allicas} fri

1% division Néo-Zélandaise (qui arrive en fait en 691
mais pour cet exemple elle entre en 3-17) danskeRe

de Forces des Puissances Alliées.

Phase d’Achat

Les Britanniques et les Allemands ont chacun 30 PMN
Serge décide d'acheter un renfort générique (5 PBNa
lere division d'infanterie Néo-Zélandaise (4 PMN4x
points de force = 16 PMN). Avec les 9 PMN restants,
Serge achéte 9 points de ravitaillement.

Erice décide d'acheter la 48¢ division de landwadrla
Réserve de Forces (4 PMN x 3 points de force =NIRP
et un renfort spécifique pour la division de carialea
Bruxelles (3 PMN). Avec les 15 PMN restants, Edbéte
15 points de ravitaillement.

Phase de Placement

Serge place 1a®f division d'infanterie Néo-Zélandaise a
Montreuil. Le renfort générique est ajouté a latePide
Renforts. Serge déplace le marqueur de Renforts
Britanniques dans la case 1. Serge place ensusted se
ravitaillements a Calais. Il a aussi une unité gtata
placer. Donc il place 5 points de ravitaillemenatgits
dans I'hex des QG de la™1 Armée Britannique et de
I’Armée de Salonique. Il a aussi des renforts gratoour

les Britanniques et les Francais, mais cela ne pam
partie de cet exemple.

Eric décide de placer la 48é division de Landwehr a
Antwerp qui est sous son controle. Il utilise senfort de
cavalerie spécifique sur la®4 division de cavalerie
Allemande a Bruxelles. Il pivote le pion de 180 i=gde
facon a ce que les quatre points soient vers lelbgson.

Il place les 15 ravitaillements a Bruxelles. |lg#aaussi les
cing renforts gratuits sous les QG de & &t 2& Armées
Allemandes.

Phase de Tirage des Cartes Evénements

Serge choisit une carte et tire « New Battlefieldndel »
(Nouveau Manuel du Champ de Bataille). Il garddecet
carte privée et n'annonce pas son contenu et nefare
pas non plus a Eric.

Eric choisit une carte et tire « Lassitude de l&@ pour
I’Allemagne et I'Autriche ». C’est une carte puhl&donc
il la lit & haute voix a Serge. Il déplace enslétenarqueur
du Niveau de Moral National Allemand (et de I'Aatre,
qui n'est pas représentée dans cet exemple). D& 2D
PMN.

30

Le marqueur de Mois est maintenant déplacé du Tour
Saisonnier d'Eté au tour de juillet.

TOUR MENSUEL DE JUILLET 1917
Phase Météo

Serge veut bien lancer les dés. Il lance 1D10 po#&ront
de I'Ouest et le résultat est 1, Beau Temps. Lequeur
de Condition Météo reste sur Beau Temps (Faifarte

le dé pour le Front des Balkans et obtient un 2auBe
Temps également. Le marqueur de Condition Métém res
sur Beau Temps sur le Front des Balkans.

Phase de Ravitaillement

Les joueurs font leur jet d'initiative. Eric obtied et Serge
7. Eric a I'Initiative. Il décide de déplacer le Qig la £
Armée de Lille a Douai et déplace les 25 ravitaibmts
avec le QG. Eric déplace également les 15 rawtagints
de Bruxelles par la voie ferrée jusquau QG de éa 2
Armée a Maubeuge.

Serge déplace ensuite les 5 ravitaillements des Reat
voie ferrée jusqu'a Doullens. Les 5 ravitaillements
d’Abbeville suivent la Somme pour rejoindre le Q€ ld

1°® Armée Francaise. Les 9 ravitaillements de Calais
prennent le train via Boulogne et Abbeville jusqu’a
Doullens.

Phase Aérienne

Les joueurs font un jet d'initiative. Eric obtieBtet Serge
5. Les Alliés ont l'initiative.

Serge déclare ses attaques. L'escadrille de bornebard
Francais a Montreuil attaquera le dépot de raiétaignt
de la £ Armée Allemande a Douai et déplace le pion
dans cet hex. Eric décide de ne pas intercepter.

Serge lance 1D10. Il obtient un 2, ce qui est édalforce

du bombardier. Il lance un autre D10 et obtienBuikric

élimine 3 ravitaillements du dépdt de l&1Armée

Allemande. Serge décide de faire atterrir le boulieara

Montreuil et place un marqueur Activé (Activated)rs
celui-ci.

Serge décide de déplacer I'escadrille de chasd®elges
d’Abbeville a Montreuil pour protéger le bombardier
Francais. Il place un marqueur Activé sur le chaisse
Belge. Il décide aussi de mettre le chasseur Amigérien
Patrouille et place un marqueur Patrouille (Patrsly
celui-ci et défausse 1 point de ravitaillement d@ Qe la
1°"® Armée Francaise.

Eric fait ensuite ses mouvements Aériens. Il déaide
faire un vol de reconnaissance au-dessus du Q@ #&|
Armée Frangaise pour voir le contenu de la pilenité de
reconnaissance et I'escadrille de chasseurs a Yqoes
déplacées dans I'hex qu QG de & Armée Francaise.
Serge décide d'intercepter avec I'escadrille dessbars
Britanniques a Amiens.
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Donc la bataille se déroule au-dessus du QG de''fa 1
Armée Francaise. Serge, l'intercepteur et don¢akptant
lance un D10. Il obtient un 3, ce qui est supéréela force
du Chasseur Britannique (2). Eric lance un D10 deur
chasseur Allemand et obtient un 2, coup au butgeSer
retire la perte dans le Chasseur Britannique ebtpive
pion de 180 degrés afin qu’il n'y ait plus qu’uniptovers

le bas. Maintenant qu'il est inférieur en nombrerge
décide de se retirer. Il doit faire entre 1 et 7 D10 pour

y étre autorisé et obtient un 6. Il ramene le Chass
Britannique a Amiens et place un marqueur Activé su
celui-ci. Eric a donc gagné la bataille et peulisgr son
unité de reconnaissance pour regarder le contefalie.
Eric inspecte la pile de la®i Armée Francaise puis
ramene ses unités aériennes a Ypres. Il a termirgges
mouvements pour sa Phase Aérienne.

Aucun ravitaillement n'a été nécessaire parce quiaa
nation n’a utilisé trois unités en méme temps.

Phase d'Offensives

Les joueurs font leur jet d'initiative. Serge obti& et Eric
8. Les Puissances Centrales ont l'initiative.

Eric déclare qu'il fera son offensive sur le Frote
I'Ouest. Il baisse de un le marqueur d'Offensivess d
Puissances Centrales.

Eric déclare maintenant la planification de seacates. Il
dit qu'il activera les 9°et 2& Armées et attaquera les cing
hexs occupés par les unités Alliées avec un Agsautles
quatre batailles au nord et une attrition pourdtaliie au
sud. La 1" Armée fera les trois batailles du haut et la
Seconde Armée les deux batailles du bas.

Eric place des pions Activé sur l&™let 2& Armées. Il
déclare qu'il fera un prébombardement de trois Saur
Choulnes avec 1a®f Armée. La 2é Armée bombardera
Noyon pendant [I'Attrition. Eric commence ensuite a
déplacer ses unités d’attaque vers les hexs ennemis

Les T' 2¢ et 3¢ divisions d'infanterie & Bapaume et érra
sont déplacées dans I'hex occupé par & division
d'infanterie Australienne. Les 4é& et 5eé divisions
d’infanterie sont déplacées a Albert. Les 6¢ edivisions
d'infanterie sont déplacées a Choulnes et la 8éidiv
d'infanterie a Ham ; et la 9¢é division d'infantedeGuise
est déplacée dans I'hex occupé par I€$° Hivisions
d'infanterie Belges et Francaises. Eric déplacesiaus
Manfred von Richtofen dans I'hex de Choulnes.

Serge déclare ses soutiens d'artillerie et aérieas1®™®
Armée Britannique soutiendra la bataille a l'ouetst
Bapaume et la°f Armée Francaise soutiendra la bataille
de Choulnes. L'escadrille de chasseurs Américains a
Cantiny interceptera Manfred von Richtofen a Chesln

La 1°® Armée Britannique soutiendra les deux batailles du
haut et la £* Armée Francaise les deux batailles du bas.

Comme Eric a attaqué 5 hexs contigus, il place un
marqueur d'Offensive de Grande Envergure sur légsin
de la £ et 2& Armées. Il augmente son Niveau de Moral
National de 5 PMN et déplace le marqueur d'Offegsiv

de Grande Envergure sur la case 1 de la Piste des
Offensives de Grande Envergure.

Les deux camps déduisent maintenant leur ravitagle.

La 1°® Armée soutient 8 unités dans trois attaques ét fai
un prébombardement de trois tours. Donc Eric détilit
points de ravitaillement de l&"1Armée. La 2& Armée ne
soutient que deux unités et 'offensive d'attritiarNoyon,
donc Eric déduit trois ravitaillements de la 2& &Bam

Pour Serge, la ®f Armée Britannique soutient deux
batailles et donne du soutien dartillerie a uneaitia,
donc il déduit trois points de ravitaillement de 1d°
Armée Britannique. La®f® Armée Francaise soutient aussi
deux batailles et donne du soutien d’artillerienz seule,
donc il déduit également trois points de ravitaiéat de
la 1°"° Armée Francaise.

Comme la i Armée Allemande soutient trois batailles,
Eric les fait toutes en méme temps. Pour plus melgité,

il déplace les trois piles la ou vont se déroutsrdttaques
et les arrange de fagon a ce que lui et Serge gniis®ir
quelles sont les unités engagées dans chaquddatail

Eric fait les trois batailles étape par étape. Diable
prébombardement & Choulnes. Eric lance 3D10 egrmtbti
4,5 et 2. Il a obtenu un coup au but. Serge retirgoint
de force a la *° division Britannique et il I'oriente pour
que les trois points soient face au bas de la.carte

Ensuite vient le combat aérien. Manfred von Ridgrof
contre I'escadrille de chasseurs Américains. Sdagee
1D10 pour l'unité Américaine et obtient 3, c'estéraEric
lance 1D10 et obtient un 7, un coup au but popuissant
Richtofen. Serge retire un point de force de lénit
Américaine et décide de retraiter. Il lance 1D1@letient
un 2, donc il est autorisé a retraiter a Amiens.

L'étape suivante consiste a faire tous les toursaiabat.
Pour la bataille du nord, Eric a trois infanteréagec une
force de 4. Il lance 3D10 et obtient 2, 3 et 5a Ibbtenu
deux coups au but. Serge a une infanterie avecfdrea
et lance 1D10. Il obtient un 3 donc un coup au Huh
aussi un soutien dartillerie de I&1Armée Britannique,
mais il obtient un 4 et rate. Eric retire maintenam point
de force de la“l’ division Allemande et Serge retire deux
points de force de 1a®f division Australienne. Il prend
l'unité compagnon de 'unité Australienne dans ¢atd et
I'échange avec I'unité ayant 4 en force. Elle antemant
une force de deux.

Eric fait maintenant la bataille d’Albert. Il a deu
infanteries avec 4 en force et lance 2D10. Il olit®et 5,

obtenant un coup au but. Serge a une infanterie &en

force et obtient un 3, un coup au but. Eric retirepoint

de force de la 4é division d'infanterie AllemandeSerge

élimine la tranchée avec un point de force.

Eric fait maintenant le premier tour de combat pour
Choulnes. Il décide de donner le bonus de I'As &da
division d’'infanterie Allemande. La force d’une amfterie
passe de 4 a 5 et 'autre reste a 4. Mais commnavierse
une riviere, Serge tire en premier. Serge a unesidiv
d’infanterie avec une force de 3 et un soutientitlarie de
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la 1% Armée Francaise. Il lance 2D10 et obtient 2 dt 4.
obtenu un coup au but. Eric retire un point dedaxda 6
infanterie.

Eric lance maintenant ses dés. Il a une infanterec une
force de 3, mais améliorée par I'As, et une infaatavec

une force de 4. Comme il traverse une riviére, dlt d
obtenir 3 ou moins. Il lance 2D10 et obtient 2 eD8ux

coups au but. Serge retire deux points de forcéadE™

Armée Britannique.

Tous les tours de combat pour les attaques dé&°larinée
sont maintenant terminés. Avant de commencer les
seconds tours de combat, il faut prendre la détisie
retrait/retraite. Serge décide de retraiter f& division
Australienne a Douai. Eric occupe I'hex libéré aves
1°"** et 2¢ divisions d'infanterie, et place la 3& diuis
supplémentaire a Bapaume puis un marqueur Activé
dessus. Serge décide de rester dans la batailleAtoert,
ainsi qu’Eric. Serge décide de retraiter a Choulees
déplace la %° division Britannique dans I'hex a lest
d’Amiens. Eric occupe I'hex libéré avec les 6& & 7
divisions d'infanterie. Manfred von Richtofen atiera
Cambrai. Eric a l'opportunité de capturer 19° Armée
Francaise et lance un dé. Il obtient un 9 et le Fp&hcais

est mis dans la réserve de Forces Alliée. Eric pren

possession du ravitaillement a Choulnes.

Maintenant, le second tour de combat pour Albert
commence. La“f® Armée Allemande soutient maintenant
deux unités, et 1a®f Armée Britannique une seule bataille.
Eric retire deux points de ravitaillement qu QGehtland

et Serge un point de ravitaillement du QG Britaneiq

Eric a une infanterie avec 3 en force et une ifaatavec
4. |l fait le jet pour l'unité la plus faible et tbnt un 2,
coup au but. Il lance le dé pour l'unité la plustdoet
obtient un 4, coup au but également. Serge répead a
son unité d’infanterie avec 4 en force et obtiembu c’est
raté. Serge retire deux points de force de‘ladivision
Canadienne. Serge décide de retraiter et Eric @&ccup
Albert avec les 4¢ et 5€é divisions. Eric a capturé ville
avec une valeur de Moral National de 1, donc ilisgaun
PMN a son total sur la Piste de Moral National é&dudt 1
PMN du total Frangais. Eric place maintenant unqueur
Capturé sur les trois hexs qu'il vient d’occuper.

Passons maintenant & la bataille du sud. Eric a deu
infanteries avec une force de 4 et Serge une irfi@navec
une force de 3 et une autre avec une force deid ldfice
2D10 et obtient 5 et 6, c'est raté pour les deexg& lance
pour I'unité Belge et obtient un 2, coup au butlalhce
ensuite pour l'unité Francgaise et obtient un 1,pcau but
également. Eric retire deux points de force a lai8gsion
d'infanterie. Comme Serge a obtenu un 1, il décideloit
aller la perte et décide d'affaiblir encore la Bfanterie, la
transformant en unité avec une force de 2. Ericdgéde
se retirer et déplace ses unités a Ham.

Passons maintenant a la bataille d’attrition. Ence juste
un dé et obtient un 3, coup au but. Serge retirpaint de
force a la I division de cavalerie Francaise.

Maintenant le combat initial est terminé, il esinfs de
passer a la défense active. Serge refuse de faiee u
Défense Active a I'ouest de Bapaume et a Alberisria
veut en faire une a Choulnes. Il déclare que“faAtmée
Britannique soutiendra lattaque. Il déplace 1e§° 1
divisions d'infanterie Francaise et Belge dansX’ae sud

est de Choulnes. Il déplace aussi l'unité de chars
Britanniques dans Choulnes.

La 1°® Armée Britannique soutient trois unités, donc Serg
déduit 3 ravitaillements du QG. La 2é Armée Allenian
soutient une action défense et déduit un point de
ravitaillement de ce QG.

Serge a une infanterie a 3 et une a 4, et un chata'’y a
pas de tranchées a Choulnes donc la capacité kepdem
chars est inutile. Serge lance 1D10 pour le chabgent
un 2, c'est raté. Il lance pour l'infanterie Belgeobtient
un 3, coup au but. Il lance pour linfanterie Fraise et
obtient un 2, un autre coup au but. Eric répond: agmt
infanterie a 3 et son infanterie a 4, et obtienets7
respectivement. Eric retire un point de force &éaet 7¢&
division d'infanterie. Il retraite dans I'hex a $e de
Choulnes. Les Alliés ont recapturé I'hex et le
ravitaillement qui s’y trouve. lls placent un maegu
d’'Objectif Symbolique avec un Moral National de dnd
'hex. De plus, comme ils ont capturé une villes le
Francais déplacent leur Objectif Mensuel sur
« Completed ». Les Allemands ont perdu une villelait
laissent leur marqueur de Objectif Mensuel sur iteBfa».
Serge place également un marqueur Activé sur Cksuln

Passons maintenant a I'Exploitation de I'Attaquéefiic
décide d’'exploiter vers Douai. Il déplace 1€5),12¢ et 3¢
divisions dans Douai et déclare un soutien d'aridl de la
1*® Armée Allemande. Serge déclare qu'il soutient la
défense avec l'artillerie de I&1Armée Britannique.

La 1°® Armée Allemande soutient trois unités et utiliea s
artillerie, donc Eric déduit 4 ravitaillements dn<QG. La
1°® Armée Britannique soutient une bataille en défestse
utilise son artillerie en soutien, donc il déduieud
ravitaillements de ce QG.

Eric a deux infanteries a 4, une a 3 et un soutiertillerie

a 4. Il lance 2D10 pour les deux unités a 4 eteolbtd et 5.
Comme il attaque en exploitation il a besoin d'uro
moins pour un coup au but. Il lance ensuite pour
l'infanterie a 3 qui attaque a 2. Il obtient unc3st raté.
Son artillerie attaque a 3 et obtient un 4, c'esisaraté.

Serge a une infanterie a 2 et un soutien d’arlleH
obtient un 2 pour l'infanterie, coup au but. Il iglot un 4
pour l'artillerie, c’est raté. Eric retire un poide force de

la 2¢ division Allemande et décide de se retirersdéhex

a louest de Bapaume. La 3é infanterie retourne a
Bapaume.

L'Exploitation de I'Attaquant est terminée et Exdécide
de faire les Mouvements qui ne sont pas en Ragved
le Combat. Il termine ainsi son offensive.

L'offensive passe a Serge. Il déclare que son eifen
aura lieu dans les Balkans. Il baisse de un le ueang
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d’'Offensives des Puissances Alliées. Serge monére s
Carte Evénement privée et la rend publique. Ellando
aux unités Britanniques un bonus de 1 en attaque.

Serge déclare quil fera un assaut amphibie contre
Gallipoli. Il active le QG de I'Armée de Salonigser le
Front de I'Ouest et place un marqueur Activé desHus
déclare un prébombardement de trois tours sur pdlli
Serge déplace les 2é& et 3é divisions d'infanterie d
Boulogne et la 4é division d'infanterie de Calaisrss
Gallipoli. Il place aussi le QG de I'Armée de Satpre et
son ravitaillement sur Gallipoli. Eric déclare glae 1°®
Armée Ottoman donnera un soutien d'artillerie a la
bataille.

Le QG de I'Armée de Salonique soutient trois unéeait

un prébombardement de trois tours. Comme c'est un
Assaut Amphibie, les dépenses de ravitaillement son
doublées. Serge déduit donc 12 points de ravitadig de
Armée de Salonique. Eric déduit deux points de
ravitaillement de la I* Armée de Salonique (une bataille
et un soutien d’artillerie).

Serge fait son prébombardement d’artillerie. lit fedis

tours d'attaque, mais comme il fait un Assaut Arbi

son attaque est doublée. Il lance donc 6D10. leabt, 2,

4,5, 7 et 6, soit deux coups au but. Eric retite perte a
la 1°" division et une perte a la 2é division.

Eric tire en premier. Il a deux infanteries a 1,étiorées

par le terrain difficile. Elles se défendent don2. al lance
2D10 et obtient 2 et 4. Lartillerie de la®3 Armée
Ottoman obtient un 3. Serge retire donc une pefte2e
division et une perte a la 3é division. Maintenaast a lui
d'attaque. Il a deux infanteries a 3 et une a 4isMdamme
c’est un Assaut Amphibie, toutes les unités onta-1
'attaque. Par contre, comme Serge a joué sa carte
événement au début de l'offensive sont attaquenessi
modifiée par +1.

Serge lance 2D10 pour les infanteries a 3 et dbfieat 6.

Il lance 1D10 pour linfanterie a 4 et obtient uniBa
obtenu deux coups au but, ce qui détruit les dinside
'Empire Ottoman. Elles sont mises dans la résatge
forces des Puissances Centrales et les 2¢ et Biods/
occupent Gallipoli. On place dessus un marqueuivAct
Les Britanniques ont atteint leur Objectif Mensiex
capturant une ville, donc Serge déplace le margsaur
« Completed ». Les Ottomans ne peuvent pas faire de
Défense Active car il n'y a pas d'unités a port€erge
décide de ne pas faire de Mouvements sans Rapypsrt a
le Combat ni d’Exploitation de I'Attaquant. L’offsive est
terminée.

Comme il ne reste plus d'offensives, la phase dagives
est maintenant terminée.

Phase de Mouvement

Eric a toujours l'initiative donc il fait ses mouwents. |
déplace la 3é& division d'infanterie Ottoman

Constantinople a I’hex au nord est de GallipolickE€cide
aussi de faire une marche forcée avec la 48¢ divide
landwehr d’Antwerp vers I'hex au sud ouest de Quean

de
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soit 11 hexs. Il retire un point de force a la 4ésibn. Il

fait aussi prendre le train a l&™ldivision de cavalerie
Allemande de Bruxelles a Arras. C’est tout pour ses
mouvements.

Serge n'a qu'un seul mouvement, il veut déplacet®
division Néo-Zélandaise de Montreuil a Saloniqu@ldce

la division Néo-Zélandaise a Salonique et déduitixde
points de ravitaillement du QG de I'Armée de Sajori a
Gallipoli. La Phase de Mouvement est maintenant
terminée.

Phase de Renforts

Les Britanniques ont un renfort générique, doncg&er

décide de le placer a Amiens. Il deduit deux
ravitaillements se la“f Armée Britannique et fait passer

la 1°" division Australienne de deux a trois points deéo

Phase de Moral National

Les Francais et les Britanniques ont tous deuxinidte
leurs Objectifs Mensuels, donc ils ne perdent gaBN.

Par contre, les Allemands n'ont pas atteint leujedtf,
donc Eric retire 3 PMN au Niveau de Moral National
Allemand. Le marqueur de Mois passe maintenant de
juillet a aodt, et les marqueurs Activé et Captaoit
retirés de la carte. La Piste d’Offensives estitialisée et
tous les marqueurs d’Objectifs sont placés suteBai

Notes du Concepteur : il est plus simple de pldesr
Marqueurs d'Objectifs sur « Completed » lorsque
I'objectif mensuel est de ne pas perdre une villeuoe
division. De cette facon, lorsqu’une ville ou ungislon

est perdue, déplacez le marqueur d'Objectif Mensuel

« Failed ».

terminé et

Le tour est maintenant

recommence.

le processus
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