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Cette traduction inclut les erratas et questions de
Strategy & Tactics, de grognard.com et de
BoardGameGeek — surlignés en jaune dans les regles.

Les Tables sont regroupées dans une Aide de Jeu a
part.

Traduction francaise :

Claude Perronno (avril 2023)

(1) INTRODUCTION

BALKAN WARS est une simulation opérationnelle des
deux guerres qui se sont déroulées dans les Balkans
juste avant la Premiére Guerre Mondiale. Les regles
sont destinées a étre utilisées comme un tout intégré,
mais certaines sections des regles proposent un
conseil en italique gras indiquant qu'elles ne
conviennent probablement pas aux débutants, aux
joueurs de tournois compétitifs et aux amateurs de
jeu en Solitaire qui souhaitent éviter d'étre ralentis ou
déroutés par des régles et des procédures complexes.

Le jeu comporte deux scénarios, I'un pour la premiére
Guerre Balkanique et I'autre pour la deuxiéme Guerre
Balkanique. Dans la premiere guerre, la Bulgarie, la
Serbie, le Monténégro et la Grece se battent contre
I'Empire Ottoman en déclin pour le contréle des
Balkans. Dans la seconde, la Bulgarie combat ses
anciens alliés pour s'approprier le butin de la guerre
qui vient de s'achever. Dans les deux cas, la possibilité
d'une intervention des Grandes Puissances, voire
d'une véritable Guerre Mondiale, jette une ombre sur
la situation.

RAPPEL IMPORTANT : Avant de découper les pions,
photocopiez le recto de la feuille de pions afin de
conserver une trace de toutes les valeurs d'unités et
d'assurer une mise en place correcte du scénario.

1. Déroulement général du jeu

Chaque camp commande les forces d'une coalition de
pays belligérants, selon le scénario. Le jeu se déroule
en tours représentant une semaine de temps réel. Au
cours d'un tour, un camp peut déplacer ses unités,
attaquer, puis tenter de Rallier ses unités
Démoralisées. Le combat est résolu sur la Table des
Résultats des Combats (Combat Results Table), qui
utilise un rapport de force modifié en fonction de la
performance des troupes, de la qualité, du terrain,
etc. Les Evénements Politiques sont également

importants a chaque tour ; ils mettent en jeu une
grande variété de facteurs diplomatiques et
stratégiques qui ont eu un effet décisif sur les
opérations de la guerre.

2. Echelle du jeu

Chaque Tour de Jeu équivaut a une semaine. Chaque
hex a une largeur d'environ 15 kilométres (environ
une journée de marche). Chaque régiment compte
environ 14 000 hommes. Chaque Brigade compte
environ 2 a 8 000 hommes. Chaque Division compte
environ 5 a 10 000 hommes.

3. Matériel de jeu

Une partie compléte de Balkan Wars doit
comprendre les éléments suivants :

- une carte du jeu

- les regles du jeu

- 240 pions prédécoupés

- Un jeu de fiches d'aide de jeu

- Au moins un dé a six faces (*)

- 13 marqueurs ou piéces de monnaie (*)

(*) Les joueurs doivent se procurer leurs propres
pions. Il est utile d'avoir deux dés de couleur
différente pour accélérer certaines procédures de jeu.

La plupart des activités sur le plateau de jeu se
déroulent sur la carte Opérationnelle. Une grille
hexagonale a été superposée a la carte pour réguler
le mouvement et le placement des unités, et pour
délimiter les types de terrain. Les unités sont placées
dans des hexs et doivent rester a l'intérieur des
limites de I'hex a tout moment. Notez qu'il y a deux
ensembles de frontiéres nationales sur la carte, I'un
représentant la situation de 1912, l'autre celle de
1913. Voir la Table des Effets du Terrain (Terrain
Effects Chart) sur la carte pour plus de détails. De
plus, une zone est imprimée sur la carte pour
représenter les parties hors carte de [|'Empire
Ottoman.

Les pions (pieces de jeu carrées en carton)
représentent les forces armées disponibles pour
combattre dans les Balkans. Il existe deux types de
pions dans le jeu : les unités, qui représentent les
forces militaires, et les marqueurs, qui sont utilisés
pour enregistrer diverses fonctions du jeu et d'autres
informations.
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Divers Diagrammes et Tables de Jeu sont utilisés pour
réaliser certaines fonctions du jeu et pour simplifier
certaines procédures de jeu.

4. Unités militaires

Il n'y a pas de flottes turques ou Grecques dans le jeu.
Elles sont gérées de maniere abstraite en utilisant les
Opérations  Amphibies (5.7) et [I'Evénement
"Engagement Naval" (n°61-62).

Exemples d'unités — cf. ci-dessous

NOTE : toutes les unités ont des symboles nationaux
sur le verso, qui peuvent étre utilisés pour cacher
I'identité d'une unité jusqu'a ce qu'elle soit Révélée.
Voir Brouillard de Guerre (12) pour plus de détails.

5. Margueurs de jeu

Notez que les marqueurs indiquent une chose au
recto et une autre au verso. Utilisez le c6té nécessaire
pour la fonction de jeu en cours.

Tour de Jeu : indique le tour en cours sur la piste
des tours.

"D" : indique les unités qui ont été Démoralisées.

nnnan :indique les unités qui se sont retranchées.

00C : indique les unités Attaquantes non-
ravitaillées pendant le combat.

Téte de Ligne : Utilisé pour indiquer I'extrémité du
réseau ferroviaire utilisable d'un joueur lors de
['utilisation de la regle optionnelle de "coupure
des rails". Voir le Ravitaillement de Combat (6.1).

De plus, les joueurs doivent fournir une piéce ou un
marqueur pour chaque nation figurant sur les Pistes
Diplomatique et de Moral National. Lors de
['utilisation de piéces sur la Piste de Moral National,
placez chaque piece du c6té "face" au début pour
indiquer un état de moral normal. Retournez-la sur le
coté "pile" aprés que le pays ait fait la seule tentative
de Ralliement National (10.3) autorisée pendant une
partie. Lorsque vous utilisez des pions de rechange
sur la Piste de Moral National, écrivez le mot
"NORMAL" au recto et "RALLIE" au verso. Ces
marqueurs pourront étre imprimés dans un prochain
numeéro de S&T, si l'espace est disponible.

6. Diagrammes et Tables

Sur la carte :

Piste Diplomatique (Diplomatic Display) : Indique
les Grandes Puissances alliées a chaque camp.

Unit Types Infantry, Engineer, Cavalry
F Headquarters Unit Type Size
: I Unit Designation Headquarters
E Infantry .
. Command Rating ¥
Movement . 2 1 k< Seaff Rating
K] Alpine Strength | Allowance ID Designation F and Shock
(mountan infantry) Shock Value ‘_2‘-5" Value (Combat)
[ cavairy (Combat) and Cadre Level Combat | Movement
Strength | Allowance
Army Artillery or Fleet Cadre Level
EI FXTY Eurkiliery Bombardment EE"?I: Unit Type
Strength%- @
. 3 < Decignati
@ Engineer Unit ID¥ 1_2_41 Unit Designation
LY )
. Combat | Movement Allowance
Mobile Supply Strength | (N = Naval Unit)
I Cadre Level Mobile Supply or Depot
‘ ) ¢ ‘ t
e Supply Radius
O Fortification Fortification )
City Name Unkt |
o Fleet (British) Bombardment ¥ Designation
Strengthd- @ chat
Unit Size 6-2-0 SCU‘::::: m::mw:cﬂ;
XX = Division A
X = brigade or ad h Combat | Movement Cadre Level
A= ﬂlt_-d( € Or ad hoc umit Slfeﬂglh Allowance
Il = regiment
: Cadre Level
1l = battalion
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Case des Prisonniers de Guerre Ennemis (Enemy
Prisoners of War) : Les unités ennemies capturées
sont conservées ici sur la feuille de carte.

Réserve de Mobilisation (Mobilization Pool)
Chaque camp dispose d'un emplacement pratique
imprimé sur la carte pour stocker les unités
disponibles pour la Mobilisation.

Piste de Moral National (National Moral Display)
: Détermine les changements du Moral National
dus au combat, a la capture de Villes et a la
Mobilisation.

Déploiement Ottoman Hors-Carte (Ottoman Off-
Map Display) : Contient les unités turques et les
symboles de Dépo6t en Asie.

Table des Effets du Terrain (Terrain Effects Chart) :
Liste les types de terrain, les colts de mouvement,
les effets sur le combat et d'autres informations
pertinentes.

Piste de Tour (Turn Record) Chart) : Le marqueur
de Tour de Jeu est utilisé pour indiquer le tour en
cours. La piste détermine le début et la fin des
scénarios, ainsi que le moment ou les joueurs
peuvent effectuer une Mobilisation.

Sur 'Aide de Jeu

Table de Moral National (National Morale
Chart) : Indique les effets des actions du jeu sur le
Moral National.

Table des Résultats des Combats, TRC (Combat
Results Table) Utilisée pour résoudre les
combats.

Table des Conflits Diplomatiques (Diplomatic
Conflict Table) : Utilisée pour mener les Conflits
Diplomatiques.

Table des Evénements (Events Table) : Explique
tous les Evénements Politiques.

Table des Coiats de Mobilisation (Mobilization
Costs) : Détermine le nombre de Points de
Mobilisation a dépenser pour recevoir une unité.

Table des Identités Nationales (National Identity):
Indique les couleurs et les symboles de chaque
pays utilisés sur les unités militaires.

Table d'ldentification des Unités (Unit
Identification Chart) : Liste des abréviations des
unités de combat (inclus dans les notes de jeu
imprimées ailleurs dans le magazine).

7. Définition des Termes

Ami : le camp qui effectue le tour du joueur en cours
ou une autre fonction du jeu. L'autre camp est
[""Ennemi".

Bon Ordre : une unité qui n'est pas Démoralisée, et
qui peut fonctionner normalement.

Caché : une unité sur son verso, contenant le code
lettre et le symbole de sa nation. Lors de ['utilisation
des regles du Brouillard de Guerre, elle ne peut pas
étre examinée par I'adversaire tant qu'elle n'a pas été
Révélée.

Capacité de Mouvement : le nombre de base d'hexs
de terrain clair qu'une unité peut se déplacer au
cours d'un tour. Les autres terrains et les Zones de
Controle (8) réduisent le nombre d'hexs dans lesquels
une unité entre réellement pendant un Segment de
Mouvement ami.

Démoralisation : une unité qui n'est pas en Bon Ordre
a cause des effets du combat. Elle doit étre située
sous un marqueur "D" pour indiquer son statut.

Désignation de |'Unité : identification, numéro ou
nom propre a l'unité. Certaines sont historiques,
d'autres sont génériques.

Grandes Puissances L'Autriche-Hongrie,
I'Allemagne, I'ltalie, la Russie, la Grande-Bretagne et
la France.

Identifiant de la Division : I'organisation militaire
supérieure de l'unité, dont elle fait partie. Elle n'est
incluse que pour des raisons historiques.

Joueur Ennemi : pas le joueur ami.

Puissance de Combat : la force militaire de base
d'une unité lors de I'attaque ou de la défense.

Révélée : une unité qui n'est plus Cachée, selon les
regles du Brouillard de Guerre. Retournez |'unité sur
son recto, qui contient toutes ses valeurs numériques
et d'autres informations.

Statut Ouvert : indiqué par le fait que I'unité est sur
son recto. Cela signifie que le joueur ennemi peut
I'examiner librement.

Valeur d’Encadrement : niveau général de formation,
de leadership et d'efficacité organisationnelle d'une
unité.

Valeur d’Etat-Major : c'est la capacité d'un QG a
mener une planification détaillée et a coordonner le
soutien. Elle fait partie de la Valeur de Choc d'un QG,
et est également utilisée pour aider les unités a se
Rallier.
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Valeur de Commandement La capacité d'un
Quartier Général (QG) a entreprendre des actions
militaires décisives ; en termes de jeu : un QG peut
influencer le mouvement, le combat et le ralliement
des unités amies dans un nombre d'hexs égal a cette
valeur.

(2) SEQUENCE DE JEU

Débutants et Compétiteurs : sautez les parties en
italique gras.

REGLE GENERALE : Balkan Wars se joue en une série
de Tours de Jeu. Chaque Tour de Jeu est divisé en une
Phase Diplomatique, deux Tours de Joueur et une
Phase de Fin de Tour. Le scénario désigne le camp du
"Premier Joueur" et celui du "Second Joueur".
Chaque tour de joueur est ensuite divisé en plusieurs
Segments. La séquence exacte des tours est la
suivante :

PHASE DIPLOMATIQUE

Lancez le dé sur la Table des Evénements et
appliquez immédiatement le résultat (3.1).

Recevez des unités de la Grande Puissance alliée
(3.2) et déduisez les Points de Victoire
correspondants (14.1).

Les joueurs acceptent des Echanges de Prisonniers
(3.3).

Recevez des Points de Moral National en fonction
de la Puissance Diplomatique de la Grande
Puissance alliée (3.4).

Le camp ayant la plus Grande Puissance
Diplomatique alliée peut déclarer un Conflit
Diplomatique (3.5) (en cas d'égalité, c'est le
Premier Joueur qui le fait). Si ce camp passe son
tour, I'adversaire a la possibilité de faire de méme.
Si les deux camps passent, la Phase se termine
immédiatement. Dans le cas contraire, il faut
résoudre le Conflit. Si la partie ne se termine pas
immédiatement aprés avoir consulté la Table des
Conflits Diplomatiques, passez au tour suivant.

TOUR DU PREMIER JOUEUR

Segment de Mobilisation : A chaque tour marqué
"Mobilize" (Mobilisez) sur la Piste des Tours, le
Premier Joueur leve les nouvelles unités et
remplace les pertes (4). Retournez toutes les
unités sur leur face "Brouillard de Guerre" méme
s'il n'y a pas de mobilisation (12).

Segment de Mouvement : Le Premier Joueur
déplace quelques, aucune, ou toutes les unités
amies en accord avec les regles (5, 7, 8).

Segment de Combat : Le Premier Joueur peut
attaquer avec certaines, aucune ou toutes les
unités amies selon les regles de Combat. Le
Premier Joueur vérifie le statut de Ravitaillement
de toutes les unités amies avant de résoudre
chaque attaque (6, 7, 8).

Segment de Ralliement : le Premier Joueur tente
de rallier les unités amies Démoralisées (10).

TOUR DU SECOND JOUEUR

Exactement la méme chose, sauf que le "Second
Joueur" effectue tous les Segments.

PHASE DE FIN DE TOUR

Déplacez le marqueur de Tour de Jeu sur la case
suivante de la Piste des Tours, sauf si le marqueur
se trouve dans une case marquée "FIN DU
SCENARIO" (END SCENARIO). Lorsque cela se
produit, le jeu se termine et le vainqueur (s'il y en
a un) est déterminé.

(3) DIPLOMATIE

Joueurs Débutants, Compétiteurs, en Solitaire :
ignorez cette regle.

REGLE GENERALE : Pendant la Phase Diplomatique,
les joueurs déterminent si un Evénement Spécial va
se produire, si un Echange des Prisonniers va avoir
lieu, et quel type de Conflit Diplomatique va se
produire pendant le Tour de Jeu en cours. Les joueurs
peuvent proposer et mettre au point toute sorte
d'Echange des Prisonniers de Guerre (PG)
mutuellement acceptable. Seules les unités qui se
sont Rendues et qui ont été placées dans la case
appropriée des Prisonniers de Guerre Ennemis
peuvent étre échangées.

1. Les Evénements

Un joueur lance deux dés et consulte la Table des
Evénements. Le joueur qui effectue cette tiche n'a
pas d'importance ; il est suggéré que les joueurs
alternent d'un tour a l'autre. Quel que soit le joueur
qui lance les dés, les résultats peuvent s'appliquer a
I'un ou I'autre des joueurs ou aux deux.

Le premier chiffre obtenu (ou le dé d'une couleur) est
le chiffre des "dizaines", le deuxieme chiffre obtenu
(ou le dé d'une autre couleur) est le chiffre des
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"unités". Par exemple, un résultat de "3" et de "6"
correspondrait a I'Evénement numéro 36.

Suivez les instructions relatives & I'Evénement tiré.
Appliquez tous les résultats énumérés apres "[1]" au
scénario 1 (Premiere Guerre Balkanique 1912-13).
Appliquez tous les résultats énumérés apres "[2]" au
scénario n°2 (Deuxiéme Guerre Balkanique, 1913).

Sauf indication contraire, un Evénement peut se
produire un nombre illimité de fois au cours de la
partie.

Certains Evénements ne se produiront que si
certaines conditions de jeu sont remplies. Si ces
conditions ne sont pas remplies, traitez le résultat
comme "Pas d'Evénement".

2. Les Grandes Puissances

Certains Evénements exigent qu'une grande nation
européenne (Allemagne, Autriche-Hongrie, Grande-
Bretagne, France, ltalie ou Russie) intervienne et
s'allie a I'un ou I'autre camp. Si la Grande Puissance
indiquée est actuellement neutre (c'est-a-dire qu'il
n'y a pas de marqueur sous son nom sur la Piste
Diplomatique située sur la carte), alors I'alliance a
lieu. Placez un marqueur dans la rangée appropriée
sous le nom du pays pour indiquer avec quel joueur la
puissance est alliée.

Les Grandes Puissances alliées sont utiles pour fournir
a un camp de la Puissance Diplomatique et des Points
de Mobilisation supplémentaires. Voir "Moral
National" (point 4. ci-aprés) et Mobilisation (4.1) pour
plus de détails.

Le camp qui gagne I'Autriche-Hongrie, la Grande-
Bretagne ou I|'Allemagne comme allié a également
I'option de recevoir TOUTES les unités de combat de
ce pays, mais cela entrainera une déduction
immédiate de Points de Victoire. La décision peut étre
prise pendant n'importe quelle Phase Diplomatique,
tant que la Grande Puissance est toujours un allié.

(1) La Flotte Britannique est placée dans la Réserve
de Mobilisation amie, et est utilisée pendant le
Segment de Combat ami (6).

(2) Les unités du 15éme Corps de Montagne
Austro-Hongrois sont placées selon les instructions
du scénario, et se comportent normalement par la
suite sauf qu'elles ne peuvent JAMAIS attaquer (ou
étre attaquées par) des unités d'une Grande
Puissance.

(3) Le QG Allemand apparait a Constantinople (ou
avec n'importe quelle unité de combat Ottomane
si Constantinople est contrblée par I'ennemi), si

I'Allemagne est alliée au camp Ottoman. Si
I'Allemagne est alliée a la Ligue Balkanique ou a la
Bulgarie, le QG apparait sur n'importe quelle Cité
(City) amie, ou sur n'importe quelle unité de
combat si toutes les cités sont sous contrdle
ennemi. Par la suite, il se comporte comme un QG
normal, sauf qu'il peut influencer toutes les unités
appartenant au camp allié. Cependant, elle
n'affecte JAMAIS les unités d’une autre Grande
Puissance.

Remplacements Automatiques Toute unité de
Grande Puissance qui se rend ou est éliminée est
immédiatement placée DEUX cases plus loin sur la
Piste des Tours (si une unité est perdue pendant le
tour de Mars | 1913, elle sera placée dans la case de
Mars Ill). Pendant le Segment de Mobilisation du
joueur allié, toutes les unités de Grande Puissance
amies se trouvant dans la case du tour en cours sont
remises en jeu comme suit :

(1) Autriche-Hongrie : placez-les sur le Dépot
Austro-Hongrois. Si l'unité est le Dépot lui-méme,
placez-la n'importe ou a l'intérieur de I'Autriche-
Hongrie. Elle peut recevoir une autre unité de
combat immédiatement.

(2) Allemagne ou Grande-Bretagne : placez la
comme lors de la mise en place initiale décrite ci-
dessus.

Ces remplacements sont recus méme si le camp ami
n’a pas prévu de Mobiliser pendant ce tour. Effectuez
un Segment de Mobilisation spécial pour les unités
des Grandes Puissances qui reviennent en jeu.

Une alliance persiste jusqu'a ce qu'un résultat sur la
Table de Conflit Diplomatique oblige la Grande
Puissance a devenir neutre ou a changer de camp.
Voir "Conflit Diplomatique" (point 5. ci-dessous). Les
unités de Grande Puissance empilées avec des unités
devenues inamicales a cause d'un Conflit
Diplomatique (3.5) sont redéployées selon les
directives de la mise en place initiale.

3. échange des Prisonniers de Guerre (PG)

Les joueurs peuvent fixer les conditions qu'ils
souhaitent. Il n'y a pas de formule fixe pour I'échange
d'unités. Toutes les unités dans les cases de PG sont
conservées face visible, afin que chaque camp sache
exactement quelles unités sont disponibles pour
I'échange. Les joueurs peuvent négocier des faveurs,
des cessez-le-feu ou tout ce qu'ils souhaitent tant
gu'aucune regle spécifique n'est violée ou annulée.

Chaque unité de PG rendue est placée sous un
marqueur "D" (Démoralisé) sur une Cité (City) ou Ville
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(Town) sous contréle ami a l'intérieur de son pays
d'origine. Si aucune Cité ou Ville ne répond a ces
critéres, I'unité est remise dans la case des PG.

4. Moral National

A chaque tour, le joueur recoit un nombre
supplémentaire de Points de Moral égal au total de la
Puissance Diplomatique de tous les marqueurs de
Grandes Puissances qu'il contrdle. Il peut répartir ces
points entre les pays amis comme il le souhaite.
Exemple : un joueur a le marqueur de la Grande-
Bretagne, avec une Puissance Diplomatique de "2" ; il
peut donner deux Points de Moral supplémentaires a
n'importe lequel de ses pays, ou un a chacun de deux
pays différents.

Les Points de Moral sont dépensés a diverses fins.
Voir (10.3).

5. Conflit Diplomatique

Chaque camp détermine la Puissance Diplomatique
de ses alliés. Additionnez le nombre de points
indiqués sous les alliés sur la Piste Diplomatique, et
AJOUTEZ UN (+1) pour CHACUN des éléments
suivants :

(1) Les unités Austro-Hongroises sont alliées et
sont entrées en jeu.

(2) L'unité de QG Allemande est alliée et est
entrée en jeu

(3) L'unité de la Flotte Britannique est alliée et est
entrée en jeu.

Le camp ayant le total le plus élevé décide de déclarer
ou non un Conflit Diplomatique. En cas d'égalité, le
Premier Joueur prend la décision. Si ce camp décide
de ne pas le faire, I'adversaire a la possibilité de faire
de méme. Si les deux acceptent, la Phase
Diplomatique se termine immédiatement et le tour
du Premier Joueur commence.

Lorsqu'un conflit survient, chaque camp choisit
secrétement une partie, aucune ou la totalité de sa
Puissance Diplomatique totale et en note le nombre.
Un point DOIT étre choisi pour CHAQUE Grande
Puissance alliée dont les unités sont déja entrées en
jeu. Sinon, zéro peut étre choisi. Les points
diplomatiques ne sont PAS dépensés ou perdus
simplement parce qu'ils sont engagés dans un Conflit
Diplomatique. Si I'Evénement "Confrontation entre
Grandes Puissances" vient d'étre tiré, alors les deux
camps doivent utiliser TOUTE la Puissance
Diplomatique disponible. Il y a de bonnes raisons de
ne pas engager la Puissance Diplomatique, la

principale étant que cela pourrait conduire a une
Guerre Mondiale !

Chaque camp effectue un jet de dé et ajoute le
résultat a sa Puissance Diplomatique sélectionnée.
Croisez le total final d'un camp avec le total final de
I'autre camp sur la Table de Conflit Diplomatique pour
déterminer l'issue du conflit.

(4) MOBILISATION

REGLE GENERALE : Les Points de Mobilisation
représentent la capacité de chaque pays a mobiliser
sa main d'ceuvre et a construire des armements.
Chaque camp peut obtenir de nouvelles unités et
remplacer les pertes de sa propre Réserve de
Mobilisation pendant un Segment de Mobilisation
ami. Les instructions du scénario indiquent quelles
unités commencent dans la Réserve. De plus, les
unités amies (sauf celles appartenant a une Grande
Puissance alliée) qui sont éliminées au combat sont
ajoutées a la Réserve, comme indiqué sur la TRC. Les
unités de Grande Puissance (3.2) sont traitées
différemment. Les unités dans les cases Prisonniers
de Guerre ennemis ne sont pas disponibles pour la
Mobilisation.

Un camp recoit a chaque tour un certain nombre de
Points de Mobilisation pour un pays particulier, qui
sont dépensés pour "acheter" des unités de la méme
nationalité spécifique se trouvant actuellement dans
la Réserve de Mobilisation amie. Certains Points de
Mobilisation ne sont pas spécifiquement alloués a un
pays particulier. Le camp qui recoit les points peut les
distribuer parmi les pays amis de la maniéere qu'il
souhaite. Mobilisez toutes les unités d'un pays avant
de passer au suivant.

1. Points de Mobilisation

Chaque pays ami regoit un nombre de Points de
Mobilisation pour chacun des cas suivants :

(1) DEUX points pour chaque unité de Dépot se
trouvant actuellement a l'intérieur des frontiéres
du pays telles qu'elles existaient au début du
scénario. Les Dépéts pris en compte pour la
Mobilisation ne peuvent PAS utiliser le
Mouvement Ferroviaire ce tour-ci.

(2) DEUX points pour chaque Point de Moral
dépensé par rapport au total du pays indiqué sur
la Piste de Moral National.

Un camp peut recevoir des Points de Mobilisation
supplémentaires qui peuvent étre distribués parmi les
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pays amis selon la combinaison souhaitée par le
propriétaire :

(1) Points recgus lors d'un Evénement Politique de
la Phase d’Evénements qui vient de s'achever.

(2) Le nombre de Points de Mobilisation indiqué
sur la Piste Diplomatique pour chaque Grande
Puissance actuellement alliée au joueur.

Le joueur Ottoman recoit toujours SIX (6) Points de
Mobilisation pour les trois Dépbts imprimés sur la
case de Déploiement Ottoman Hors-Carte sur la
carte. Ceux-ci représentent la capacité de
Mobilisation des régions asiatiques éloignées de
I'Empire Ottoman.

2. Colits de Mobilisation

Voir la table de I'aide de jeu (p. 40 du magazine en
Vo)

Les Dépots, I'Artillerie d'Armée et les Fortifications ne
peuvent JAMAIS étre mobilisés. Une fois éliminés, ils
ne peuvent pas revenir en jeu.

Les unités de Génie ou de la taille d’une Division (quel
que soit le type) coltent le DOUBLE de la Valeur
d’Encadrement imprimée de I'unité.

Les QG coltent le DOUBLE de la Valeur de
Commandement ET d’Etat-Major imprimés sur
I'unité.

Toutes les autres unités colitent le méme co(t que la
Valeur d’Encadrement imprimée de l'unité.

Les wunités des Grandes Puissances (Austro-
Hongroise, Allemande, Britannique) sont traitées
difféeremment. Voir "Grandes Puissances" dans
Diplomatie (3.2) pour plus de détails.

3. Effectuer une Mobilisation

Lorsqu'un joueur utilise des Points de Mobilisation
pour acheter une unité, ils sont dépensés. Le colt
total d'une unité doit étre payé immédiatement,
sinon elle ne peut pas étre recue. Les Points de
Mobilisation non-utilisés ne peuvent pas étre
conservés d'un tour a |'autre.

Les Points de Mobilisation d'un pays ne peuvent étre
utilisés que pour obtenir ses propres unités. Un pays
ne peut pas donner ses Points de Mobilisation a un
autre, ni construire les unités d'un autre pays.

4. Placement des Unités

Chaque unité de Dépot ou symbole imprimé sur la
carte peut recevoir UNE unité nouvellement
mobilisée de la méme nationalité par Segment de

Mobilisation. Les unités en excés pour lesquelles
aucun Dépobt n'est disponible doivent étre remises
dans la Réserve de Mobilisation, mais les points
utilisés pour les obtenir sont toujours dépensés.

Les unités ennemies et les Zones de Controle (ZDC)
adjacentes a un Dépot n'empéchent PAS la
Mobilisation.

5) MOUVEMENT

REGLE GENERALE : Toutes les unités terrestres amies
peuvent bouger une fois pendant un Segment de
Mouvement ami, dans l'ordre que le camp
propriétaire désire. Aucun mouvement ennemi ne
peut avoir lieu pendant un Segment de Mouvement
ami. Déplacez chaque unité individuellement d'un
hex a I'autre. Une fois qu'une unité a été déplacée et
que la main du joueur a été retirée, I'unité ne peut
plus étre déplacée. Les unités ne sont jamais obligées
de se déplacer. Chaque unité peut étre déplacée
d'autant ou de peu d'hexs que le joueur le souhaite,
tant que sa Capacité de Mouvement imprimée n'est
pas dépassée. Les points de mouvement non-utilisés
ne peuvent pas étre accumulés ou transférés d'une
unité a l'autre.

Un pion qui se déplace doit suivre un chemin
d'hexagones contigus (connectés) (ci-aprés appelés
"hexs"). Chaque fois que I'unité entre dans un hex ou
traverse un c6té d'hex de Riviére, elle doit dépenser
un ou plusieurs points de mouvement selon le(s)
type(s) de terrain traversé(s) ou entré(s).

Les unités ne peuvent jamais entrer dans un hex
contenant des unités ennemies. Elles peuvent se
déplacer de fagon adjacente, mais seront
généralement affectées par les Zones de Contréle
ennemies (8). Lorsqu'une unité n'a plus assez de
Points de Mouvement pour entrer ou traverser un
hex ou un co6té d'hex adjacent, elle doit cesser de se
déplacer pour le Segment.

1. Situations spéciales

Une unité peut toujours se déplacer d'un hex par
Phase de Mouvement, méme s'il lui manque des
Points de Mouvement pour le faire. Cependant,
['unité ne peut jamais entrer dans ou traverser un
terrain interdit. Voir la Table des Effets du Terrain sur
la carte pour plus de détails.

Une unité ne peut pas se déplacer directement d'un
hex en Zone de Controle ennemie a un autre.

BALKAN WARS — Prelude to Disaster, 1912-1913 (S&T 164, Novembre 1993) 8




EXCEPTION : voir "Mouvement" dans la section
Quartier Général (9.2).

Une unité peut toujours se déplacer a travers des
hexs contenant des unités amies. Les limites
d'empilement (7) ne s'appliquent qu'a la fin d'un
Segment de Mouvement.

Aucune unité ne peut délibérément sortir de la carte.

Une unité Démoralisée voit sa Capacité de
Mouvement imprimée réduite de MOITIE (arrondir
les fractions au supérieur).

Seules les unités Autrichiennes peuvent entrer dans
des hexs appartenant entierement a ['Autriche-
Hongrie. Seules les unités Roumaines peuvent entrer
dans des hexs entierement roumains, méme apres
que la Roumanie soit devenue un participant actif.
Ces restrictions tiennent compte des nombreuses
autres unités défendant ces régions qui n'ont pas été
incluses dans le jeu, ainsi que des conditions
diplomatiques.

La Flotte Britannique est traitée différemment des
autres unités militaires. Elle ne se déplace pas
pendant le Segment de Mouvement. Au lieu de cela,
elle est placée lors d'un Segment de Combat ami ;
voir la "Regle Générale" sous Combat (6).

2. Mouvement Ferroviaire / par Voie Ferrée

Toutes les unités ayant une Capacité de Mouvement
supérieure a zéro peuvent se déplacer par Voie
Ferrée. De plus, les Dépodts (mais PAS les
Fortifications) peuvent se déplacer par Voie Ferrée.

Une unité doit commencer un Segment de
Mouvement ami dans un hex de Voie Ferrée amie qui
n‘est pas dans une ZDC ennemie. Ceci est vrai méme
si I'hex contient d'autres unités amies n'utilisant pas
le Mouvement Ferroviaire.

Si une unité remplit ces conditions, elle peut alors se
déplacer d'un nombre ILLIMITE d'hexs, tant que
chaque c6té d'hex qu'elle traverse contient un
symbole de Voies Ferrées ami et que I'hex dans lequel
elle entre ne contient pas d'unités ou de ZDC
ennemies. Ignorez tous les colits de terrain des hexs
entrés et des cotés d'hex traversés.

Une Voie Ferrée est "amie" d'une unité si elle entre
dans un hex situé dans le pays d'origine de |'unité tel
qu'il existait au début du scénario joué. Les Voies
Ferrées dans les pays alliés ne peuvent PAS étre
utilisées. TOUS les hex de voie ferrée utilisés doivent
se trouver dans le pays d’origine de l'unité.

Une unité utilisant le Mouvement Ferroviaire ne peut
effectuer aucun autre type de mouvement, y compris
le Mouvement Routier, pendant le méme Segment de
Mouvement.

Notez que la ligne pointillée indiquant une Voie
Ferrée de 1913 (hexs 3333, 3434, 3533 et 3633) ne
peut pas étre utilisée pendant la Premiere Guerre
Balkanique, car elle n'existait pas encore.

Facultatif : Les lignes de Voies Ferrées "coupées" par
I'entrée d'unités ennemies sont traitées comme des
Routes pour le reste de la partie, a moins qu'une unité
de Génie amie ou alliée ne reste sur I'hnex pendant
tout un Segment de Mouvement pour la réparer.
Utilisez les marqueurs "téte de ligne" pour savoir
quels trongons sont encore utilisables en tant que
Voies Ferrées pour le mouvement, plus le
Ravitaillement de combat (6.1).

3. Mouvement Routier

Au cours d'un mouvement normal (non-Ferroviaire),
une unité entrant dans un hex par un c6té d'hex
contenant une Route ignore tous les autres colts de
terrain pour entrer dans I'hex et traverser le coté
d'hex, et paie un total de UN (1) PM pour le coté
d'hex et I'hex. Les joueurs peuvent utiliser des Routes
situées n'importe ol sur la carte.

4. Ponts

Toute Voie Ferrée ou Route qui traverse un c6té d'hex
de Riviere est considérée comme un Pont. Les Ponts
permettent a une unité de traverser un coté d'hex de
Riviere sans colt de mouvement supplémentaire
lorsqu'elle utilise le Mouvement Routier ou
Ferroviaire. Notez que plusieurs lignes de Voies
Ferrées se terminent sans Pont de part et d'autre du
Danube.

Une unité du Génie qui ne se déplace pas du tout lors
d'un Segment de Mouvement crée des ponts
temporaires sur tous les co6tés d'hex de Riviere
adjacents a l'unité. Les unités qui sortent ou entrent
dans I'hex du Génie ne paient PAS le colt
supplémentaire pour traverser le coté d'hex de
Riviere. Des que le Génie sort de I'hex, I'effet de Pont
est perdu.

5. Montagnes

Les unités Alpines, les unités du Génie et toutes les
unités empilées avec un Génie peuvent entrer dans
un hex de Montagne en payant TROIS (3) points de
mouvement.
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Le Génie doit rester avec les unités non-Alpines
jusqu'a ce qu'elles ne se trouvent plus dans un hex de
Montagne. Ceci représente l'ouverture des cols de
montagne.

6. Déploiement Ottoman Hors-Carte

Cette case représente les régions asiatiques de
I'Empire Ottoman non-incluses sur la carte. Les
scénarios permettent ou requierent que certaines
unités commencent le jeu dans cette case. D'autres
unités peuvent étre placées sur les symboles de
Dépo6t imprimés dans la case, dans le cadre d'une
Mobilisation normale.

Les unités de la case peuvent sortir sur n'importe quel
hex terrestre ou cotier de la carte principale le long
du bord est ou sud de I'Anatolie (3909-3919, xx09 et
xx10 hexs). La sortie de la case ne colite aucun point
de mouvement, mais l'unité doit payer le co(t total
du premier hex dans lequel elle entre sur la carte
principale.

Les unités Ottomanes peuvent utiliser le Mouvement
Ferroviaire pour se déplacer depuis la case de
Déploiement Hors-Carte.

Aucune unité appartenant a I'un ou l'autre camp ne
peut quitter la carte principale pour entrer dans cette
case.

7. Opérations amphibies

Débutants, Compétiteurs : ignorez cette régle.

Dans chaque scénario, la Ligue Balkanique peut
normalement effectuer UNE Opération Amphibie par
partie. Des opérations supplémentaires peuvent étre
autorisées en raison d'un "Engagement Naval"
(Evénement n°61-62) ou de I'engagement de la Flotte
Britannique. Le méme Evénement ou des
changements dans le statut de la flotte peuvent
retirer le droit d'effectuer une telle opération. Voir ci-
dessous et la Table des Evénements pour plus de
détails.

Jusqu'a QUATRE unités peuvent participer a une
méme opération. Les QG et les unités de
Ravitaillement Mobiles comptent chacun pour une
demi-unité.

Toutes les unités doivent commencer un Segment de
Mouvement ami dans un ou plusieurs ports imprimés
sur la carte et adjacents a la mer Adriatique ou a la
mer Egée. Les unités sont ensuite ramassées et
placées dans n'importe quel autre hex de la cote
Adriatique ou Egéenne contenant un symbole de
Port, de Cité ou de Ville. La destination peut étre dans

des ZDC ennemies mais ne peut pas avoir d'unités
ennemies. Chaque unité peut étre envoyée vers une
destination différente, si le joueur de la Ligue
Balkanique le souhaite. Elles ne sont pas obligées de
rester ensemble.

Les unités ne peuvent PAS se déplacer plus loin sur ce
Segment apres le débarquement, mais se déplacent
et combattent normalement par la suite.

Aucune Opération Amphibie ne peut avoir lieu une
fois que la Gréce capitule (10.3), A MOINS que la
Flotte Britannique ne soit en jeu et amie de la Ligue
Balkanique.

La Ligue peut toujours effectuer une Opération apres
avoir engagé la Flotte Britannique en jeu, tant que la
flotte est toujours amie et en jeu au moment ou
I'Opération se produit.

6) COMBAT

REGLE GENERALE : Pendant une Phase de Combat
amie, les unités amies peuvent attaquer toutes les
unités ennemies dans les hexs adjacents. Les unités
ne sont jamais forcées d'attaquer, mais toutes les
unités dans un hex DOIVENT se défendre lorsqu'elles
sont attaquées.

Débutants : N'utilisez pas la Flotte Britannique et
sautez le reste de la régle générale.

La Flotte Britannique est traitée comme de l'artillerie,
sauf qu'elle ne peut attaquer que les unités ennemies
situées dans I'hex ou la flotte est placée pendant un
Segment de Combat ami. Si la Grande-Bretagne et
I'Empire Ottoman sont alliés, la flotte peut étre placée
dans n'importe quel hex de cote sur la carte. S'ils ne
sont pas alliés, la flotte ne peut pas étre placée dans
la Mer de Marmara ou la Mer Noire (la flotte peut
toujours étre placée dans les hexs 3319 et 3520, qui
bordent a la fois la mer de Marmara et la mer Egée).
Le placement se fait avant de révéler les unités
Cachées (12.2) ou de calculer les rapports de force du
combat (voir le point 3. ci-dessous). La Flotte est
retirée de la carte a la fin du Segment et mise de coté.

1. Ravitaillement de combat

Débutants et Compétiteurs : Sautez cette partie des
régles de combat.

Le Ravitaillement affecte la capacité d'une unité a
attaquer efficacement. Il n'a aucun impact sur les
autres aspects du jeu.
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Les types d'unités suivants sont toujours considérés
comme étant ravitaillés et n'ont jamais besoin de
vérifier leur statut QG, Dépots, unités de
Ravitaillement Mobile, Fortifications, flottes, unités
des Pays Neutres et unités de la case de Déploiement
Ottoman Hors-Carte.

Toutes les autres unités qui attaquent (pas celles qui
se défendent) doivent tracer une Ligne de
Ravitaillement avant de résoudre le combat :

(1) Comptez le nombre d'hexs entre 'unité et une
"source de Ravitaillement", qui peut étre I'UNE
des suivantes :

une unité de Ravitaillement Mobile amie en
Bon Ordre ;

une unité de Dép6t amie en Bon Ordre ;.

un hex de Voies Ferrées contenant une Cité
située dans le pays d'origine de l'unité tragant
son Ravitaillement ;

L'unité de Ravitaillement ou de Dépét n'a pas
besoin d'étre du méme pays que I'unité tragante,
SAUF si I'unité tracante est Austro-Hongroise. La
raison pour laquelle les Autrichiens doivent se
débrouiller seuls est que leurs alliés ne pourraient
pas répondre aux besoins d'une armée d’une
Grande Puissance, et qu'en fait ils auraient
fortement besoin d'aide eux-mémes !

(2) La Ligne de Ravitaillement ne peut pas entrer
ou traverser un terrain interdit a l'unité tracante.
Le chemin ne peut pas entrer dans une ZDC
ennemie, méme si elle est occupée par des unités
amies.

(3) Chaque hex du chemin entrant le long d'une
Route compte pour UNE MOITIE d'hex pour le
tracage de la Ligne de Ravitaillement. Chaque hex
entrant le long d'une Voie Ferrée a l'intérieur du
pays d'origine de l'unité tracante compte pour
ZERO. Tous les autres hexs comptent pour UN.

(4) Si la longueur totale de la Ligne de
Ravitaillement, ajustée par les Routes et les Voies
Ferrées, est inférieure ou égale au Rayon de
Soutien de l'unité de Ravitaillement ou de Dép6t
(le nombre dans un cercle dans le coin supérieur
droit), alors l'unité tracante est 'ravitaillée".
Lorsqu'un hex spécial est utilisé comme source, la
longueur totale ajustée doit étre inférieure ou
égale a TROIS. Sinon, |'unité tracante est "non-
ravitaillée".

Un Dépot, une unité de Ravitaillement Mobile ou un
hex spécial peut ravitailler n'importe quel nombre

d'unités amies (pas seulement celles de son pays
d'origine). Elle n'est JAMAIS "épuisée" ou dépensée
pour quelque raison que ce soit. Les unités
Démoralisées et celles qui ont utilisé le Mouvement
Ferroviaire pendant le tour en cours ne peuvent pas
servir de source de Ravitaillement. Les unités de
Ravitaillement Mobile représentent diverses unités de
transport et de  ravitaillement  permettant
d'acheminer de grandes quantités de munitions, de
nourriture, de soutien médical, etc. plutét que de
véritables dépbts de ravitaillement. Elles mesurent
I'étendue du soutien logistique systématique pour les
armées sur le terrain.

Les joueurs peuvent utiliser les marqueurs OOC (Out
of Contact — Sans Contact) pour indiquer les unités
non-ravitaillées lors d'une attaque. Retirez les
marqueurs aprés chaque combat.

Effets du "Non-Ravitaillement" :

(1) Si TOUTES les unités Attaquantes sont non-
ravitaillées, déplacez de DEUX colonnes vers la
GAUCHE sur la TRC apres que tous les autres
déplacements de colonnes aient été effectués.

(2) Si CERTAINES unités en attaque (mais pas
toutes) ne sont pas ravitaillées, décalez d'UNE
colonne vers la GAUCHE sur la TRC apres que tous
les autres décalages de colonnes aient été
effectués.

(3) L'Artillerie non-ravitaillée ne peut pas utiliser
sa Valeur de Bombardement pour attaquer.

(4) Les Fortifications sont TOUJOURS ravitaillées,
elles peuvent donc toujours utiliser leur Valeur de
Bombardement pour déterminer la Supériorité de
I'Artillerie.

Optionnel : Les Voies Ferrées "coupées" (5.2) ne
peuvent pas étre utilisées pour tracer le
Ravitaillement de combat.

Hexs de Ravitaillement Spécial : Tout hex de ville
natale ou alliée contenant une Voie Ferrée, et tout
hex contenant une Voie Ferrée sur le bord nord de la
carte qui se trouve en Autriche-Hongrie, peut servir
comme source de ravitaillement. Seules les unités de
I’Autriche-Hongrie, ou alliée a elle, peuvent utiliser un
hex du bord nord de la carte.

2. Terrain

Une unité ne peut pas attaquer dans un hex dans
lequel elle ne pourrait pas normalement entrer
pendant son mouvement, ni attaquer a travers un
co6té d'hex qu'elle ne pourrait pas normalement
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traverser. EXCEPTION : Les unités empilées avec du
Génie peuvent attaquer dans un hex de Montagne.

Les unités peuvent attaquer dans ou a travers un
terrain interdit s'il y a une Route/Voie Ferrée reliant
I'hex de I'Attaquant a I'hex du Défenseur.

3. Détermination des Rapports de Force

Le camp qui effectue le Segment de Combat choisit
UN hex occupé par I'ennemi. Une ou plusieurs unités
amies adjacentes peuvent étre choisies pour attaquer
I'hex. Aucune unité ne peut attaquer plus d'une fois
par Phase de Combat et aucune unité ne peut étre
attaquée plus d'une fois par Phase de Combat dans
I’hex qu’elle occupe actuallement

Si une unité dans un hex est choisie pour attaquer,
alors toutes les autres unités dans I'hex doivent soit
se joindre a l'attaque, soit ne pas faire d'attaque du
tout pendant ce Segment.

Additionnez les Points de Puissance de Combat
imprimés de chaque unité Attaquante SAUF
ARTILLERIE ET FORTIFICATIONS (voir "Supériorité de
I'Artillerie" ci-dessous).

Faites de méme pour le Défenseur, en incluant les
unités d’Artillerie et les Fortifications présentes dans
son hex.

Si le total de I'Attaquant est au moins égal a celui du
Défenseur, divisez la puissance totale de I'Attaquant
par la puissance totale du Défenseur. Ignorez les
fractions et exprimez le résultat par "N/1", ou N est le
nombre obtenu par la Division mathématique.

Si le total de I'Attaquant est MOINS élevé que celui du
Défenseur, divisez le total du Défenseur par le total de
I'Attaquant. Arrondissez les fractions vers le HAUT et
exprimez le résultat comme 1/N, ou N est le nombre
obtenu par la Division mathématique.

Utilisez le rapport (N/1 ou 1/N) pour trouver la
colonne correspondante dans la Table des Résultats
des Combats - TRC. Traitez les rapports supérieurs a
7/1 comme 7/1, et les rapports inférieurs a 1/3
comme 1/3.

Supériorité de I'Artillerie : Additionnez les Valeurs de
Bombardement de I'artillerie et des flottes engagées
dans le combat par I'Attaquant. Soustrayez de ce total
les Valeurs de Bombardement de toutes les unités
d'artillerie, flottes et Fortifications dans I'hex du
Défenseur. Si le résultat est positif, décalez ce nombre
de colonnes vers la DROITE sur la TRC. Si le résultat
est négatif, décalez ce nombre de colonnes vers la
GAUCHE. Si le résultat est nul, il n'y a pas de
changement. Les Fortifications n'aident jamais

I'Attaquant, seulement le Défenseur. Une flotte
attaquant seule utilise sa Valeur de Bombardement
pour déterminer le rapport de force de base, et
n'effectue pas de décalage de colonne.

Certains types de terrain dans I'hex du Défenseur ou
le long des cOtés d'hex a travers lesquels tous les
Attaquants attaquent ont un nombre négatif indiqué
sous "Effets du Combat" (Combat Effects) sur la Table
des Effets du Terrain. Pour chaque type de terrain qui
s'applique au combat, décalez ce nombre de colonnes
vers la GAUCHE sur la TRC. Cela détermine la colonne
finale de rapport de force a utiliser pour le combat en
question.

Déterminez D’ABORD les décalages pour la
Supériorité de I'Artillerie, PUIS ceux liés au terrain. Si
le rapport de force suite a la Supériorité de I'Artillerie
est de 1/3, les effets supplémentaires du terrain sont
ignorés.

Exemple. Trois 6-3-6 Bulgares et une unité d'artillerie
1-2-4 attaquent un 7-2-6 Ottoman dans une Cité. Le
rapport de force de base est 18/7 ou 2/1. La force de
I'artillerie Bulgare de "1" fait passer |'attaque a 3/1,
mais la Cité compte pour "-2", réduisant I'attaque a
1/1.

4. "Charge"

Aprés avoir fixé la colonne finale de la TRC,
I'Attaquant annonce d'abord laquelle de ses unités,
s'il y en a une, va "charger" I'ennemi. Puis le
Défenseur fait de méme. Les unités d'Artillerie, de
Fortification et Démoralisées ne peuvent pas
charger ! Faites pivoter les unités sélectionnées de
180 degrés ("a l'envers"). Optionnel : Les joueurs
peuvent écrire secretement leurs choix et les révéler
simultanément.

Faites le total des Valeurs de Choc de toutes les unités
sélectionnées dans chaque camp. Les Valeurs de Choc
correspondent aux Valeurs d’Encadrement des unités,
QG compris.

NB : Les QG sont généralement traités différemment
des autres unités qui Chargent. Voir "Charge" dans la
section QG (9.4) pour plus de détails.

Si aucun camp ne Charge, aucun jet de dé de Combat
n’est modifié.

Si seul I'Attaquant Charge, ajoutez deux (+2) au jet de
dé.

Si seul le Défenseur Charge, soustrayez un (-1) au jet
de dé.
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Si les deux camps Chargent, ajoutez deux (+2) si la
Valeur de Choc totale de I'Attaquant est AU MOINS
deux fois supérieure a celle du Défenseur. Sinon,
soustrayez un (-1) en faveur du Défenseur.

5. Résolution du Combat

L'Attaquant jette un dé et [lajuste selon le
modificateur de Charge (voir le point 4. ci-dessus) et
la présence de Génie en attaque (+1).

L'Attaquant décide ensuite de dépenser ou non un
Point de Moral détenu par le pays dont les unités sont
présentes dans |'attaque. Si des unités de plus d'un
pays sont impliquées, CHAQUE pays doit dépenser un
Point de Moral pour que le modificateur de jet de dé
favorable prenne effet. Le Défenseur fait de méme.
Modifiez le jet de dé par +1 pour I'Attaquant, -1 pour
le Défenseur, ou zéro si les deux camps remplissent
les conditions. Optionnel : Les deux camps décident
secretement de dépenser ou non un Point de Moral,
écrivent leur décision et la révélent simultanément.

Croisez le résultat final avec la colonne du rapport de
force approprié pour découvrir les effets du combat.
Voir la Table de Résultat des Combats sur la fiche
d'aide de jeu pour plus de détails. Notez que certains
résultats contre un camp affectent négativement
toutes ses unités qui Chargent. C'est ce qui rend si
risqué le fait d'envoyer vos unités charger dans les
machoires de la résistance ennemie !

Les unités éliminées sont placées dans la Réserve de
Mobilisation amie et peuvent revenir en jeu par le
biais de la Mobilisation (4.3). Les unités qui se
rendent sont placées dans la case Prisonniers de
Guerre ennemis dans la Réserve de Mobilisation de
ADVERSAIRE, et ne reviennent pas en jeu sauf dans
le cadre d'un Echange de Prisonniers (3.3). Les pertes
des Grandes Puissances sont traitées différemment ;
voir "Grandes Puissances" dans la section Diplomatie
(3.2).

Assurez-vous de retourner "a l'endroit" toutes les
unités survivantes qui ont Chargé.

6. Retraite

Une unité de Fortification et toutes les autres unités
dans son hex ignorent simplement l'obligation de
retraiter suite a une Déroute (Rout - R) sur la TRC. Les
unités de Dépobt qui ne sont pas avec une unité de
Fortification sont automatiquement éliminées
lorsqu'elles sont en Déroute ; elles ne se rendent
jamais. Toutes les autres unités qui regoivent un
résultat Déroute (R) doivent se retrouver a TROIS hexs
de I'hex qu'elles occupaient au début du combat. Les

unités effectuent leur retraite individuellement et
peuvent se retrouver dans des hexs différents si leur
propriétaire le souhaite. Si une unité ne peut pas
retraiter du nombre total d'hexs requis, elle est
éliminée.

La retraite se déroule exactement comme un
mouvement normal, a I'exception du fait qu'aucun
hex ne peut étre pénétré deux fois. De plus, si une
unité retraite dans un hex en ZDC ennemie (méme s'il
est occupé par une unité amie), elle est Démoralisée
ou se Rend. Voir "Effets du Combat" dans Zones de
Controle (8.3) pour plus de détails.

Les unités de Fortification et toutes les unités qui s'y
trouvent ne retraitent JAMAIS a la suite d'un combat,
méme si le camp propriétaire le souhaite. Les troupes
engagées en défense statique ne quittent pas un fort.

Les Dépodts sont éliminés lorsqu'ils sont forcés de
retraiter.

Une unité en défense qui a déja reculé pendant le
Segment de Combat en cours et qui est attaquée a
nouveau se défend normalement. Elle ne subit pas de
pénalité spéciale ou d'exclusion due a des retraites
précédentes pendant le méme Segment.

7. Avance Aprés Combat

Lorsque Il'adversaire d'un combat libére un ou
plusieurs hexs occupés par ses unités pendant le
combat pour quelque raison que ce soit, I'autre camp
peut généralement faire avancer chaque unité
survivante dans I'un des hexs libérés, SAUF :

Les unités de CAVALERIE qui avancent dans un hex
libéré peuvent alors avancer d'UN HEX
SUPPLEMENTAIRE. L'hex peut étre dans des ZDC
ennemies, mais ne doit pas comporter d'unités
ennemies ni de terrain interdit. La Cavalerie ne
peut pas traverser un c6té d'hex interdit pour
atteindre I'hex supplémentaire.

Les unités de DEPOT et de FORTIFICATION ne
peuvent JAMAIS avancer aprés combat.

(7) EMPILEMENT

REGLE GENERALE : Avoir plus d'une unité amie dans
un hex est appelé "empilement". Les limites
d'empilement ne sont en vigueur qu'a la fin de
chaque Segment de Mouvement ou de Combat. Si les
limites d'empilement dans un hex sont dépassées,
alors les unités en excés au choix du propriétaire sont
Démoralisées, placées sous un marqueur "D", et
retraitées dans un hex adjacent éligible par le joueur
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propriétaire. Une unité en exces déja Démoralisée se
rend si elle est adjacente a une unité ennemie. Sinon,
elle est éliminée et ajoutée a la Réserve de
Mobilisation amie. Placez les unités amies qui se sont
rendues dans la case des PG sous la Réserve de
Mobilisation de I'ADVERSAIRE.

1. Limite d'Empilement

Un camp peut avoir jusqu'a QUATRE (4) unités
militaires terrestres par hex, quelle que soit leur taille
ou leur type.

Les flottes et les marqueurs de jeu ne comptent
jamais dans la limite d'empilement.

2. Pays Alliés

Les unités de pays différents peuvent se déplacer et
s'empiler les unes avec les autres tant qu'elles se
trouvent dans le méme camp et sont donc amies.

(8) ZONES DE CONTROLE

REGLE GENERALE : Les six hexs entourant une unité
militaire terrestre constituent sa Zone de Contréle
(zDC). Les ZDC amies inhibent le mouvement
terrestre ennemi, la retraite suite au combat, le
Ravitaillement et le Rayon de Commandement des
QG. Les ZDC ennemies sont toujours effectives, méme
dans les hexs occupés par des unités amies. Seuls
certains types de terrain limitent les effets des ZDC.

1. Limitations
Les ZDC ne s'étendent pas dans, hors ou a travers les
hexs et cotés d'hex suivants :

Montagne (Mountain)

Pleine mer (All-Sea)

Lac (All Lake)

Frontiere Neutre (Neutral Boundary)

2. Effets du Mouvement

En général, toutes les unités DOIVENT S’ARRETER
lorsqu'elles entrent dans une ZDC ennemie. Elles ne
peuvent pas se déplacer plus loin sur ce Segment de
Mouvement. Les unités ne peuvent normalement pas
se déplacer d'une ZDC ennemie directement a une
autre.

Les unités qui commencent leur mouvement dans
une ZDC ennemie peuvent sortir de I'hex tant qu'elles
n'entrent pas directement dans une autre ZDC
ennemie.

Les deux derniéres régles ne sont PAS en vigueur
lorsqu'une unité est sous le commandement d'un
Quartier Général ami (9.2) appartenant au pays de
['unité.

3. Effets du Combat

Les unités en ZDC ennemie ne sont PAS obligées
d'attaquer. Le combat est toujours volontaire pour le
camp qui effectue le Segment de Combat.
L'adversaire DOIT combattre s'il est attaqué.

Une unité peut retraiter a travers un hex de ZDC
ennemie ne contenant aucune unité ennemie, mais
elle est immédiatement Démoralisée. Placez |'unité
sous un marqueur "D". Une unité déja Démoralisée
qui retraite de cette maniére se rend immédiatement
et est placée dans la case Prisonniers de Guerre
ennemis sous la Réserve de Mobilisation de
I'ADVERSAIRE. Une unité peut passer du statut Bon
Ordre a I'élimination en une seule retraite, si elle
entre dans deux hexs de ZDC ennemis. La présence
d'unités amies dans une ZDC ennemie n'empéche
PAS la Démoralisation ou la Reddition.

Les unités peuvent librement avancer aprés combat
dans et a travers des ZDC ennemies ne contenant pas
d'unités ennemies.

9) QUARTIER GENERAL

REGLE GENERALE : Les unités de Quartier Général
(QG) dans le jeu représentent non seulement les
chefs individuels et leurs états-majors, mais aussi les
réserves locales, le soutien des communications (en
particulier les télégraphes), et ce qui est connu
aujourd'hui sous le nom de "C3-1" (commandement,
contrble, communications et renseignement). Les QG
sont traités exactement comme les autres unités de
combat pour tous les objectifs du jeu, sauf lorsqu'ils
chargent (voir le point 4. ci-dessous). De plus, les QG
ont une Valeur de Commandement (Command
Rating) dans le coin supérieur gauche et une Valeur
d'Etat-Major (Staff Rating) dans le coin supérieur
droit du pion. La Valeur de Commandement peut
améliorer les capacités de mouvement et de combat
d'une unité. Pour bénéficier de cet avantage, une
unité de combat doit appartenir au méme pays que le
QG et doit également se trouver dans la Portée de
Commandement du QG.

1. Portée de Commandement

Un QG peut "commander" (c'est-a-dire apporter un
bénéfice a) toutes les unités de combat appartenant
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au pays du QG qui sont a portée de la position
actuelle du QG. La portée est le nombre d'hexs entre
une unité et un QG (compter I'hex de 'unité mais pas
celui du QG pour déterminer la portée).

La portée de I'hex doit étre inférieure ou égale a la
Valeur de Commandement du QG. Si la valeur est
nulle, seules les unités qui commencent un Segment
de Mouvement ami ou une attaque individuelle dans
I'hnex du QG peuvent bénéficier des avantages
spéciaux de mouvement et de Ravitaillement.

Chaque fois que le chemin est tracé a travers un coté
d'hex traversé par une Route, I'hex suivant compte
pour UNE MOITIE d'hex pour les besoins de la Portée
de Commandement.

Lors du tracage de la Portée de Commandement, le
chemin ne peut pas entrer dans un hex ou traverser
un c6té d'hex dans lequel le QG n'a pas le droit
d'entrer, y compris les hexs occupés par I'ennemi et
les hexs ne contenant que du territoire appartenant a
un Pays Neutre. EXCEPTION : La Portée de
Commandement peut étre tracée dans et a travers un
terrain montagneux pour les unités Alpines, les unités
du Génie et toutes les unités empilées avec un Génie.

Exception a la regle des Zones de Controle (8) : Le
chemin PEUT passer dans, hors de, ou a travers des
hexs occupés par des amis et contenant des ZDC
ennemies. Le chemin ne peut jamais entrer ou sortir
d'un hex vacant contenant une ZDC ennemie. Les ZDC
amies qui "chevauchent" des ZDC ennemies dans un
hex vacant ne changent PAS la situation.

Si une unité est a Portée de Commandement de plus
d'un QG éligible, le joueur propriétaire décide quel
QG influencera l'action de l'unité.

2. Effets du Mouvement

Chaque unité qui commence son mouvement régulier
dans la Portée de Commandement d'un QG éligible
peut se déplacer directement d'un hex contenant des
ZDC ennemies (mais pas d'unités ennemies) a un
autre, mais doit payer DEUX points de mouvement
SUPPLEMENTAIRES (+2) pour le faire. A |'exception
du co(t de mouvement supplémentaire, il n'y a pas
de limite au nombre de fois qu'une unité en
mouvement peut faire cela pendant un méme
Segment de Mouvement. Une unité qui commence
en ZDC ennemie peut toujours se déplacer
directement vers un autre hex de ZDC ennemie
méme s'il lui manque des points de mouvement pour
le faire, tant que l'unité est "Commandée" et ne viole
pas les régles de mouvement normales. Une unité

effectuant un Mouvement Ferroviaire (5.2) ne peut
en aucun cas entrer ou sortir d'une ZDC ennemie.

3. Ralliement

Chaque unité Démoralisée qui tente un Ralliement
alors qu'elle se trouve dans Ila Portée de
Commandement d'un QG ajoute la Valeur d'Etat-
Major du QG a sa propre Valeur d’Encadrement
(Cadre Level). Cela représente les capacités
médicales, de maintenance et de remplacement au
niveau du corps et de l'armée. Au début du XXéme
siecle, le ralliement des unités n'avait plus grand
chose a voir avec le charisme personnel du
commandant.

Un QG Démoralisé ajoute toujours sa propre Valeur
d'Etat-Major a sa propre Valeur d’Encadrement
lorsqu'il se rallie.

4. Charge

Contrairement aux autres unités, un QG peut
apporter sa Valeur de Choc (Shock Value) a un
combat méme s'il ne se trouve pas dans un hex
contenant des unités en attaque ou en défense.
Cependant, au moins un hex contenant des unités
amies impliquées dans le combat doit étre a Portée
de Commandement du QG pour que cela se produise.

Les QG ne sont PAS affectés par les résultats d’un
combat, sauf s'ils sont situés dans I'un des hexs
impliqués dans le combat.

5. QG Allemand

I n'y a pas d'unités de combat Allemandes a
commander pour le QG Allemand. A la place, il peut
apporter un bénéfice toutes les unités dans sa Portée
de Commandement qui appartiennent au camp avec
lequel I'Allemagne est actuellement alliée. Le QG
Allemand n'affecte JAMAIS les unités d’'une Grande
Puissance (Autrichiennes ou Britanniques)
actuellement en jeu.

(10) MORAL & RALLIEMENT

REGLE GENERALE : Les unités sont dans I'un des deux
états suivants : Bon Ordre ou Démoralisé. Une unité
Démoralisée est indiquée en la plagant sous un
marqueur "D". Sinon, 'unité est considérée comme
étant en Bon Ordre. Les unités (y compris les
Fortifications) sont Démoralisées a la suite d'un
combat, et peuvent se remettre de ses effets en se
ralliant.
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Les effets de la Démoralisation sont listés dans I'Aide
de Jeu.

Chaque pays commence la partie avec son propre
niveau de Moral National. Le camp qui controle le
pays peut dépenser des Points de Moral National
pour affecter les unités de ce pays lorsqu'elles
combattent, se mobilisent et se rallient. Cependant, si
le Moral tombe a zéro, le pays peut devoir capituler
et quitter le jeu si un certain Evénement est recu au
mauvais moment !

1. Démoralisation

Une unité Démoralisée qui subit une autre
Démoralisation est soit éliminée, soit se rend, selon le
résultat de la TRC.

Les Valeurs de Commandement et d'Etat-Major d'un
QG Démoralisé sont réduites de 1, mais jamais en-
dessous de zéro.

Les unités de Ravitaillement Mobile et de Dépot
Démoralisées ne peuvent pas fournir de
Ravitaillement ni mobiliser d'unités.

2. Ralliement

Pendant un Segment de Ralliement ami, lancez le dé
pour chaque unité Démoralisée amie. Si le résultat est
INFERIEUR OU EGAL a la Valeur d’Encadrement de
['unité, elle revient en Bon Ordre. Si le résultat est
SUPERIEUR a la Valeur d’Encadrement, I'unité reste
Démoralisée. Notez que la Valeur d’Encadrement
peut étre ajustée par l'un des éléments suivants, ou
les deux, pour améliorer les chances de Ralliement :

(1) Un QG éligible peut ajouter sa Valeur d'Etat-
Major a la Valeur d’Encadrement d'une unité de la
méme nationalité a Portée de Commandement.

(2) Un Point de Moral peut étre dépensé du total
du pays concerné sur la Piste de Moral National
pour augmenter le Valeur d’Encadrement d'une
unité de un (+1). Limite : un point par tentative de
ralliement.

Quel que soit la Valeur d’Encadrement ajusté de
['unité, un jet de dé de Ralliement de "1" est toujours
réussi, et un jet de "6" échoue toujours.

3. Moral National

Les Points de Moral National peuvent étre dépensés
pour modifier un jet de dé de combat, obtenir des
Points de Mobilisation supplémentaires, et
augmenter la Valeur d’Encadrement d'une unité
Démoralisée essayant de se Rallier en Bon Ordre. Ces
points sont tous couverts par les sections appropriées

des regles de Combat (7.5), de Mobilisation (4.1) et
de Ralliement (point 2. ci-dessus).

Les Points de Moral National sont gagnés comme suit
(1) A partir de certains Evénements Politiques.

(2) En capturant des Cités et des unités de
Fortification ennemies : les deux camps gagnent
ou perdent des Points de Moral (voir la Table de
Moral National sur la carte).

(3) A la suite d'un combat : si un camp subit une
Elimination (E) ou une Déroute (R), les deux camps
gagnent ou perdent des Points de Moral. Sur la
Table de Moral National (voir la carte), "AE"
indique que I'Attaquant a subi un résultat E ; "DE"
indique que le Défenseur en a subi un. "AR" et
"DR" indiquent respectivement la Déroute de
I'Attaquant et du Défenseur.

CHAQUE pays ayant des unités présentes doit gagner
ou perdre le nombre de Points de Moral National
indiqué. Tous les participants partagent le frisson de
la victoire et I'agonie de la défaite !

Si le Moral National d'un pays atteint zéro, il ne peut
pas descendre plus bas, mais il augmentera si
guelque chose de positif se produit. Si le total atteint
10, il ne peut pas augmenter, mais tout malheur
I'obligera a baisser.

Si le Moral est actuellement a ZERO et que le pays
recoit un Evénement "Effondrement du Moral", il doit
Capituler. Il retire toutes ses forces de la carte et de
toutes les cases en attente ; il ne peut plus mobiliser
jusqu'a la fin de la partie.

Si tous les pays contrélés par un camp ont Capitulé, la
partie se termine immédiatement par une Victoire
Décisive de I'adversaire.

Ralliement National : Une fois par partie, un pays
avec un Moral nul qui n'a pas capitulé peut se
"Rallier" pendant le Segment normal de Ralliement si
aucune de ses unités ne s'est déplacée ou n'a attaqué
pendant le tour du joueur. Lancez un dé ; le résultat
devient le nouveau total de Points de Moral du pays
(retournez le marqueur ou la piéce qui est utilisé pour
enregistrer les Points de Moral National du pays).

(11) NEUTRES

1. Frontiéres Inviolables

Les joueurs ne peuvent jamais entrer en territoire
neutre ou attaquer des unités appartenant a un Pays
Neutre. Quiconque tente de le faire perd
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immédiatement la partie, car toute I'Europe se lance
a sa poursuite pour violation flagrante du droit
international et de I'équilibre des forces. Il suffit de
voir ce qui s'est passé lorsque I'Allemagne a fait de
méme avec la Belgique peu de temps apres !

Un hex contenant a la fois des territoires neutres et
non-neutres séparés par un symbole de frontiere
n'est PAS considéré comme un territoire neutre a
cette fin, et I'entrée dans un tel hex ne constitue pas
une invasion.

2. Changement de Statut

Les neutres peuvent entrer en guerre en tant que
belligérants lorsque certains Evénements sont tirés.
Lorsqu'un neutre entre en guerre, ses forces sont
contrélées par le camp désigné, et I'autre joueur peut
alors l'attaquer librement en tant que belligérant
actif.

Les instructions du scénario déclarent certains pays
comme belligérants et neutres.

(12) BROUILLARD DE GUERRE

Débutants, Compétiteurs, Solitaires : passez cette
régle

REGLE GENERALE : Toutes les unités sont dans I'un
des deux états suivants : Quvert (recto) ou Brouillard
de Guerre (verso). Les unités dans leur état de
Brouillard de Guerre fonctionnent normalement, mais
ne peuvent pas étre examinées par le joueur ennemi.
Un joueur doit déployer ses unités face Cachée sur la
carte. Lorsqu'elles sont face Cachée, les unités sont
considérées comme étant en état de Brouillard de
Guerre.

1. Etats des Unités

Les unités doivent commencer un scénario dans leur
état de Brouillard de Guerre.

Les unités nouvellement mobilisées doivent étre
amenées dans leur état de Brouillard de Guerre.

Les unités dans une case de Prisonniers de Guerre
doivent toujours étre dans leur état Ouvert.

2. Révéler des Unités

Un joueur ne peut examiner aucune unité ennemie
dans son état de Brouillard de Guerre jusqu'a ce que
toutes les unités en attaque et en défense soient
Révélées au moment ol un combat est déclaré.
Annoncez quelles unités amies vont attaquer quel hex

ennemi. Retournez toutes les unités en défense et en
attaque sur leur face Ouverte. Une fois engagé, le
combat ne peut plus étre annulé. Comme [l'examen
des unités a lieu avant la détermination finale des
modificateurs des jets de dé, les deux camps auront la
possibilité d'ajuster les rapports de force globaux.

Pendant le tour d'un joueur ami, un camp peut
révéler toutes les unités qu'il souhaite.

3. Restauration des Unités

Les unités des DEUX camps qui sont actuellement en
statut Ouvert doivent étre retournées au début du
Segment de Mobilisation de chaque joueur. Cela se
produit méme si aucune unité ne peut étre mobilisée
pendant ce tour.

4. Zones de Controle

Les ZDC des unités en état de "Brouillard de Guerre"
bloquent le mouvement et la retraite de I'ennemi de
la méme maniere que les unités en état Ouvert.

5. Zones en Attente

Les joueurs peuvent, s'ils le désirent, dissimuler a leur
adversaire leurs différentes zones en attente. Les
joueurs ne peuvent pas dissimuler leur Moral
National actuel.

(13) RETRANCHEMENTS

Débutants, Compétiteurs : ignorez cette régle

REGLE GENERALE : Le Génie peut créer des positions
préparées appelées Retranchements (Entrenchment)
afin d'augmenter leur force défensive. Le nombre de
marqueurs de Retranchements dans le jeu n'est pas
une limite. Les joueurs peuvent en utiliser ou en
construire davantage selon leurs besoins.

1. Construction

Les unités de Génie en Bon Ordre (non Démoralisées)
peuvent construire des Retranchements dans
n'importe quel hex ne contenant pas d'unité de
Fortification. Le Génie ne doit pas bouger pendant
tout un Segment de Mouvement ami. Placez le
marqueur de Retranchement dans I'hex du Génie a la
fin du Segment. Les Retranchements ne peuvent
jamais se déplacer.

2. Effet

En défense, décalez de deux colonnes vers la GAUCHE
(-2) sur la TRC. Ces aménagements de terrain
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s‘approchaient du niveau de lignes de tranchées de la
Premiére Guerre mondiale.

Les unités retranchées peuvent toujours attaquer
normalement.

Les Retranchements restent en place tant qu'il y a au
moins une unité amie dans I'hex. Si toutes les unités
amies quittent I'hex pour quelque raison que ce soit,
le Retranchement est retiré. Les Retranchements ne
peuvent jamais étre capturés et utilisés par le joueur
ennemi.

(14) CONDITIONS DE VICTOIRE

REGLE GENERALE : La partie se gagne en controlant
les objectifs stratégiques. Chaque objectif vaut un
certain nombre de Points de Victoire. A la fin d'une
partie, les joueurs totalisent leurs Points de Victoire
pour déterminer le vainqueur et évaluer Ia
performance historique.

1. Points de Victoire

Chaque scénario prévoit des Points de Victoire pour la
réalisation de certains objectifs. En général, il s'agit de
contrbler des Cités ou des Villes. Notez que dans
certains cas, les joueurs gagnent des points en
conservant le contréle de Cités et de Villes amies a la
fin de la partie. Cela refléte le fait qu'un camp était
sur la défensive, essayant de maintenir son intégrité
territoriale.

Lorsque des unités militaires d’'une Grande Puissance
entrent en jeu, le camp qui les recoit doit DEDUIRE un
certain nombre de Points de Victoire de son total,
méme si ce nombre devient négatif (les joueurs
doivent tenir un compte des déductions).

2. Controle

Certaines fonctions du jeu exigent que les joueurs
“contrélent” des hexs. Un camp controle
automatiquement chaque hex situé dans un pays ami
sans avoir a l'occuper physiquement. Dés qu'un pays
ami capitule, il n'est plus ami et doit étre occupé
physiquement.

Un camp prend le contréle d'une Cité ou d'un autre
hex dans un pays ennemi ou qui s'est rendu en
I'occupant physiguement avec une unité terrestre
amie appartenant a n'importe quel pays de ce camp.
Dés que l'emplacement n'est plus occupé par une
unité, il cesse d'étre controlé. Un hex de victoire
inoccupé dans un pays qui s'est rendu n'est controlé
par aucun camp.

Le simple fait d'exercer une ZDC dans un hex ne
permet pas au joueur de le controler. Il doit étre
occupé par une unité, et non par sa ZDC. Cependant,
la présence de ZDC dans un hex empéche le contrble
automatique par I'ennemi.

3. Détermination de la Victoire

Au moment ol tous les pays d'un camp, a |'exception
des Grandes Puissances amies, ont capitulé (10.3),
l'autre camp remporte une Victoire Décisive
automatique. Sinon, le jeu continue jusqu'a ce que
I'un des Evénements suivants se produise :

(1) Le nombre spécifié de tours de jeu a été
accompli. Les joueurs doivent vérifier les
conditions de victoire pour déterminer quel camp
a gagné, le cas échéant.

(2) Les deux joueurs conviennent d'un "Armistice"
a tout moment. Evaluez la victoire comme au
point 1.

(3) Un Conflit Diplomatique (3.5) peut mettre fin a
la partie, pour le meilleur ou pour le pire. Si la
Guerre Mondiale éclate, les deux joueurs perdent
la partie. En cas d'Armistice, évaluez la victoire
comme au point 1.

A la fin d'une partie, chaque joueur additionne le
nombre de points qu'il a obtenus. Le joueur qui
obtient le plus grand nombre de points gagne dans le
cadre de la compétition.

Pour déterminer I'ampleur de la victoire d'un point de
vue historique, divisez le total des points du joueur le
plus fort par celui du joueur le plus faible pour
obtenir un Ratio de Victoire. Si le total du joueur le
plus bas est négatif, AJOUTEZ la valeur au total du
joueur le plus haut et divisez par le total du joueur le
plus bas. Comparez le résultat aux ratios suivants
pour déterminer le niveau de victoire.

Match nul = 1,5:1 ou moins

Marginal= 2,5:1 ou moins

Local = 3,5:1 ou moins
Décisif = supérieur a 3,5:1

Si les deux joueurs ont des totaux négatifs, le résultat
est un Match Nul automatique.

Descriptions :

Marginal : Vous gagnez un peu de prestige, mais
les frontiéres restent les mémes.

Local : Vous gagnez du territoire, mais les Grandes
Puissances sont impliquées, ce qui augmente les
risques de guerre.
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Décisive : votre Coalition domine les Balkans,
détruisant |'Equilibre des Forces. Pendant la
Guerre Mondiale, vos alliés gagnent sur ce front,
influengant ainsi l'issue de la Guerre dans son
ensemble.

SCENARIOS

Le jeu comporte deux scénarios : "Premiere Guerre
Balkanique" et "Deuxieme Guerre Balkanique". Les
joueurs choisissent le scénario qu'ils vont jouer,
mettent en place les forces indiquées dans le
scénario, puis commencent a jouer.

Comment mettre en place le jeu :

Chaque scénario indique les pays qui font partie de la
coalition de chaque joueur. Un joueur contréle toutes
les unités, les voies ferrées, les villes, etc. de ces pays.

Chaque scénario indique également les unités de
départ des deux camps. Les unités sont déployées
soit sur des hexs spécifiques, soit dans certaines
zones. Le scénario désigne le premier et le deuxieme
joueur, ainsi que le camp qui s'installe avant |'autre.

Les unités des Grandes Puissances et des Neutres qui
ne sont pas placées sur la carte sont mises de coté.

Toutes les autres unités non-placées sur la carte
commencent dans la Réserve de Mobilisation amie.

Les unités de Fortification sont placées sur la carte
conformément aux instructions du scénario. Notez
que chaque unité de Fortification porte le nom d'une
Ville. Les joueurs doivent les placer sur les hexs
appropriés.

Regles spéciales : chaque scénario comporte des
régles spéciales qui doivent étre respectées, a moins
gue les débutants ne soient autorisés a les ignorer.

SCENARIO 1 : LA PREMIERE GUERRE
BALKANIQUE

La Premiére Guerre Balkanique oppose la Ligue
Balkanique (Bulgarie, Serbie, Gréce et Monténégro) a
I'Empire Ottoman en pleine décadence.

DUREE DU JEU
Début : Octobre Ill, 1912

Fin de la partie : Décembre |, 1912 ou Mai IV, 1913
(voir regles spéciales)

Premier Joueur : Ligue Balkanique

Deuxiéme joueur : Empire Ottoman

POINTS DE VICTOIRE

L'un ou l'autre camp
Contréle :
Constantinople (3012) : 10
Adrianople (2720) : 5
Salonika (3332) : 5
Skopje (2537) : 5
Scutari (2543) : 5
Tirana (2843) :5
Engagement d’unités autrichiennes : Perte de 20
Engagement de la Flotte Britannique : Perte de 10
Engagement du QG Allemand : Perte de 5
Ligue Balkanique

Contréle de toutes les villes et cités Ottomanes qui
ne figurent pas dans la liste ci-dessus : 1 chacune

Moral National Ottoman "0" a la fin de la partie :
10

Empire Ottoman
Contréle :
Phillipopolis (2426) : 5
Athens (4629) : 5
Sofia (2231) : 5
Belgrade (1140) : 5

Controle de toutes les villes et cités ennemies qui
ne figurent pas dans la liste ci-dessus : 1 chacune

Chaque pays ennemi ayant un Moral National de
"0" ala fin de la partie : 5

FORCES INITIALES

Toutes les unités avec un "R" imprimé dans le coin
supérieur droit commencent dans la Réserve de
Mobilisation.

Empire Ottoman (déploiement en premier)

Moral National=5
Grandes Puissances alliées : Allemagne
Déploiement :

Constantinople (3012) : QG de la 1ére Armée ;
Brigade d'Infanterie 1RF.
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Sur ou dans les deux hexs de Constantinople
(3012) : 1ére, 2eme, 3eme Divisions d'Infanterie ;
2éme Brigade de Cavalerie ; 1ére Brigade
d'Artillerie ; lére Brigade du Génie ; unité de
Ravitaillement Mobile.

Dans un rayon de deux hexs de Rodosto (3016) :
4eme, 5eéme, 6eéme Divisions d'Infanterie ; 3éme
Brigade de Cavalerie.

Sur ou dans un rayon de deux hexs de Kirk Kilisse
(2618) : 7eme, 8eme, 9&éme Divisions d'Infanterie ;
4eme Brigade de Cavalerie.

Sur ou dans un rayon de deux hexs d'Adrianople
(2720) : 10eme, 1leme, 12éme Divisions
d'Infanterie ; 5éme Brigade de Cavalerie.

Partout dans I'Empire Ottoman a I'est de la Riviere
Strumo (3228/3229, etc.) : 1lére Brigade de
Cavalerie ; Brigade Alpine 2RF.

Salonique (3332) : QG de la 2eme Armée.

Sur ou dans un rayon de deux hexs de Salonika
(3332) : 13éme, 14éme, 15éme Divisions
d'Infanterie ; 6eme Brigade de Cavalerie ; 2eme
Brigade d'Artillerie ; 2éme Brigade du Génie ; une
unité de Ravitaillement Mobile.

Sur ou dans un rayon de deux hexs de Monastir
(3038) : 16éme, 17éme, 18eme Divisions
d'Infanterie ; 7éme Brigade de Cavalerie.

Kotchana (2939) : 22éme Division d'Infanterie.
Yannina (3739) : 23éme Division d'Infanterie.
Scutari (2543) : 24éme Division d'Infanterie.

Partout dans I'Empire Ottoman a l'ouest de la
Riviere Strumo : Brigade d'Infanterie 3RF ; Brigade
Alpine 4RF.

Dépbts : un a Constantinople (3012), un a
Adrianople (2720), un a Salonika (3332), un a
Scutari (2543).

Fortifications : a Chat (2913), Maid (3520), Kirk
(2618), Adrian (2720), Yan (3739), et Scut (2543).

Déploiement Ottoman Hors-Carte :

7e corps : 19éme, 20eme, 2leme Divisions
d'Infanterie ; 7éme Brigade de Cavalerie.

8eme Corps : 25eme, 26eme, 27éme Divisions
d'Infanterie ; 8¢me Brigade de Cavalerie.

Réserve de Mobilisation : toutes les unités restantes.

Note : Le 5° Dépot Ottoman n’est pas utilisé, il doit
étre défaussé.

Ligue Balkanique (déploiement en second)

Moral National : Bulgarie=8, Serbie=7, Gréce=7,
Monténégro=8

Grandes Puissances alliées : Russie

1. Bulgarie (toutes les unités se déploient a l'intérieur
des frontiéres bulgares de 1912)

Sur ou adjacent a Sofia (2231) : QG de la 1lére
Armée ; Régiment de Cavalerie ; 1lére et 10eme
Divisions d'Infanterie (toutes les brigades) ; lere
Brigade de Cavalerie ; lere Brigade d'Artillerie ;
ler Bataillon du Génie ; wune unité de
Ravitaillement Mobile.

Sur ou adjacent a Phillipopolis (2426) : QG de la
2éme Armée ; 8eme, 9éme, 1léme Division
d'Infanterie (toutes les brigades) ; 2éme Brigade
de Cavalerie ; 2éme Brigade d'Artillerie ; 2eme
Bataillon du Génie ; une unité de Ravitaillement
Mobile.

Sur ou adjacent a Rustcuk (1622) : QG de la 3eme
Armée ; 4eme, 5éme, 6eéme Division d'Infanterie
(toutes les brigades) ; 3éme Brigade de Cavalerie ;
3éme Brigade d'Artillerie ; 3éme Bataillon du
Génie ; une unité de Ravitaillement Mobile.

Adjacent a tout hex frontalier Bulgare/Ottoman :
2eme, 3eme & 7eme Division d'Infanterie (toutes
les brigades) ; 1lere Division de Cavalerie (CV) (les
deux brigades).

Dépbts : un a Sofia (2231), un a Phillipopolis
(2426) et un a Rustcuk (1622).

Réserve de Mobilisation : toutes les unités
restantes.

2. Serbie (toutes les unités se déploient a I'intérieur
des frontieres serbes de 1912)

Sur ou adjacent a Belgrade (1140) : QG de la lere
Armée ; 3eme Division d'Infanterie (toutes les
brigades) ; ler Bataillon d'Artillerie ; 1ére Brigade
du Génie ; une unité de Ravitaillement Mobile.

Nish (1836) : 1ére Division d'Infanterie (toutes les
brigades).

Waljewo (1342) : 2éme Division d'Infanterie
(toutes les brigades).

Kragajewac (1538) : 4eme Division d'Infanterie
(toutes les brigades).

Zajecar (1534) : 5eme Division d'Infanterie (toutes
les brigades).

N’importe quelle ville ou cité de Serbie : 1lére et
2éme Brigades de Cavalerie.
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Dépots : un a Belgrade (1140) et un a Nish (1836).

Réserve de Mobilisation : toutes les unités
restantes

3. Monténégro (toutes les unités se déploient a
I'intérieur des frontieres monténégrines de 1912)

Cetnje (2345) : QG de la 1lére Armée ; lére &
3éme Brigades Alpines.

Pogorica (2344) : 2éme Brigade Alpine ; 4éme
Brigade d'Infanterie.

Dépot : un a Cetnje (2345).

Réserve de Mobilisation : toutes les unités
restantes.

4. Grece (toutes les unités se déploient a l'intérieur
des frontieres grecques de 1912)

Athénes (4629) : lere Division d'Infanterie (tous
les régiments)

N'importe quelle Ville Grecque (pas plus de quatre
unités par hex) : 2éme, 3eéme, 4éme Divisions
d'Infanterie (tous les régiments) ; trois régiments
de Cavalerie ; 1lére Brigade d'Artillerie ; ler et
2éeme Régiments du Génie ; une unité de
Ravitaillement Mobile, le QG.

Dépbts :
(3834).

un a Athénes (4629) et un a Larissa

Réserve de Mobilisation : toutes les unités
restantes.

Neutres
Roumanie
Moral National=6

Le joueur Ottoman place toutes les unités
Roumaines dans les Cités ou Villes Roumaines, pas
plus de deux unités par hex.

Autriche-Hongrie

Le joueur Ottoman place toutes les unités Austro-
Hongroises dans les Cités ou Villes Austro-
Hongroises, pas plus de deux unités par hex.

Allemagne

Placez le QG hors-carte jusqu'a ce qu'il soit engagé
dans une action.

Grande-Bretagne

Placez la Flotte hors-carte jusqu'a ce qu'elle soit
engagée dans |'action.

Albanie

L'Albanie n'est pas encore devenue un pays
indépendant au début du scénario. Si elle le
devient suite a I'Evénement "Albanie" (n°26),
alors :

Elle entre avec un Moral National=5.

Placez I'unité Albanaise a Tirana (2843). Une fois
que I'Albanie est indépendante, elle se comporte
comme n'importe quel autre Pays Neutre, et peut
rejoindre I'un ou l'autre camp normalement.

REGLES SPECIALES

1. Débutants : Ignorez les régles spéciales n°4, 5 et 6.
Placez les unités des 7éme et 8éme Corps dans la
Réserve de Mobilisation Ottomane.

1. Les joueurs peuvent se mettre d'accord pour
mettre fin a la partie en Décembre |, 1912, continuer
a jouer jusqu'a la fin de la partie en Mai Il, 1913, ou
continuer jusqu'a la mort subite (14.3). Décembre |
est le moment de la signature de I'Armistice initial qui
a été rompu par la suite ; Mai Il est celui de la fin
définitive de la guerre.

2. Retranchements : Les unités ne peuvent pas
commencer la partie en étant Retranchées.

3. Montagnes : Seules les unités Alpines peuvent étre
initialement déployées dans des hexs de Montagne.

4. 7éme et 8éme Corps Ottomans : Toutes les unités
appartenant a ces corps commencent la partie dans
la case de Déploiement Ottoman Hors-Carte (voir
"Forces Initiales" ci-dessus). Le camp Ottoman peut
faire entrer en jeu toutes les unités appartenant a l'un
ou aux deux corps lors d'un Segment de Mouvement
ami, mais s'il le fait et que "Les sujets ottomans se
révoltent ailleurs" (Ottoman Subjects Revolt
Elsewhere - Evénement n°21) se produit par la suite,
les pénalités suivantes s'appliquent :

(1) Si I'un des corps est entré en jeu, les Ottomans
perdent un Point de Moral National au moment ou
I'Evénement est regu, et le nombre de Dépbts
dans la case de Déploiement Ottoman Hors-Carte
est réduit a DEUX pour le reste de la partie.

(2) Si les deux corps sont entrés en jeu, les
Ottomans perdent deux Points de Moral National,
et le nombre de Dépb6ts dans la case de
Déploiement Ottoman Hors-Carte est réduit a UN
pour le reste de la partie.
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5. Variante de Scénario : Mobilisation Ottomane
plus rapide. La Ligue Balkanique s'installe en premier,
et le camp Ottoman est le Premier Joueur.

6. Aucune unité Bulgare ne Ss’installe dans ou
adjacente a Rustcuk (1622) jusqu’a ce que

(1) une unité Ottomane soit a l'intérieur de la
Bulgarie d’avant 1912 a la fin d’un tour de jeu, ou

(2) la Roumanie entre en guerre du c6té Ottoman
suite a un événement aléatoire.

SCENARIO 2 : LA DEUXIEME GUERRE
BALKANIQUE

Apres leur victoire lors de la Premiere Guerre
Balkanique, les membres de la Ligue Balkanique se
sont brouillés entre eux. La Bulgarie lance une
attaque contre ses anciens alliés.

DUREE DU JEU
Début : juin |, 1913
Fin de la partie : AoGt I, 1913
Premier Joueur : Bulgarie

Deuxieme joueur : Ligue Balkanique

POINTS DE VICTOIRE

L'un ou l'autre camp
Controle :

Constantinople (3012) : 5 (seulement si les
Ottomans entrent en guerre)

Adrianople (2720) : 10
Sofia (2231) : 5
Salonika (3332) : 10
Skopje (2537) : 10

Engagement des unités Autrichiennes : Perte de
20

Engagement de la Flotte Britannique : Perte de 10

Engagement du QG Allemand : Perte de 5
Bulgares

Controle :

Constantinople (3012) : 5

Athens (4629) : 5

Belgrade (1140) : 5

Tirana (2843) : 5

Controle des Villes et Cités ennemies qui ne
figurent pas dans la liste ci-dessus : 1 chacune.

Moral National des pays belligérants ennemis a
"0" a la fin de la partie : 5 (chacun)

Ligue Balkanique
Controle
Rustcuk (1622) : 5
Phillipopolis (2426) : 5

Controle des Villes et Cités ennemies qui ne
figurent pas dans la liste ci-dessus : 1 chacune.

Moral National Bulgare a "0" a la fin de la partie : 5

FORCES INITIALES

Ligue Balkanique (déploiement en premier)

Moral National
Serbie=7.

Grece=7, Monténégro=7,

Grandes Puissances alliées : Russie

1. Serbie (toutes les unités se déploient a l'intérieur
des frontieres Serbes de 1913)

QG des léere et 2eéme Armées

huit Brigades d'Infanterie d'active (5-3-6).
six Brigades d'Infanterie de Réserve (R)
lere Brigade d'Artillerie

ler Bataillon du Génie

Une unité de Ravitaillement Mobile

lere et 2éme Brigades de Cavalerie

Dépots :
(2537)

un a Belgrade (1140) et un a Skopje

Réserve de Mobilisation : toutes les unités
restantes

2. Monténégro (toutes les unités se déploient a
I'intérieur des frontieres du Monténégro en 1913)

QG de la 1re Armée

trois Brigades Alpines

trois Brigades de Réserve (R)
Dépot : Cetnje (2345)

Réserve de Mobilisation : toutes les unités
restantes
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3. Gréce (toutes les unités se déploient a l'intérieur
des frontieres Grecques de 1913)

neuf Régiments d'Infanterie (3-3-6, 2-2-6)
quatre Brigades de Réserve (R)

deux Régiments de Cavalerie

une Brigade d'Artillerie Lourde

deux Bataillons du Génie

une unité de Ravitaillement Mobile

Dépbt : un a Athenes (4629) et un a Salonique
(3332)

QG : dans n‘importe quelle ville grecque

Réserve de Mobilisation : toutes les unités
restantes

Bulgares (déploiement en second dans les frontiéres
Bulgares de 1913)

Moral National=7

Grandes Puissances alliées : Autriche-Hongrie.

QG des lére, 2éme, 3éme, 4éme et 5éme Armées
cinq Brigades d'Infanterie de Réserve (R)

trois Brigades de Cavalerie

lére, 2éme, 3éme Brigades d'Artillerie

ler, 2éme, 3eme et RR Bataillons du Génie

trois unités de Ravitaillement Mobile

Dépobts : un a Sofia (2231), un a Phillipopolis
(2426) et un a Rustchuk (1622).

Réserve de Mobilisation : toutes les unités
restantes

Neutres
Empire Ottoman
Moral National=5

(Déployé par la Ligue Balkanique sur la carte
principale, a l'intérieur des frontiéres de I'Empire
Ottoman de 1913)

QG de la 2eme Armée

15 Divisions d'Infanterie (8-3-6, 7-2-6)
trois Divisions d'Infanterie de Réserve (R)
trois Brigades de Cavalerie

Trois Brigades d'Infanterie "RF" au choix

une Brigade d'Artillerie Lourde

une Brigade du Génie

une unité de Ravitaillement Mobile

Dépot : a Constantinople (3012)
Fortifications : Chat (2913) et Maid (3520).

Réserve de Mobilisation : toutes les unités
restantes

Roumanie
Moral National=6

Le joueur Ligue Balkanique place toutes les unités
Roumaines dans n'importe quelle Cité ou Ville
Roumaine, pas plus de deux unités par hex.

Albanie
Moral National=5

L'Albanie commence la partie indépendante.
Placez la Brigade d'Infanterie Albanaise a Tirana
(2843).

Autriche-Hongrie

Le joueur Bulgare place toutes les unités Austro-
Hongroises dans les Cités ou Villes Austro-
Hongroises, pas plus de deux unités par hex.

Placez le QG Allemand et la Flotte Britannique hors-
carte jusqu'a ce qu'ils soient engagés.

REGLES SPECIALES

Débutants : Ignorer la Régle Spéciale n°3.

1. Les unités peuvent commencer la partie
Retranchées.

2. Le scénario indique le nombre et le type d'unités. Si
un camp a des unités de forces différentes dans une
certaine catégorie, il peut choisir ['unité qu'il désire.
Exemple : les Ottomans peuvent choisir les Divisions
d'Infanterie 8-3-6 ou 7-2-6.

3. 7éme et 8éme Corps Ottomans : Les Ottomans
sont supposés avoir engagé les deux corps sur la
carte. Si I'Evénement "Les sujets ottomans se
révoltent ailleurs" (Ottoman Subjects Revolt
Elsewhere Event) se produit, il y a une pénalité. Voir la
Régle Spéciale n°4 du scénario "Premiere Guerre"
pour plus de détails.

4. Montagnes : Seules les unités Alpines peuvent étre
déployées dans les hexs de Montagne.
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