
Cette traduction a été réalisée par Laurent Grimbert (Grimbou), assisté de Christophe Henry (Lannes) pour les relectures.

ATTENTION : le choix a été fait de laisser en anglais certains termes car ils revenaient de manière récurrente dans la règle 
et leur traduction n'aurait rien apporté à la compréhension de la règle (Battle Board = Plateau de bataille ?). Elle pouvait même 
être source de confusion avec les informations visibles sur les pions ou la carte qui eux ne sont évidemment pas traduits... 
Par exemple les termes de CAPs, TEM, DRM, Turn Record Track... ont été conservés tels quels et/ou indiqués en abrégé : Turn 
Record Track devient ainsi TRT. Généralement la traduction du terme est présente lors de la première apparition du mot mais 
ensuite le terme anglais a été le plus souvent conservé seul. 

Ce choix de rédaction ne gênera pas les wargameurs aguerris, habitués de longue date au "franglais" du wargame. Il est 
de toute manière difficile de faire de la littérature dans une règle de wargame, sans que cela ne nuise à la compréhension gé-
nérale du système de jeu. Cela dit, tous les goûts sont dans la nature et on pourra préférer une règle écrite intégralement en 
français châtié. Ce n'est pas strictement le cas ici puisque j'ai préféré privilégier l'aspect pratique et essayé de faire en sorte 
qu'un joueur français affrontant un joueur philippin, tchèque ou australien via Cyberboard emploie les mêmes termes que son 
adversaire. De toute manière, même en français intégral, les abréviations auraient été nombreuses et à mon sens traduire DRM 
(die roll Modifier) par MJD (modificateur au jet de dé) et General Record Track par Piste Générale d'Enregistrement n'est pas 
vraiment rendre hommage à la langue de Molière...

Toutefois, pour que les lecteurs moins familiers ne soient pas trop déroutés, tous les termes anglais conservés tels quels 
ou en abrégé apparaissent en bleu et en italique au fil du texte afin de permettre leur identification rapide. Petit à petit leur 
présence ne devrait plus constituer une gêne dans la lecture de la règle (du moins je l'espère...)

Cette traduction inclue les erratas (texte en rose) présents dans la boite de jeu. Les notes de conception sont en vert

 Si vous constatez des erreurs, des traductions douteuses, des contre-sens, des améliorations à apporter... merci de m'en 
faire part à grimbou@free.fr.

Bonne lecture et bons jeux !!
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1. INTRODUCTION

1.1 Généralités

En 1914, les puissances européennes ont cru que la 
guerre à venir serait courte et relativement peu coûteuse 
en vies humaines et ce en dépit d’évidences comme l’ac-
croissement de la taille des armées et la nouvelle et terri-
ble puissance de feu des mitrailleuses et des canons.

Pour autant, une guerre rapide et décisive était-elle réel-
lement hors de portée des belligérants ?

Grand Illusion porte sur le début de la guerre sur le 
Front Ouest.

Le plan Schlieffen allemand prévoyait un mouvement 
tournant à grande échelle à travers la Belgique et dans 
le nord de la France afin d’envelopper Paris et les Armées 
françaises. Son but était de terminer rapidement la guerre 
grâce à cette manoeuvre de contournement. Ce plan 
échoua... et fut suivi par la Course à la Mer, manoeuvre au 
cours de laquelle les Armées alliées (France, Belgique et 
Grande-Bretagne) et allemandes firent plusieurs tentatives 
afin de contourner l’adversaire. Ces efforts durent s’inter-
rompre lorsque les troupes se retrouvèrent au bord de la 
Manche. Alors que les Armées commençaient à se retran-
cher, les troupes allemandes firent une dernière tentative 
à Ypres pour percer à travers les lignes anglaises. Celle-ci 
fut repoussée et les belligérants commencèrent alors une 
guerre de position qui ne devait guère évoluer au cours des 
4 années à venir.

Ceci est le résultat historique...

Grand Illusion porte un regard particulier sur cette 
question. Le jeu est construit sur un principe de limitation 
de commandement qui se traduit par l’existence des points 
de commandement administratif (Command Administrati-
ve Points = CAPS). Chaque joueur devra arriver à gagner 
la guerre avec des moyens limités. Pourrez-vous éviter le 
blocage de 1914 ?

1.2 Echelle de jeu

• 1 hex = 30 miles (environ 50kms)
• Les unités de combat représentent des Corps avec la 

présence de quelques Divisions et Brigades.
• Il existe aussi des unités forteresses, des unités d’artil-

lerie lourde ainsi que des Quartiers Généraux (QG)
• 1 tour = 6 jours.

2. COMPOSANTS DU JEU

2.1 Généralités

La boîte de jeu contient les règles, 3 fiches d’aide de 
jeu, une carte (22 x 34 inch), deux dés à 6 faces et trois 
planches de pions prédécoupés. Après avoir lu ces règles 
découpez soigneusement les pions.

2.2 La carte et le terrain

La carte représente les terrains militairement signifi-
catifs en Europe Occidentale durant la campagne d’Août/
Novembre 1914. Elle est divisée en 107 hexagones qui 
sont identifiés par un numéro d’hex dans la partie supé-
rieure de chaque hexagone.

Une case noire autour d’un numéro d'hex indique que 
cet hex commence la partie sous contrôle allemand.

Les numéros d’hex sans boîte noire correspondent aux 
hexs qui commencent la partie sous contrôle allié.

Quelques hexs contiennent une case jaune avec un 
chiffre . Ce chiffre correspond au modificateur d’effets de 
terrain (Terrain Effects Modifier = TEM).

Les hexs de points de victoire contiennent soit une case 
rouge VP  pour les hexs de victoire allemand soit une case 
bleue VP  pour les hex de victoire allié (Plan 17).

Note : il manque sur la carte une case VP rouge dans 
l’hexagone d’Anvers (n°52).

Les six hex entourant Paris (hex n°19) correspondent 
aux hexs de "Paris en Danger !" et sont matérialisés par 
une ligne pointillée bleue (voir la règle 8.4.9).

12 hexs dans le nord de la France et en Belgique cor-
respondent aux hexs de victoire du Plan Schlieffen et sont 
matérialisés par une ligne pointillée noire (8.4.8).

Les hexs peuvent également contenir :

• un losange rouge ( ) placé sur la limite entre deux 
hexagones. Cela indique un coût de +1 MP (mouvement 
point = MP) pour passer d'un hex à un autre en utilisant 
ce côté d'hex.

• Les côtés d'hex qui contiennent une série de trois lo-
sanges rouges (   ) sont infranchissables. Aucune unité 
ne peut les traverser.

• une source de ravitaillement :

  : anglaise

  : belge

  : française

  : allemande

Deux hexs (n°102 et 103) contiennent l'indication Re-
treat not mandatory (retraite non obligatoire). Ils corres-
pondent à la chaîne montagneuse des Vosges, facilement 
défendable. Ces deux hexs ont également des règles par-
ticulières d'empilement (8.4.6) : l'empilement y est limité 
à trois Corps d'infanterie plus une division ou brigade par 
nationalité.

Note : à l'exception des voies ferrées indiquées sur la 
carte, aucun des symboles habituels ne joue un rôle dans 
le jeu : villes, bois, marécages, rivières... Leur représen-
tation sur la carte est uniquement décorative étant donné 
que leurs effets ont été directement intégrés aux mécanis-
mes du jeu.

un numéro d’hex dans une case noire 
indique qu’au début du jeu l’hex est 
contrôlé par l’allemand

Le symbole hexagonal indique 
qu’une forteresse commence la par-
tie dans cet hex

La case bleue VP indique un hex de 
victoire allié (Plan 17)

Modificateur d’effets de Terrain
(Terrain Effects Modifier = TEM)

Le losange rouge indique un coût de 
+1 pour passer d’un hex à un autre

La case rouge VP indique un hex de 
victoire allemand

Voie ferrée

Source de ravitaillement

Les cités, villes, rivières, maréca-
ges, forêts et collines n’ont aucun 
effet durant le jeu
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2.3 Pions

Le jeu comprend 406 pions qui représentent les unités 
militaires ayant participé à la campagne ainsi que différents 
marqueurs utilisés au cours du jeu. Les unités militaires 
sont des unités d'infanterie, de cavalerie, des forteresses, 
de l'artillerie lourde et des Quartiers Généraux.

2.4 Exemple de pion

Cette unité est une unité de combat. Il s'agit en l'occur-
rence du VIIIème Corps d'infanterie Allemand. L'identifica-
tion historique de l'unité est indiquée sur le côté gauche 
du pion. Au centre du pion se trouve le symbole du type 
d'unité et la taille de l'unité. En bas à gauche figure la puis-
sance de l'unité (combat strength = CS) qui est utilisée 
pour l'attaque et la défense. En bas à droite se trouve la 
capacité de mouvement de l'unité (movement allowance 
= MA) qui indique la distance qu'elle peut parcourir lors-
qu'elle est activée.

Le nombre en haut à droite (84) correspond à l'hex de 
déploiement de l'unité en début de jeu. Le VIIIème Corps 
commence donc la partie à pleine puissance dans l'hex 
n°84.

S'il y avait à cet endroit une case blanche contenant un 
chiffre suivi par un / puis un autre chiffre (ou un / suivi par 
un ?) cela indiquerait qu'il s'agit d'une unité de renfort. 
Dans ce cas, le premier chiffre indique le tour d'entrée en 
jeu et le second chiffre l'hex dans lequel l'unité entre en 
jeu. Lorsqu'il y a un point d'interrogation, l'unité entre en 
jeu comme expliqué dans les règles de renforts.

Les QG et l'artillerie lourde utilisent le même système de 
déploiement que les unités de combat.

Quatre unités françaises portent l'indication "PD" suivie 
soit par un R pour remove (= enlever) soit par un numéro 
d'hex qui doit être utilisé lorsque l'évènement "Paris en 
Danger" est déclenché.

Le verso du pion représente le VIIIème Corps lorsqu'il est 
désorganisé (disrupted). Il ne dispose alors plus que d'une 
capacité de mouvement de 1 (dans une boîte blanche) 
comme toutes les unités désorganisées.

Seules les unités d'infanterie et de cavalerie peuvent 
devenir désorganisées. Les unités désorganisées subissent 
plusieurs restrictions, comme indiqué plus loin dans ces 
règles. Les unités peuvent être désorganisées et réorgani-
sées un nombre illimité de fois au cours d'une partie.

Indications particulières sur la puissance de com-
bat (CS)

Lorsque la puissance de combat figure entre paren-
thèses, elle ne peut être utilisée qu'en défense. L'unité 
concernée peut uniquement défendre et jamais attaquer 
(exception : voir le tableau des Hasards de la Guerre (For-
tunes of War - FoW): évènements 6 et 11).

Les unités de combat anglaises et quelques unités bel-
ges ont leurs CS entourées d'un cercle rouge afin de rap-
peler que leur puissance de combat est augmentée de 1 
lorsqu'elles défendent (12.21)

Deux unités françaises ont un triangle jaune autour de 
leur CS afin d'indiquer qu'elles possèdent les capacités de 
troupes de montagne (9.3.1.b)

Quartiers généraux
Les QG n'ont pas de CS mais ils disposent d'une capacité 

de mouvement. Les QG ne sont jamais désorganisés mais 
ils peuvent être retournés sur leur face arrière (qui indique 
une capacité de mouvement réduite) lorsque :

• ils sont utilisés pour déplacer une unité désorganisée 
en utilisant la capacité de mouvement du QG à la place de 
celle de l'unité ou

• leur capacité de mouvement est utilisée pour donner à 
n'importe qu'elle unité, désorganisée ou pas, une capacité 
de mouvement de 3 ou 4 ou

• ils sont obligés de battre en retraite ou

• ils entrent dans un hex contenant déjà un autre QG ami 
auquel cas les deux QG sont retournés sur leurs versos.

Forteresses
Les forteresses ont une puissance de 

combat (indiquée au centre du dessin de la 
forteresse) mais elles ne peuvent jamais se 
déplacer. Quelques forteresses ont égale-
ment un chiffre de bombardement défensif 
dans le coin inférieur droit du pion (cf ci-
contre, +2). Ce chiffre est additionné au jet 
de dé lorsque de l'artillerie lourde allemande 
attaque la forteresse. Les forteresses ont leur hex de dé-
ploiement indiqué à la base du pion.

Les forteresses possèdent entre deux et 4 pas de pertes. 
Celles avec 3 ou 4 pas de pertes disposent de pions de 
remplacement (qui portent la lettre R) afin de représenter 
le niveau des pertes subies par la forteresse.

Les forteresses ne sont jamais désorganisées. Au lieu de 
cela, elles sont définitivement réduites lorsqu'elles subis-
sent une perte lors d'un combat

Artillerie lourde allemande
Ces unités ont les caractéristiques suivan-

tes :

• elles ne sont jamais désorganisées

• elles ont une capacité de mouvement de 1, indiquée en 
bas à droite des deux côtés du pion.

• elles possèdent un chiffre de bombardement (utilisé 
uniquement en cas de bombardement de forteresses) sur 
la face avant du pion, à gauche.

• le verso du pion ne contient pas de valeur de bom-
bardement . Le symbole d'artillerie y est remplacé par la 
mention fired pour indiquer que l'unité a tiré.

Identification 
historique

Puissance de 
combat (CS)

Capacité de 
mouvement

Hexagone de 
déploiement

Taille de 
l'unité

Symbole de 
type d'unité

RECTO
(unité à pleine puissance)

VERSO
(unité désorganisée)

RECTO VERSO

Hexagone de 
déploiement

Capacité de 
mouvement

Identification 
historique

Pion QG
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2.5 Couleurs des Armées

Chaque Armée d'une nationalité est différenciée par une 
ou deux couleurs (voir tableau ci-dessous). Les couleurs 
des Armées n'ont qu'un but historique sauf lorsque l'on 
considère : 

• la retraite belge (8.4.7)
• l'empilement anglais dans Paris (8.4.7)
• le plan Schlieffen pour les unités allemandes (8.4.8)

beige armée anglaise

marron armée indienne 

vert armée belge

bleu armée française

bleu clair armée française (troupes 
coloniales, zouaves, ti-
railleurs, Légion étrangère)

gris armée allemande

gris foncé armée bavaroise

2.6 Types d'unités

Il existe 5 types d'unités dans le jeu : infanterie, cava-
lerie, artillerie lourde (HA), forteresses et Quartiers Géné-
raux (HQ - QG). Le type d'unité est indiqué par le symbole 
présent sur le pion de l'unité.

Infanterie

Cavalerie

Artillerie lourde

Quartiers Généraux (QG)

Forteresse

Note : les unités qui contiennent un bandeau orange 
sont des unités optionnelles qui ne sont utilisées qu'avec 
le scénario 3.

2.7 Taille des unités et identification

Toutes les unités d'infanterie et de cavalerie ont un sym-
bole de taille juste au-dessus du symbole du type d'unité 
:

X = Brigade
XX = Division
XXX = Corps

Toutes les unités de Corps portent un chiffre en carac-
tère romain indiquant le numéro de Corps. Les divisions et 
les brigades utilisent une numérotation en chiffres arabes.

Abréviations utilisées sur les pions :

B = Bavarois
BE = Belge
BEF = British Expeditionary Force
C = cavalerie
COL = Colonial
E = Ersatz (troupes de conscrits)
F/FR = Forteresse / Réserve de forteresse
Gd / GdR = Garde / Réserve de la Garde
HA = Artillerie lourde (Heavy siege Artillery)
LW = Landwehr (réservistes allemands)
M = Marocain
N/RN = Naval / Royal Naval
OR = Corps d'observation du Rhin
R = Réserve
T = Territoriaux (réservistes français)

2.8 Marqueurs

Marqueurs de CAPS 
Disposés sur la piste générale d'enregistrement (Ge-

neral Record Track - GRT) pour indiquer le nombre 
de points de CAPS restant à l'allié et à l'allemand.

Marqueurs de contrôle Allié
Disposés sur la carte pour indiquer qu'un hex qui a 

commencé le jeu sous contrôle allemand est désormais 
sous contrôle allié.

Marqueurs de Bataille
Disposés sur la carte pour indiquer qu'une Bataille a 

lieu durant la phase en cours.

Marqueurs du tableau de bataille (Battle Board)
voir 3.1.3e

Marqueurs de Force
voir 8.4.6c 

Marqueurs de contrôle Allemand  
Disposés sur la carte pour indiquer qu'un hex qui a 

commencé le jeu sous contrôle allié est désormais sous 
contrôle allemand.

Marqueur de tour 
Disposé sur la piste de tour (Turn Record Track 

-TRT pour indiquer le tour en cours.

Marqueurs de points de victoire allemands
Disposés dans un récipient opaque et tirés aléatoi-

rement lorsque le scénario le demande puis disposés 
dans les hexs de victoire allemands (exception : le 
marqueur Paris 10 VP est disposé dans l'hex de Paris).

Marqueur du niveau de victoire allemand
Placé sur la GRT pour indiquer le nombre total de 

PV gagnés par l'allemand

Marqueurs Touché (Hit)
Utilisés pour indiquer les unités ou les piles d'uni-

tés qui subissent des pertes au cours d'un combat.

Marqueurs de Batailles Obligatoire (Mandated 
Battles)

Disposés sur la GRT pour indiquer le nombre de 
Batailles Obligatoires restant à réaliser durant la 
Phase d'Action.

Marqueurs Non Ravitaillé (out of supply) 
Disposés sur la carte sur les unités qui ne sont 

plus ravitaillées

Marqueurs de victoire Plan 17
Disposés dans un récipient opaque et tirés aléa-

toirement quand le joueur allié prend le contrôle 
d'un hex de victoire Plan 17.

Marqueur du niveau de victoire Plan 17 
Placé sur la GRT pour indiquer le nombre total 

de PV Plan 17 gagnés par l'allié.

Marqueurs de siège 
Disposés sur la carte pour indiquer que les forte-

resses d'un hex sont assiégées.

Marqueurs de tranchées
Placés sur la carte pour indiquer qu'un hex con-

tient des tranchées (2 niveaux de retranchements 
possibles)

1

1
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2.9 Termes, abréviations et définitions

Phase d'action - le moment d'un tour de jeu au cours duquel 
les joueurs, durant leurs segments d'action respectifs, dépen-
sent des CAPS pour réaliser des actions.

Segment d'action - segments alternés de la phase d'action 
durant lesquels chaque joueur peut dépenser des CAPS pour : 
activer des hexs (pour le mouvement et le combat), se retran-
cher, se réorganiser ou redonner l'initiative à l'autre joueur.

CAP - Command Administrative Point (Point de Commande-
ment Administratif). LE système central de la mécanique du 
jeu qui permet aux joueurs  de réaliser des actions importantes 
comme se déplacer ou déclarer des batailles (voir 5.). Aucun 
des deux joueurs n'aura jamais assez de CAPS pour faire tout ce 
qu'il voudrait. Cela est intentionnel afin de simuler le fait qu'en 
1914 les généraux ne disposaient pas des technologies qui leur 
auraient permis de contrôler parfaitement les armées qu'ils de-
vaient commander.

Unité de Combat - n'importe quelle unité avec un symbole 
d'infanterie ou de cavalerie.

Contrôle - la possession d'un hexagone. 
Le joueur qui contrôle un hex peut tracer à travers cet hex 

des lignes de ravitaillement et peut s'y déplacer ou y retraiter 
sans contraintes.

Le joueur qui ne contrôle pas un hex ne peut pas tracer des 
lignes de ravitaillement à travers cet hex (mais il peut quand 
même être ravitaillé dans cet hex). Si des unités ennemies sont 
présentes dans cet hex, il doit s'arrêter lorsqu'il y pénètre. Il ne 
peut pas retraiter dans ou à travers cet hex (8.4.4).

Le contrôle d'un hex permet au joueur qui le possède de ga-
gner des points de victoire (3.2).

Bataille - une bataille peut être déclarée à la fin d'une phase 
d'Activation entre des unités ennemies qui occupent le même 
hex. Une bataille se décompose en combats (voir ci-dessous)

Combat - échanges de tirs entre les unités engagées dans 
une même Bataille. Les combats se déroulent sur le Battle 
Board (voir-ci dessous)

Battle Board : espace de résolution des Batailles (sur le bord 
droit de la carte de jeu). Lors d'une Bataille, les unités qui pren-
nent part aux combats y sont disposées.

DRM - Die Roll Modifier (modificateur du jet de dé). Un chiffre 
qui est ajouté au résultat du jet de dé de l'attaquant (et qui rend 
donc plus difficile le fait de toucher le défenseur). Les DRMs 
pour l'attaquant sont liés aux contre-attaques du défenseur, aux 
attaques en cours de siège, aux effets du terrain ou à la pré-
sence de tranchées. Les DRMs pour les unités d'artillerie lourde 
sont liés aux puissances défensives de certains forts.

FoW - Fortune of War (Hasards de la guerre). Avant chaque 
combat, les joueurs doivent jeter un dé et consulter le tableau 
des FoW. Ce tableau simule le chaos, la friction et les impon-
dérables de toute bataille. Aucun plan ne survit bien longtemps 
à la réalité des combats... et le vôtre n'y arrivera pas non plus 
(9.1.4).

OoS - Out of Supply (non ravitaillé, 11.2.1). Les unités qui 
ne peuvent pas tracer une ligne de ravitaillement valable voient 
leur puissance de combat diminuer et peuvent même parfois 
être éliminées.

GRT - General Record Track (piste d'enregistrement général, 
sur le côté droit de la carte)

TEM - Terrain Effect Marker (marqueur des effets du terrain). 
Lorsque des unités sont transférées de l'hex où se déroule la 
Bataille jusqu'au Battle Board (voir règle 9.2) la valeur défensi-
ve du terrain de l'hex est indiquée sur le Battle board en plaçant 
un marqueur de TEM sur son côté +1 ou +2.

TRT - Turn Record Track (piste de tour - feuille séparée)

VPs - Points de victoire (PV)

3. DÉPLOIEMENT ET DÉTERMINA-
TION DE LA VICTOIRE

3.1 Déploiement

3.1.1 Disposez toutes les unités avec un numéro de renforts 
ou de "Paris en Danger" sur le tour approprié de la Turn Record 
Track (TRT) ou dans l'espace "Paris en danger" (PD) sur la 
carte. Placez tous les pions de remplacements de forteresses 
(R) dans les espaces de rangement appropriés sur la carte. Sauf 
si vous jouez le scénario n°3, mettez de côté les unités sur les-
quelles figure un bandeau orange, elles ne seront pas utilisées. 
Toutes les autres unités doivent être placées dans leur hex de 
déploiement qui figure sur le pion (en haut à droite). La plupart 
des unités débutent la partie avec leur recto apparent toutefois 
lorsque l'hex de déploiement se trouve sur le verso du pion cela 
signifie que l'unité commence la partie en étant désorganisée.

Si le joueur allié le souhaite, deux unités d'infanterie anglai-
ses (au maximum) peuvent être déployé dans l'hex 54 au lieu 
de l'hex 45.

3.1.2 Marqueurs des Points de victoire (VP)

a. au début du jeu, placez les 8 marqueurs Plan 17 
dans un récipient opaque. Aucun des deux joueurs 
ne doit voir la valeur indiquée sur ces marqueurs.

b. placez le marqueur de victoire automatique allié 
sur sa face German Control dans l'hex 94 (Trier).

c. placez le marqueur "Paris German" sur son côté 
Allied control dans l'hex 19 (Paris)

d. placez les 15 marqueurs de points de victoire 
allemands dans un deuxième récipient opaque.

3.1.3 Placez les marqueurs suivants :

a. placez le marqueur de tour sur l'espace 1 de 
la TRT.

b. Placez le marqueur East Front Transfer sur l'es-
pace 3 de la TRT.

c. Placez les marqueurs Joffre II et Falken-
hayn à l'emplacement indiqué sur la TRT.

d. Sur la GRT, placez :
• le marqueur de CAPS allié sur l'espace 4
• le marqueur de CAPS allemand sur l'espace 6
• le marqueur allié de Mandated Battle sur l'es-

pace 1 et le marqueur Plan 17 sur l'espace 3 (ceci 
afin de représenter le fait que Mulhouse, dans l'hex 
104, a d'ores et déjà été libéré par les alliés)

•  les marqueurs de VP et de Mandated Battle allemands sur 
l'espace 0.

e. Battle board
1) les marqueurs Hit sont placés dans leurs espaces de range-

ment, à côté du Battle Board.

2) les marqueurs suivants sont placés dans l'espace Battle 
Marker Holding Box :

• TEM +1 ou +2
• Entrench +1 ou +2
• Skirmish/Counterattack
• Routed/Attacker Surprise
• Concentric Attack
• Defender Fort
• Plan 17 Mandated Battle 

f. Placez un marqueur de tranchée de niveau 1 dans 
l'hex 86 (Metz) et le marqueur End of Rail Net (fin de 
réseau ferroviaire) dans l'hex 56 (11.2.1d)
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g. Placez des marqueurs de contrôle allemand dans les 
hexs 72 et 73

3.1.4 Placez les marqueurs de Force allié et allemand 
dans leurs espaces respectifs sur la carte.

3.1.5 Placez tous les marqueurs restants à portée de 
main.

3.2 Détermination de la victoire

3.2.1 Enregistrement des Points de Victoire Alliés

Les seuls points de victoire alliés sont les PV du Plan 17. 
Ils peuvent être obtenus de deux manières :

• en prenant le contrôle des hexs de victoire Plan 17 
(hexs n°85, 86, 95, 96, 100, 103 et 107). Au moment où 
le joueur allié gagne le contrôle d'un hex de victoire Plan 
17 il tire aléatoirement un marqueur de victoire Plan 17 
du récipient dans lequel ils ont été mis au début du jeu 
et le place sur l'hex en question. Le marqueur général de 
victoire Plan 17 est immédiatement augmenté de la valeur 
indiquée sur le pion qui vient d'être tiré et déplacé sur l'es-
pace approprié de la GRT.

Le joueur allié gagne le double des points indiqué s'il 
gagne le contrôle des hexs 86 et 105 (Metz et Strasbourg). 
Les points obtenus par le joueur allié le sont de manière 
définitive même si le joueur allemand regagne ultérieure-
ment le contrôle de l'hex.

• en exécutant des Batailles Obligatoires dans les hexs 
de victoire Plan 17 au cours des tours 1 à 4 (9.1.1).

3.2.2 Enregistrement des Points de Victoire Alle-
mands

Le joueur allemand gagne des points de victoire uni-
quement par la capture de Paris (hex 19) ou par la prise 
de contrôle des hexs 8, 14, 16, 23, 26, 34, 36, 38, 48, 
52 (Antwerp, la case VP est absente de la carte !), 58, 
76, 87, 98 et 104. Le joueur allemand obtient le double 
de PV s'il gagne le contrôle des hexs 76 et 87 (Verdun et 
Toul/Nancy).

3.2.3 Perte des points de victoire
Des points de victoire sont perdus :

 • en cas de non réalisation d'une Bataille Obligatoire 
(Mandated Battles). Cela concerne les deux joueurs (voir 
9.1.1). Chaque combat non effectué fait diminuer le total 
des PV du joueur de 1.

• en cas de Retraite Générale (cela concerne les deux 
joueurs, 8.7.2 et 8.7.3)

•  lorsque le BEF perd le contact avec l'Armée française 
(voir 12.1)

•  lorsque le joueur allemand n'applique pas le East 
Front Transfert (transfert des troupes sur le front de l'Est, 
7.3)

•  Si le scénario 3 est joué, les joueurs peuvent perdre 
des PV en choisissant certaines options de jeu (13.3).

• le total des PV d'un joueur peut devenir négatif à cause 
des conditions ci-dessus.

3.2.4 Détermination de la victoire

a. Victoire allemande Immédiate. Elle ne peut surve-
nir qu'en une seule occasion :

Dès que l'hex de Paris (n°19) passe pour la première fois 
sous le contrôle du joueur allemand, celui-ci doit, à la fin 
du tour, vérifier s'il n'obtient pas une Victoire Immédiate. 
La procédure est la suivante :

•  le joueur allemand tire aléatoirement un marqueur 
de PV pour chaque hexagone de victoire qu'il contrôle à 
cet instant de la partie et il le place dans chaque hex con-
trôlé.

•  il ajuste le marqueur de PV allemand sur la GRT en 
l'augmentant de la valeur additionnée de tous les PV ainsi 
obtenus.

• il retourne le marqueur de PV "Paris" sur son côté alle-
mand et ajoute 10 PV à son total de PV.

Le joueur allemand obtient alors une Victoire Im-
médiate si le total des PV Plan 17 du joueur français 
est inférieur à la moitié du total des PV allemand. 

Si cela n'est pas le cas :

•  le marqueur de PV "Paris" est laissé sur son côté al-
lemand

•  les 10 PV allemands pour "Paris" restent acquis au 
joueur allemand jusqu'à la fin du scénario ou jusqu'à ce 
que le joueur allié reprenne le contrôle de l'hex de Paris .

• le joueur allemand retire de la carte tous les mar-
queurs de PV de chaque hexagone contrôlé (il les remet 
dans le récipient) et diminue en conséquence son total de 
PV sur la GRT.

•  la partie reprend ensuite son cours normal

b. Victoire Alliée par Mort Subite
Si le joueur allié gagne le contrôle de l'hex 94 (Trier), la 

partie se termine immédiatement par une victoire auto-
matique alliée.

c. Détermination d'une victoire Normale
Au cours de la phase de détermination de victoire des 

tours 7 ou 15 (en fonction du scénario joué) il est néces-
saire de comparer le nombre de PV allemands au nombre 
de PV Alliés.

• Si le total allemand est de 6 ou plus ET au moins le 
double des PV alliés, alors le joueur allemand gagne la 
partie.

• Si le total allemand est inférieur à 6 et le double ou 
plus du total de PV allié, alors le joueur allié gagne la par-
tie.

Une partie nulle est impossible. Historiquement les alliés 
sont considérés comme ayant obtenus une victoire mineu-
re car en dépit de leur conquête de la Belgique et du nord 
de la France, les allemands échouèrent dans leur intention 
de gagner la guerre en 6 semaines.

d. Détermination des points de victoire intermé-
diaire

Au cours de la phase de victoire intermédiaire du tour 9 
(pour les scénarios 1 et 3), le joueur allemand tire aléatoi-
rement des marqueurs de PV et les dispose dans les hexs 
dont il a le contrôle. Son total de PV sur la GRT est aug-
menté de la valeur additionnée des PV ainsi obtenus.

Le scénario ne s'arrête pas à cet instant, et ce quel que 
soit le total de PV allemand. La partie continue mais cha-
cun des joueurs a désormais une idée plus précise de la 
proximité (ou de l'éloignement...) de la victoire. Si l'allié 
reprend ultérieurement le contrôle d'un hex de victoire al-
lemand, le marqueur de PV en est retiré et le total des PV 
allemands sur la GRT est diminué en conséquence.



9

3.2.5 Ravitaillement et Points de victoire

a. Lorsqu'elles exécutent une Bataille Obligatoire au tour 
1, les unités attaquantes doivent pouvoir tracer une ligne 
valable de ravitaillement pour que la Bataille puisse être 
prise en compte dans le calcul des PV.

b. Pour que les PV d'un hex de victoire Plan 17 soient 
pris en compte, il faut que les unités qui s'y trouvent puis-
sent tracer une ligne de ravitaillement.

c. Pour que les PV d'un hex de victoire allemand soient 
pris en compte, il faut que l'hexagone puisse tracer une 
ligne de ravitaillement vers une source de ravitaillement 
allemande.

4. SEQUENCE DE TOUR

I Phase de CAPs (5.)

II Phase de Détermination de l'Initiative (6.)

III Phase de Renforts et de Remplacements (7.)

A. Segment du joueur n'ayant pas l'initiative
•  placement des renforts (7.1)
• dépense de CAPS pour remplacer des unités élimi-
nées (7.1)

B. Segment du joueur ayant  l'initiative
•  placement des renforts (7.1)
• dépense de CAPS pour remplacer des unités élimi-
nées (7.1)

IV Phase d'action

A. Segment du joueur ayant l'initiative.
Le joueur peut réaliser jusqu'à deux activations. Pour 

chaque activation, il peut réaliser une des actions suivan-
tes :

•  dépenser 1 CAP pour déplacer des unités dans un 
hex et y mener une ou plusieurs batailles (8.4)
•  dépenser 1 CAP pour creuser des tranchées dans un 
hex, si cela est autorisé (9.7)
•   dépenser 1 CAP pour réorganiser (undisrupt) des 
unités dans un hex (cela peut conduire à la perte de 
l'initiative, voir 9.8.3).
•  passer (8.1.1) et donner la main à l'autre joueur.

B. Segment du joueur n'ayant pas l'initiative.
Mené de manière identique que précédemment

C. S'il reste des CAPS aux joueurs, reprendre la séquen-
ce au point A. Sinon, passer à la phase de mouvement 
stratégique.

Note : théoriquement, un joueur peut avoir jusqu'à 10 segments d'action 
de une activation par segment d'action. Toutefois, la plupart des joueurs dé-
penseront tous leurs CAPS en moins de segments d'action. Les joueurs alter-
nent donc les segments d'actions jusqu'à ce que soit les 2 joueurs passent soit 
ils aient dépensés tous leurs CAPS disponibles. Les joueurs passent ensuite à 
la phase de mouvement stratégique.

V. Phase de mouvement stratégique (10.)
A. Joueur n'ayant pas l'initiative
B. Joueur avec l'initiative

VI Phase Administrative (11.)
A. Réduction des PV des Batailles Obligatoires (9.1.1b)
B. Segment de Victoire Immédiate Allemande (3.2.4a)
C. Segment de Victoire de Fin de Jeu (3.2.4c)
D. Vérification du ravitaillement (11.2.1)
E. Segment de vérification de l'attrition et de la reddition 
des forteresses assiégées (9.5.3c, 11.2.6)
F. Réorganisation des unités ravitaillées (11.2.7)
G. Segment de la réalisation des tranchées (11.2.8)
H. Avancement du marqueur de tour sur la TRT (11.3)
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5. PHASE DES CAPS

5.1 Généralités

5.1.1 Au début de la phase de CAPS, chacun des joueurs 
lance un D6 et vérifie sur les colonnes adéquates de la ta-
ble des CAPS (une des deux colonnes Joffre pour l'allié et 
la colonne Moltke ou Falkenhayn pour l'allemand) le nom-
bre de CAPS reçus pour le tour. 

Le marqueur de CAPS restants (CAPS remaining) de 
chaque joueur est alors placé sur l'espace approprié de la 
GRT. Chaque joueur sait désormais de combien de CAPS il 
disposera pour le tour.

Note : les CAPS non utilisés durant un tour ne peuvent 
pas être économisés pour le tour suivant. Tout CAP non 
dépensé est définitivement perdu.

5.1.2 Moltke et Falkenhayn
Le joueur allemand utilise la colonne Moltke sur la table 

des CAPS jusqu'au tour de jeu qui suit la déclaration de 
Retraite Générale Allemande. A partir de ce moment, le 
joueur allemand utilisera la colonne Falkenhayn pour dé-
terminer ses CAPS et ce jusqu'à la fin du scénario.

5.1.3 Joffre
Le joueur allié utilise la colonne Joffre sur la table des 

CAPS jusqu'au tour de jeu qui suit la déclaration de Re-
traite Générale Allié. A partir de ce moment, le joueur  allié 
utilisera la colonne Joffre II pour déterminer ses CAPS et 
ce jusqu'à la fin du scénario.

5.1.4 Exception du Tour 1
Les joueurs ne lancent pas de D6 pour la détermination 

des CAPS du tour 1 mais ils reçoivent un nombre prédéter-
miné de CAPS (se référer à la table des CAPS).

5.2 Dépense des CAPS
Les joueurs dépensent des CAPS pour réaliser des ac-

tions durant chaque tour de jeu. La bonne utilisation et 
répartition des CAPS sera vitale pour chaque joueur.

6. DÉTERMINATION DE L'INITIA-
TIVE

Cette phase est utilisée pour savoir lequel des joueurs a 
l'initiative et commencera le tour de jeu.

• Tour 1
Le joueur allié a automatiquement l'initiative pour le pre-

mier tour mais il ne peut réaliser qu'une seule activation 
avant de passer la main au joueur allemand.

Note : cette activation allié est en fait la seconde. La pre-
mière activation est supposée avoir permis au joueur allié 
de capturer Mulhouse. Les deux premières activations du 
tour 1 ont été des activations allemandes qui ont permis la 
prise de Liège (hex 73) et la destruction de sa forteresse 
ainsi que la prise de contrôle de l'hex 72. 

• Tours 2 et 3
Durant ces deux tours, le joueur allemand a automati-

quement l'initiative.

• Tours 4 à 15
A partir du tour 4, l'initiative est déterminée par un 

jet de D6 de chaque joueur. Le chiffre le plus fort gagne 
l'initiative. En cas d'égalité, le joueur allemand gagne l'ini-
tiative.

7. PHASE DE RENFORTS ET DE
REMPLACEMENTS

7.1 Généralités

Durant cette phase, les deux joueurs placent les unités 
en renforts sur la carte, qu'ils s'agissent d'unités nouvelles 
ou de la reconstruction d'unités éliminées revenant en jeu 
grâce à la dépense de CAPS.

Les unités ne peuvent pas entrer en jeu dans un hex 
contrôlé par l'ennemi. Les unités peuvent entrer en jeu 
dans un hex ami capable de tracer une ligne de ravitaille-
ment, même si des unités ennemies se trouvent dans cet 
hex.

Les limites d'empilement s'appliquent lors de l'entrée 
des renforts dans un hex. Le joueur qui possède l'initiative 
place ses renforts en second (et dispose ainsi de l'avantage 
de savoir où son adversaire a placé les siens...). Les unités 
en renforts sont placées dans les hexs mentionnés sur les 
pions. Si ces hexs sont sous contrôle ennemi ou que la 
limite d'empilement serait dépassé, les renforts entrent en 
jeu au tour suivant dans n'importe quel hex contrôlé par 
le joueur et contenant une source de ravitaillement de la 
même nationalité que celle des renforts.

7.1.1 Placement des renforts à entrée variable
Plusieurs unités de renforts ont leur tour d'entrée suivi 

d'un point d'interrogation afin de montrer qu'il s'agit de 
renforts à entrée variable. Ces unités sont placées dans 
n'importe quel hex contrôlé par le joueur contenant un QG 
de la nationalité des renforts (7.1.2) ou dans n'importe 
quel hex, contrôlé par le joueur, contenant une source de 
ravitaillement. Les limites d'empilement s'appliquent dans 
les deux cas.

Avant le tour 7, aucun renfort anglais ou français ne peut 
être placé dans un hex de victoire Schlieffen Plan (8.4.8).

7.1.2 Placement des QG à entrée variable
Les QG de renforts à entrée variable (ceux qui ont un 

point d'interrogation après leur tour d'entrée) sont placés 
dans n'importe quel hex ravitaillé, contrôlé par le joueur, 
et qui ne contienne aucun autre QG de la même nationa-
lité. Les limites d'empilement s'appliquent. Un QG arrivant 

Coûts en CAPS des différentes actions

• 1 CAP : activer un hex ravitaillé durant un segment 
d'action. C'est la seule manière de déplacer vos unités et 
d'engager des combats (8.0)

• 1 ou 2 CAP : faire revenir en jeu une unité éliminée 
(7.2)

• 1 CAP : creuser une tranchée dans un hex (9.7)

• 1 CAP : déplacer une unité en utilisant le mouvement 
stratégique (10.0)

• 1 CAP : réorganiser toutes les unités de combats ravi-
taillées dans un même hex.
Un joueur peut réorganiser jusqu'à deux hexagones à la 
condition qu'il ne dépense des CAPS pour rien d'autre. 
D'autre part, cela amène à la perte immédiate de l'initia-
tive qui est donnée à l'autre joueur.

Note 1 : Pour pouvoir réorganiser les unités qui s'y trou-
vent, chaque hex doit être complètement libre d'unités 
ennemies ou de forteresses (y compris les forteresses 
assiégées)

Note 2 : Un joueur peut également réorganiser des uni-
tés ravitaillées durant la Phase Administrative. Cela ne 
coûte aucun CAP. C'est la seule manière de réorganiser 
les QG ou les unités d'artillerie lourde
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comme renfort à entrée variable ne peut pas être utilisé 
durant le même tour pour permettre à un hex d'accueillir 
des unités de renforts à entrée variable.

7.1.3 Camp fortifié de Paris
Les renforts à entrée variable (y compris les QG) peu-

vent toujours rentrer en jeu dans l'hex de Paris (hex 19) 
aussi longtemps que celui-ci est contrôlé par le joueur allié 
et est ravitaillé. 

7.2 Remplacements

Les remplacements représentent la reconstruction d'uni-
tés de combat ayant subies trop de pertes pour être effi-
caces (en terme de jeu, les unités qui se trouvent dans la 
pile des unités éliminées).

• cela coûte 2 CAPS pour remplacer n'importe quelle 
unité de combat éliminée (française ou allemande et quelle 
que soit sa taille) et la faire revenir en jeu durant la phase 
courante de Renforts-Remplacements.

• cela coûte 1 CAP pour remplacer n'importe quelle 
unité de combat éliminée (française ou allemande et quelle 
que soit sa taille) et la faire revenir en jeu 2 tours plus tard 
(une unité remplacée de cette manière au tour 2 reviendra 
en jeu durant la phase de Renforts/Remplacements du 
tour 4).

Pour ne pas oublier de refaire entrer en jeu les unités 
remplacées de cette façon, il est conseillé de placer les 
pions sur l'espace approprié de la TRT.

Restrictions aux remplacements
• les QG, l'artillerie lourde et les pas de pertes des forte-

resses ne peuvent PAS être remplacés.
• les unités de combat belges et britanniques éliminées 

ne peuvent PAS être remplacées sauf si cela est spécifié 
par une règle du scénario.

Comment les remplacements reviennent sur la 
carte

Les remplacement reviennent en jeu :
• dans n'importe quel hex contrôlé par le joueur et con-

tenant une source de ravitaillement de la nationalité des 
remplacements.

• dans n'importe quel hex contenant un QG ravitaillé 
de la même nationalité (les limites d'empilement s'appli-
quent). Les remplacements ne peuvent pas revenir en jeu 
dans un hex qui a reçu un QG en renfort durant le même 
tour.

Avant le tour 7, aucun remplacement anglais ou français 
ne peut être placé dans un hex de victoire Schlieffen Plan.

Exception : avant le tour 5, les remplacements alle-
mands ne peuvent pas revenir en jeu dans un hex situé en 
France et contenant un QG allemand ravitaillé sauf si le QG 
est dans un hex contigu à la frontière allemande ou belge. 
A partir du tour 5, cette restriction n'existe plus.

Le IX Corps français (-) qui arrive en renfort au tour 2 
dans l'hex 66 doit être considéré comme une division (ce 
qu'il était historiquement) pour ce qui concerne les limites 
d'empilement. Son arrivée en jeu en même temps que la 
Division Marocaine conduirait sinon à un surempilement 
dans l'hex, ce qui n'était pas notre intention).

7.3 Front de l'Est

Au tour 3, le joueur allemand doit faire le même choix 
que ses homologues historiques. A l'est, l'armée Russe 
mobilise et attaque plus vigoureusement que ce qui avait 
été prévu par l'état major allemand. Faut-il redéployer des 
troupes du front de l'Ouest vers le front de l'Est ? Voici les 
options du joueur allemand :

• pas de perte de PV - retraite d'au moins 9 points de 
puissance d'infanterie allemande plus une division de ca-
valerie. Ces unités doivent être prises dans les hexs con-
tenant les QG des 1ère, 2ème ou 3ème Armée allemande. Les 
unités choisies sont retirées de la carte et ne pourront plus 
être remplacées.

• perte de 2 PV - ne redéployer aucune unité. Dans ce 
cas; le marqueur de PV allemand sur la GRT est diminué 
de 2 PV.

8. PHASE D'ACTION

8.1 Généralités
Note de jeu : le joueur avec l'initiative a toujours l'oppor-

tunité de dépenser en premier des CAPS durant la phase 
d'action. Lorsque vous verrez la phrase "donner l'initiative" 
ou "rendre l'initiative" cela signifie simplement que c'est à 
l'autre joueur de dépenser maintenant ses CAPS.

8.1.1 Le joueur avec l'initiative peut dépenser jusqu'à 
2 CAPS (5.2). Les CAP doivent être dépensés l'un après 
l'autre. La phase d'action continue jusqu'à ce que l'une des 
conditions ci-dessous survienne :

a. le joueur avec l'initiative passe volontairement l'ini-
tiative à l'autre joueur avant de dépenser des CAPS pour 
mener sa première ou seconde activation.

Note IMPORTANTE : si les deux joueurs passent suc-
cessivement (le premier joueur passe et le second joueur 
passe sans dépenser de CAPS) alors la phase d'action se 
termine immédiatement quel que soit le nombre de points 
de CAPS restants aux deux joueurs.

b. dans les 5 cas de figures ci-dessous le joueur ayant 
l'initiative doit la rendre à son adversaire (rendre l'initia-
tive n'est pas passer son tour, au sens expliqué dans le 
paragraphe a. ci-dessus) :

• le joueur avec l'initiative n'a plus de CAPS

• le joueur avec l'initiative a réalisé deux actions consé-
cutives (sauf si l'autre joueur n'a plus de CAPS)

• le joueur avec l'initiative dépense 1 CAP pour activer 
un hex et réorganiser les unités de combats ravitaillées 
dans cet hex (5.2 5ème point). Si cette activation de 
réorganisation est la première activation du joueur il doit 
rendre l'initiative à son adversaire sauf s'il choisit de dé-
penser un autre CAP afin d'activer un deuxième hex pour 
y réorganiser des unités. Il devra alors rendre l'initiative à 
son adversaire compte tenu de la règle de deux activations 
consécutives.

• un résultat sur le tableau FoW (Hasards de la guerre) 
oblige le joueur à rendre l'initiative à son adversaire. Les 
Batailles restantes à résoudre sont annulées.

• immédiatement après une déclaration de Retraite Gé-
nérale (General Withdrawal, 8.7).

8.1.2 Lorsque la phase d'action passe à l'autre joueur, il 
la garde jusqu'à ce qu'une des deux conditions ci-dessus 
(a. ou b.) se réalise auquel cas il redonnera la main à son 
adversaire et ainsi de suite...

8.1.3 Cette alternance de phases d'action se poursuit 
jusqu'à ce que les deux joueurs passent successivement 
ou qu'ils doivent rendre l'initiative car ne disposant plus 
d'aucun CAP. Cela termine la phase d'action.
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8.2 Réalisation d'actions

8.2.1 durant un segment d'action le joueur actif active 
un seul hex à la fois. Chaque hex activé DOIT contenir au 
moins une unité amie.

8.2.2 Toutes les unités d'un hex activé n'ont pas l'obli-
gation de réaliser une action ni de faire la même action 
mais dès qu'un Bataille est résolue dans l'hex, plus aucun 
mouvement (sauf les retraites et les avances liés à cette 
Bataille) ne pourra y avoir lieu.

Exemple : le joueur allemand dépense 1 CAP pour acti-
ver un hex contenant 3 unités de combats. Deux des uni-
tés se déplacent dans deux hexs ennemis différents, ce qui 
occasionne obligatoirement des combats (voir 9.1.2.b). Un 
marqueur de bataille (battle hex) est placé dans chacun 
des deux hexs. Dés qu'un joueur résoud l'un ou l'autre des 
combats, la troisième unité ne peut plus se déplacer Elle 
ne pourra l'être que dans un segment activation ultérieur 
et au coût de 1 CAP, nécessaire pour activer son hex.

8.2.3 Le même hex et unités peuvent être activés un 
nombre indéterminé de fois. Les unités activés peuvent se 
déplacer ou attaquer dans une Bataile déclarée ou bouger 
ET attaquer dans une Bataile déclarée.

8.3 Contrôle

Note de conception : le contrôle des hexs est primordial, 
pas seulement pour les points de victoire qu'ils peuvent 
contenir mais également pour la liberté de mouvements 
que ce contrôle donne (ou interdit à l'adversaire...).

8.3.1 Hexs contrôlés
Au début de la partie, le joueur contrôle les hexs spé-

cifiés dans la section Déploiement des règles ou dans les 
instructions du scénario. Le joueur qui contrôle un hex 
peut y tracer des lignes de ravitaillement, s'y déplacer et y 
retraiter librement. Le joueur qui ne contrôle pas un hex :

• ne peut pas tracer de ligne de ravitaillement à travers 
cet hex (mais peut être ravitaillé DANS cet hex)

• doit stopper son mouvement dès son entrée dans 
l'hex, si des unités de combat ennemies s'y trouvent.

• ne peut pas retraiter dans ou à travers cet hex 
(9.4.3).

Le contrôle des hexs permet également aux joueurs de 
gagner des PV, à certains moments de la partie (3.2).

8.3.2 Hexs contestés
Un hex est contesté s'il est occupé à la fois par des uni-

tés de combat amies et ennemies et/ou des forteresses. 
Un hex contesté demeure sous contrôle ami tant que l'une 
des conditions ci-dessous est vérifiée :

• une ou plusieurs unités de combat amies demeurent 
dans l'hex 

• une ou plusieurs forteresses amies demeurent non 
assiégées. Antwerp (hex 52) ne peut pas passer sous con-
trôle allemand tant que la forteresse belge dans cet hex 
n'est pas éliminée (exception : 9.5.3.a).

8.3.3 Changement du contrôle d'un hex
Un hex change de contrôle dés l'instant ou l'adversaire 

dispose d'unités de combat ravitaillées dans cet hex ET 
qu'il n'y a plus d'unités de combat amies ou de forteresses 
non assiégées dans l'hex. Cela peut se produire durant un 
mouvement d'unités (8.4.4.b).

8.3.4 Contrôle des hexs et Cavalerie
La cavalerie seule prend le contrôle d'un hex normale-

ment sauf en ce qui concerne l'impossibilité pour l'ennemi 
de tracer son ravitaillement à travers cet hex lors de la 
phase d'attrition. Si le contrôle d'un hex est obtenu uni-
quement grâce à des unités de cavalerie, il faut l'indiquer 
en utilisant le verso du marqueur de contrôle (celui avec 
des sabres). Si une unité d'infanterie amie pénètre par la 
suite dans cet hex, le marqueur est retourné sur son côté 
normal.

Note de conception : de manière surprenante, en 1914, 
la cavalerie ne fût pas utilisée pour couper les lignes de 
ravitaillement de l'ennemi.

8.4 Mouvement

Règles de base du Mouvement

• les unités peuvent se déplacer seules ou en groupes

• les unités peuvent se déplacer d'un hex à un hex ad-
jacent

• les unités peuvent se déplacer du nombre d'hex permis 
par leur capacité de mouvement (8.4.2)

• les unités de combat désorganisées (disrupted) et l'ar-
tillerie lourde allemande ont une capacité de mouvement 
de 1 hex.

• des unités qui se déplacent au sein d'un groupe peu-
vent s'arrêter en cours de route pendant que les autres 
unités poursuivent leur mouvement. Il n'est pas possible 
d'ajouter des unités à un mouvement de groupe une fois 
que celui-ci a commencé son mouvement.

8.4.1 Mouvement des QG
Les unités de combat, qu'elles soient désorganisées ou 

pas, qui commencent et poursuivent leur mouvement avec 
un QG de la même nationalité peuvent utiliser la capacité 
de mouvement du QG au lieu de la leur.

Lorsque le mouvement s'arrête, le QG est immédiate-
ment retourné sur son verso (qui indique une capacité de 
mouvement réduite) si une ou plusieurs des unités qui se 
sont déplacées avec lui étaient désorganisées ou si la ca-
pacité de mouvement du QG a été utilisée pour déplacer 
des unités de combat, désorganisées ou pas, d'une dis-
tance de 3 ou 4 hexs.

Note : l'artillerie lourde ne se déplace jamais de plus 
d'un hex, qu'un QG soit présent ou pas.

Si un QG termine son mouvement dans un hex conte-
nant un autre QG ami, les deux QG sont immédiatement 
retournés sur leur verso (afin de simuler l'encombrement 
causé par la rencontre de la logistique des deux armées).

8.4.2 Mouvement et Terrain
Les terrains de la carte n'ont pas d'effet sur le mouve-

ment. Le coût normal pour passer d'un hex à un autre est 
de 1PM. Toutefois il faut payer un coût additionnel de 1 PM 
pour franchir un côté d'hex contenant un losange rouge 

 et certains côtés d'hex sont infranchissables (Vosges, 
Antwerp   ). 

Note : les unités de combat désorganisées et l'artillerie 
lourde n'ont qu'une capacité de mouvement de 1. Néan-
moins, les unités désorganisées peuvent toujours passer 
d'un hex à un hex adjacent même si cela coûte 2 PM (pré-
sence d'un losange rouge ).
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8.4.3 Ravitaillement et mouvement
a. Aucune unité ravitaillée ne peut se déplacer dans un 

hex si ce mouvement l'amène à se retrouver non ravitaillée 
(OoS - out of Supply). Exception : les unités allemandes 
durant les tours 3 à 5 (11.2.1.c)

b. Une unité peut retraiter dans un hex qui l'amène à 
se retrouver OoS si aucun autre chemin de retraite n'est 
possible.

c. Les unités OoS  ne peuvent se déplacer que dans des 
hexs qui leur font retrouver un statut ravitaillé ou qui les 
rapprochent d'hexs qui pourront leur faire retrouver un 
statut ravitaillé.

Exception : les unités allemandes durant les tours 3 à 5 
(11.2.1.c).

8.4.4 Mouvement et Hexagones

a. la plupart des jeux de simulation historique ne per-
mettent  pas aux unités des camps opposés de se trouver 
simultanément dans le même hexagone. Dans Grand Il-
lusion les unités des camps opposés doivent se trouver 
dans le même hex pour pouvoir se combattre. Le contrôle 
d'un hex est très important lorsqu'il s'agit de déterminer 
les capacités à y entrer ou à en sortir.

b. Entrée et Sortie d'un Hexagone

1 - l'entrée et la sortie d'un hex dépendent :
• de quel camp contrôle l'hex et
• si l'hex est occupé ou pas par des unités ennemies
Les configurations possibles sont détaillées dans le 

tableau d'entrée et de sortie des Hexagones (cf tableau 
ci-dessous).

2 - Rappelez vous que dans certaines situations le mou-
vement d'un hex à un autre sera interdit. Ce sera notam-
ment le cas lorsque :

•  le côté d'hex est infranchissable (   )
• le côté d'hex contient un marqueur Côté d'Hex Bloqué  

(Blocked Hexside, 8.4.5)

8.4.5 Côtés d'hex bloqués
a. Quand une unité (ou un groupe d'unités) activée se 

déplace d'un hex sous contrôle ami et pénètre dans un 
hex adjacent contenant des unités ennemies, alors le côté 

d'hex par lequel elle est passé pour aller d'un hex à l'autre 
devient infranchissable aux unités ennemies. Celles-ci ne 
pourront plus l'utiliser pour se déplacer ou faire retraite

b. des marqueurs Coté d'hex Bloqué (Blocked Hexside) 
sont fournis pour être placés sur la carte comme rappel 
(cela est très utile quand l'hex adjacent est sous contrôle 
ami mais vide d'unités). Ces marqueurs ont une face bleue 
pour l'allié et une face grise pour l'allemand.

c. les marqueurs Blocked Hexside sont retirés de la carte 
de trois manières :

 • volontairement par le joueur propriétaire
• quand il n'y a plus d'unités de combat amis restantes 

dans l'hex de destination
• quand l'ennemi obtient le contrôle de l'hex adjacent

8.4.6 Empilement

a. Le nombre maximum de Corps qui peuvent occuper 
simultanément un hex est de 8 par joueur (16 au total 
donc). Six Corps maximum, par joueur, peuvent être de 
l'infanterie.

Exception : Chaîne de montagne des Vosges, voir ci-
dessous.

• les Divisions et les Brigades comptent comme 1/2 
Corps

• chaque joueur peut avoir un ou plusieurs QG par hex 
(8.4.1)

• les forteresses ne comptent pas dans l'empilement
• les unités peuvent se déplacer ou retraiter à travers 

un hex en violation des règles d'empilement. Ces règles 
ne s'appliquent que lorsque le mouvement ou la retraite 
cesse.

• les unités alliés de différentes nationalités peuvent 
s'empiler dans le même hex (en restant dans les limites 
d'empilement) et se déplacer ensemble mais elles ne peu-
vent pas bénéficier du mouvement bonus du QG (8.4.1) 
si elles se déplacent avec un QG d'une nationalité diffé-
rente.

Chaîne montagneuse des Vosges
L'empilement dans les hexs 102 et 103 est limité, par 

joueur,  à 3 Corps d'infanterie plus une division ou bri-
gade.

Hex de DESTINATION

Contrôle ami
Non contesté

Contrôle ami
Contesté

Contrôle ennemi
Non contesté

Vide

Contrôle ennemi
Non contesté

Occupé

Contrôle ennemi
Contesté

H
e
x
 d

e
 D

E
P

A
R

T Contrôle ami
Non contesté (5) oui (1) oui (2) oui (1) (4) oui (2) (3) oui (2)

Contrôle ami
Contesté oui (1) oui (2) oui (1) (4) oui (2) (3) oui (2)

Contrôle ennemi
Contesté oui (1) oui (2) oui (1) (4) non non

oui = entrée dans l'hex autorisée
non = entrée dans l'hex interdite

Notes 
(1) les unités peuvent poursuivre leur mouvement.

(2) les unités doivent stopper leur mouvement.

(3) Bataille Obligatoire (mandatory battle). Les QG amis, 
l'artillerie lourde et les unités désorganisées ne peuvent pas 

pénétrer dans l'hex à moins qu'elle ne fassent partie d'un 
groupe contenant des unités de combat non désorganisées.

(4) l'hex passe immédiatement sous le contrôle du joueur.

(5) un hex sous contrôle ami est incontesté même s'il existe 
des forteresses ennemies assiégées dans l'hex.

Tableau d'Entrée et de Sortie des hexagones
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b. les joueurs peuvent librement inspecter les piles de 
leur adversaire

c. Des marqueurs de Force (Force 
markers) et des espaces spéciaux (Force 
marker holding boxes, en bas à gauche 
de la carte) peuvent être utilisés par les 
joueurs pour réduire l'encombrement de 

la carte. Leur emploi reste optionnel. Les couleurs des 
marqueurs alliés correspondent à celles des différentes 
nationalités.

Pour utiliser un marqueur de Force, enlevez une partie 
ou toutes les unités d'un hex (pour les alliés, les unités doi-
vent être de la nationalité correspondante au marqueur) 
et disposez les dans l'espace de rangement approprié sur 
la carte. A leur place dans l'hex, mettez le marqueur de 
Force.

Les marqueurs de Force représentent les unités mises 
de côté. Les règles concernant le mouvement, la retraite, 
le combat et le ravitaillement continuent à s'appliquer à 
ces unités.

Les joueurs peuvent inspecter librement les unités qui 
se trouvent dans les Force marker holding boxes à moins 
qu'ils ne s'accordent au début de la partie pour utiliser 
leurs marqueurs de Force afin de simuler le brouillard de 
guerre.

8.4.7 Restrictions aux mouvements alliés

a. Les unités belges ne peuvent jamais quitter la Belgi-
que à moins qu'elles n'y soient forcées par une retraite. 
Chaque hex contenant ne serait-ce une partie du territoire 
belge est considéré comme Belge pour l'usage de cette 
règle (cela concerne donc les hexs 23, 32, 33, 42, 43, 44, 
52, 53, 54, 55, 62, 63, 64, 65, 71, 72, 73, 74, 75, 81).

b. les unités anglaises ne peuvent jamais terminer un 
mouvement dans l'hex de Paris. Elles n'ont pas non plus le 
droit de retraiter dans l'hex de Paris sauf si c'est la seule 
solution possible.

c. Avant le tour 7, aucune unité de renforts française ou 
anglaise ne peut entrer en jeu dans un des hexs de victoire 
Plan Schlieffen.

8.4.8 Plan Schlieffen - Restrictions Allemandes

Note de conception : le plan Schlieffen prévoyait un 
mouvement tournant à travers le Nord de la France dont 
le but était d'envelopper Paris et les armées françaises par 
l'ouest. C'est seulement lorsqu'il devint évident que ce 
plan avait échoué que l'Etat-Major allemand commença a 
envisager d'autres solutions pour gagner la guerre.

Avant le tour 7, les unités de combat allemandes ne 
peuvent pas pénétrer dans un hex Plan Schlieffen (hexs 
1, 7, 8, 14, 15, 16, 23, 24, 32, 33, 42, 43) sauf si cet hex 
contient des unités de combat alliées.

Note importante : les unités de combat allemandes ne 
peuvent pas se déplacer à travers des hexs Plan Schlieffen 
vides pour aller jusqu'à des hexs Plan Schlieffen contenant 
des unités alliés.

8.4.9 Paris en Danger
a. les six hexs entourant Paris (hexs 9, 10, 18, 20, 28, 

29) sont les hexs de "Paris en Danger" (PD)

b. A partir du tour 3, la première fois qu'une unité de 
combat allemande ravitaillée pénètre dans un hex PD ou 
se déplace dans un hex adjacent à un hex PD, le joueur 
allié se trouve en état d'urgence et doit déclarer une Re-
traite Générale (General Withdrawal) durant ce tour ou le 
suivant (sauf si la Retraite Générale avait déjà été déclarée 
auparavant).

La procédure à suivre est alors la suivante :

c. le QG français Alsace est immédiatement retiré du 
jeu.

Note de conception : quand les allemands approchèrent 
de la Marne, Joffre comprit qu'il avait davantage besoin de 
troupes pour sauver Paris que pour prendre Colmar. L'ar-
mée d'Alsace fut donc démobilisée.

d. enlevez les deux unités alliées PD de l'espace Paris in 
Danger et placez les sur le tour de jeu suivant sur la TRT.

e. placez la 71ème division de Réserve française comme 
indiqué sur son pion (PD-98)

f. Placement du IXème Corps : s'il est encore sur la carte, 
remplacez le IXème Corps français (-) par le IXème Corps PD-
?. Quelle que soit sa position à ce moment, le IXème Corps 
(-) est définitivement retiré du jeu. Si le IXème Corps (-) 
n'était déjà plus sur la carte, le IXème Corps PD-? entre en 
jeu comme un renfort à entrée variable.

8.5 Mouvements et Combats

Quand un hex est activé, les unités ci-dessous n'ont pas 
le droit de bouger :

• les unités de combats amies désignées pour participer 
à une Bataille déclarée.

• les unités d'artillerie lourde amies désignées pour 
bombarder durant une Bataille déclarée.

Note : les autres unités dans l'hex peuvent choisir de se 
déplacer (ce qui pourra déclencher d'autres Batailles) tant 
que ce mouvement est réalisé avant que la Bataille décla-
rée dans l'hex ne soit résolue.

8.6 Mouvement dans les hexs non-acti-
vés et déclaration de combat

Les unités non engagées dans une Bataille dans l'hex 
activé peuvent se déplacer dans des hexs non-activés 
avant que ne soit résolue cette Bataille. Les déclarations 
de Batailles dans ces hexs peuvent être obligatoires ou 
optionnelles (9.1.2)

8.7 Retraite Générale (General Wi-
thdrawal)

8.7.1 Une fois par partie, chaque joueur peut être ame-
né à déclarer une Retraite Générale. La Retraite Générale 
ne peut pas être déclarée durant les tours 1 et 2. Une Re-
traite Générale est déclarée au début du segment d'action 
de n'importe quel joueur. Ainsi, le joueur allié peut déclarer 
une Retraite Générale au début d'un segment d'action du 
joueur allemand avant la première activation allemande, et 
vice-versa pour le joueur allemand (quelquefois cette mé-
thode sera le seul moyen d'éviter un désastre militaire...).

Le joueur allié doit déclarer une Retraite Générale avant 
que le joueur allemand ne puise faire de même. Une fois 
que le joueur allié a réalisé sa Retraite Générale, le joueur 
allemand est libre d'en faire autant, au tour suivant ou 
dans n'importe quel tour ultérieur.

La déclaration de Retraite Générale ne coûte aucun CAP 
mais une fois qu'elle est effectuée, le joueur qui retraite 
doit immédiatement rendre l'initiative à son adversaire.
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8.7.2 Effets de la Retraite Générale Alliée
• placez le marqueur Joffre II un tour en avant sur la 

TRT. Au tour suivant, le joueur allié devra déterminer ses 
CAPS en utilisant la colonne Joffre II.

• toutes les unités française et anglaises (pas les belges) 
présentes sur la carte peuvent se déplacer en utilisant leur 
capacité de mouvement normale (y compris les bonus liés 
au déplacement avec des QG).

• les unités françaises et anglaises sont activées, un hex 
après l'autre, sans que cela ne coûte de CAPS.

• les unités activées peuvent seulement pénétrer dans 
des hexs sous contrôle ami et qui ne soient pas contestés 
(qui ne contiennent aucune(s) unité(s) ennemie(s) ou 
forteresse(s) ennemie(s) non assiégée(s)).

• aucune unité ne peut se déplacer plus d'une fois durant 
cette manoeuvre.

Quand le joueur allié a exécuté tous les mouvements 
qu'il souhaitait, l'initiative est rendue au joueur allemand 
qui peut commencer son segment d'action.

Les Batailles Obligatoires non résolues sont annulées. 
Il n'y a pour cela aucune pénalité (étant donné que les 
ordres du Grand Quartier Général étaient de faire une Re-
traite Générale...).

L'exécution d'une Retraite Générale coûte au joueur allié 
3 PV Plan 17 si elle est déclarée et exécutée au tour 3. Si 
elle est déclarée et exécutée au tour 4 ou plus tard, cela 
ne coûte plus au joueur allié que 2 PV Plan 17. A la fin de 
la Retraite Générale, ajustez le marqueur de victoire Plan 
17 en conséquence (-2 ou -3) sur la GRT (en cas de chiffre 
négatif, utilisez le verso du marqueur de victoire...).

8.7.3 Effets de la Retraite Générale Allemande
• placez le marqueur Falkenhayn un tour en avant sur la 

TRT. Au tour suivant, le joueur allemand devra déterminer 
ses CAPS en utilisant la colonne Falkenhayn.

• toutes les unités allemandes présentes sur la carte 
peuvent se déplacer en utilisant leur capacité de mouve-
ment normale (y compris les bonus liés au déplacement 
avec des QG).

• les unités allemandes et bavaroises sont activées, un 
hex après l'autre, sans que cela ne coûte de CAPS.

• les unités activées peuvent seulement pénétrer dans 
des hexs sous contrôle ami qui ne contiennent pas d'unités 
ou de forteresses ennemies (ne pas tenir compte des for-
teresses ennemies assiégées et de leur garnison)

• aucune unité ne peut se déplacer plus d'une fois durant 
cette manoeuvre.

Quand le joueur allemand à réalisé tous les mouvements 
qu'il souhaitait, il peut ensuite dépenser des CAPS (1 par 
hex) pour placer des marqueurs de tranchées de niveau 
1 dans chaque hex contenant une unité d'infanterie amie 
ravitaillée et ce même si des unités ennemies y sont pré-
sentes. Quand le joueur allemand a terminé de placer ses 
tranchées (ou n'a plus de CAPS pour en créer d'autres...), 
il rend l'initiative au joueur allié qui peut commencer son 
segment d'action.

L'exécution d'une Retraite Générale coûte au joueur al-
lemand 4 PV si elle est déclarée et exécutée au tour 4. Si 
elle est déclarée et exécutée au tour 5 ou plus tard, cela ne 
coûte plus au joueur allemand que 3 PV. A la fin de la Re-
traite Générale, ajustez le marqueur de victoire Allemand 
en conséquence (-3 ou -4) sur la GRT (en cas de chiffre 
négatif, utilisez le verso du marqueur de victoire...).

9. BATAILLES & COMBATS

9.1 Généralités
Les Batailles surviennent à la fin de chaque activation. Le 

joueur avec l'initiative est l'attaquant. Les Batailles se dé-
roulent hexagone par hexagone et plusieurs hexs peuvent 
recevoir un marqueur de Bataille (battle Hex). Le joueur 
avec l'initiative peut avoir la possibilité de déclarer des Ba-
tailles dans certains hexs alors que dans d'autres hexs, les 
Batailles seront obligatoires (9.1.2)

9.1.1 Batailles Obligatoires (Mandated Battles)

Note de conception : en 1914, la confiance aveugle dans 
des doctrines d'attaque à outrance faillit coûter la victoire 
aux Alliés, contribua grandement à l'échec allemand du 
Plan Schlieffen et coûta surtout la vie à des dizaine de mil-
liers de soldats. Afin de simuler cet entêtement doctrinal 
stupide, les deux joueurs seront forcés de mener des com-
bats qu'ils auraient peut-être préférés éviter...

a. Les joueurs reçoivent des Batailles Obligatoires selon 
deux méthodes : soit le nombre de Batailles Obligatoires 
est donné par le scénario soit il résulte d'un tirage sur la 
table FoW (Fortunes of War - Hasards de la Guerre).

Note : une Bataille Obligatoire issue d'un tirage sur la 
table FoW n'est pas prise en compte si le camp qui a lancé 
le dé :

• ne dispose plus d'aucun CAPS au moment du lancer 
de dé ou

• doit encore réaliser un nombre de Batailles Obligatoi-
res (voir la position du marqueur sur la GRT) supérieur ou 
égal au nombre de CAPS dont il disposait au moment du 
lancer du dé.

b. Indiquez le nombre de Batailles Obligatoires sur la 
GRT avec les marqueurs de Mandated Battle. Ajustez la 
position des marqueurs lorsqu'une Bataille Obligatoire est 
réalisée.

Durant la phase Administrative, diminuer le total des 
PV sur la GRT de -1 pour chaque Bataille Obligatoire qui 
n'aura pas été réalisée puis remettez le marqueur à 0.

Note : les Batailles Obligatoires du Plan 17 Allié qui sont 
annulées, du fait d'une Retraite Générale Alliée, ne sont 
pas prises en compte dans la diminution des PV alliés.

c. Pour pouvoir être prise en compte comme Bataille 
Obligatoire, il faut qu'un minimum de 4 Corps d'infanterie 
attaque un minimum de deux Corps d'infanterie et/ou de 
forteresse. Les combats sont résolus normalement (voir 
9.1.3). Une Bataille Obligatoire qui n'est pas réalisée en 
raison d'un tirage sur la table FoW n'est pas comptée 
comme telle. Le marqueur Mandated Battles n'est pas 
ajusté (cela peut conduire à la perte d'un PV si vous avez 
attendu pour réaliser la Bataille Obligatoire avec votre 
dernier CAP)

d. les Batailles Obligatoires sont résolues n'importe 
quand durant la phase d'action selon le désir du joueur qui 
doit les réaliser.

e. Durant les tours 1 à 4, le joueur allié peut gagner des 
PV Plan 17 en exécutant des Batailles Obligatoires dans 
des hexs Plan 17 (se référer aux instructions spécifiques 
du scénario).

9.1.2 Déclaration de Bataille

a. l'attaquant peut déclarer une Bataille dans un hex 
contenant des unités ennemies et où des unités amies 
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commencent le segment d'action :
• l'attaquant dépense 1 CAP pour activer l'hex
• un marqueur Battle Hex est placé dans l'hex.

Toutes les unités d'infanterie ou de cavalerie amies dans 
l'hex n'ont pas l'obligation d'être désignées comme unités 
attaquantes mais celles qui le sont perdent leur capacité 
de mouvement. Les unités amies non désignées comme 
unités attaquantes peuvent se déplacer hors de l'hex (et 
peuvent aller déclencher d'autres Batailles dans d'autres 
hexs) mais elles doivent le faire avant la résolution de la 
Bataille qui vient d'être déclarée (8.6).

b. l'attaquant doit déclarer une Bataille si des unités 
amies se déplacent dans un hex ne contenant aucune 
unité amie ou forteresse amie non assiégée mais conte-
nant des unités ennemies ou une (des) forteresse(s) non 
assiégée(s). Exception : retardement de cavalerie (9.6.3)

• l'attaquant ne dépense aucun CAP (un CAP a déjà été 
activé pour que les unités puissent se déplacer dans 
l'hex).
• un marqueur Battle Hex est placé dans l'hex.
• toutes les unités d'infanterie ou de cavalerie amies qui 
pénètrent dans cet hex doivent être désignées comme 
unités attaquantes.

c. Si des unités amies et ennemies sont déjà présentes 
(quel que soit le camp qui contrôle l'hex), les unités qui se 
déplacent dans l'hex peuvent déclarer une Bataille mais 
elles ne sont pas obligées de le faire. Dans ce cas, seules 
les unités qui se sont déplacées dans l'hex prendront part à 
la Bataille, les unités amies déjà dans l'hex sont ignorées.

• l'attaquant ne dépense aucun CAP (un CAP a déjà été 
activé pour que les unités puissent se déplacer dans 
l'hex).
• un marqueur Battle Hex est placé dans l'hex.
• toutes les unités d'infanterie ou de cavalerie amies qui 
pénètrent dans cet hex doivent être désignées comme 
unités attaquantes.

9.1.3 Résolution de Bataille

a. habituellement, une seule Bataille peut être résolue 
durant une activation. Néanmoins, des unités de combat 
amies se déplaçant peuvent amener à des déclarations de 
Batailles supplémentaires (9.1.2.b ci-dessus).

b. l'attaquant résoud ces déclarations multiples de Ba-
tailles dans l'ordre qu'il désire

c. durant une Bataille, il y aura un ou plusieurs com-
bats entre les unités de l'attaquant et celles du défenseur 
(9.3).

d. Si un tirage sur la table FoW conduit à rendre l'ini-
tiative au joueur en défense, alors la Bataille est annulée 
ainsi que toutes les autres Batailles qui restaient à faire 
(9.1.4).

e. durant une activation, un hex contenant des unités 
ennemies ne peut être attaqué qu'une seule fois mais du-
rant une phase d'action comportant plusieurs activations 
l'hex pourra être attaqué durant chaque activation.

f. Séquence de résolution des Batailles

1 - désignation de la Bataille à résoudre
2 - le joueur allemand réalise éventuellement des bom-
bardements avec son artillerie lourde (9.5.4)
3 - tirage sur la table FoW (obligatoire). Si la Bataille est 
toujours possible alors poursuivre la procédure (9.1.3)
4 - le ou les marqueurs concernant la Bataille sont placés 

sur le Battle Board (9.2.1)
5 - placement des unités du défenseur (9.2.2)
6 . placement des unités de l'attaquant (9.2.3)
7 - placement des réserves (9.2.4)

9.1.1 Tirage sur la Table Fortunes of War

Avant chaque résolution de Bataille (mais après la phase 
de bombardement allemande) l'attaquant lance deux D6 et 
consulte la table FoW. Ce tirage doit être fait même si les 
seules unités ennemies étaient des forteresses ayant été 
éliminées lors de la phase de bombardement par l'artillerie 
lourde. Le résultat du tirage sur la FoW peut :

• n'avoir aucun effet
• influencer la manière dont les combats de la Bataille 

seront résolus
• terminer la Bataille (et toutes les autres Batailles qui 

restaient à résoudre) en donnant l'initiative au joueur en 
défense.

9.2 Le Battle Board et le déploiement 
des unités

9.2.1 Généralités
Le Battle Board (sur la partie droite de la carte) est 

l'endroit où sont résolus les combats d'une Bataille. Le 
nombre d'unités participant aux combats et la méthode de 
résolution des combats rendent la résolution plus facile en 
utilisant cet espace séparé de la carte et du cadre limité 
des hexagones.

Placement des marqueurs
Disposez les marqueurs appropriés dans les espaces 

Battle Marker Placement Boxes afin qu'ils servent de rap-
pel pour les différents DRMs à appliquer aux combats.

• Terrain Effect Modifier : sur son côté approprié (Exem-
ple : si une Bataille se déroule dans un hex avec un TEM de 
+1 imprimé sur la carte, alors disposez le marqueur TEM 
sur sa face +1).

• si l'hex de la Bataille contient un marqueur de tranchée 
alors disposez le marqueur Entrenched sur sa face corres-
pondante (+1 ou +2).  Les tranchées s'appliquent à toutes 
les unités en défense à l'exception des forteresses.

• si l'attaquant réalise une attaque concentrique pla-
cez le marqueur Concentric Attack sur son côté -1 ou -2 
(9.2.3b).

• si un hex de Bataille  contient une forteresse apparte-
nant au défenseur (même si la forteresse ne se trouve pas 
sur le Battle Board), alors placer le marqueur Defender 
Fort.

• si la Bataille est une Bataille Obligatoire du Plan 17, 
disposez le marqueur Plan 17 Mandated Battle.

• si le tirade sur la table FoW a donné un résultat Skir-
mish (escarmouche) ou Counterattack (contre-attaque) 
alors placez le marqueur Skirmish/counterattack sur le 
côté approprié.

• si le tirage sur la table FoW a donné un résultat Routed 
(déroute) ou Attacker surprise (attaque surprise), placez le 
marqueur Routed/Attacker Surprise sur le côté approprié.

Note de conception : les joueurs noteront que les règles 
ci-dessous ne permettent pas une très grande liberté tac-
tique à moins qu'un des deux joueurs n'ait un avantage 
numérique sur son adversaire, ce qui permettra la consti-
tution de réserves. Les armées de 1914 (à l'exception de 
l'armée anglaise) ont payé le prix de mauvaises doctrines 
tactiques (pour les allemands) et d'une conception doctri-
nale épouvantable (pour les français). Il était nécessaire 
d'avoir un net avantage numérique sur son adversaire 
pour arriver à emporter une décision.
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9.2.2 Placement du défenseur

Après avoir résolu les éventuels bombardements de 
l'artillerie lourde allemande (9.5.4) et lancé les dés pour 
le tirage FoW, le défenseur enlève toutes les unités de 
combats en défense de l'hex ou elles se trouvent (laissez 
le marqueur Battle Hex pour vous souvenir de quel hex il 
s'agit) et les dispose dans les 4 espaces Front line (bleus 
pour les unités alliés, gris pour les unités allemandes) sur 
le Battle Board. Les QG et les unités d'artillerie lourde sont 
laissés dans l'hexagone où se déroule la Bataille.

Chaque espace peut contenir un maximum de 1 Corps 
OU 2 Divisions/Brigades OU 1 forteresse. Les Divisions et 
Brigades peuvent être empilées ou disposées séparément 
selon le désir du joueur. Les Divisions et les Brigades ne 
peuvent s'empiler qu'avec des Divisions/Brigades de la 
même nationalité. L'infanterie ne peut pas s'empiler avec 
la cavalerie et inversement.

L'espace choisi pour chacune des unités de combat n'a 
pas d'importance.

Si le nombre d'unités de combat en défense dépasse les 
capacités des 4 espaces Front Line du Battle Board, les 
unités en excès doivent retourner dans l'hex de la Bataille 
en suivant l'ordre de priorité suivant :

1 - forteresses
2 - unités de combat désorganisées
3 - Brigades non désorganisées
4 - Divisions non désorganisées
5 - Corps non désorganisées

Au sein des catégories ci-dessus, c'est le joueur proprié-
taire qui décide des unités qui restent sur le Battle Board et 
de celles qui retournent dans l'hex de la Bataille.

Les QG et l'artillerie lourde restent toujours dans l'hex de 
la Bataille et ne participent jamais aux combats.

Note de conception : les commandants d'Armées, quelle 
que soient leurs qualités personnelles, ont été particuliè-
rement incapables d'influer sur les tactiques des combats 
en 1914. Lorsque des stratégies arrivèrent à modifier la 
déroulement des combats, elles furent l'oeuvre des com-
mandants de Corps, de Divisions ou de Brigade.

9.2.3 Placement de l'attaquant

a. après que le défenseur ait placé ses unités de combat 
et/ou forteresses sur la Front Line du Battle Board, l'atta-
quant peut faire de même pour ses unités de combat (pas 
ses forteresses) dans n'importe lequel des 4 espaces Front 
Line situés en face de ceux du défenseur.

L'attaquant doit remplir en premier les espaces directe-
ment opposés à ceux contenant des unités défensives non 
désorganisées. Il peut ensuite remplir les espaces direc-
tement opposés à ceux contenant des unités défensives 
désorganisées ou des forteresses.

Les unités de l'attaquant doivent être placées en suivant 
les priorités suivantes (sauf si le joueur allié est l'attaquant 
et qu'il a tiré le résultat Offensive to the Limit sur la FoW, 
durant les tours 1 à 4, auquel cas les unités désorganisées 
doivent être placées avant les unités non désorganisées) 
:

1 - Corps non désorganisées  (ou l'équivalent de Corps)
2 - Divisions d'infanterie non désorganisées
3 - Brigades d'infanterie non désorganisées
4 - Divisions de Cavalerie non désorganisées
5 - unités désorganisées

Note : La cavalerie ne peut pas attaquer des forteres-
ses et ne peut donc pas être placée dans les espaces 
directement opposés à ceux contenant une forteresse du 
défenseur.

L'attaquant (à la différence du défenseur) peut choisir 

de laisser les unités attaquantes désorganisées sur la car-
te dans l'hex de la Bataille. Ces unités ne prennent donc 
aucune part dans la Bataille et ne seront pas affectées par 
le résultat (bien qu'elles puissent être obligées de retraiter 
lorsque la Bataille sera terminée). 

Exception : entre les tours 1 à 4 le joueur français peut 
être obligé de placer des unités désorganisées sur le Battle 
Board si le tirage sur la table FoW donne comme résultat 
Offensive to the Limit.

b. Attaque Concentrique : l'attaquant bénéficie d'un 
avantage si l'hex de la Bataille est partiellement ou com-
plètement encerclé par des hexs adjacents qu'il contrôle 
et qui contiennent des unités de combat amies. Si cela 
concerne 3 ou 4 hexs adjacents, l'attaquant applique un 
DRM de -1 à chacun de ses jets de dé de combat. Si cela 
concerne 5 voire les 6 hexs adjacents, l'attaquant applique 
un DRM de -2 à ses jets de dés de combat. Ce DRM com-
pense les DRM liés au terrain ou aux tranchées.

Note importante : un hex adjacent à l'hex de la Ba-
taille, sous contrôle de l'attaquant et dont le côté d'hex 
commun avec celui-ci contient un marqueur Blocked hex-
side est considéré comme valable pour la règle d'attaque 
concentrique (même s'il est vide d'unités amies).

Exemple : un hex de Bataille a un TEM de +1 et contient 
un marqueur de tranchée +2 ce qui donne un DRM total de 
+3 à chaque jet de dé de l'attaquant. L'attaquant note que 
3 des hexs adjacents à l'hex de la Bataille sont sous son 
contrôle et occupés par une ou plusieurs unités de combat 
amies. Un autre hex adjacent porte sur son côté d'hex 
commun avec celui de l'hex de la Bataille un marqueur 
Blocked hexside. L'encerclement de l'hex de la Bataille se 
fait donc par 4 hexs ce qui donne un DRM de -1.

Le DRM final de l'attaquant est donc de +3-1 = +2.

9.2.4 Contre-attaque

a. si le défenseur devient l'attaquant à cause d'un tirage 
sur la table FoW qui donne comme résultat Counterattack 
ou Defender Tactical Advantage, les changements suivants 
surviennent :

• toutes les forteresses du défenseur qui se trouvent sur 
le Battle Board sont remises dans l'hex de la Bataille.

• les unités désorganisées du défenseur peuvent être 
remises dans l'hex de la Bataille ou laissées sur le Battle 
Board, au choix du joueur contre-attaquant.

• si le contre-attaquant ne dispose que d'unités désorga-
nisées sur le Battle Board et choisit de les remettre toutes 
dans l'hex de la Bataille alors la contre-attaque n'a pas 
lieu. Le changement d'initiative, lié au résultat FoW, reste 
toutefois effectif.

b. si une contre-attaque se produit, le joueur qui était 
l'attaquant doit immédiatement placer sur le Battle Board 
toutes ses unités désorganisées ainsi que ses forteresses 
qui se trouvent dans l'hex de la Bataille.

9.2.5 Placement des Réserves

a. s'il n'y a pas assez d'unités attaquantes pour remplir 
tous les espaces Front Line opposés à des espaces conte-
nant des unités du défenseur :

•  toutes les unités désorganisées du défenseur qui ne 
sont pas attaquées sur le Battle Board (en face desquelles 
l'attaquant n'a mis aucune unité) sont remises dans l'hex 
de la Bataille.

• toutes les unités non-désorganisées du défenseur 
ou ses forteresses qui n'ont aucune unité en face d'elles 
peuvent être placées dans les espaces Reserves situées 
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derrière la Front Line. A la fin des combats, ces unités en 
réserve bénéficieront d'une attaque supplémentaire contre 
les unités survivantes de l'attaquant qui leur sont directe-
ment opposées, sans que celui-ci ne puisse répliquer.

b. de la même manière, s'il y a davantage d'unités at-
taquantes que d'unités en défense, les unités attaquantes 
non-désorganisées en "surplus" peuvent être placées dans 
les espaces Reserves derrière la Front Line de l'attaquant. 
Elles bénéficieront également, à la fin des combats, d'une 
attaque supplémentaire contre les unités survivantes du 
défenseur qui leur sont directement opposées.

Note 1 : les unités de cavalerie ont certaines restrictions 
concernant leur placement en réserve (9.6.1)

Note 2 : si une unité de cavalerie en défense choisit de 
retraiter durant le combat face à une unité de réserve de 
l'attaquant, cette dernière perd son statut de réserve et 
doit être disposé sur la Front Line afin de mener une atta-
que contre l'unité du défenseur située en face d'elle.

9.3 Résolution des combats

9.3.1 Généralités
L'attaquant commence ses attaques par un côté de sa 

Front Line et passe ensuite d'un espace de combat à l'autre 
jusqu'à ce qu'il n'y ait plus aucun combat à résoudre. La 
procédure détaillée est la suivante :

a. Jeter un D6 pour chaque espace de l'attaquant qui 
contient une unité (ou une pile d'unités). Exception : atta-
que de cavalerie contre de l'infanterie (9.6.1).

b. additionner ou soustraire les DRMs suivants à chaque 
jet de l'attaquant :

• additionner le DRM du terrain (+1 ou +2) si le mar-
queur TEM est présent
• additionner le DRM du marqueur de Retranchement 
(+1 ou +2) si le marqueur Entrenchment est présent.
• soustraire le DRM  d'attaque concentrique (-1 ou -2) si 
le marqueur Concentric Attack est présent.
• soustraire le DRM des unités de montagne (-1) : uni-
quement si le XIV Corps ou la Brigade des Chasseurs 
Alpins participent à une attaque française dans les hexs 
102 ou 103.
• si le défenseur devient l'attaquant à cause d'un tirage 
de Counterattack sur la table FoW, à la place des DRMs 
ci-dessus additionnez +1 au dé pour chacun des tirages 
des unités contre-attaquantes.

c. si le jet de dé, additionné des différents DRMs, 
est INFÉRIEUR OU ÉGAL à la puissance de combat de 
l'unité attaquante, alors l'attaque est réussie. Placez 
un marqueur Hit sur l'unité en défense (ou sur la pile d'uni-
tés s'il s'agit de Brigades/Divisions).

Exception importante : si le jet de dé est un 1 naturel 
(= sans tenir compte des DRMs) alors l'attaque réussit tou-
jours. Si le jet de dé est un 6 naturel (= sans tenir compte 
des DRMs) alors l'attaque échoue automatiquement.

d. Si deux divisions/Brigades sont empilées ensemble, 
leur puissance de combat est additionnée pour résoudre le 
combat contre l'espace défensif adverse.

9.3.2 Tir du défenseur

Pour chaque combat, après que l'attaquant ait résolu 
ses tirs, le défenseur peut répliquer en utilisant la même 
procédure : jet de 1D6, réussite /échec, placement des 
marqueurs Hit.

Les combats se déroulent de manière simultanée donc :

• une unité en défense qui a été désorganisée par le tir 
de l'attaquant réplique en utilisant sa puissance de combat 
indiquée sur son côté non désorganisé.

• une unité désorganisée qui a été éliminée par le tir de 
l'attaquant réplique en utilisant la puissance de combat 
indiquée sur son côté désorganisé.

• les forteresses qui perdent un pas de perte par le tir de 
l'attaquant répliquent en utilisant leur puissance défensive 
de départ. 

Exception : attaque de cavalerie contre de l'infanterie  
(9.6.1)

Les unités du défenseur n'appliquent aucun DRM 
liés au terrain, aux retranchements ou à une attaque 
concentrique.

Par contre :

• la présence d'une forteresse dans l'hex de la Bataille 
donne un DRM de -1 à tous les jets de dé du défenseur 
pour ses combats défensifs, que la forteresse soit présente 
ou pas sur le Battle Board. Cela inclue les combats réalisés 
avec un tirage de Attacker Surprise sur la table de FoW 
(9.5.1, 5ème point).

Exception : Skirmishes (escarmouches).

• si la bataille est une Bataille Obligatoire Plan 17, cha-
que unité du défenseur applique à son jet de dé un DRM 
négatif égal au TEM de l'hex de la Bataille (9.3.5b).

9.3.3 Pertes en combat
Après que tous les combats aient été résolus sur le 

Battle Board, appliquez les pertes à chaque unité (ou pile 
d'unités) qui comporte un marqueur Hit.

FORTERESSES
• une forteresse à pleine puissance marquée d'un Hit est 

retournée sur son verso (ou retirée du jeu s'il s'agit d'une 
forteresse ne comportant qu'un seul pas de pertes).

• une forteresse de puissance réduite marquée d'un Hit 
est retirée du jeu (s'il s'agissait d'une forteresse avec deux 
pas de pertes) ou remplacé par son pion de remplacement 
dans le cas d'une forteresse avec plus de deux pas de 
pertes.

UNITES DE COMBAT
• une unité non désorganisée marquée d'un Hit est re-

tournée sur son côté désorganisé.
• une unité désorganisée marquée d'un Hit est éliminée 

et placée à l'écart de la carte avec les autres unités élimi-
nées (deadpile).

• si deux Divisions/Brigades sont empilées dans un es-
pace et marquées d'un Hit, chacune d'entre elle subit une 
perte.

9.3.4 Tir des unités en Réserve
Si l'attaquant ou le défenseur disposent d'unités dans 

les espaces de Reserves, chaque unité ou pile d'unités 
peut maintenant attaquer les unités ennemies survivantes 
situées dans les espaces de Front Line directement oppo-
sés.

• un jet de dé normal (9.3.1) est fait. En cas de réussite, 
un marqueur Hit est placé sur l'unité.

• les unités ennemies visées dans les espaces de Front 
Line n'ont pas la possibilité de répliquer

• les pertes sont ensuite distribuées sur les unités 
(9.3.3)

9.3.5 Elan
a. entre les tours 1 à 4, chaque Bataille Obligatoire alliée 

réalisée dans un hex de victoire  Plan 17 peut amener à 
des pertes plus importantes pour l'attaquant.

b. chaque unité ou pile d'unités du défenseur (y compris 
les forteresses) soustrait à son jet de dé de combat un 
DRM égal au TEM du terrain de l'hex de la Bataille (-1 ou 
-2).



EXEMPLE DE COMBAT SUR 
le BATTLE BOARD

Situation de départ
L'hex 26 est contrôlé par le joueur allemand et occupé par les 

XIII et XVI Corps. Il y a un marqueur de tranchée de niveau 2 
dans l'hex. Le II Corps Territorial français se trouve également 
dans l'hex car il s'est déplacé quelques activations auparavant 
de l'hex 35 à l'hex 26.

Le joueur allié possède l'initiative et pour sa première activa-
tion décide d'activer l'hex 27 pour déplacer les VI, VIII et XVIII 
Corps dans l'hex 26. Comme il y a déjà une unité amie dans 
l'hex (le II Corps Territorial), les unités qui se déplacent ne sont 
pas obligés d'attaquer et elles ne le font pas. L'activation se ter-
mine une fois le mouvement des trois unités achevé.

La seconde activation allié concerne l'hex 26 où les quatres 
unités françaises sont activées. Aucun mouvement n'est effec-
tué mais une Bataille est déclarée dans l'hex. Le jet de dé sur la 
table de FoW donne un tirage de 5 (German General Staff - le 
joueur allemand bénéficie de 1 CAP supplémentaire, le mar-
queur allemand de CAPS remaining est ajusté en conséquence 
sur la GRT).

La Bataille est désormais prête à être livrée.

Le Battle Board dispose de 16 espaces, 8 par joueur. Chaque 
camp a une ligne de quatre espaces de Front Line qui font di-
rectement face aux quatres mêmes espaces du camp opposé. 
Derrière chaque ligne d'espace de Front Line se trouve une ligne 
de 4 espaces de Reserves.

Dans le cas présent, un maximum de 4 unités de combats 
/ forteresses de chaque camp peut être disposé sur le Battle 
Board même si l'hex de la Bataille contient plus de 4 unités. 
Dans la plupart des cas, le joueur décide lesquelles de ses uni-
tés sont disposées sur le Battle Board.

Le défenseur est obligé de disposer toutes ses unités de com-
bat / forteresses sur le Battle Board, même les unités désorga-
nisées (jusqu'à un maximum de 4 unités). 

L'attaquant n'a pas à placer ses unités de combat désorgani-
sées sur le Battle Board (sauf dans le cas où le tirage sur la table 
FoW donne comme résultat, entre les tours 1 à 4, Offensive to 
the Limit).

Le défenseur dispose un marqueur Battle Hex dans l'hex où se 
déroule la Bataille et transfère en premier ses unités de combats 
sur le Battle Board. Dans ce cas, le joueur allemand n'a que 
deux unités de combat : les XIII et XVI Corps. Ils sont placés 
dans deux des quatres espaces de la Front Line (peu importe 
lesquels).

L'attaquant dispose maintenant ses unités de combat (les for-
teresses ne peuvent pas être utilisées lors d'une attaque. Elles 
ne peuvent être placées sur le Battle Board que par un défen-
seur). Le joueur allié dispose de 4 Corps : les VI et XVIII Corps 
(avec une puissance de combat - combat strenght : CS - de 6 
chacun), le VIII Corps (CS 4) et le II Corps Territorial (CS 3). 
Il place le II Corps Territorial dans l'espace faisant face à celui 
du XIII Corps allemand et le XVIII Corps dans l'espace faisant 
face à celui du XVI Corps allemand. Les VI et VIII Corps français 
sont disposés dans les deux espaces restants de la Front Line 
française.

Etant donné que les VI et VIII Corps français n'ont aucun 
défenseur à attaquer, ils peuvent être décalés dans les espaces 
de Reserves derrière le II Corps Territorial et le XVIII Corps. Le 
VI Corps est placé derrière le II Corps Territorial et le VIII Corps 
derrière le XVIII Corps.

Les DRMs pour les combats sont contrôlés et les marqueurs 
adéquats sont placés dans l'espace Battle Marker Placement 
Boxes.

• Il n'y a aucun DRMs pour le défenseur

• DRMs de l'attaquant :
Le terrain de l'hex donne un TEM de +1 

(voir la carte).  Le marqueur de TEM est 
donc placé sur sa face +1.

Le niveau de retranchement de 2 donne 
un DRM de +2 (le marqueur Entrenched est 
disposé sur son côté +2).

Attaque Concentrique : 3 des six hexs 
adjacents à celui où se déroule le combat 
sont contrôlés par l'allié et occupés par une 
ou plusieurs unités de combat alliés (voir 
figure page suivante). Deux autres hexs 
adjacents à l'hex de la Bataille ont leur 
côté d'hex commun avec cet hex bloqué 
(marqueur Blocked Hexside) car les unités 



de combat alliées se sont déplacées dans l'hex de la Bataille 
en passant par ces côtés d'hexs. Cinq des six hexs adjacents 
suffisent pour donner une attaque concentrique. Le joueur allié 
reçoit donc un DRM de -2 (le marqueur Concentric attack est 
placé sur son côté -2).

Le DRM final de l'attaquant est donc de +1+2-2 = +1

Les combats entres les espaces opposés de la Front Line sont 
simultanés.

Le II Corps Territorial français (CS 3) et le XIII Corps alle-
mand (CS 5) se combattent et lancent chacun un D6. L'unité 
allemande obtient un 4 et touche donc le II Corps Territorial. 
Celui-ci obtient un 5 (+1 à cause du DRM = 6) et rate. Un mar-
queur Hit est placé sur le II Corps Territorial.

Le XVIII Corps français (CS 6) et le XVI Corps allemand (CS 
5) s'affrontent à leur tour. Le XVIII Corps obtient un 3 (+1 à 
cause du DRM = 4) et touche son adversaire. Le XVI Corps ob-
tient un 6 (un échec automatique, quel que soit le DRM) et rate. 
Un marqueur Hit est placé sur le XVI Corps allemand.

Les unités avec un marqueur Hit sont retournées sur leur côté 
désorganisé puis les marqueurs Hit sont retirés.

Maintenant, les unités en réserve du joueur français peu-
vent attaquer à leur tour les unités adverses de la Front Line 
ennemie. Le défenseur n'a pas la possibilité de répondre à ces 
attaques.

Le VI Corps français (CS 6) attaque le XIII Corps allemand et 
obtient un 1 (+1 à cause du DRM = 2). L'ennemi est touché et 
un marqueur Hit est placé sur le XIII Corps allemand.

Le VIII Corps français a maintenant une opportunité de dé-
truire le XVI Corps allemand qui est déjà désorganisé. Le jet de 
dé donne un 6 ce qui correspond à un échec automatique.

Le XIII Corps allemand est retourné sur son côté désorganisé 
et le marqueur Hit est retiré.

La Bataille est désormais terminée et les unités des deux cô-
tés sont replacées dans l'hex de la Bataille. Le marqueur Battle 
Hex est retiré.

Etant donné que toutes les unités d'infanterie allemandes 
sont désormais désorganisées et que le joueur allié dispose 
d'au moins une (trois dans ce cas précis) unités de combat non 
désorganisée, les unités allemandes doivent automatiquement 
retraiter. Cependant, étant donné la présence de tranchées 
dans cet hex, la retraite n'est pas obligatoire. Le joueur alle-
mand choisit donc de rester dans l'hex.

Fin de l'activation et de l'exemple.
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c. à la fin de la bataille, si les unités alliées en attaque 
n'ont subies aucunes pertes, le joueur allemand place un 
pas de perte sur une unité alliée non désorganisée (si dis-
ponible).

Note de conception : l'obéissance aveugle des Armées 
françaises à des doctrines pré-établies d'attaque à outran-
ce causa de très nombreuses pertes dans les premières 
semaines de la guerre. Le système classique de pertes (qui 
fonctionne très bien pour la suite du jeu) n'arrivait pas à 
rendre bien compte de ce surcroît de pertes des premières 
semaines du conflit, d'où la raison de cette règle d'Elan.

9.3.6 Fin des combats
Après que tous les combats de la Bataille en cours aient 

été résolus, les unités sont replacées dans l'hex de la Ba-
taille (enlever le marqueur Battle Hex). Prenez garde à 
disposer les unités sur leurs faces désorganisées ou non-
désorganisées en fonction des résultats des combats qui 
viennent d'avoir lieu.

Les retraites sont ensuite effectuées (9.4)

Les joueurs peuvent maintenant résoudre la Bataille 
suivante (s'il y en a une) dans l'ordre choisi par l'attaquant 
(retour à la règle 9.1.3f et démarrage d'une nouvelle sé-
quence de combat et ainsi de suite...).

9.4 Retraites

9.4.1 Généralités
Lorsqu'une Bataille s'achève, toutes les unités survivan-

tes de l'attaquant et du défenseur sont replacées depuis 
le Battle Board dans l'hex de la Bataille. Une retraite peut 
être ensuite nécessaire.

Le défenseur a toujours la possibilité de faire retraiter 
ses unités de combat (pas ses forteresses) si un chemin de 
retraite valide s'offre à lui (9.4.3). Toutes les unités du dé-
fenseur doivent retraiter de manière volontaire. La retraite 
peut s'effectuer par unités ou par groupes d'unités.

Dans certains cas, la retraite peut être obligatoire.

9.4.2 Retraite obligatoire (retraite de toutes les uni-
tés).

• si, au terme d'une Bataille, un des joueurs ne dispose 
plus que d'unités d'infanterie désorganisées ou d'aucune 
unité d'infanterie (sans tenir compte des forteresses amies 
et de la cavalerie) alors que l'autre joueur dispose encore 
d'au moins une unité d'infanterie non-désorganisée, le 
joueur qui ne dispose plus que d'unités désorganisées ou 
d'aucune unité d'infanterie DOIT retraiter.

• si un tirage sur la table FoW donne un résultat Routed, 
le côté avec le moins d'unités non-désorganisées DOIT 
retraiter.

Exception : dans les deux cas-ci-dessus, si un marqueur 
de tranchée est présent ou que la Bataille se déroule dans 
les hexs 102 ou 103, alors les joueurs n'ont pas l'obligation 
de retraiter, bien qu'ils puissent volontairement choisir de 
le faire.

• dans une Bataille ne faisant s'affronter des deux côtés 
que des unités de cavalerie, la retraite n'est obligatoire 
que si l'un des camps ne dispose plus d'aucune unité de 
cavalerie non-désorganisée.

Le contrôle de l'hex peut, à ce moment là, changer de 
camp.

9.4.3 Priorités de retraite

a. les unités qui retraitent doivent le faire dans un hex 
adjacent en suivant l'ordre de priorité suivant :

1. un hex sous contrôle ami ne contenant pas d'uni-
tés ennemies (1)

2. un hex sous contrôle ami contenant des unités 
ennemies (2)

3. un hex contrôlé par l'ennemi ne contenant pas 
d'unités ennemies (1, 2)

4. un hex contrôlé par l'ennemi contenant des unités 
ennemies et aucun marqueur Battle Hex mais seule-
ment à la condition que des unités amies ravitaillées 
ou des forteresses non-assiégées se trouvent égale-
ment dans l'hex (1, 2)

5. un hex contrôlé par l'ennemi contenant une ou 
plusieurs divisions de cavalerie ennemies non-dé-
sorganisées mais aucune unité d'infanterie ennemie. 
L'unité (ou piles d'unités) en retraite peut pénétrer 
dans l'hex mais une unité (au choix du joueur qui 
retraite) doit alors prendre un pas de perte supplé-
mentaire (1, 2).

(1) - les unités qui retraitent ne peuvent pas passer à travers des 
côtés d'hex infranchissables.

(2) les unités qui retraitent ne peuvent pas passer à travers des 
côtés d'hex qui contiennent un marqueur Blocked Hexside (8.4.5)

b. les unités qui ne peuvent pas retraiter dans un hex qui 
réponde à l'une des conditions ci-dessus sont éliminées.

c. une unité (ou pile d'unités) obligée de retraiter dans 
un hex en y violant les règles d'empilement doit prendre 
un pas de perte (1 pas pour l'ensemble de la pile et pas 
pour chaque unité,  l'unité est au choix du joueur) et re-
traiter immédiatement d'un hex supplémentaire (en sui-
vant les mêmes règles de priorités).

 Si au terme de ce nouveau recul, l'unité (ou pile d'uni-
tés) se retrouve encore dans un hex en surempilement, 
elle est éliminée et placée avec les autres unités retirées 
du jeu.

9.4.4 Retraite des QG
En cas de retraite, les QG présents doivent également 

retraiter.
Si, après une Bataille, un QG se retrouve seul dans un 

hex (ne pas tenir compte des forteresses amies) contenant 
des unités de combat ennemies (tenir compte des forte-
resses ennemies), il doit être déplacé vers l'hex le plus 
proche contenant des unités amies ravitaillées et aucun 
marqueur Battle Hex.

De la même manière, si une ou plusieurs unités de com-
bat pénètrent dans un hex ne contenant qu'un QG ennemi 
(ne pas tenir compte des forteresses ennemies), le QG doit 
immédiatement retraiter comme indiqué précédemment.

S'il n'existe pas de chemin de retraite, de quelque lon-
gueur que ce soit, formé d'hexs contrôlés et conduisant 
à un tel hex alors le QG est éliminé et ne pourra pas être 
remplacé. C'est la seule façon dont un QG peut être éli-
miné.

Les QG amenés à retraiter sont retournés sur leur verso 
(indiquant une capacité de mouvement réduite).

Note de conception : il est pratiquement impossible d'ar-
river à éliminer un QG au cours du jeu. Historiquement, 
aucun d'entre eux ne le fut. Ces règles sont là pour éviter 
des tactiques irréalistes de "chasse au QG".

9.4.5 Retraite à travers la Mer (unités alliés unique-
ment)

Historiquement, en 1914, les alliés ne furent pas con-
frontés à la situation qui sera la leur en 1940 à Dunkerque. 
Cependant, dans le jeu, la possibilité existe que des unités 
alliées soient acculées dans des hexs au bord de la Manche 
et soient obligées de retraiter à travers la mer.

Si cette situation se présente, jetez un D6 pour chaque 
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unité alliée obligée de retraiter à travers la mer et reportez 
vous au tableau ci-dessous :

RESULTAT

1 disposez l'unité 2 tours plus tard sur la TRT

2 disposez l'unité 3 tours plus tard sur la TRT

3 disposez l'unité 4 tours plus tard sur la TRT

4 disposez l'unité 5 tours plus tard sur la TRT

5 l'unité est éliminée

6 l'unité est éliminée

Appliquez les DRMs suivant au jet du dé :
-1 si l'unité est anglaise
+2 si l'unité est une unité Territoriale française
+3 si l'unité est belge
(Note du traducteur : c'est bien connu, seuls les anglais savent nager...)

Les unités non-désorganisées sont automatiquement 
désorganisées. Les unités désorganisées ne subissent 
aucun effet additionnel.

9.5 Forteresses

Les pions de forteresses représentent les importants 
aménagements défensifs mis en oeuvre par les deux 
camps avant le début de la guerre et destinés à bloquer 
les axes prévisionnels de l'avance ennemie.

9.5.1 Caractéristiques des Forteresses
Les forteresses ne peuvent tirer que défensivement. El-

les ne peuvent pas être placées sur le Battle Board par le 
joueur en attaque et doivent être retirées du Battle Board 
si elles font partie des unités du défenseur et que celui-ci 
doit contre-attaquer à cause du tirage Counterattack sur la 
table FoW. Les unités de cavalerie ne peuvent pas attaquer 
une forteresse.

• les forteresses ne sont jamais désorganisées, elles 
prennent des pas de perte.

• les forteresses perdent des pas de perte lorsqu'elles 
sont bombardées avec succès par l'artillerie lourde alle-
mande. Les forteresses ne peuvent pas répliquer à ces 
bombardements.

• les forteresses attaquées par des unités d'infan-
terie ne subissent des pertes que sur un jet de dé 
naturel de 1 (sans tenir compte des DRMs).

• une forteresse réplique en combat en utilisant son fac-
teur de combat indiqué sur le pion.

Même si la forteresse n'est pas disposée sur le Battle 
Board, la présence d'une forteresse dans l'hex de la Ba-
taille est suffisante pour donner un DRM de -1 à tous les 
jets de dé de combats des unités en défense (sauf si la 
bataille ne constitue qu'une escarmouche, cf table FoW).

9.5.2 Garnisons des Forteresses
En addition à leur puissance de combat intrinsèque, 

plusieurs forteresses contiennent d'importantes garnisons. 
Toute forteresse alliée avec une puissance de combat de 
+2 ou +3 contient une garnison ainsi que les deux for-
teresses allemandes de Metz  (voir le tableau à la fin des 
règles pour la liste de ces unités).

Note de conception : Toutes les forteresses contenaient 
une garnison mais la plupart étaient d'une importance 
trop faible pour être représentée dans ce jeu, étant donné 
l'échelle de la simulation. Les forteresses allemandes de 
Metz ou les forteresses alliés +2/+3 représentent des 
complexes défensifs très importants reliant de nombreux 

fortins qui comprenaient plusieurs milliers d'hommes.

Les forteresses avec des garnisons confèrent deux avan-
tages au défenseur :

• elle ne se rendent que sur un jet de dé naturel de 1 
durant un combat (9.5.3c)

• leur siège par l'ennemi nécessite un Corps non-désor-
ganisé (pas de Divisions ou de Brigades, 9.5.3a).

9.5.3 Siège

a. les forteresses peuvent être placées en état de siège 
à la fin d'une Bataille si :

• le joueur dispose encore d'une unité d'infanterie non-
désorganisé dans l'hex ET

• le défenseur ne dispose d'aucune autre unité que la 
forteresse dans l'hex

Note : pour assiéger une forteresse comprenant une 
garnison, il faut que l'unité assiégeante non-désorganisée 
soit un Corps d'infanterie.

Exception : la forteresse de Antwerp ne peut pas être 
assiégées (12.5.1).

Si le joueur peut et désire placer une for-
teresse en état de siège :

b. placez un marqueur de siège (Besieged) 
dans l'hex. Il y restera jusqu'à ce que :

• la ou les forteresses soi(en)t éliminées 
ou

• il ne subsiste plus aucune unité non-dé-
sorganisée capable de maintenir le siège (un Corps pour 
une forteresse avec une garnison) ou

• toutes les unités d'infanterie de l'assiégeant retraitent 
ou se déplacent hors de l'hex.

c. Reddition
Durant la phase d'attrition, jetez un D6 pour chaque 

forteresses assiégée. Sur un jet de 1 ou 2, les forteresses 
sans garnisons se rendent et sont retirées du jeu. Sur un 
jet de 1, les forteresses avec une garnison se rendent et 
sont retirées du jeu.

9.5.4 Unités d'artillerie lourde allemande
(HA - Heavy Artillery - artillerie lourde)

a. Généralités
Il existe deux unités d'artillerie lourde al-

lemande dans le jeu. Elles représentent les 
canons Skoda de calibre 305mm et les canons 
Krupp de 420mm. L'artillerie lourde a les ca-
ractéristiques suivantes :

• l'artillerie lourde n'est pas prise en compte dans l'em-
pilement

• l'artillerie lourde ne peut pas être utilisée lors d'une 
Bataille contre des unités de combat mais uniquement 
pour bombarder les forteresses

• si une unité d'artillerie lourde se retrouve seule dans 
un hex (les forteresses amies ne sont pas prises en comp-
te) avec des unités d'infanterie ou de cavalerie ennemies, 
elle est immédiatement éliminée et ne pourra pas être 
remplacée

• l'artillerie lourde retraite normalement après une Ba-
taille

• les unités d'artillerie lourde ont une capacité de mou-
vement de 1 hex et ne peuvent pas utiliser le mouvement 
bonus des QG.

• les unités d'artillerie lourde ne peuvent pas utiliser le 
mouvement stratégique mais peuvent se déplacer norma-
lement lorsque le joueur allemand déclare une Retraite 
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Générale.

b. Bombardement par l'artillerie lourde
La seule utilité des unités d'artillerie lourde est de bom-

barder les forteresses ennemis. Elles ne bombardent pas 
de manière isolée mais seulement durant une Bataille alle-
mande normale. Elles ne peuvent participer qu'à une seule 
Bataille par tour.

Une fois utilisées, elles sont retournées 
sur leur verso (Fired) afin d'indiquer qu'elles 
ne pourront plus être utilisées dans d'autres 
Batailles avant le prochain tour. Elles sont re-
mises sur leur face normale (si elles sont ravi-
taillées) durant le segment de réorganisation 

des unités ravitaillées de la phase Administrative.

c. Résolution des bombardements de l'artillerie 
lourde

Avant le tirage sur la table FoW, chaque unité d'artil-
lerie lourde peut bombarder. Une unité doit terminer son 
bombardement avant que l'autre (si elle est présente) ne 
puisse commencer le sien.

Procédure : l'attaquant indique une forteresse dans l'hex 
(dans le cas ou l'hex en compte 2) et lance un D6. Si le 
tirage du dé est inférieur ou égal à la puissance de 
combat de l'unité d'artillerie lourde alors la forte-
resse prend une perte.

Modificateurs : le seul DRM en cas de bombardement 
par l'artillerie lourde est celui qui est indiqué sur certaines 
forteresses alliés. Ce chiffre est ajouté à tous les tirages du 
dé de bombardement sur cette forteresse.

Les forteresses alliées ne peuvent pas répliquer en cas 
de bombardement par l'artillerie lourde. 

Les unités d'artillerie lourde doivent continuer à bom-
barder la même forteresse jusqu'à ce qu'elle soit détruite 
avant d'avoir la possibilité d'en bombarder une seconde (si 
l'hex contient deux forteresses).

BOMBARDEMENTS MULTIPLES
Immédiatement après un bombardement réussi, l'unité 

d'artillerie lourde relance un dé pour un autre bombarde-
ment sur la même forteresse et continue ainsi jusqu'à ce 
qu'elle rate ou que la forteresse soit éliminée.

Quand le bombardement s'interrompt, pour l'une ou 
l'autre des deux raisons ci-dessus, l'unité d'artillerie lourde 
ne peut plus être utilisée durant ce tour de jeu. Elle est 
retournée sur sa face Fired afin d'indiquer qu'elle ne pourra 
plus rien bombarder avant le tour suivant.

d. Bombardements concentrés
Si les deux unités d'artillerie lourde, n'ayant pas encore 

tiré, occupent le même hex, le joueur allemand peut choi-
sir, avant de lancer le dé, de les affecter à un bombarde-
ment simultané de toutes les forteresses dans l'hex :

• si les deux unités d'artillerie lourde échouent à éliminer 
toutes les forteresses alliées de l'hex, lorsque la seconde 
unité d'artillerie est retournée sur sa face Fired la forte-
resse ayant été bombardé reçoit une perte supplémentaire 
(afin de refléter les effets de la concentration des bombar-
dements).

• si toutes les forteresses de l'hex sont éliminées avant 
les bombardements de la seconde unité d'artillerie lourde, 
celle-ci est quand même retournée sur son côté Fired.

9.6 CAVALERIE

9.6.1 Restrictions en combat de la Cavalerie

• la cavalerie ne peut pas attaquer les forteresses

• les unités de cavalerie peuvent attaquer des unités 
d'infanterie mais dans ce cas chaque unité d'infanterie 
située dans un espace de Front Line directement opposé à 
de la cavalerie a droit à un tir supplémentaire avant que le 
combat normal entre les deux unités ne soit résolu. Cela 
permet donc une unité d'infanterie en défense à tirer deux 
fois sur une unité de cavalerie qui l'attaque.

Note : les divisions de cavalerie peuvent être utilisées 
pour attaquer les Divisions ou les Corps d'infanterie et il y 
aura souvent de bonnes raisons de le faire. L'inconvénient 
est que la cavalerie a de fortes chances d'être détruite très 
rapidement (ce qui s'est historiquement produit lorsque 
les unités de cavalerie chargèrent des unités d'infanterie 
dotées de mitrailleuses et de canons...)

• les unités de cavalerie en attaque ou en défense ne 
peuvent pas être placés dans des espaces de Reserves op-
posés à des unités d'infanterie mais ils peuvent l'être dans 
des espaces de Reserves opposés à des unités de cavalerie 
ennemies.

Exception : la cavalerie britannique peut être placée 
dans un espace de Reserves opposé à une unité d'infan-
terie.

9.6.2 Retrait de la Cavalerie
Une unité de cavalerie non-désorganisée du défenseur 

située sur un espace de Front Line du Battle Board peut 
choisir de se retirer de la bataille. Si elle se retire face à 
une unité d'infanterie, elle ne subit aucune perte. Si elle se 
retire face à une unité de cavalerie, elle prend une perte et 
est retournée sur son côté désorganisé.

Si le retrait est possible, le défenseur retire immédiate-
ment l'unité de cavalerie du Battle Board et la replace dans 
l'hex de la Bataille. S'il y en avait une, l'unité du défenseur 
située dans l'espace de Reserves derrière l'unité de cava-
lerie perd alors son statut de réserve et est déplacée dans 
l'espace de Front Line que la cavalerie vient de quitter. Les 
unités de la Front Line peuvent ensuite résoudre normale-
ment le combat.

9.6.3 Retardement de la Cavalerie

Note de conception : la règle suivante a pour but d'em-
pêcher toute utilisation non-historique de la cavalerie dans 
le but de créer des "bouchons-retards" et d'amener à des 
dépenses supplémentaires de CAPS.

Si un joueur dépense un CAP pour déplacer un Corps 
d'infanterie non-désorganisé (ou un groupe d'unités com-
portant un ou plusieurs Corps d'infanterie non-désorga-
nisés) dans un hex contenant uniquement des unités de 
cavalerie ennemie, aucune Bataille n'est déclenchée mais 
l'un des résultats ci-dessous est appliqué (selon ce que le 
joueur qui possède les unités de cavalerie choisit de faire) 
:

a. les unités de cavalerie ennemie choisissent de rester 
sur place : dans ce cas, elles sont éliminées et retirées du 
jeu. Le joueur ennemi gagne le contrôle de l'hex mais doit 
stopper son mouvement.

b. les unités de cavalerie choisissent de retraiter : dans 
ce cas, elles doivent retraiter de 3 hexs. A la fin de la 
retraite, chaque unité de cavalerie qui n'était pas désor-
ganisée le devient. Si les unités de cavalerie ne peuvent 
pas retraiter des 3 hex nécessaires, elles sont éliminées 
et retirées du jeu. Les unités du joueur ennemi peuvent 
continuer leur mouvement, dans la limite de leur capacité 
de mouvement restante.
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9.7 Tranchées 

9.7.1 Les tranchées ne peuvent pas être créées avant la 
déclaration de Retraite Générale allemande.

Note : le joueur allemand débute la partie avec un mar-
queur de tranchée de niveau 1 dans l'hex de Metz (86).

9.7.2 Une fois que le joueur allemand a construit ses 
premières tranchées, les deux joueurs peuvent continuer 
à en construire pour toute la durée du jeu. Un joueur ne 
peut placer un marqueur de tranchées dans un hex que 
s'il contient des unités d'infanterie ravitaillées amies ET 
ennemies.

Exception : à la fin de la Retraite Générale allemande, 
le joueur allemand (et seulement lui) peut construire des 
tranchées sans que des unités d'infanterie ennemies ravi-
taillées ne soient présentes dans l'hex.

Cela coûte 1 CAP pour placer un marqueur de 
tranchée dans un hex. Une fois que la tranchée a été 
construite, l'hex reste retranché pour toute la durée de la 
partie. Les tranchées ne sont jamais retirées du jeu.

Peu importe lequel des deux joueurs a placé un mar-
queur de tranchées dans un hex car ses effets lors d'un 
combat (DRM de +1 ou +2) s'appliquent aussi bien quand 
c'est le joueur allemand qui attaque que quand c'est le 
joueur allié. Le DRM des tranchées n'influence que le jet de 
dé de l'attaquant, jamais celui du défenseur.

Un seul marqueur de tranchées peut être placé par hex.

9.7.3 Niveau de retranchement

Les marqueurs de tranchées sont toujours placés sur la 
carte sur leur côté +1. Durant le segment d'Amélioration 
de tranchées de la phase Administrative, tous les mar-
queurs de tranchées situées dans un hex contenant à la 
fois des unités de combat ravitaillées amies ET ennemies 
sont retournés sur leur côté +2. Une tranchée ne peut ja-
mais donner un DRM supérieur à +2

Note : le DRM de +1 ou +2 représente l'importance re-
lative des terrassements dans chaque hex.

Note de conception : en 1914, les tranchées étaient gé-
néralement construites sur la ligne de front (une exception 
est celle que firent les allemands après leur retraite de la 
Marne où les tranchées furent creusées avant l'arrivée des 
alliés lancés à leur poursuite). Inévitablement, le fait de 
creuser d'un côté amena l'autre camp à faire de même.

Réfléchissez bien avant de dépenser un CAP pour retran-
cher un hex. Les tranchées rendent les attaques, pour les 
deux camps, beaucoup plus difficiles...

9.8 Désorganisation

9.8.1 Généralités

Seules les unités d'infanterie et de cavalerie peuvent 
être désorganisées. Cela est indiquée en retournant les 
unités sur leur verso (réduit). Les QG et l'artillerie lourde 
ne sont pas considérés comme désorganisés lorsqu'ils sont 
retournés sur leur verso et les forteresses sont réduites au 
lieu d'être désorganisées. 

La désorganisation peut survenir en tant que résultat 
d'un combat ou à cause du manque de ravitaillement.

9.8.2 Effets de la désorganisation

• les unités désorganisées n'ont plus qu'une capacité de 
mouvement de 1 hex lorsqu'elles sont activées. Elles peu-

vent néanmoins utiliser le mouvement avec un QG pour se 
déplacer plus vite.

• des unités désorganisées ne peuvent pas pénétrer 
dans un hex contenant des unités ou des forteresses en-
nemies à moins qu'elles ne soient accompagnées par des 
unités non désorganisées ou que l'hex soit contrôlé par le 
joueur dont les unités se déplacent.

• les unités désorganisées ne sont pas obligées d'at-
taquer (sauf exception sur la table FoW) et ne peuvent 
jamais être placées dans les espaces Reserves au cours 
d'un combat.

• une unité de combat désorganisée qui prend une perte 
lors d'un combat est éliminée

9.8.3 Réorganisation

a. cela coûte 1 CAP pour réorganiser toutes les 
unités de combat ravitaillées situées dans un même 
hex.  Pour cela, l'hex doit être vide de toute unité(s) ou 
forteresse(s) ennemies (y compris les forteresses enne-
mies assiégées).

Note : la réorganisation des unités peut également être 
faite, sans que cela ne coûte de CAP, durant la phase ad-
ministrative (11.2.7).

b. la réorganisation d'unités oblige à rendre l'initiative 
au joueur adverse lorsque :

• la première activation d'un joueur est une réorgani-
sation d'unités, la seconde activation (si le joueur désire 
en faire une) doit également l'être. Si ce n'est pas le cas, 
l'initiative est automatiquement rendue au joueur adverse 
dès la fin de la première activation.

• la première activation d'un joueur n'est pas une réor-
ganisation d'unités, la seconde peut l'être. Dans ce cas, 
l'initiative est rendue au joueur adverse à cause de la règle 
des deux activations successives.

Note : en résumé, si vous désirez réaliser deux acti-
vations successives dont une réorganisation, la première 
activation doit correspondre à une action autre que la 
réorganisation.

10. Mouvement stratégique

10.1 Généralités

Cette phase suit la phase d'Action et, étant donné que le 
mouvement stratégique consomme des CAPS, les joueurs 
qui désirent l'utiliser devront penser à ne pas dépenser 
tous leurs CAPS durant la phase d'Action. Le mouvement 
stratégique coûte 1 CAP par unité (quelle que soit sa 
taille et il peut s'agir d'un QG). L'artillerie lourde allemande 
ne peut pas utiliser le mouvement stratégique.

10.2 Mouvement stratégique par rail

Une unité utilisant le mouvement stratégique par rail ne 
peut commencer, continuer et terminer son mouvement 
qu'à travers des hexs sous contrôle ami (peu importe la 
présence ou pas d'unités ennemies). Ce mouvement doit 
avoir lieu en passant par des hexs reliés par une voie fer-
rée qui soit elle-même rattachée à une source de ravitaille-
ment amie. Les unités qui se déplacent en utilisant le 
mouvement stratégique peuvent se déplacer de 10 
hexs.
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10.3 Restrictions au mouvement straté-
gique par rail

• aucun mouvement stratégique par rail ne peut avoir 
lieu durant les tours 1 et 2 (aussi bien pour l'allié que pour 
l'allemand).

• les unités françaises et britanniques peuvent utiliser le 
mouvement stratégique par rail à partir du tour 3.

• les unités allemandes peuvent utiliser le mouvement 
stratégique par rail à partir du tour 3 pour les hexs situés 
en Allemagne et à partir du tour 5 pour les hexs en terrain 
allié contenant des marqueurs de contrôle allemand.

• les unités belges ne peuvent pas utiliser le mouvement 
stratégique par rail.

• les unités anglaises peuvent traverser Paris mais ne 
peuvent pas s'y arrêter quand elles utilisent le mouvement 
stratégique par rail.

10.4 Mouvement stratégique maritime 
Allié

Une unité alliée qui utilise le mouvement stratégique ma-
ritime doit commencer et terminer son mouvement dans 
un hex sous contrôle ami contenant un port (Zeebrugge/
Ostend - hex 32, Dunkerque - hex 23, Calais/Boulogne 
- hex 14, Dieppe - hex 7, Le Havre - hex 1). L'hex de des-
tination doit porter un numéro d'hex plus petit que celui du 
port de départ.

Note : cette règle correspond à un mécanisme qui per-
met la Retraite Allié, si cela s'avère nécessaire.

Les unités belges ne peuvent pas utiliser le mouvement 
stratégique maritime.

11. Phase Administrative
Au cours de la phase administrative, les actions suivantes 

sont réalisées dans l'ordre :

11.1 Vérification de la victoire immédiate 
allemande

Le joueur allemand obtient une victoire immédiate s'il 
a conquis l'hex de Paris durant le tour de jeu écoulé et si 
le total de PV allié Plan 17 est inférieur à la moitié des PV 
allemands (3.2.4a). Durant le tours de jeu n°7 (pour le 
scénario 2) ou le tour de jeu n°15 (pour le scénario 1 et 
3) déterminez la victoire de manière classique (3.2.4c). 
S'il s'agit du tour 9, déterminez les PV intermédiaires 
(3.2.4d).

11.2 Ravitaillement

11.2.1 Les unités de combat, les QG et l'artillerie lourde 
sont considérés comme étant ravitaillés s'ils peuvent tracer 
une ligne de ravitaillement allant de l'hex qu'ils occupent 
jusqu'à un hex adjacent sous contrôle ami et contenant 
une voie ferrée, puis de là arriver à tracer un chemin con-
tinu d'hex, sous contrôle ami et contenant une voie ferrée, 

jusqu'à une source de ravitaillement.    

Les unités ne peuvent pas se déplacer volontairement 
dans des hexs où elles seraient non ravitaillées (8.4.3.a).

Exception : Ravitaillement d'urgence allemand 
(11.2.1.c)

Note très importante : étudiez le réseau ferroviaire de la 
carte très attentivement. Les unités de combat ne peuvent 
pas traverser toute la carte en un clin d'oeil. Plusieurs hexs 
sont des culs-de-sac logistique soit parce que le réseau 
ferroviaire ne s'étend pas jusqu'à eux soit parce qu'il suffit 
à l'ennemi de contrôler certains hexs pour interdire le tracé 
d'une ligne de ravitaillement vers une source de ravitaille-
ment.

Pour le joueur allié par exemple, la capture des hexs 102 
et 107 ne permet pas de continuer à avancer. Ces deux 
hex sont des impasses logistiques. Il n'est plus possible 
d'avancer depuis l'hex 102 et jusqu'à ce que l'hex 103 soit 
sous contrôle allié, il en va de même pour l'hex 107. De la 
même manière, le joueur allemand ne peut pas contourner 
toute l'armée belge placée dans l'hex 62 au début du jeu 
pour capturer Antwerp dès le tour 1 sans avoir auparavant 
éliminé la forteresse de Namur et pris le contrôle des hexs 
64, 63 et 53.

a. si un hex sous contrôle ami contient une forteresse 
assiégée, l'hex ne peut pas être utilisé pour tracer une li-
gne de ravitaillement par le réseau ferroviaire jusqu'à une 
source de ravitaillement

Exception : Ravitaillement Allemand d'Urgence 
(11.2.1c)

b. si un hex contient un marqueur de contrôle par la 
Cavalerie (sabres), les unités amies peuvent se servir nor-
malement de l'hex pour leur ligne de ravitaillement et ce 
même si l'hex contient également une ou plusieurs unités 
de cavalerie ennemies (8.3.4)

c. Ravitaillement Ferroviaire d'Urgence Allemand 
(German Emergency Rail Supply) : si le joueur allemand 
contrôle l'hex 54 mais que la forteresse de Maubeuge est 
assiégée et pas éliminée, entre les tours 3 à 5 (inclus), le 
tracé d'un ravitaillement d'urgence à travers l'hex 54 et 
vers les hex situés au sud et à l'ouest est quand même 
possible.

Note de conception : les 1ères, 2ème et 3ème Armées alle-
mandes, dont le rôle était l'enveloppement des armées 
françaises par le nord, avaient pour instruction de piller 
systématiquement les territoires conquis à la recherche de 
vivres et de fourrage,... et de prier pour que le ravitaille-
ment en munitions arrive à suivre leur avance. La majorité 
des unités logistiques de ces trois Armées furent utilisées 
pour pallier au manque de ravitaillement jusqu'à ce que 
Maubeuge, et son réseau ferroviaire, puisse être pris..

1) Procédure à suivre : si la forteresse de Maubeuge 
est toujours sur la carte mais que les hexs 54 et 44 sont 
contrôlés par l'allemand, disposez, durant le tour 3, le 
marqueur Emergency Rail Supply dans l'hex 44 (ne tenez 
pas compte du n° d'hex 46 indiqué sur ce marqueur, il 
s'agit d'une erreur). Les hexs 54 et 44 ne peuvent pas être 
utilisés pour tracer une ligne de ravitaillement ferroviaire 
classique (voir 1.2.1.a) mais l'hex 44 fonctionne désormais 
comme une sourde de ravitaillement d'urgence ferroviaire 
pour n'importe qu'elle unité allemande capable de tracer 
une ligne de ravitaillement (11.2.1) depuis l'hex ou elle se 
trouve jusqu'à l'hex 44.

2) Effets
• le mouvement des unités de combat et des QG ne 

change pas

• les unités allemandes peuvent pénètrer dans les hexs 
contrôlés par le joueur allié  du moment qu'elles peuvent 
tracer une ligne de ravitaillement (11.2.1) vers l'hex 44.

• les QG qui se ravitaillent à partir de l'hex 44 doivent 
être retournés sur leur verso (réduit) durant le segment 
de vérification de l'Attrition à moins qu'ils ne soient déjà 
sur leur verso. Ne retournez pas à nouveau ces QG sur 
leur recto durant le segment de réorganisation des unités 
ravitaillées.
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• les unités de combat non désorganisées qui utilisent 
le ravitaillement ferroviaire d'urgence de l'hex 44 ne souf-
frent d'aucune restriction.

• les unités de combats désorganisées qui utilisent le 
ravitaillement ferroviaire d'urgence de l'hex 44 restent 
désorganisées. Exception : dans chaque hex contenant 
un QG qui trace son ravitaillement vers l'hex 44, une unité 
désorganisée (au choix du joueur) peut être réorganisée.

• le joueur allemand peut toujours dépenser des CAPS 
durant la Phase d'Action pour réorganiser des unités même 
si celles-ci utilisent le ravitaillement ferroviaire d'urgence.

3) durant les tours 3, 4 et 5, retirez le marqueur Emer-
gency Rail Supply dès que la forteresse de Maubeuge est 
éliminée. A partir de ce moment, les lignes de ravitaille-
ment des unités allemandes sont vérifiées normalement 
durant le segment de vérification du ravitaillement.

4) au tour 5, si la forteresse de Maubeuge est toujours 
sur la carte à la fin de la Phase d'Action, retirez le mar-
queur Emergency Rail Supply avant le début de la Phase 
Administrative.

Note de conception : une fois le marqueur enlevé, plu-
sieurs unités allemandes risquent d'être désorganisées 
voire éliminées durant le Segment d'Attrition. Cela est 
intentionnel et permet de simuler l'effondrement total des 
efforts logistiques allemands.

d. Destruction des réseaux ferroviaires français et 
belges.

En début de partie, disposez le marqueur allemand End 
of Rail Net dans l'hex 56 (Mézières). Ce marqueur ne prend 
effet qu'après que la forteresse de Namur ait été éliminée. 
Si la forteresse de Namur est éliminée avant le tour 5, 
retirez ce marqueur à la fin du segment de vérification 
du ravitaillement du tour 5. Si la forteresse de Namur est 
encore là au tour 5, n'enlevez pas ce marqueur jusqu'à la 
phase de détermination du ravitaillement du tour pendant 
lequel la forteresse aura été éliminée.

Note de conception : les belges détruisirent les ponts 
ferroviaires sur la Meuse à Namur et les français dyna-
mitèrent les tunnels et les ponts dans toute la vallée de 
la Meuse rendant le franchissement de la frontière par le 
ravitaillement allemand très difficile.

11.2.2 Les unités qui ne sont pas ravitaillées sont consi-
dérées comme non-ravitaillées (11.2.6 Attrition)

11.2.3 Les forteresses n'ont pas besoin de ravitaille-
ment mais peuvent être amenées à se rendre (9.5.5).

11.2.4 Sources de ravitaillement Alliées
Les unités alliées ne peuvent se ravitailler que dans des 

sources de ravitaillement de leur nationalité. Les sources 
de ravitaillement alliées sont les suivantes :

•   : hexs 1, 4, 13, 61, 80 et 89

•   : hexs 1, 4 et 14

•   : hexs 1 et 14

• Antwerp : les unités belges et la division anglaise 
British Royal Naval(RN) sont ravitaillées dans Antwerp 
(hex 52), jusqu'à ce que l'hex soit contrôlé par le joueur 
allemand.

11.2.5 Sources de ravitaillement Allemandes 
Il s'agit des hexs 91, 94, 100, 105 et 107.

11.2.6 Attrition (11.2.1)
L'attrition a les effets suivants :

• les unités de combat désorganisées qui ne sont pas 
ravitaillées durant le segment de vérification de l'Attrition 
sont éliminées.

• les unités non-désorganisées qui ne sont pas ravi-
taillées durant le segment de vérification de l'Attrition sont 
désorganisées.

• les QG et les unités d'artillerie lourde qui ne sont pas 
ravitaillées durant le segment de vérification de l'Attrition 
sont retournées sur leur verso (si elles ne s'y trouvaient 
pas déjà) mais elles ne sont pas éliminées.

• les forteresses ne sont pas concernées.
Exception : durant le segment de vérification de l'at-

trition, lancez un D6 pour chaque forteresse assiégée 
(9.5.3c)

11.2.7 Segment de réorganisation des unités ra-
vitaillées

Durant ce segment, les deux joueurs retournent sur 
leurs faces non-désorganisées toutes leurs unités de com-
bat ravitaillées (et aussi les QG et les unités d'artillerie 
lourde) sans que cela ne coûte de CAP.

Exceptions :
a. les unités de combat non ravitaillées ne sont pas re-

tournées sur leur face non-désorganisée.

b. les unités désorganisées situées dans des hexs con-
tenant des unités ou des forteresses ennemies ne sont pas 
retournées sur leur face non-désorganisée.

• dans les hexs contenant une ou deux unités de combat 
amies ravitaillées, une unité de combat désorganisée peut 
être retournée sur son côté non-désorganisé.

• dans les hexs contenant trois ou plus unités de combat 
amies ravitaillées, deux unités de combat désorganisées 
peuvent être retournées sur leurs côtés non-désorgani-
sés.

• les unités restent au choix du joueur qui les possèdent. 
Les QG et les unités d'artillerie lourde peuvent toujours 
être retournés sur leur côté non-désorganisée.

11.2.8 Segment d'amélioration de tranchée
Les marqueurs de tranchées +1 DRM qui se trouvent 

dans un hex contenant des unités ravitaillées des deux 
camps sont retournés sur leur face +2 DRM.

11.3 Segment de changement de tour
Si le scénario ne se termine pas, le marqueur de tour 

est avancé d'une case sur la TRT. Un nouveau tour com-
mence...

12. Le BEF et la Belgique

12.1 Le BEF s'en va-t-en guerre

Note de conception : les anglais n'étaient pas engagés à 
100% dans la campagne de 1914. Le ministre anglais de 
la guerre, Lord Kitchener, dut ordonner à Sir John French, 
commandant du BEF, de retraiter en accompagnant les 
Armées françaises et pas en se dirigeant vers les ports de 
la Manche...

Entre les tours 1 à 5, le joueur allié perd 1 PV Plan 17 
par tour si une ou plusieurs unités britanniques occupent 
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n'importe lequel des hexs Schlieffen Plan à la fin de la 
phase d'Action.

12.2 Les Old Contemptibles et les Insi-
gnifiants Belges

Note de conception : Riche de sa récente expérience de 
la guerre des Boer, l'armée anglaise était très bien entraî-
née, notamment pour le tir. Les Belges, a priori les moins 
biens préparés à la bataille, résistèrent pourtant avec 
acharnement.

Dans n'importe quelle bataille déclarée, la puis-
sance de combat de chaque unité anglaise ou belge 
est augmenté de 1 en plus de celle indiquée sur le 
pion (le cercle rouge entourant la CS des unités belges et 
anglaises est un rappel de cette règle).

Note de conception : pour les Belges, le cercle rouge 
autour de leur CS simule leur défense tenace. Les unités 
du BEF ont déjà des capacités de combat supérieures à 
la moyenne à cause de leur entraînement. Dans leur cas, 
le cercle rouge simule plutôt leur meilleure capacité à se 
retrancher.

12.3 Rule Britannia

La division Royal Naval et la 7ème division anglaise, 
quand elles arrivent en jeu comme renforts, peuvent choi-
sir d'être placées dans n'importe lequel des hexs côtiers 
sous contrôle allié. Ces deux divisions doivent tracer leur 
ligne de ravitaillement normalement. Antwerp ne peut ser-
vir de source de ravitaillement que pour la division Royal 
Naval (11.2.4)

12.4 La Cavalerie d'Allenby

Durant les tours 1 et 2, lors de la première Bataille dé-
clarée dans un hex contre des unités d'infanterie ET de 
cavalerie anglaise, le tirage sur la table FoW est automa-
tiquement Skirmish (au choix du joueur allié). Si d'autres 
batailles ont lieu ultérieurement dans le même hex, le 
tirage sur la table FoW se fait normalement.

Note de conception : les allemands commirent des fautes 
d'appréciation répétées sur les capacités de retardement 
de la cavalerie anglaise. Ces écrans de cavalerie donnèrent 
du temps aux troupes anglaises pour se déployer mais 
conduisirent également les attaques allemandes à être 
moins bien coordonnées.

12.5 Antwerp

12.5.1 La forteresse dans l'hex 52 (Antwerp) ne peut 
pas être assiégée (la plus grande partie de l'estuaire de la 
rivière Scheldt était en Hollande ce qui rendait très difficile 
la conquête d'Antwerp et de ses fortifications). L'hex 52 ne 
peut pas passer sous contrôle allemand tant que la forte-
resse d'Antwerp n'est pas éliminée et qu'il reste au moins 
une unité de combat belge dans l'hex.

Note de conception : un des chapitres les plus intéres-
sants de la campagne de 1914 est la manière dont la prise 
d'Antwerp passa, dans la pensée de l'Etat-Major allemand, 
d'objectif secondaire à une opération d'envergure. Ini-
tialement, les allemands firent simplement un mauvais 
calcul. Ils pensèrent que la partie de l'Armée Belge qu'ils 
n'arrivèrent pas à détruire se dissoudrait d'elle même dans 
la nature. Or la majeure partie de l'armée Belge arriva à 
retraiter dans Antwerp. De là les Belges firent deux tenta-
tives de sorties très efficaces qui obligèrent les allemands 
à redéployer deux Corps afin de protéger leurs arrières et 
leurs lignes de ravitaillement. Ces actions se déroulèrent 

à un niveau que Grand Illusion, compte tenu de l'échelle 
du jeu , ne peut pas réellement simuler. Pour cette rai-
son, les règles ci-dessous ne sont à utiliser que si le 
joueur allié choisit au tour 1 de faire retraiter toutes 
les unités belges de l'hex 62 à l'hex 52 (Antwerp).

12.5.2 Jusqu'au tour 7, si le joueur allemand maintient 
deux Corps d'infanterie dans les hexs 53 et/ou 62, l'Armée 
belge ne peut pas quitter l'hex 52 (à moins que le joueur 
allemand n'y déclare une Bataille) et ne peut pas être ac-
tivée (afin de simuler les sorties et les refoulements). Si 
le joueur allemand laisse moins de deux Corps d'infanterie 
dans l'un ou dans les deux hexs, le joueur allié a la possi-
bilité d'activer l'hex 52, de se déplacer et de déclarer des 
Batailles avec l'Armée belge.

12.5.3 Capture d'Antwerp
Si le joueur allemand a "emprisonné" l'Armée belge dans 

l'hex 52 (Antwerp), aucune unité allemande ne peut péné-
trer dans l'hex 43 (Ghent) et le faire passer sous contrôle 
allemand tant qu'il reste des unités de combat belges dans 
l'hex 52 (Antwerp).

Note de conception : l'assaut allemand sur Antwerp fut 
un assaut frontal sans aucune imagination, uniquement 
focalisé sur le désir de créer une brèche dans les fortifica-
tions au sud de la Scheldt. De manière surprenante, une 
opportunité de sortie s'offrit à l'Armée belge (hex 43) qui 
en profita pour retraiter en sécurité. En 1944, les armées 
alliées connurent la situation inverse en laissant s'échap-
per la 15ème Armée allemande à travers l'estuaire de la 
Scheltd jusqu'en Hollande.

12.5.4 Aucune unité alliée ne peut utiliser le port d'An-
twerp pour commencer ou terminer un mouvement mari-
time (à cause de la neutralité hollandaise).

12.6 Namur

Si la 4ème division belge est obligée de retraiter, le joueur 
allié peut choisir de la retirer du jeu et de la placer 5 tours 
plus loin sur la TRT. Cette unité pourra revenir en jeu, à 
pleine puissance, dans n'importe quel hex côtier, contrôlé 
par l'allié, contenant une source de ravitaillement belge.

Note de conception : la 4ème division belge retraita à 
travers la frontière française, se rendit jusqu'au Havre et 
retourna par la mer rejoindre le reste de l'armée belge.
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13. SCENARIOS

13.1 Scénario 1
 Campagne historique complète

• Longueur : 15 tours
• Détermination de la victoire : Victoire Immédiate 

Allemande, Mort Subite Alliée ou à la fin du tour 15.
• Déploiement : voir 3.1 
Aucune unité allemande ne peut pénétrer dans l'hex 54 

au tour 1. Les unités alliées qui ne commencent pas la par-
tie dans l'hex 54 n'ont pas le droit de s'y déplacer durant 
les tours 1 et 2.

Note de conception : malgré la chute des forteresses de 
Liège  dès le 17 août, les allemands eurent toutes les pei-
nes du monde à faire suivre le ravitaillement de leurs Ar-
mées en Belgique en raison de l'étroitesse de la zone sous 
leur contrôle. Leur avance s'en trouva ralentie. En ce qui 
concerne les Alliés, en dépit du fait que le II Corps anglais 
retarda l'avance allemande à Mons, il aurait été complè-
tement irréaliste de leur permettre de faire de Maubeuge 
une forteresse imprenable aux tours 1 et 2.

Règles spéciales du scénario

ALLIES

Retraite belge
Si, durant le premier tour (et uniquement celui-là), le 

joueur allemand déclare une Bataille contre les forces 
belges de l'hex 62 (Brussels), le joueur allié peut immé-
diatement déclarer un Avantage Tactique du Défenseur 
(table FoW, n°7), dépenser 1 CAP et faire retraiter toutes 
les unités belges dans l'hex 52 (Antwerp). L'initiative reste 
au joueur allemand, à moins que cela n'ait constitué sa 
deuxième activation successive.

Note de conception : historiquement, le roi Albert et son 
Armée cédèrent rapidement devant le rouleau compres-
seur allemand en se retirèrent dans la relative sécurité 
d'Antwerp. Rappelez vous que le joueur allié n'a pas le 
droit de dépenser plus de 1 CAP au nord durant le tour 1 
(voir ci-dessous). Si ce CAP est utilisé pour une autre ac-
tion du joueur allié, alors il est probable que l'armée belge 
devra faire face et combattre l'armée allemande...

Restrictions du Commandement Allié (Tour 1)
Le joueur allié n'a pas le droit d'activer les hexs 66 et 76 

(les 3ème et 4ème Armée Françaises) et ne peut activer qu'un 
seul des hexs suivants :

• 62 (armée belge
• 54 (les divisions de cavalerie)
• 46 (la 5ème Armée française)
• 45 (le BEF)

Batailles obligatoires Alliées (Tours 1, 2, 3 et 4)
Au début du tour 1, le marqueur de Batailles Obligatoires 

alliées est placé sur l'espace 1 de la GRT. Au début du tour 
2, il est placé sur l'espace 2. Au début des tours 3 et 4, 
le marqueur est placé sur l'espace 1 de la GRT. Le joueur 
allié a la possibilité de déclarer et d'exécuter ces Batailles 
Obligatoires durant la phase d'action de chaque tour de 
jeu. Si des Batailles Obligatoires sont exécutées dans un 
hex de victoire Plan 17, le joueur allié gagne un PV Plan 17 
par hex. Ce PV est en plus du PV Plan 17 obtenu grâce à la 
prise de contrôle allié d'un hex de victoire Plan 17.

Pour chaque Bataille Obligatoire qui n'aura pas été 
exécutée, diminuez le total de PV Allié Plan 17 de 1. Si le 
joueur allié déclare et exécute une Retraite Générale avant 
que toutes les Batailles Obligatoires d'un tour n'aient été 
exécutées, ne tenez pas compte des Batailles Obligatoires 
qui restaient à livrer (étant donné que l'Etat-Major Allié a 
ordonné une Retraite Générale, il va de soi que les batailles 
en cours sont annulées).

Remplacements du BEF (tour 8)
Durant la phase de Renforts/Remplacements du tour 8, 

une unité d'infanterie éliminée du BEF peut être disposée 
sur la carte comme un renfort à entrée variable. Si aucune 
unité du BEF n'est disponible à ce moment, cette possibi-
lité est perdue. Elle ne pourra pas être réalisée durant un 
autre tour de jeu.

Remplacements du BEF et belges (tour 12)
Durant la phase de Renforts / Remplacements du tour 

12, une unité d'infanterie éliminée du BEF et une unité 
d'infanterie éliminée belge peuvent être disposés sur la 
carte, sur leur côté désorganisé, comme des renforts à 
entrée variable. Si les unités de l'une ou l'autre nationalité 
ne sont pas disponibles à ce moment là, cette option est 
perdue pour cette nationalité. Elle ne pourra pas être réa-
lisée durant un autre tour de jeu.

ALLEMANDS

QG allemands en renfort (tour 6)
Le QG Détachement Allemand qui rentre comme renfort 

à entrée variable au tour 6 peut être placé dans un hex 
contenant un QG d'Armée allemand (ceux avec un chiffre). 
Le QG numéroté est alors placé sur le tour suivant de la 
TRT et pourra revenir comme un renfort à entrée variable 
(historiquement, le QG de la 7ème Armée allemande fut 
déplacé sur les Flandres afin de coordonner les attaques à 
venir autour de Ypres).

Batailles Obligatoires allemandes (tours 12 à 15)
Entres les tours 12 à 15 (inclus), le marqueur de Ba-

tailles Obligatoires allemandes est placé, au début de 
chaque tour de jeu, sur l'espace 1 de la GRT. Le joueur 
allemand a la possibilité de déclarer et d'exécuter une Ba-
taille Obligatoire durant la Phase d'Action de chaque tour. 
Pour chaque Bataille Obligatoire non exécutée, le total de 
PV allemand est diminué de 1.

ALLEMANDS & ALLIES

Renforts désorganisés
• à partir du tour 8, quand 1 CAP est dépensé pour faire 

revenir en jeu 2 tours plus tard une unité de combat élimi-
née, celle-ci revient sur sa face désorganisée.

• à partir du tour 10, quand 2 CAPS sont dépensés pour 
faire revenir en jeu immédiatement une unité éliminée, 
celle-ci revient sur sa face désorganisée. En conséquence, 
à partir du tour 10, toute unité éliminée remise en jeu 
par la dépense de CAPS reviendra forcément sur sa face 
désorganisée.

Fatigue
A partir du tour 12, il n'est pas possible de réorgani-

ser plus de la moitié (arrondir au supérieur) des unités 
de combats désorganisées présentes dans un hex (alors 
qu'auparavant toutes les unités pouvaient l'être), que ce 
soit par la dépense de CAP ou durant la Phase Adminis-
trative).
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13.2 Scénario 2
 Campagne Historique courte

• Longueur : 7 tours
• Détermination de la victoire : à la fin du tour 7.

13.2.1 Utilisez toutes les règles du scénario n°1, à l'ex-
ception bien évidemment des règles qui ne s'appliquent 
qu'après le tour 7.

13.2.2 Règles spéciales du scénario

a. le déploiement est identique à celui du scénario 1

b. Points de victoire Alliés - tous les PV Alliés sont dé-
comptés de la même manière que dans le scénario 1. Le 
joueur allié commence la partie avec son marqueur de PV 
sur l'espace 3 de la GRT.

c. Points de victoire allemands - tous les PV allemands 
du scénario 1 sont décomptés de la même manière dans 
ce scénario. Appliquez des PV pour les hexs contrôlés par 
l'allemand à la fin du tour 7. Quelques PV supplémentaires 
sont disponibles pour l'allemand :

• +3 PV (à additioner au total de PV allemand à la fin 
du tour 7) : si les hexs 54 (Maubeuge) et 64 (Namur) sont 
sous contrôle allemand et que les deux forteresses ont été 
éliminées.

• +2 PV (à additioner au total de PV allemand à la fin du 
tour 7) : si l'hex 52 (Antwerp) est toujours contrôlé par le 
joueur allié mais est couvert par deux ou plus Corps Alle-
mands (12.5.2).

• +3 PV : si, à la fin du tour 5, sept (ou plus) Corps fran-
çais ont été éliminés (utilisez un marqueur quelconque sur 
la TRT pour garder la trace du nombre de Corps éliminés). 
Ces PV sont pris en compte immédiatement.

• +3 PV : si, à la fin du tour 5, six (ou plus) pas de perte 
Britanniques ont été éliminés (utilisez un marqueur quel-
conque sur la TRT pour en garder la trace). Ces PV sont 
pris en compte immédiatement.

13.3 Scénario 3
 Scénario hypothétique

Malgré son côté hypothétique, ce scénario maintient 
l'utilisation du Plan Schlieffen allemand et du Plan 17 fran-
çais. Les deux camps passèrent plus de 40 ans à peaufiner 
ces plans et engager la campagne de 1914 sans les utiliser 
serait par trop fantaisiste. Cependant, rétrospectivement il 
apparaît que les deux camps auraient pu mieux utiliser les 
ressources dont ils disposaient. Pour cela, les deux joueurs 
sont donc invités à essayer d'améliorer les performances 
relatives de l'un ou l'autre camps. Peut-être qu'au final le 
résultat sera très différent et montrera un net avantage 
d'un camp sur l'autre. Ou alors peut-être que la campagne 
s'achèvera à nouveau sur un nul à plus grande échelle...

• Longueur : 15 tours
• Détermination de la victoire : Victoire Immédiate 

Allemande, Mort Subite Alliée ou à la fin du tour 15.

Règles spéciales du scénario 3

1. les déploiements alliés et allemands ainsi que les PV 
de départ et toutes les règles spéciales du scénario 1 s'ap-
pliquent avec cependant quelques exceptions :

Durant le tour 1, l'interdiction pour le joueur allié d'ac-
tiver les 3ème et 4ème Armées est levée. Le joueur allié est 
autorisé à un maximum de 2 activations dans les hexs 
numérotés de 1 à 66.

2. Certaines règles particulières ne s'appliquent plus (se 
reporter au n° du paragraphe ci-dessous) :

• 7.3 - East Front - ne tenez plus compte de cette rè-
gle. Cette fois, l'Etat-Major allemand écoute les conseils de 
Hindenburg et Ludendorf.

• 12.1 - Le BEF s'en va-t-en guerre - les pénalités en 
PV lorsque le BEF occupe un hex du Plan Schlieffen entre 
les tours 1 à 5 sont annulées.

• 12.5.2 et 12.5.3 - Antwerp - Antwerp peut toujours 
être couverte mais cela demandera davantage d'unités. 
Comme l'hex 43 peut être désormais occupé par les unités 
allemandes, toutes les unités belges à Antwerp peuvent 
être réellement encerclées.

• 8.4.7c - Les renforts alliés à entrée variable ou les 
remplacements peuvent désormais être placés dans des 
hexs Plan Schlieffen avant le tour 7.

8.4.8 Plan Schlieffen - il est maintenant possible de 
savoir ce qu'aurait changé le fait pour les allemands de 
pouvoir s'approcher des ports alliés dès le début de la 
campagne.

8.4.9 Paris en danger - la Retraite Générale alliée n'est 
plus obligatoire.

3. Faites des tirages de CAP même pour le tour 1 (ne 
tenez pas compte des CAPS prédéterminés des autres 
scénarios). 

En ce qui concerne l'initiative, chaque joueur jette un 
D6, le plus fort gagne l'initiative. En cas d'égalité, le joueur 
allemand l'emporte.

4. Options stratégiques
Les deux joueurs ont désormais la possibilité d'expéri-

menter différentes alternatives qui auraient pu modifier le 
résultat historique de la campagne. Chacun des joueurs 
choisit 0, 1 ou 2 options pour son camp et les inscrit se-
crètement sur un papier. Une fois que toutes les unités des 
deux camps ont été déployées sur la carte, mais avant le 
début de la partie, chacun des joueurs révèle à son adver-
saire les options choisies.
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Le joueur allié met en oeuvre ses options choisies en 
premier : déploiement d'unités supplémentaires, reposi-
tionnement d'unités, ajustement des points de victoire, 
ajustement du marqueur allié de CAPS...

Le joueur allemand met en oeuvre ses options choisies 
en second : déploiement d'unités supplémentaires, repo-
sitionnement d'unités, ajustement des points de victoire, 
ajustement du marqueur allemand de CAPS...

A. Options ALLIEES

1) - Déploiement libre restreint
Corrigez ce que vous pensez être des erreurs dans le dé-

ploiement initial des unités françaises en repositionnant un 
maximum de 5 Corps d'infanterie, 2 Corps de cavalerie et 
un QG. Les unités françaises repositionnées peuvent être 
placées dans n'importe quel hex en France, sous réserve 
des limites d'empilement

• Coût en PV : -2 PV alliés

2) Meilleure utilisation des ressources
En août 1914, les français gardèrent des régiments à 4 

bataillons comme garnisons de leurs principales forteres-
ses. A la fin de 1914 et en 1915, ces régiments formeront 
l'ossature de plusieurs divisions très performantes. En 
utilisant davantage de formations de Territoriaux et de 
Réservistes, les français auraient pu déployer plus tôt 
sur le front l'équivalent de 2 Corps supplémentaires. Une 
meilleure prévision des conditions de la campagne auraient 
également pu les inciter à moderniser les vieilles forteres-
ses dans le nord-est du pays et à développer davantage les 
unités d'artillerie lourde.

•  placez les forteresses optionnelles de Lille et Haze-
brouk sur la carte (dans l'hex indiqué sur leurs pions).

• placez l'unité optionnelle d'artillerie lourde française 
sur le tour 2 de la TRT (Note : les forteresses allemandes 
dans l'hex de Metz (86) ont maintenant une puissance dé-
fensive augmentée de 1).

• placez les Corps d'infanterie optionnels, XXIIème et 
XXIIIème Corps, sur le tour 3 de la TRT.

• Coût en PV : -1 PV allié

3) Empires en Armes !
Les empires coloniaux français et britanniques fournirent 

un nombre important de troupes pour la cause alliée. Que 
ce serait-il passé si la France et l'Angleterre avait choisi 
une attitude plus agressive en 1914 et fait venir sur le 
front de l'Ouest davantage d'unités coloniales (les français 
en utilisant les troupes coloniales pour créer de nouvelles 
unités et les anglais en remplaçant plus rapidement les 
unités régulières sur le front par des unités de Réservistes 
d'Outre-Mer) ?

Repositionnez les renforts suivants sur la TRT :
• du tour 10 au tour 7 :7ème division anglaise, 3ème divi-

sion de cavalerie anglaise, Brigade Navale française
• du tour 13 au tour 10 : 3ème et 7ème divisions indien-

nes.

Placez les unités alliées optionnelles suivantes sur la 
TRT : 

• tour 8 : 1ère et 10ème divisions coloniales Françaises
• tour 10 : 8ème division anglaise
• tour 13 :Brigade de cavalerie indienne de Secundera-

bad

A partir du tour 10, rajoutez 1 CAP par tour au nombre 
de CAPS obtenus par l'allié

• Coût en PV : -2 PV alliés

4) Avancé Rule Britannia
Les débarquements amphibies en étaient à leurs balbu-

tiements au début du premier conflit mondial. Pourtant en 
1915, les britanniques tentèrent de faire débarquer plu-
sieurs divisions à Gallipoli. Peut-être qu'avec un peu plus 
d'audace, l'état major anglais aurait envisagé de prendre 
les allemands de flanc en passant par la mer...

• en plus de la possibilité de faire arriver la 7ème Royal 
Naval division (12.3), le joueur allié a désormais la possi-
bilité de mettre en place un débarquement amphibie à plus 
grande échelle dans n'importe quel hex côtier, qu'il soit 
occupé ou pas par des unités ennemies.

• le joueur allié peut retarder l'entrée en jeu d'un maxi-
mum de 4 divisions d'infanterie anglaises (exception à la 
règle 7.1).

• à partir du tour 10 ou plus tard, durant n'importe 
quelle activation alliée, le joueur allié peut placer ces di-
visions dans n'importe quel hex côtier. Aucun mouvement 
supplémentaire depuis cet hex n'est autorisé durant cette 
activation.

• si des unités allemandes occupent l'hex, une Bataille 
doit être déclarée (et ce même si d'autres unités alliées 
sont présentes dans l'hex). Ne faites pas le tirage normal 
sur la table FoW.  A la place, lancez un D6 :

  - sur un jet de 1 ou 2, le débarquement est une sur-
prise et le DRM du terrain n'est pas pris en compte par 
l'attaquant durant les combats.

- sur un jet de 3, 4, 5 ou 6, les allemands ont eu vent 
du débarquement et se tiennent prêts. Traitez cela comme 
un résultat d'Elan (9.3.5). Le défenseur bénéficie d'un 
DRM négatif égal au DRM du terrain (TEM) où se déroule 
les combats. Si aucune unité anglaise ne subit de pertes, 
le joueur allemand a le droit d'affecter une perte à l'unité 
anglaise en attaque de son choix.

• si l'hex côtier choisi pour le débarquement contient un 
des ports cités dans la règle 10.4, traitez cet hex comme 
une source de ravitaillement anglaise.

• Coût en PV : -1 PV allié

5) Meilleure préparation belge
Quand les allemands lancèrent leur offensive en 1914, 

les belges étaient en plein milieu d'un programme de réar-
mement et de modernisation. Cette variante suppose qu'ils 
aient commencé ce programme plus tôt et qu'ils y aient 
affecté plus de moyens.

• remplacez les I et II Corps belge ainsi que trois divi-
sions par leurs unités de remplacement (celles avec une 
bande orange).

• toutes les unités belges d'infanterie, de cavalerie ainsi 
que les QG sont autorisés à se déployer librement en Belgi-
que à l'exception des hexs sous contrôle allemand.

• ajoutez la forteresse optionnelle de Liège ainsi que les 
forteresses de remplacements dans les forces belges de 
départ. Retirez l'hex de contrôle allemand de l'hex 72.

Etant donné que le scénario de 15 tours débute norma-
lement après que les attaques allemandes aient réduit les 
forteresses de Liège, le joueur allemand, avant le début 
du tour 1, est autorisé à une activation "bonus" dans le 
but spécifique d'activer l'hex 72, d'y déclarer une bataille 
contre la forteresse et les unités belges et de bombarder 
la forteresse.

• Coût en PV : -3 PV alliés
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B. Options ALLEMANDES

1) Déploiement libre restreint
Corrigez ce que vous pensez être des erreurs dans le dé-

ploiement initial des unités allemandes en repositionnant 
un maximum de 8 Corps d'infanterie, 3 Corps de cavalerie 
et un QG. Les unités repositionnées peuvent être placées 
dans n'importe quel hex sous contrôle allemand, sous ré-
serve des limites d'empilement

• Coût en PV : -3 PV allemands

2) Plus c'est mieux...
Krupp et Skoda doublent leurs capacités de production 

concernant les obusiers de siège. Placez les deux unités 
optionnelles d'artillerie lourde sur le tour 5 de la TRT. Ces 
unités entreront en jeu comme des renforts à entrée va-
riable.

• Coût en PV : -3 PV allemands

3) Amélioration de la logistique
L'Armée allemande négligea les aspects logistiques du 

Plan Schlieffen. Par cette option, les allemands créent da-
vantage de compagnies motorisées de ravitaillement et les 
utilisent au mieux de leurs capacités. La règle 11.2.1 est 
modifiée dans le sens que les unités allemandes peuvent 
désormais se ravitailler à deux hexs d'un hex contenant 
une voie ferrée (hex des unités inclus, hex de voie ferrée 
exclu).

• Coût en PV : -2 PV allemands

4) Plus de troupes
L'Allemagne disposait d'un plus grand nombres d'hom-

mes mobilisables que la France mais mobilisa dans des 
proportions moindres que ne le fit la France. Une armée 
allemande supplémentaire pouvait-elle suffire à emporter 
la décision en 1914 ? Vérifiez le en plaçant les 5 Corps 
d'infanterie allemande optionnels et le QG allemand de la 
9ème Armée sur le tour 1 de la TRT. Ces unités peuvent en-
trer en jeu au tour 1 comme des renforts à entrée variable 
ou, si l'option Invasion de la Hollande (voir ci-dessous) 
est choisie peuvent retarder leur entrée en jeu jusqu'au 
tour 2. Au tour 2, dépensez 1 CAP pour activer le QG de 
la 9ème Armée et ces 5 unités optionnelles. Ces six unités 
entrent en jeu comme un groupe avec leur pleine capacité 
de mouvement dans l'hex 42, 52, 62 ou 71. Au moment 
de leur entrée, augmentez le nombre de CAPS allemands 
pour le tour de 1.

• Coût en PV : -4 PV allemands

5) Invasion de la Hollande
Les plans allemands pour l'invasion de la Hollande exis-

taient mais furent finalement mis de côté. Cette invasion 
aurait-elle aidé à la réalisation du Plan Schlieffen ? Si cette 
option est choisie, faites les changements suivants :

• ne tenez plus compte des côtés d'hex infranchissables 
(   ) entre les hexs 42/52 et 71/81. A la place, considé-
rez que le côté d'hex contient un unique losange (  : +1 
pour se déplacer d'un hex à l'autre).

• à partir du tour 5 (ou le premier tour après que l'hex 
passe sous contrôle allemand et que sa forteresse soit dé-
truite), l'hex 52 (Antwerp) devient une source de ravitaille-
ment allemande et dispose d'un réseau ferroviaire partant 
d'Antwerp en direction du nord-est jusqu'à la limite de la 
carte. Les renforts à entrée variable ou les renforts qui 
doivent arriver dans l'hex 81 peuvent désormais arriver 
dans l'hex 52.

• retirez les unités suivantes de la TRT : division Naval 
(tour 3), I LW Corps (tour 5), et QG Nord (tour 5). Ces uni-

tés sont censées demeurer en garnison en Hollande

• si l'option Plus de troupes est choisie, le joueur alle-
mand peut, au tour 2, faire entrer en jeu le QG de la 9ème 
Armée et les 5 Corps d'infanterie optionnels. Ces six unités 
entrent en jeu comme un groupe avec leur pleine capacité 
de mouvement dans l'hex 42, 52, 62 ou 71. 

• le joueur allemand peut désormais assiéger la forte-
resse d'Antwerp, auquel cas l'hex passe immédiatement 
sous contrôle allemand. 

• l'estuaire de la rivière Scheldt n'est plus une zone neu-
tre. La 7ème division anglaise et la division Royal Naval peu-
vent être placées dans l'hex 52 s'il est contrôlé par l'allié 
et toutes les unités françaises ou anglaises dans l'hex 52 
peuvent utiliser le mouvement stratégique par mer (addi-
tion à la règle 12.5.5).

• Coût en PV : -4 PV allemands

13.4 Points de Victoire (PV)

a. Tous les scénarios
Tours de jeu 1, 2, 3 et 4 : augmentez le total de PV alliés 

de 1 pour chaque Bataille Obligatoire réalisée.

b. Scénarios 1 et 2
Tours de jeu 1 à 5 (inclus) : diminuez le total de PV alliés 

de 1 par tour et pour chaque unité anglaise qui occupe un 
hex Plan Schlieffen (12.1)

c. Scénarios 1 et 2
Tour 3 : diminuez les PV allemands de 2 si le East Front 

Transfert n'est pas effectué

d. Tous les scénarios
Diminuez le total de PV alliées de 3 lorsque la Retraite 

Générale Alliée se produit au tour 3. Diminuez le total de 
PV allié de 2 si cette retraite intervient au tour 4 ou plus 
tard.

e. Tous les scénarios
Diminuez le total de PV allemands de 4 lorsque la Re-

traite Générale Allemande se produit au tour 4. Diminuez 
le total de PV allemands de 3 si cette retraite intervient au 
tour 5 ou plus tard.

f. Tous les scénarios
diminuez le total de PV alliés ou allemands de 1 pour 

chaque Bataille Obligatoire non effectuée. (Exception : 
les Batailles Obligatoires annulées par une Retraite Géné-
rale ne sont pas comptées).

g. Tous les scénarios
augmentez le total de PV alliés du nombre de PV indiqué 

sur les marqueurs de victoire Plan 17 qui sont tirés aléa-
toirement et disposés sur la carte lorsque l'allié prend le 
contrôle d'un hex Plan 17 (Note : les PV pour les hexs 86 
et 105 sont doublés).

h. Tous les scénarios
augmentez le total de PV allemands du nombre de PV in-

diqué sur les marqueurs de victoire qui sont tirés aléatoire-
ment et disposés sur la carte à la fin du scénario ou au tour 
9 (Note : les PV pour les hexs 76 et 87 sont doublés).

i. Scénario 3
Les deux joueurs perdent des PV en choisissant certai-

nes options (13.3).
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NOTES DE JEU

RESERVES 
Pensez à toujours garder une partie de vos forces en réserve. 

C'est l'essence même de Grand Illusion. Par réserves, nous 
entendons des troupes tenues à l'arrière pour intervenir en cas 
d'urgence. Cette définition tient un rôle très important à Grand 
Illusion étant donné que le front s'étend sur pratiquement deux 
fois sa taille historique. Un nombre important de vos unités aura 
donc pour tâche principale de tenir le front. Dans ces conditions, 
le joueur qui pourra rassembler un QG et 4 ou 5 Corps d'infanterie 
pour les utiliser comme force mobile sera généralement récom-
pensé de ses efforts.

La gestion des CAPs est aussi d'une importance capitale. Ne vous 
trouvez jamais dans une position où il ne vous reste plus aucun CAP 
alors qu'il en reste 4 à votre adversaire... Le rapport de CAP entre 
les joueurs est une assurance contre un désastre inattendu. Toute 
aussi mauvaise est la situation dans laquelle vous ne disposeriez 
plus d'aucun CAPs pendant que votre adversaire dispose d'une ou 
deux armées "fraîches" et de deux CAPs. Il aurait ainsi la possibi-
lité de mettre en place une combinaison d'actions lui permettant 
d'attaquer deux fois consécutivement et d'arriver à capturer un 
hex de PV vital alors que la phase d'action se terminerait. C'est une 
impression très désagréable que d'être assis devant votre armée et 
de regarder tout cela se produire sans pouvoir intervenir...

D'une manière générale la préservation de vos troupes est plus 
importante que la capture de territoire (bien que certaines armées 
doivent parfois être sacrifiées pour en sauver d'autres  : sacrifice 
du XVIIème Corps français pour permettre à la 5ème Armée de battre 
en retraite). Le coût de 1 CAP pour remettre en jeu une unité fran-
çaise éliminée est loin d'être négligeable (et c'est encore pire pour 
les unités britanniques ou belges dont la plupart ne peuvent même 
plus revenir dans la partie une fois éliminées...) Il vaudrait mieux 
utiliser ce même CAP pour réorganiser plusieurs unités désorga-
nisées situées dans le même hex ou pour activer plusieurs Corps 
d'un coup et les lancer à l'attaque. Ces exercices mathématiques 
sont difficiles mais indispensables dans la mesure ou vous n'aurez 
jamais assez de CAPS pour activer (et plus tard retrancher) tous les 
hexs sous votre contrôle.

Si une Bataille est déclarée contre vos unités durant la première 
activation de votre adversaire, il est préférable de faire retraiter 
vos unités désorganisées dans des hexs contenant des unités non 
désorganisées. De cette manière, si votre adversaire active ses 
forces et se déplace dans ces hexs pour déclarer une Bataille, 
vous aurez au moins la possibilité de disposer sur le Battle Board 
des unités en pleine forme, limitant ainsi le nombre d'unités dé-
sorganisées devant y être placées et courant un fort risque d'être 
éliminées. Ne tenir un hex qu'avec des unités désorganisées joue 
en la faveur de votre adversaire (à moins que cet hex ne soit vital 
dans le calcul des points de victoire ou que vous n'ayez aucune 
autre solution).

Le ravitaillement est également très important. Si vous terminez 
une phase d'Action avec des unités non ravitaillées cela équivaut 
à lancer une bataille perdue d'avance dans la mesure où, lors de 
la phase Administrative, vos unités désorganisées seront éliminées 
et vos unités à pleine puissance seront désorganisées et tout ça 
sans que l'adversaire ne subisse aucune perte de son côté. Soyez 
donc toujours très attentif dans la protection de vos lignes de ra-
vitaillement.

Même lorsque des tranchées commencent à être construites, 
le jeu reste un jeu de manoeuvre. Se déplacer dans les 4 ou 5 
hexs adjacents à un hex ennemi vous donnera un bonus d'attaque 
concentrique qui servira à annuler les effets des tranchées. Isoler 
des hexs contenant des tranchées permet d'y ralentir ou d'y em-
pêcher l'arrivée des renforts et ainsi d'augmenter l'attrition des 
défenseurs. Rappelez vous également qu'un hex contenant une 
tranchée n'est pas entièrement sûr s'il ne contient qu'une ou deux 
unités pour le défendre. Quatre unités en attaque associés à deux 
activations successives, à une attaque concentrique et à un bon jet 
de dé arriveront sans problèmes à le conquérir...

Amusez vous bien
Tony Curtis

NOTES DU CONCEPTEUR
Je suis en admiration devant un créateur de jeu comme Ted 

Raicer qui est arrivé à mettre en place le système de combat et de 
mouvement pour Grand Illusion le plus à même de rendre le jeu 
passionnant et ludique tout en permettant de restituer des situa-
tion "historiques"  afin de comprendre le comment et le pourquoi 
de cette campagne de 1914. Cela a été un réel plaisir de travailler 
non seulement avec Ted mais aussi avec les testeurs et les relec-
teurs. Ils ont rendus notre travail plus facile.

Il existe plusieurs unités dans le jeu qui sont là pour enrichir 
l'arrière plan historique. La majorité des unités n'ont en effet pas 
pû être détaillées individuellement de la sorte étant donné l'échelle 
de représentation du jeu.

III Corps Allemand de Landwehr - je ne crois pas que cette 
unité ait existé en tant que telle mais elle permet au joueur alle-
mand d'utiliser les 5ème et 6ème Brigades de Landwehr qui furent 
historiquement utilisées à l'arrière des 1ères et 2ème Armées alle-
mandes.

Groupement II Bis de Reserve - alors que les attaques fran-
çaises sur Saarbourg et Morhange venaient de commencer, trois 
divisions de Réserve (67ème, 73ème et 74ème) furent amenées en 
première ligne pour couvrir Metz depuis le Sud. Ce pion représente 
les trois divisions. 

Groupement IV bis de Réserve - ce pion représente les 52ème 
et 60ème divisions de Réserve, en arrière de la 4ème Armée fran-
çaise.

Corps des Vosges - ce pion représente une combinaison de 
la 44ème division d'active, de la 66ème division de réserve, d'un 
groupement de bataillons de Chasseurs alpins de réserve, de la 
2ème Brigade Coloniale et de quelques groupes moins important de 
réservistes et de territoriaux.

2ème Division Marocaine - cette division n'existait pas avant 
1918 mais elle est utilisée dans le jeu comme une approximation 
pour les Brigades du Maroc (2ème et 3ème Brigades), qui combattirent 
toutes séparément durant la campagne. Il s'agissait de magnifiques 
Brigades mais en raison du système de résolution des combats, 
une division avec une puissance de combat de 3 était préférable à 
deux ou trois Brigades avec une puissance de combat de 1.

71ème Division de Réserve - elle est indiquée séparément car 
il s'agissait d'une division contenant 3 brigades au lieu des deux 
habituelles.

La plupart des unité françaises ont une puissance de combat 
(CS) de 4. Celles qui disposent de davantage sont :

Corps Colonial (CS 5) - les troupes coloniales étaient considé-
rées comme des troupes d'élite et de plus la 5ème Brigade Colo-
niale était rattachée aux réserves du Corps.

II Corps (CS 5) - la 4ème division disposait de 3 brigades au lieu 
de 2.

III Corps (CS 5) - il regroupe les 5ème et 6ème divisions et la toute 
nouvelle 38ème division d'Afrique du Nord.

VI Corps  (CS 6) - il regroupe les 12ème, 40ème et 42ème divisions. 
La 42ème fut plus tard détachée de ce Corps (mais le joueur allié 
appréciera de disposer d'une puissance combat plus importante 
durant le scénario...).

IX (-) Corps - Une folie de l'Etat-Major français. Formé de deux 
brigades prises dans les 17ème et 18ème divisions. Il fut envoyé au 
nord avec la plupart des unités d'artillerie du Corps.

XIV Corps (CS 5) - il regroupe les 27ème et 28ème divisions 
des Alpes Françaises, la 2ème Brigade Coloniale et un groupe de 
réserve des Chasseurs Alpins.

XVIII Corps (CS 6) - il regroupe les 35ème et 36ème divisions et 
la toute nouvelle 37ème division d'Afrique du Nord.

XX Corps (CS 5) - il regroupe les 11ème et 39ème divisions et la 
18ème division provisionnelle du IX Corps (qui fut remplacée ulté-
rieurement par d'autres troupes de réserves).

Couleurs des Armées

1. les pions bleu clair représentent les troupes françaises 
d'outre-mer, les troupes coloniales et les troupes d'Afrique du Nord. 
Ces unités faisaient partie de l'armée métropolitaine mais étaient 
considérées comme des unités particulières.

2. Les pions gris foncé représentent les troupes bavaroises, 
politiquement distinctes du reste de l'armée allemande.

3. les pions marrons correspondent à l'Armée Indienne Britan-
nique. Cette armée était administrativement distincte du reste de 
l'armée anglaise même si des anglais en faisaient partie.

Tony Curtis



33

SEQUENCE DE TOUR
I Phase de CAPs (5.0)

II Phase de Détermination de l'Initiative (6.0)

III Phase de Renforts et de Remplacements (7.0)

A. Segment du joueur n'ayant pas l'initiative
•  placement des renforts (7.1)

• dépense de CAPS pour remplacer des unités élimi-
nées (7.1)

B. Segment du joueur ayant  l'initiative
•  placement des renforts (7.1)

• dépense de CAPS pour remplacer des unités élimi-
nées (7.1)

IV Phase d'action

A. Segment du joueur ayant l'initiative.
Le joueur peut réaliser jusqu'à deux activations. Pour 
chaque activation, il peut réaliser une des actions sui-
vantes :
•  dépenser 1 CAP pour déplacer des unités dans un 
hex et y mener un ou plusieurs combats (8.4)

•  dépenser 1 CAP pour creuser des tranchées dans un 
hex, si cela est autorisé (9.7)

•   dépenser 1 CAP pour réorganiser (undisrupt) des 
unités dans un hex (cela peut conduire à la perte de 
l'initiative, voir 9.8.3).
•  passer (8.1.1) et donner la main à l'autre joueur.

B. Segment du joueur n'ayant pas l'initiative.
Mené de la manière identique que précédemment

C. S'il reste des CAPS aux joueurs, reprendre la sé-
quence au point A. Sinon, passer à la phase de mou-
vement stratégique.

Note : théoriquement, un joueur peut avoir jusqu'à 
10 segments d'action de une activation par phase 
d'action. Toutefois, la plupart des joueurs dépenseront 
tous leurs CAPS en moins de segments d'action. Les 
joueurs alternent donc les segments d'actions jusqu'à 
ce que soit les 2 joueurs passent soient ils aient dé-
pensés tous leurs CAPS disponibles. Les joueurs pas-
sent ensuite à la phase de mouvement stratégique.

V. Phase de mouvement stratégique (10.0)

A. Joueur n'ayant pas l'initiative
B. Joueur avec l'initiative

VI Phase Administrative (11.0)

A. Réduction des PV des Batailles Obligatoires (9.1.1b)

B. Segment de Victoire Immédiate Allemande (3.2.4a)

C. Segment de Victoire de Fin de Jeu (3.2.4c)

D. Vérification du ravitaillement (11.2.1)

E. Segment de vérification de l'attrition et de la reddi-
tion des forteresses assiégées (9.5.3c, 11.2.6)

F. Réorganisation des unités ravitaillées (11.2.7)

G. Segment de la réalisation des tranchées (11.2.8)

H. Avancement du marqueur de tour sur la TRT (11.3)

Crédits du Jeu
Concepteur : Ted Raicer
Créateur : Tony Curtis
Direction artistique : Rodger MacGowan
Boîte de jeu et design : Rodger MacGowan
Cartes et pions : Mark Simonitch
Testeurs : David Aud, Tony curtis, Jim Frick, Andrew 
Maly, MArk simonitch, Brad Stock, Brian Stock
Relecture : Alan Hill,Brad Stock, Andrew Maly, Tony 
Curtis, Vincent Lefavrais, Ben Kadrmas
Coordination de la production: Tony Curtis
Producteurs : Tony Curtis, Rodger MacGowan, 
Andy Lewis, Gene Billingsley, Matk Simonitch

Forteresses Hex

Metz (les deux pions) 86

Maubeuge  45

Verdun (5) 67

Verdun (3) 76

Toul 87

Epinal 98

Belfort 104

Antwerp (forteresse optionelle du scénario 3 - excep-
tion à la règle 9.5.2)

52

FORTERESSES AVEC D'IMPORTANTES GARNISONS

GMT Games, LLC
P.O. Box 1308. Hanford, CA93232-1308
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PLACEMENT DES FORTERESSES

• Toutes les forteresses commencent chaque scénario 
avec leur plus grande valeur visible.

• Toutes les forteresses de remplacements (avec un 
R sur le pion) sont placées, au début de chaque scénario 
dans l'espace Fort Replacement Step Counters Boxes.

• Toutes les forteresses se sont pas réduites à la même 
vitesse. Quelques unes ont une puissance de combat de 2 
pour leur dernier pas de perte alors que d'autre ont une 
puissance finale de 1. La règle générale est ici que les for-
teresses importantes et modernes ont une puissance finale 
de 2 alors que les pions représentant les forteresses plus 
anciennes/petites ont une puissance finale de 1.

Forteresses BELGES    

Hex 52 - ANTWERP 
• Scénarios 1 et 2 : commencez la partie avec le 
pion Antwerp 5 et remplacez le lorsque nécessaire 
par le pion Antwerp 3 (R).
• Scénario 3 : si l'option Meilleure Préparation 
Belge est choisie par le joueur allié, commencez le 
scénario avec le pion Antwerp 5 (+1) avec la bande 
orange et remplacez le lorsque nécessaire par le 
pion Antwerp 3 (+1)(R).

Hex 64 - NAMUR
• Tous les scénarios débutent avec le pion Namur 
(3) (+1). Il n'y a pas de pions de remplacement 
pour cette forteresse. Namur était un petit com-
plexe défensif, mais bien défendu.

Hex 72 - LIEGE
• Scénario 1 et 2 : Pas de forteresse (l'artillerie 
lourde allemande a déja fait son travail...).
• Scénario 3 : si l'option Meilleure Préparation 
Belge est choisie par le joueur allié, commencez 
le scénario avec le pion Liège 4 (avec la bande 
orange) et remplacez le lorsque nécessaire par le 
pion Liège 2 (R).

Forteresses ALLEMANDES     

Hex 86 - METZ
• Tous les scénarios : deux forteresses se trouvent 
dans l'hex au début des scénarios (Metz 5 et Metz 
3). Le pion Metz 3 (R) est le pion de remplacement 
de Metz 5.

Hex 94 - TRIER
• Le pion forteresse Trier 3 est placé sur la carte au 
début de tous les scénarios. Il n'y a pas de pion de 
remplacement.

Hex 105 - STRASBOURG
• Le pion forteresse Strasbourg 5 est placé sur la 
carte au début de tous les scénarios. Le pion Stras-
bourg 3 (R) est le pion de remplacement.

Forteresses FRANCAISES    

Toutes les forteresses sans bande orange sont disposées 
sur la carte au début des trois scénarios.

Hex 10 - VERSAILLES
• Début du jeu pion 2/1. Pas de pion de remplace-
ment.

Hex 19 - PARIS
• Début du jeu pion 5/4 remplacé si nécessaire par 
le pion de remplacement (R) 2/1.

Hex 24 - HAZEBROUCK
• Début du jeu pion 3/2. Un pion de forteresse 
optionnelle à bande orange (si l'option Meilleure 
Utilisation des Ressources est choisie par le joueur 
allié).

Hex 34 - LILLE
• Début du jeu pion 3/2. Un pion de forteresse 
optionnelle à bande orange (si l'option Meilleure 
Utilisation des Ressources est choisie par le joueur 
allié).

Hex 54 - MAUBEUGE
• Début du jeu pion 5(+2)/4(+2) remplacé si né-
cessaire par le pion de remplacement (R) - 3(+1)/
2(+1).

Hex 67 - VERDUN
• Début du jeu pion 5(+2)/4(+2) remplacé si néces-
saire par le pion de remplacement (R) - 3(+2)/2(+2)

Hex 76 - VERDUN
• Début du jeu pion 5(+3)/4(+3) remplacé si néces-
saire par le pion de remplacement (R) - 3(+3)/2(+3)

Hex 77 - ST MIHIEL
• Début du jeu pion 4/3 remplacé si nécessaire par 
le pion 2/1 (R).

Hex 79 - LANGRES
• Début du jeu pion 4/3 remplacé si nécessaire par 
le pion 2/1 (R).

Hex 87 - NANCY et TOUL
• NANCY : début du jeu pion 4(+1)/3(+1) rempla-
cé lorsque nécessaire par le pion de remplacement 
(R) 2(+1)/1(+1)
• TOUL : début du jeu pion 5(+2)/4(+2) remplacé 
si nécessaire par le pion de remplacement (R) - 
3(+2)/2(+2)

Hex 98 - EPINAL : 2 forteresses dans l'hex
• Début du jeu pion 4/3 remplacé si nécessaire par 
le pion de remplacement (R)  2/1
• Début du jeu pion 5(+2)/4(+2) remplacé si néces-
saire par le pion de remplacement (R) - 3(+2)/2(+2)

Hex 104 - BELFORT
• Début du jeu pion 5(+2)/4(+2) remplacé si néces-
saire par le pion de remplacement (R) - 3(+2)/2(+2)



AIDE DE JEU

RETRAITE MARITIME
RESULTAT

1 disposez l'unité 2 tours plus tard sur la TRT

2 disposez l'unité 3 tours plus tard sur la TRT

3 disposez l'unité 4 tours plus tard sur la TRT

4 disposez l'unité 5 tours plus tard sur la TRT

5 l'unité est éliminée

6 l'unité est éliminée

DRM -1 si l'unité est anglaise
+2 si l'unité est une unité Territoriale française
+3 si l'unité est belge

CAPS
JOFFRE JOFFRE II MOLTKE FALKENHAYN

1 4 5 5 6

2 4 6 6 7

3 4 7 7 8

4 4 8 7 9

5 5 8 8 9

6 5 9 9 10
Notes

N'utilisez ce tableau qu'à partir du tour 2.
Au tour 1 le nombre de CAPs est imposé :
Allié :4 CAPs
Allemand : 6 CAPs

La colonne Joffre est utilisée pour déterminer le nombre de CAPs alliés 
jusqu'au moment où l'allié déclare et exécute une Retraite Générale. 
La colonne Joffre II est ensuite utilisée jusqu'à la fin du scénario pour 
déterminer le nombre de CAPs alliés de chaque tour.

La colonne Moltke est utilisée pour déterminer le nombre de CAPs 
allemands jusqu'au moment ou l'allemand déclare et exécute une 
Retraite Générale. La colonne Falkenhayn est ensuite utilisée jusqu'à 
la fin du scénario pour déterminer le nombre de CAPs allemands de 
chaque tour.

BATAILLES OBLIGATOIRES
 ALLIEES

(TOURS 1 à 4)

1. Le nombre de Batailles Obligatoires Alliées par tour de 
jeu est indiquée sur la TRT.

2. Chaque Bataille Obligatoire réalisée augmente le total 
de PV Allié Plan 17 de 1 point.

3. Chaque Bataille Obligatoire non réalisée diminue le 
total de PV Allié Plan 17 de 1 point.

4. Les tirages de dé de 3, 7 et 10 sur la table FoW (voir 
ci-contre) sont considérés comme sans effet, permettant 
ainsi à la Bataille d'avoir lieu.

5. Chaque unité allemande en défense bénéficie pour son 
jet de dé d'un DRM négatif égal au TEM de l'hex ou se 
déroule la Bataille (9.3.5 Elan)

6. A la fin de chaque Bataille Obligatoire, s'il n'y a eu 
aucune perte du côté allié, le joueur allemand peut appli-
quer une perte sur l'unité adverse de son choix : une unité 
non désorganisée en priorité et s'il n'y en a pas une unité 
désorganisée, qui est donc éliminée (9.3.5 Elan)

Fortunes Of War (FoW)
Hasards de la Guerre

EVENEMENT

2 DEROUTE (Routed) : à la fin de la bataille, le joueur avec le moins 
d'unités de combat non désorganisées (sans tenir compte des forte-
resses) doit retraiter. Si les deux côtés ont le même nombre d'unités 
de combat non-désorganisées, la retraite n'a pas lieu, bien que le 
défenseur puisse choisir de le faire quand même. Ignorez cet évène-
ment si l'hex de la Bataille contient un marqueur de tranchée ou si le 
combat se déroule dans les hexs 102 ou 103 (chaîne montagneuse 
des Vosges)

3 ATTAQUANT PRUDENT (Cautious Attacker) : toutes les ba-
tailles restantes à résoudre sont annulées. L'initiative est rendue 
immédiatement au joueur adverse.

4 ESCAMOUCHE (Skirmish) : les jets de dé des combats ne tou-
chent l'adversaire que sur un jet naturel de 1 (valable pour toutes 
les unités : infanterie, cavalerie, forteresses). Les DRM de TEM et de 
Retranchement ne sont pas pris en compte.

5 ETAT MAJOR ALLEMAND (German General Staff) : le joueur 
allemand obtient 1 CAP supplémentaire (le marqueur de CAP ne peut 
jamais dépasser un maximum de 10).

6 OFFENSIVE A OUTRANCE (Offensive to the Limit) : entre les 
tours 1 à 4, les unités désorganisées d'infanterie française en atta-
que doivent être placées dans les espaces de Front Line sur le Battle 
Board de telle manière que tous les espaces de Front Line du défen-
seur contenant une unité ennemie soient attaqués. Après le tour 4, 
traitez cet évènement comme une Bataille Obligatoire Alliée.

7 AVANTAGE TACTIQUE DU DEFENSEUR (Defender Tactical 
Advantage) : La bataille en cours est suspendue. Le défenseur à 
le droit de :
• dépenser 1 CAP pour annuler l'attaque ennemie (le CAP dépensé 
par l'attaquant est perdu) et retraiter de l'hex de la Bataille. Les 
unités des deux camps retournent dans l'hex et toutes les unités du 
défenseur doivent en retraiter. Une Bataille Obligatoire ne peut pas 
être menée si le défenseur choisit cette option.
• dépenser un CAP afin de transformer la bataille en Escarmouche (cf 
résultat 4 ci-dessus). Le CAP de l'attaquant est perdu mais l'escar-
mouche peut compter comme Bataille Obligatoire si toutes les autres 
conditions sont réunies.
• si le défenseur préfère ne pas dépenser de CAP pour activer une 
des deux options ci-dessus, alors la bataille se déroule normalment.
• l'initiative reste au joueur qui a lancé le dé pour le tirage FoW, sauf 
s'il s'agissait de sa seconde activation consécutive.

8 ATTAQUE SURPRISE (Attacker Surprise)  : ne tenez pas compte 
des DRM du TEM pour cette Bataille (cela ne concerne pas les DRM 
de Retranchement ou des forteresses du défenseur).

9 ETAT MAJOR ALLIE (Allied General Staff) : le joueur allié ob-
tient 1 CAP supplémentaire (le marqueur de CAP ne peut jamais 
dépasser un maximum de 10).

10 CONTRE-ATTAQUE (Counterattack) : l'initiative est immédiate-
ment donnée à l'autre joueur. Le défenseur devient l'attaquant dans 
l'hex de la Bataille. Aucune dépense de CAP n'est nécessaire. Aucun 
DRM de TEM ou de Retranchement n'est pris en compte mais l'atta-
quant doit quand même ajouter un DRM de +1 à chacun de ses jets 
de dé de combat.

11 OFFENSIVE A OUTRANCE (Offensive to the Limit) : entre les 
tours 1 à 4, les unités désorganisées d'infanterie française en atta-
que doivent être placées dans les espaces de Front Line sur le Battle 
Board de telle manière que tous les espaces de Front Line du défen-
seur contenant une unité ennemie soient attaqués. Après le tour 4, 
traitez cet évènement comme une Bataille Obligatoire Alliée.

12 DEROUTE (Routed) : à la fin de la bataille, le joueur avec le moins 
d'unités de combat non désorganisées (sans tenir compte des forte-
resses) doit retraiter. Si les deux côtés ont le même nombre d'unités 
de combat non-désorganisées, la retraite n'a pas lieu, bien que le 
défenseur puisse choisir de le faire quand même. Ignorez cet évène-
ment si l'hex de la Bataille contient un marqueur de tranchée ou si le 
combat se déroule dans les hexs 102 ou 103 (chaîne montagneuse 
des Vosges)



Hex de DESTINATION

Contrôle ami
Non contesté

Contrôle ami
Contesté

Contrôle ennemi
Non contesté

Vide

Contrôle ennemi
Non contesté

Occupé

Contrôle ennemi
Contesté

H
e
x
 d

e
 D

E
P

A
R

T Contrôle ami
Non contesté (5) oui (1) oui (2) oui (1) (4) oui (2) (3) oui (2)

Contrôle ami
Contesté oui (1) oui (2) oui (1) (4) oui (2) (3) oui (2)

Contrôle ennemi
Contesté oui (1) oui (2) oui (1) (4) non non

oui = entrée dans l'hex autorisée
non = entrée dans l'hex interdite

Notes 
(1) les unités peuvent poursuivre leur mouvement.

(2) les unités doivent stopper leur mouvement.

(3) Bataille Obligatoire (mandatory battle). Les QG amis, 
l'artillerie lourde et les unités désorganisées ne peuvent pas 

pénétrer dans l'hex à moins qu'elle ne fassent partie d'un 
groupe contenant des unités de combat non désorganisées.

(4) l'hex passe immédiatement sous le contrôle du joueur.

(5) un hex sous contrôle ami est incontesté même s'il existe 
des forteresses ennemies assiégées dans l'hex.

ENTRÉE ET SORTIE DES HEXAGONES

AIDE DE JEU

PARIS EN DANGER (8.4.9)

a. A partir du tour 3, la première fois qu'une (ou plusieurs) unité de combat allemande ravitaillée pénètre dans un hex de Paris en 
Danger ou se déplace dans un hex adjacent à un hex de Paris en Danger, l'état d'urgence est décrété par le joueur allié qui doit 
déclarer une Retraite Générale durant ce tour de jeu ou le suivant.

b. durant le tour de jeu au cours duquel cet état d'urgence survient, le joueur allié a le droit de déplacer un Corps d'infanterie 
français par mouvement stratégique (durant la phase de mouvement stratégique) sans avoir besoin de dépenser de CAP.

c. Suivez les indications de la règle 8.4.9 (points c à f)

Retraite Générale Alliée
• placez le marqueur Joffre II un tour en avant sur la TRT. Au tour 

suivant, le joueur allié devra déterminer ses CAPS en utilisant la colonne 
Joffre II.

• toutes les unités française et anglaises (pas les belges) présentes 
sur la carte peuvent se déplacer en utilisant leur capacité de mouvement 
normale (y compris les bonus liés au déplacement avec des QG).

• les unités françaises et anglaises sont activées, un hex après l'autre, 
sans que cela ne coûte de CAPS.

• les unités activées peuvent seulement pénétrer dans des hexs sous 
contrôle ami et qui ne soient pas contestés (qui ne contiennent aucune 
unités ennemies ou forteresse ennemie non assiégées).

• aucune unité ne peut se déplacer plus d'une fois durant cette ma-
noeuvre.

Quand le joueur allié a exécuté tous les mouvements qu'il souhaitait, 
l'initiative est rendue au joueur allemand qui peut commencer son seg-
ment d'action.

Les Batailles Obligatoires non résolues sont annulées. Il n'y a pour cela 
aucune pénalité (étant donné que les ordres du Grand Quartier Général 
étaient de faire une Retraite Générale...).

L'exécution d'une Retraite Générale coûte au joueur allié 3 PV Plan 17 
si elle est déclarée et exécutée au tour 3. Si elle est déclarée et exécutée 
au tour 4 ou plus tard, cela ne coûte plus au joueur allié que 2 PV Plan 17. 
A la fin de la Retraite Générale, ajustez le marqueur de victoire Plan 17 
en conséquence (-2 ou -3) sur la GRT (en cas de chiffre négatif, utilisez 
le verso du marqueur de victoire...).

Retraite Générale Allemande
• placez le marqueur Falkenhayn un tour en avant sur la TRT. Au tour 

suivant, le joueur allemand devra déterminer ses CAPS en utilisant la 
colonne Falkenhayn.

• toutes les unités allemandes présentes sur la carte peuvent se dé-
placer en utilisant leur capacité de mouvement normale (y compris les 
bonus liés au déplacement avec des QG).

• les unités allemandes et bavaroises sont activées, un hex après l'autre, 
sans que cela ne coûte de CAPS.

• les unités activées peuvent seulement pénétrer dans des hexs sous 
contrôle ami qui ne contiennent pas d'unités ou de forteresses ennemies 
(ne pas tenir compte des forteresses ennemies assiégées et de leur 
garnison)

• aucune unité ne peut se déplacer plus d'une fois durant cette ma-
noeuvre.

Quand le joueur allemand a réalisé tous les mouvements qu'il sou-
haitait, il peut ensuite dépenser des CAPS (1 par hex) pour placer des 
marqueurs de tranchées de niveau 1 dans chaque hex contenant une 
unité d'infanterie amie ravitaillée et ce même si des unités ennemies y 
sont présentes. Quand le joueur allemand a terminé de placer ses tran-
chées (ou n'a plus de CAPS pour en créer d'autres...), il rend l'initiative 
au joueur allié qui peut commencer son segment d'action.

L'exécution d'une Retraite Générale coûte au joueur allemand 4 PV si 
elle est déclarée et exécutée au tour 4. Si elle est déclarée et exécutée 
au tour 5 ou plus tard, cela ne coûte plus au joueur allemand que 3 PV. 
A la fin de la Retraite Générale, ajustez le marqueur de victoire Allemand 
en conséquence (-3 ou -4) sur la GRT (en cas de chiffre négatif, utilisez 
le verso du marqueur de victoire...).


