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Note du Traducteur     :  

Les règles spécifiques à Fatal Alliances sont surlignées en gris dans cette traduction (un double trait vertical à gauche dans
les règles en anglais)

Les différences entre la 1ère et la 2ème édition de Fatal Alliances sont minimes, mais elles existent. Elles sont écrites en
rouge dans cette traduction. Précisons que cette 2ème édition intègre les erratas du 09/10/1992 publiés dans le Canadian
Wargamers Journal, erratas déjà intégrés dans notre traduction de la 1ère édition.

Les possesseurs de la 1ère édition peuvent donc utiliser cette version des règles, d’autant que la 2ème édition propose 2
scénarios supplémentaires, 1916-1918+ et 1917-1918+.

Note : Il s'agit de la deuxième (et dernière) édition. Nous vous remercions de votre achat. D'une certaine manière,
cette édition et la première sont des objets de collection, en plus d'être le meilleur et le plus complet des jeux stratégiques
couvrant la Première Guerre mondiale.  Peut-être, mais nous sommes très satisfaits de  Fatal Alliances. La première
édition s'est vendue à toute vitesse et nous en avons profité pour améliorer Fatal Alliances pour la deuxième fois. Cette
édition permet également à ceux qui ne possèdent pas la première édition de s'en procurer une copie.

Cette édition diffère de la première par son format, sa clarté et sa présentation. Les règles ont été rationalisées,
ajustées et clarifiées là où il y avait des problèmes. Si vous possédez l'édition précédente, vous remarquerez également
l'ajout de nouveaux scénarios. Les pions aériens ont été modifiés pour plus de clarté et les forces terrestres ont fait l'objet
de changements subtils pour plus de précision et d'équilibre. Nous apprécions le soutien que vous avez apporté à l'achat
de ce produit. Vous avez été nombreux à nous écrire pour nous faire part de vos commentaires et nous y avons prêté
attention. Comme toujours, si vous avez des questions ou des commentaires, n'hésitez pas à nous écrire (ou à nous
envoyer un fax) à propos de ce produit ou de tout autre produit publié par CWG. Notre numéro de téléphone/fax est le
(403) 275-9898 - Ken Hole

Nous remercions tout particulièrement Australian Design Group d'avoir accordé sa licence à Fatal Alliances. Sans leur
permission, leur aide et leur excellent jeu World in Flames, Fatal Alliances n'aurait pas été possible. 

©1992, 1994 Australian Design Group.

1. INTRODUCTION  

Fatal Alliances est une variante Première Guerre mondiale
du jeu  World in Flames (conçu par Greg Pinder et Harry
Rowland). Pour jouer à cette variante,  il faut posséder ou
avoir  accès  à  un  exemplaire  de World  in  Flames,  de
préférence la 5ème édition, car tous les changements entre
Fatal  Alliances et  World  in  Flames sont  basés  sur  une
comparaison  avec  la  5ème  édition.  Toutes  les  cartes,
graphiques,  règles,  concepts,  références,  etc.  de  World in
Flames sont utilisés avec l'autorisation d'Australian Design
Group. Aucune partie  de  Fatal Alliances ou de  World in
Flames ne peut être reproduite de quelque manière que ce
soit sans l'autorisation de l'Australian Design Group.

Fatal Alliances est une simulation de niveau stratégique de
la Première Guerre mondiale. Deux à cinq joueurs gèrent
les économies et conduisent les opérations militaires d'une
ou  plusieurs  des  principales  nations  impliquées  dans  ce
conflit. Le jeu utilise certains éléments physiques de World
in  Flames,  notamment  des  cartes,  divers  graphiques  et
tableaux, ainsi que les règles de base de ce jeu. Comme on
le verra,  de nombreuses règles,  concepts et  tableaux sont
directement dérivés de World in Flames (WiF).

Note :  Fatal Alliances a été publié sous la forme d’un jeu
de règles complet, les règles importantes ou différentes de
WiF étant mises en évidence en gris. La présentation des
règles  est  similaire  à  celle  de  WiF pour  faciliter
l'apprentissage et la compréhension. Lorsque des exemples

n'ont pas été jugés nécessaires, une note est faite indiquant
"comme dans  WiF". Cependant, si un exemple permet de
mieux comprendre un concept ou un changement affectant
Fatal Alliances, il a été laissé en place et/ou développé. Les
joueurs  expérimentés  de  WiF n'ont  qu'à  lire  les  sections
annexes  de  ces  règles  ou  à  parcourir  les  "règles  de  jeu
rapide". Les règles de  WiF qui ne s'appliquent pas ou ne
sont  pas  utilisées  dans  Fatal  Alliances ne  sont  pas
référencées.

Fatal Alliances se  joue sur  la  carte  de  WiF couvrant  les
théâtres européen et africain, avec les corrections fournies
dans  le  cadre  de  cette  variante.  La  carte  du  théâtre  du
Pacifique n'est pas nécessaire, sauf pour la référence à la
Terrain  Effects  Chart  (Table  des  Effets  du  Terrain).  Les
variantes comprennent un calque pour une partie de la carte
européenne et  une liste des changements qui ne sont pas
nécessairement couverts par le calque (voir 1.2).  L'encart
doit  être  légèrement  découpé  et  placé  sur  la  carte.  Les
tableaux et les règles de jeu rapide sont inclus au milieu de
ce  livret  de  règles  pour  pouvoir  être  facilement  retirés.
N'hésitez pas à photocopier les tableaux pour votre usage
personnel.

Chaque unité terrestre représente généralement une armée
ou un corps d'armée. Chaque unité navale représente une
force opérationnelle composée de trois à cinq capital ships
et  d'un nombre variable de vaisseaux plus petits.  Chaque
unité aérienne représente une variété de types et de nombres
d'avions. Chaque tour de jeu dure deux mois.
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1.1 PIONS DU JEU

La plupart  des pions fournis avec le jeu représentent des
unités militaires. D'autres indiquent le tour de jeu en cours,
l'année, le statut actuel de l'initiative, l'impulsion en cours,
ou le statut du contrôle des hexs (marqueurs 1/2 hex).

Les unités navales et aériennes (AC) sont représentées par
des silhouettes. Les unités terrestres sont représentées par
des  symboles.  Fatal  Alliances utilise  les  mêmes
descriptions  d'unités  que  WiF.  Cela  signifie  par  exemple
que les valeurs d'une unité navale sont positionnées de la
même manière que dans WiF. Il n'y a pas de valeur dans la
case antiaérienne du pion  (en  bas  à  gauche),  car  elle  ne
s'applique  pas  aux  combats  de  la  Première  Guerre
mondiale.

Les  unités  de  combat  sont  imprimées  dans  des  couleurs
différentes  pour  différencier  les  nationalités.  Toutes  les
unités  mineures  et  certaines  unités  du  Commonwealth
(CW) sont également identifiées par des lettres :

A - Australie,
C - Canada,
I - Inde,
S - Serbia,
B - Bulgaria,
No - Norway,
Ne - Netherlands,
Be - Belgium,
G - Greece,
R - Rumania
M - Montenegro.

Certaines nationalités comprennent des unités imprimées en
blanc. Cela indique une plus grande résistance aux effets
néfastes du manque d'approvisionnement (voir 4.1).

Le nombre et le type d'unités militaires fournies dans le jeu
sont  intentionnels.  Les  joueurs  ne  doivent  pas  ajouter
d'autres unités à la combinaison de pions militaires. Il n'est
pas nécessaire d'utiliser les pions de World in Flames dans
Fatal  Alliances car  les  pions  fournis  sont  les  seuls
nécessaires.

Le verso de chaque unité HS indique une ou plusieurs dates
ou un  "?".  Une date  entre  crochets  correspond à  la  date
historique à laquelle l'unité est arrivée dans la Construction
Pool (Réserve de Construction). Une date non-crochetée en
noir est la date historique à laquelle l'unité est arrivée sur la
carte. Une date imprimée en rouge ou en blanc est la date à
laquelle l'unité a été coulée ou mise hors service.

1.2 LES CARTES

Fatal  Alliances nécessite  des  modifications  sur  la  carte
européenne de WiF.

(Les joueurs ne sont pas obligés de modifier leurs cartes de
façon  permanente,  mais  doivent  être  conscients  des
changements nécessaires pour jouer à Fatal Alliances).

Modifications incluses dans la carte jointe :

- Les frontières et les ressources telles qu'elles étaient en
1914 en Europe centrale sont affichées. Les changements
indiqués  représentent  les  principales  différences  de

frontières  entre  celles  de  la  Seconde Guerre  mondiale  et
celles de la Première Guerre mondiale.

Modifications non-incluses dans la carte jointe (mais
obligatoires) :

- changer les noms des villes suivantes :

Istanbul  en  Constantinople,  Oslo  en  Christiania,
Stalingrad  en  Tsaritsyn,  Talinin  en  Reval,
Dnepropetrovsk en Ekaterinoslav, Stalino en Yuzovka,
Kalinin en Tver, Gorki en Niznhy Novgorod, Leningrad
en St. Petersburg

-  supprimer  les  villes  suivantes  en  tant  que  capitales  :
Ankara, Moscow, Warsaw, Helsinki, Talinin, Riga, Kaunas,
Prague, Budapest, Dublin.

-  ajouter  les  capitales  suivantes  :  Constantinople  et  St.
Petersburg

-  Supprimer  toutes  les  frontières  entre  USSR,  Finland,
Estonia, Latvia et Lithuania. Ces pays ne forment qu'un seul
et même pays : RUSA

- ajouter le terme OE (abréviation de Ottoman Empire –
Empire Ottoman) entre parenthèses derrière les noms des
pays mineurs  suivants  :  Syria,  Palestine,  Trans Jordan et
Iraq. Leurs hexs sont traités comme des territoires amis de
l'Empire  ottoman.  Cependant,  les  renforts  ottomans  ne
peuvent pas être placés dans ces villes (6.2) et elles ne sont
pas non plus des sources de ravitaillement pour qui que ce
soit (4.3).

- remplacer le nom Turkey par Ottoman Empire.

-  l'hex situé à  deux hexs à l'ouest  de Constantinople fait
partie de la Bulgaria.

- remplacer le nom Er Rif par Spanish Morocco.

- toutes les ressources de pétrole n'ont qu'une valeur de 1.

- supprimer la ressource de pétrole à côté de Baghdad et la
ressource à 3 hexs de Sevastapol.

- ajouter une ressource dans l'hex au sud-est de Glasgow.

- supprimer les usines à Leningrad, Sevastapol, Stalingrad,
Saratov, Taranto et Canada. Ajouter une usine à Glasgow.

-  supprimer  la  frontière  en  Ireland,  supprimer  le  nom
"Ireland". Ireland fait partie du Royaume-Uni.

-  supprimer  toutes  les  cases  terrestres hors-carte,  à
l'exception du Canada et des USA.

Les joueurs remarqueront que, comme dans de nombreux
wargames,  les  parties  terrestres  de  chaque  carte  sont
divisées en hexagones (appelés hexs). Les hexs sont utilisés
pour réguler l'emplacement et le mouvement des unités. Un
hex côtier est un hex qui contient à la fois de la terre et de la
mer,  et  dont  la  partie  maritime  est  imprimée  dans  une
nuance  de  bleu  plus  claire  que  les  zones  purement
maritimes. Chaque hex a six côtés, appelés "côtés d'hex".
Certains éléments de terrain (par exemple les rivières) se
conforment aux côtés d'hex et affectent le combat, et parfois
le mouvement,  à travers ce côté d'hex. Un côté d'hex de
pleine mer est un côté d'hex qui ne contient aucune terre.

Un hex est adjacent à un autre lorsqu'ils partagent un côté
d'hex commun.
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Contrairement à d'autres wargames, les hexs s'arrêtent aux
côtes. Les hexs en mer sont remplacés par des points d'hex.
Chaque  point  d’hex  est  situé  au  centre  de  ce  qui  serait
autrement un hex. Lorsqu'ils se déplacent d’un point d’hex
à l'autre (un mouvement utilisé uniquement par les unités
aériennes), les joueurs doivent s'imaginer qu'ils se déplacent
d'un hex à l'autre.

L'utilisation de points d’hex est en partie esthétique mais
sert  également  à  indiquer  que  la  présence  d'unités
terrestres n'est pas autorisée.

Les mers sont divisées en zones par des lignes bleu foncé
(appelées  frontières  de  zone  maritime).  Chaque  zone
maritime  est  nommée  individuellement  (par  exemple
"NORTH  SEA")  et  contient  une  case  maritime  qui  est
utilisée pour réguler les mouvements et les combats en mer.

Deux zones maritimes sont adjacentes lorsqu'elles partagent
une  frontière  commune  ou  lorsqu'elles  sont  directement
reliées par une ligne de communication bleue.

La  carte  reprend  les  principales  zones  de  conflit  de  la
Première Guerre mondiale.  Cependant,  d'autres zones ont
été le théâtre de combats et, à ce titre, le mouvement et le
combat sont autorisés dans ces zones hors-carte. Elles sont
appelées cases hors-carte.

Chaque case hors-carte est composée de :

(a) une zone maritime avec sa case maritime ; et

(b) à côté de la zone American East Coast uniquement, le
Canada et les sections terrestres des USA.

Le mouvement le long des lignes de communication bleues
n'est autorisé qu'aux unités navales (et à leurs cargaisons).
Le mouvement entre le Canada et  les USA n'est  autorisé
qu'aux unités terrestres et aériennes.

Le terrain et  ses  effets  sont résumés dans la  table  en
haut à droite de la carte WiF du Pacifique.

1.3 LA PRODUCTION CHART

La Production Chart (Table de Production) de WiF contient
une Year Track (Piste d’Année) sur laquelle est enregistrée
l'année  en  cours  de  jeu,  une  Initiative  Track (Piste
d'Initiative) enregistrant le statut de l'initiative (cf. 7.0), une
Impulse Track  (Piste d'Impulsion)  enregistrant l'impulsion
de jeu en cours (cf. 10.2), une Construction Pool (Réserve
de  Construction)  dans  laquelle  sont  placées  les  unités
navales en cours de construction (cf. 11.6.2), et une Repair
Pool (Réserve de Réparation) dans laquelle sont placées les
unités  navales  endommagées  (cf.  10.5.7.2).  Ajoutez  les
années 1914 à 1920.

La  Production  Chart  contient  également  une  Production
Spiral (Spirale de Production). La production de nouvelles
unités est contrôlée par la Production Spiral. Elle est divisée
en  six  bras  de  spirale,  chacun  attaché  à  une  période
particulière de deux mois.

Le marqueur de tour de jeu est déplacé sur la partie du bras
de la spirale qui est la plus proche du centre de la spirale. Il
indique la période de deux mois (le "tour de jeu") en cours.
Lorsqu'une nouvelle unité est produite, elle est placée sur la
piste  avec le nombre de tours d'avance qu'il  faut  pour la

produire (comme indiqué sur l'Unit Cost Chart – Table de
Coût  des  Unités).  Par  exemple,  si  un  Tank  est  produit
pendant le tour de Jan/Feb, il  est  placé sur le  secteur de
Sep/Oct. C'est à ce moment qu'il sera reçu en renfort.

1.4  COMMENT  METTRE  EN  PLACE  LE
JEU

La  carte  jointe  de  la  variante  Fatal  Alliances doit  être
placée sur la carte de  WiF. Tout changement, s'il n'est pas
indiqué sur la carte, doit au moins être noté. Le Production
Chart doit être placée à côté de la carte.

Les pions sont maintenant répartis. Le marqueur de tour de
jeu est placé sur le mois et l'année du scénario à jouer.

Les pions restants doivent être triés par nationalité dans les
Force Pools suivantes : HQ ; INF ; MTN ; TANKS ; ART ;
CAV ; TG (Garde Territoriale) ; MIL (unités de milice de
OE) ; LS ; HS ; TRS ; SUB ; FTR ; BOMB ; OBS ; et
ZEPP.  La  Force  Pool (Force  Pools)  du  CW  contient
plusieurs  nationalités  qui  sont  imprimées  dans  la  même
couleur de fond.  Le scénario peut spécifier  que certaines
unités seront initialement exclues des Force Pools.

Lorsqu'une unité est détruite au cours de la partie, elle
est retirée de la carte et retournée dans sa Force Pool.
Elle peut alors être reconstruite.

1.4.1 UNITÉS HS

Chaque Puissance Majeure dispose de 2 Force Pools pour
les  HS.  L'une  (la  "Force  Pool  secondaire")  contient  les
unités  qui  ont  été  coulées  avant  le  début  du  scénario  et
celles  qui  ont  un  "?"  au  lieu  d'une  date  sur  leur  verso.
L'autre  (la  "Force  Pool  primaire")  contient  les  unités
restantes de ce type. La Force Pool primaire doit être triée
dans  l'ordre  dans  lequel  les  unités  sont  historiquement
arrivées dans la Construction Pool. Les unités HS détruites
sont replacées dans la Force Pool secondaire.

1.4.2 DÉTERMINATION DES CAMPS

S'il y a plus de 2 joueurs, divisez-les en 2 équipes. Chaque
équipe  (ou  joueur)  détermine  secrètement  le  nombre  de
tours de jeu qu'elle pense nécessaire pour forcer toutes les
Puissances  Centrales  (Allemagne,  Autriche-Hongrie  et
Empire  Ottoman)  à  accepter  un  armistice  avec  la  Triple
Entente (France, Russie, Angleterre, Serbia, Italie et USA).
L'équipe  dont  l'offre  est  la  moins  élevée  joue  la  Triple
Entente (TE). L'autre équipe joue les Puissances Centrales
(PC).

En cas d'égalité, un nouveau tour d'enchères est organisé.
En cas d'égalité, un jet de dé détermine quelle équipe joue
quel camp.

Les  PC  peuvent  remporter  une  victoire  décisive  si  elles
forcent trois Puissances Majeures de la TE à accepter un
armistice ou deux Puissances Majeures et la Serbia.

Sinon, la partie durera autant de tours que l'équipe TE en
aura  fait  l'offre,  et  se  terminera  après  la  Phase  des
Conditions de Victoire de ce tour.

Si  vous souhaitez  déterminer  le  niveau  de  victoire,  vous
pouvez  continuer  à  jouer  jusqu'à  ce  que  les  PC  soient
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vaincus.  Si  la  partie  se  termine  un  tour  après  l'enchère,
considérez qu'il s'agit d'une victoire marginale des PC. Si la
partie se termine deux tours après l'enchère, considérez qu'il
s'agit  d'une victoire substantielle  des PC.  Si  la  TE prend
plus  de  deux  tours  après  l'enchère  pour  forcer  les  PC  à
accepter un armistice, considérez qu'il s'agit d'une victoire
décisive des PC. De même, si la TE met un tour de moins
que l'offre pour forcer un armistice, considérez qu'il s'agit
d'une victoire substantielle.  Deux tours ou plus de moins
que l'offre constitueraient une victoire décisive.

EXEMPLE :  Historiquement, la guerre s'est terminée au
tour de jeu de Nov/Dec 1918, soit un total de 27 tours de
jeu (pour le jeu complet). Si les joueurs pensent que le jeu
est biaisé en faveur de la Triple Entente, ils devraient miser
moins de 27 tours, s'ils pensent qu'il est biaisé en faveur
des Puissances Centrales,  ils  devraient miser plus  de 27
tours.

1.4.3 MISE EN PLACE

Les différentes nationalités se mettent en place dans l'ordre
spécifié par le scénario. Sauf indication contraire, toutes les
unités doivent être choisies au hasard. Les unités doivent
être  placées  sur  la  Production  Spiral  ou  dans  les
Construction  ou  Repair  Pools,  selon  les  indications  du
scénario. Dans certains scénarios, certaines unités doivent
être placées dans des hexs spécifiques. Les unités spécifiées
pour être placées "n'importe où sur une carte" peuvent être
placées  dans  n'importe quel territoire  qu'elles  contrôlent
sur  cette  carte.  Toutes  les  unités  navales  doivent  être
placées dans des ports. Lorsqu'une unité non-autorisée est
choisie (par exemple, une unité canadienne est choisie pour
être déployée au Royaume-Uni dès le départ), elle doit être
remise  dans  la  Force  Pool  et  une  autre  unité  doit  être
choisie.  Toutes  les  unités  doivent  respecter  les  limites
d'empilement lors de la mise en place (voir 3.0).

Lorsqu'un pays entre en guerre, une unité (qui peut exercer
une  ZDC dans  les  hexs  environnants)  doit  être  installée
dans la capitale.

2. ZONES DE CONTRÔLE  

Les  zones  de  contrôle  (ZDC)  affectent  le  mouvement
terrestre (voir 10.7.4.1), le ravitaillement (voir 4.1 & 4.4) et
le transport des ressources (voir 9.1).

Les HQ et les unités de TANK exercent une ZDC dans leur
propre  hex.  Toutes  les  autres  unités  terrestres  (sauf
l'artillerie (ART), voir ci-dessous) exercent une ZDC dans
leur propre hex et dans tous les hexs adjacents.

Les ZDC ne sont pas exercées à  travers les côtés  d'hexs
alpins, de lac ou de pleine mer (y compris les côtés d'hexs
de  détroits),  ni  dans  les  hexs  fictifs  représentés  par  les
points d'hexs.

Les  unités  navales,  d'artillerie  et  aériennes  n'exercent
aucune ZDC, pas même dans l'hex qu'elles occupent.

Lorsqu'un pays subit les effets de la surprise, aucune ZDC
(d'autres  pays)  ne s'étend dans les hexs de ce  pays pour
cette impulsion. Seules les unités du pays surpris ont des
ZDC  (ceci  est  très  important  lorsque  la  Belgium  est
attaquée par exemple).

3. EMPILEMENT  

Jusqu'à quatre unités terrestres peuvent s'empiler dans un
hex  à  condition  que  l'une  d'entre  elles  soit  une  unité
d'artillerie ou de tanks. Une seule artillerie peut se trouver
dans un hex dans tous les cas.

Une  unité  qui  envahit  (voir  10.7.4.5)  a  une  limite
d'empilement qui s'ajoute à celle des unités en défense.

Un nombre quelconque d'unités terrestres transportées par
voie navale (voir 10.5.3) peuvent s'empiler dans une case
maritime.

Un  nombre  quelconque  d'unités  terrestres  et  aériennes
peuvent s'empiler au Canada et aux USA.

Jusqu'à deux unités aériennes peuvent s'empiler dans un hex
de  port.  Jusqu'à  trois  unités  aériennes  peuvent  s'empiler
dans un hex de ville, quel que soit le nombre de villes dans
cet hex. Jusqu'à quatre unités aériennes peuvent s'empiler
dans un hex avec un HQ. Aucune unité aérienne ne peut
s'empiler dans un hex de montagne ou de marais. Une unité
aérienne peut être empilée dans n'importe quel autre hex.
Lorsqu'un  hex  a  plusieurs  limites  d'empilement
applicables  (par  exemple  un  HQ  dans  un  hex  de
montagne),  la  limite  d'empilement  la  plus  élevée
s'applique.

Les  unités  aériennes  effectuant  des  missions  de  vol,
d'escorte ou d'interception ne sont soumises à aucune limite
d'empilement.

Jusqu'à  deux  unités  navales  peuvent  s'empiler  ensemble
dans  un  port  mineur.  Il  n'y  a  pas  de  limite  au  nombre
d'unités  navales  pouvant  s'empiler  dans  un  port  majeur
(exception : voir 4.1) ou dans une case maritime. Les unités
navales  des  deux  camps  peuvent  occuper  la  même  case
maritime, même dans la même section.

Les limites d'empilement des unités navales,  aériennes et
terrestres sont indépendantes. Par exemple, il peut y avoir
n'importe quel nombre d'unités navales, jusqu'à trois unités
aériennes et quatre unités terrestres empilées dans un port
majeur ravitaillé.

Les unités de nationalités qui ne peuvent pas coopérer (voir
19.1) ne peuvent pas s'empiler ensemble dans le même hex,
bien  qu'elles  puissent  s'empiler  dans  la  même  case
maritime.

Les limites d'empilement ne sont en vigueur qu'à la  fin de
chaque segment, phase et impulsion de chaque tour de jeu.
Si  les  limites  sont  dépassées  à  l'un  de  ces  moments,
l'adversaire élimine toutes les unités en excès.

4. RAVITAILLEMENT  

Toutes  les  unités  ont  besoin  de  ravitaillement  pour
fonctionner  efficacement.  Le  ravitaillement  des  ports
affecte l'empilement et le mouvement des unités navales.
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4.1  EFFETS  DU  MANQUE  DE
RAVITAILLEMENT

Les  unités  terrestres  non-ravitaillées  ne  peuvent  pas
débarquer,  envahir  ou  attaquer  et,  si  elles  se  déplacent
(même  par  Transport  Naval),  elles  sont  retournées  face
cachée à la fin de ce mouvement, même si elles sont alors
ravitaillées. Elles ont toujours une capacité de mouvement
normale  et  exercent  une  ZDC.  Les  unités  terrestres  face
cachée non-ravitaillées ont une force de défense de un (1),
à l'exception des unités face cachée imprimées en blanc qui
ont une force de défense de trois (3). Le ravitaillement n'a
pas d'effet sur le soutien de HQ (voir 10.7.6.5).

Les unités aériennes non-ravitaillées réduisent leur capacité
de mouvement de 2 points de mouvement.

Les  unités  navales  qui  commencent  l'impulsion  dans  un
port non-ravitaillé perdent 1 point de mouvement.

Une unité navale ne peut pas entrer dans un port majeur
non-ravitaillé  si  ce  port  contient  actuellement  6  unités
navales ou plus.

4.2 JUGEMENT DU RAVITAILLEMENT

Le ravitaillement pour le mouvement de toutes les unités du
joueur en phase est jugé au début de l'impulsion.

Le  ravitaillement  pour  chaque  combat  terrestre  est  jugé
pour l'attaquant  à la fois lors de la déclaration de toutes
les attaques et au moment de la résolution du combat. Si
à  l'un  de ces  moments  une  unité  terrestre  n'est  pas
ravitaillée, elle ne peut pas attaquer. Le ravitaillement est
jugé pour les unités en défense au moment de la résolution
du combat.

4.3 SOURCES DE RAVITAILLEMENT

Une source de ravitaillement est :

(a) toute ville du territoire national (home country)  de
l'unité ou du port (y compris le Canada et les USA). exc.
Warsaw  et  Lodz  ne  sont  pas  des  sources  de
ravitaillement  pour  les  unités  russes.  Seules  les  villes
ottomanes de Turkey sont des sources de ravitaillement
pour les unités de OE.

(b) toute ville de ce type dans le territoire national d'une
Puissance  Majeure,  ou  d'un  pays  mineur,  avec  lequel
elle peut coopérer (voir 19.1),

(c) la  capitale de tout pays mineur conquis et contrôlé
par  une  Puissance  Majeure  avec  laquelle  l'unité  peut
coopérer,

(d)  un  HQ  coopérant  qui  peut  tracer  une  ligne  (de
n'importe quelle longueur) jusqu'à une ville source de
ravitaillement.

Le  territoire  du  territoire  national  est  la  zone  située  à
l'intérieur des frontières de 1914 du pays. Une ville n'est
une source de ravitaillement pour un camp que si elle a été
contrôlée par ce camp à tout moment depuis le début du
tour.

Il n'y a pas de limite au nombre d'unités qui peuvent tracer
une  ligne  de  ravitaillement  vers  la  même  source  de

ravitaillement.  Exception (importante)  : Il n'y a pas plus
d'unités  ou  de  ports  qui  peuvent  tracer  une  ligne  de
ravitaillement  vers  un HQ dans un  hex de  désert  que  la
valeur  de  réorganisation  du  HQ  face  visible.  Le  joueur
propriétaire choisit les unités ou les ports qui sont ravitaillés
au début de chaque impulsion.

4.4  TRACER  UNE  LIGNE  DE
RAVITAILLEMENT

Pour qu'une unité ou un port soit ravitaillé, il doit pouvoir
tracer un chemin d'hexs d'une longueur maximale de deux
depuis l'unité  jusqu'à  une  source  de  ravitaillement.  La
distance de ravitaillement n'est pas modifiée par la météo.

Aucun hex d'une ligne de ravitaillement ne peut se trouver
en ZDC ennemie à moins qu'il ne contienne également une
unité terrestre amie. La ligne de ravitaillement ne peut pas
être tracée dans des hexs contrôlés par l'ennemi (voir 15.0).
Une ligne de ravitaillement ne peut pas être tracée à travers
un territoire neutre. La ligne de ravitaillement ne peut pas
être tracée à travers un côté d'hex alpin, de lac ou de pleine
mer (exception -  voir  4.4.1).  Un ravitaillement  peut  être
tracé à travers un côté d'hex de détroit.

Les hexs de désert comptent pour deux hexs pour le tracé
du  ravitaillement  pour  les  unités  n'appartenant  pas  à
l'Empire ottoman.

4.4.1  TRACER  UNE  LIGNE  DE
RAVITAILLEMENT PAR VOIE MARITIME

Toute partie d'une voie de ravitaillement peut être tracée par
voie maritime. L'unité qui trace le ravitaillement doit soit
occuper un hex côtier, soit tracer la ligne via un port, soit
tracer jusqu'à un HQ dans un hex côtier, soit tracer jusqu'à
un HQ qui trace via un hex de port. Depuis l'hex côtier ou
le port,  la ligne de ravitaillement est tracée via les zones
maritimes  jusqu'à  un  port  sous  contrôle  ami  qui  est  lui-
même une source de ravitaillement ou qui peut tracer une
ligne de ravitaillement par voie terrestre jusqu'à une source
de  ravitaillement.  La  partie  maritime  de  la  ligne  de
ravitaillement  ne  compte  pas  dans  le  nombre  maximum
d'hexs autorisés entre l'unité et la source de ravitaillement.

Il  n'y a pas de limite au nombre de zones maritimes qui
peuvent  être  traversées  lors  du  traçage  d'une  ligne  de
ravitaillement tant qu'elles sont consécutives et qu'aucune
d'entre elles ne contient de HS ou de LS ennemi, à moins
qu'elle ne contienne également un HS, un LS ou un TRS
ami.

Le  ravitaillement  ne  peut  pas  être  tracé  à  travers  des
frontières  maritimes  interdites  au  mouvement  des  unités
navales de surface (HS, LS ou TRS) de cette nationalité (cf.
10.5.2.2).  Par exemple,  les unités des PC ne peuvent pas
tracer  de  ravitaillement  entre  les  zones  Western
Mediterranean  et  Bay  of  Biscay,  sauf  si  Gibraltar  est
contrôlé par les PC.

EXEMPLE :

(1)  Une unité  INF allemande se trouve à côté du Havre
(adjacent à Paris du côté ouest) et n'est pas proche d'un
HQ. Elle trace une ligne de ravitaillement jusqu'au Havre
(1er  hex)  et  par  voie  maritime  via  North  Sea  jusqu'à
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Bremen  (2ème  hex)  qui  est  une  ville  et  une  source  de
ravitaillement.  Si  une  zone  maritime  (dans  ce  cas
uniquement North Sea) contenait un HS ou une LS de la
Triple Entente, cette ligne de ravitaillement ne pourrait être
tracée que si elle contenait également une unité navale de
surface des Puissances Centrales.

5. SÉQUENCE DE JEU  

Fatal Alliances se joue en une série de tours de jeu. Chaque
tour de jeu comprend un certain nombre de segments qui se
déroulent dans l'ordre suivant :

1. SEGMENT DE RENFORTS

2. SEGMENT D'INITIATIVE

3. SEGMENT MÉTÉO

4. SEGMENT DU TRANSPORT DES RESSOURCES

5. SEGMENT D'ACTION - Répétez les étapes 5.1 à 5.3
jusqu'à ce que le Segment d'Action se termine.

5.1 Impulsion du Premier Camp - Toutes les Puissances
Majeures du même camp effectuent les actions suivantes.

5.1.1  Phase  de  Déclaration  de  Guerre -  Chaque
Puissance Majeure peut maintenant déclarer la guerre aux
Puissances Majeures et aux pays mineurs.

5.1.2 Phase d'Action - Chaque Puissance Majeure choisit
maintenant  l'une des  phases  I  à  IV,  en effectuant  les
phases dans l'ordre spécifié :

(I) ACTION DE PASSE - Aucune activité n'est autorisée

(II) ACTION NAVALE

(a)  Phase  de  Mouvement  Naval  -  déplacez  les  unités
navales un groupe à la fois, en résolvant les interdictions
et interceptions navales au fur et à mesure que chaque
groupe se déplace.

(b) Phase de Combat Naval

(III) ACTION COMBINÉE

(a) Une Action Navale (limitée) comme en (II) ci-dessus

(b) Une Phase de Bombardement Stratégique

(c) Une Action Terrestre (limitée)  telle  que décrite au
point (IV) ci-dessous.

(IV) ACTION TERRESTRE

(a) Phase de Redéploiement Aérien

(b) Phase de Mouvement Stratégique

(c) Phase de Mouvement Terrestre - dans n'importe quel
ordre  ;  déplacez  des  unités  terrestres,  débarquez  et
envahissez avec des unités dans des transports.

(d) Phase de Combat Terrestre

(i) déclaration des attaques terrestres (y compris tous
les Appuis au Sol et l'artillerie)

(ii) déclaration des soutiens de HQ défensifs

(iii)  interception des missions aériennes et résolution
des combats aériens et d'artillerie

(iv) résolution des soutiens de HQ

(v) résolution des attaques terrestres

(e) Phase de Réorganisation

5.2  Fin  de  la  Phase  d'Action -  Lancez  un  dé  pour
vérifier la fin du Segment d'Action. S'il ne se termine pas,
avancez le Marqueur d'impulsion d'une ou plusieurs cases
sur  l'Impulse  Track  (en  fonction  de  la  météo).  S’il  se
termine, commencez le Segment de Fin de Tour.

5.3 Impulsion du camp suivant - Si le Segment d'Action
ne  s'est  pas  terminé,  répétez  5.1  et  5.2  ci-dessus  pour
l'autre camp.

6. SEGMENT DE FIN DE TOUR

6.1 Phase d'Attaque de Convoi (11.3)

6.2 Résolution de la Blocus Table (11.4.5)

6.3 Phase d'Entrée des Puissances Majeures Neutres
(11.5)

6.4 Phase de Production (11.6)

6.5 Phase de Retour à la Base (11.7)

6.6 Phase de Vérification du Moral (11.8)

6.7 Phase de Réorganisation Finale (11.9)

6. SEGMENT DE RENFORT  

6.1 AJOUTS A LA FORCE POOL

Certains  ajouts  sont  faits  aux  Force  Pools  lors  d'années
spécifiques. Ces ajouts sont effectués au début du premier
tour de jeu de l'année en question.

6.2 PLACER DES RENFORTS

Lors du Segment de Renforts de chaque tour de jeu, toutes
les unités placées dans le secteur en cours sont reçues en
renfort.  Toutes  les  unités  situées  dans  le  secteur  de  la
Production Spiral correspondant à ce tour de jeu sont alors
mises en jeu. Le camp qui a eu l'initiative lors du tour de
jeu précédent place ses unités en premier.

Les unités navales face cachée sur la Spiral sont placées
dans  la  Construction  Pool.  Toutes  les  autres  unités  sont
placées sur la carte. Les unités des Puissances Majeures qui
ne peuvent pas être placées sur la carte sont replacées sur la
Production Spiral pour arriver au prochain tour de jeu.

Les  unités  doivent  être  placées  sur  un  hex  de  ville  sous
contrôle ami dans leur territoire national. Les unités navales
doivent être placées dans un hex de ville portuaire.
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Les unités TG (Garde territoriale) ne peuvent être placées
qu'au Kuwait ou en Egypt. Les unités canadiennes vont au
Canada  tandis  que  les  unités  australiennes  et  indiennes
arrivent à Suez face cachée. Si Suez est contrôlé par les PC,
ces  unités  arrivent  en  England  ou  au  Kuwait  au  tour
suivant. Les unités de l'OE ne peuvent être placées que dans
les  villes  turques.  Les  unités  russes  ne  peuvent  pas  être
placées à Warsaw ou à Lodz.

Une unité peut être placée dans une ZDC ennemie ou même
dans une ville isolée.

7. SEGMENT D'INITIATIVE  

7.1 PROCÉDURE

Chaque camp lance un dé. La  colonne correspondante de
l'Initiative Track (voir la Production Chart) indique si le jet
est  modifié  par  +1  pour  un  camp.  Le  camp ayant  le  dé
modifié le plus élevé a l'initiative pour le tour de jeu. En
cas d'égalité, c'est le camp  qui n'avait pas l'initiative au
dernier tour qui l'a cette fois-ci.

Si l'autre camp obtient l'initiative, vous pouvez choisir de
relancer les dés des deux camps si le marqueur d'initiative
se trouve dans une  colonne contenant un chiffre  encadré
pour votre camp (si le marqueur d'initiative est placé dans
la colonne centrale,  les  deux camps  peuvent  relancer  les
dés). Si vous décidez de relancer, le marqueur est déplacé
d'une case en faveur de votre adversaire après la relance. Il
ne peut y avoir de seconde relance.

Le pion est maintenant placé dans la rangée en ligne avec
le  mot  AXIS  (PC)  ou  ALLIES  (TE).  Cela  indique  quel
camp a l'initiative pour ce tour.

EXEMPLE : Voir WiF si nécessaire.

7.2 EFFET DE L'INITIATIVE

Le joueur qui a l'initiative pour ce tour de jeu décide qui
prendra la première impulsion.

NOTE :  Dans  les  parties  multi-joueurs,  nous
recommandons que tous les joueurs d'un camp se mettent
d'accord sur le fait de relancer ou non et sur le camp qui
bougera  en  premier.  Si  un  accord  n'est  pas  possible,  le
joueur français a  le  choix final  pour la  TE tandis que le
joueur allemand a le choix final pour le camp des PC.

8. SEGMENT MÉTÉO  

8.1 PROCÉDURE

Lancez  un  dé.  Repérez  le  résultat  sur  la  Weather  Chart
(Table  de  Météo).  Si  le  résultat  du  tour  précédent  était
marqué  d'un  astérisque,  soustrayez  un  au  résultat
(considérez un résultat de 0 comme un résultat de 1). Le
résultat détermine le temps qu'il fait dans chaque zone de la
carte. Notez le résultat du jet de météo.

Les zones météorologiques sont indiquées sur  la  carte. Il
s'agit des zones suivantes :

(a) Arctic Zone (Zone Arctique)

(b) Temperate Zone (Zone Tempérée)

(c) Mediterranean Zone (Zone Méditerranéenne)

L’Arctic Circle (Cercle Arctique - marqué sur les cartes de
la 5ème édition) est considéré comme Arctic Zone à tous
égards.

Les hexs de  désert ne sont pas affectés par la météo. Les
unités terrestres peuvent se déplacer et attaquer dans un hex
de désert comme s'il était en temps Clear (Clair), tandis que
les  unités  aériennes  peuvent  effectuer  des  opérations
normales dans un hex de désert.

8.2 EFFETS DE LA MÉTÉO

8.2.3 TERRESTRE

En temps de Mud (Boue) et Severe Winter (Hiver Sévère),
toutes  les  unités  terrestres  paient  le  double  du  coût  du
terrain et les HQ ne peuvent pas entrer dans un hex de cette
zone  (exceptions :  en  étant  transporté  par  un  TRS
directement dans un port - voir 10.5.3 ; ou par mouvement
stratégique  -  voir  10.7.3 ;  ou en  entrant  dans  un  hex de
désert).

Un HQ ne peut entrer que dans un seul hex dans une zone
en Winter (Hiver) et, si cet hex nécessite plus d'un point de
mouvement, le HQ est  retourné face cachée. S'il  est déjà
face cachée, le HQ ne peut pas entrer dans cet hex.

8.2.4 MISSIONS AÉRIENNES

En Winter, tous les facteurs de bombardement tactique et
stratégique  des  unités  aériennes  sont  divisés  par  deux  si
l'hex  cible  se  trouve  dans  la  zone  affectée.  Les  facteurs
totaux  des  missions  de  Bombardement  Stratégique  et
d'Appui  au  Sol  (Ground Support) sont  divisés  par  deux.
Une  unité  d'Observateurs  supplémentaire  est  nécessaire
pour être efficace en  Winter. Par exemple, 3 Observateurs
par temps Clear ou Mud ont une valeur d'observation de 2.
En Winter, 4 Observateurs sont nécessaires pour avoir une
valeur d'observation de 2.

Les unités aériennes peuvent se redéployer (rebase -  voir
10.7.2) par n'importe quel temps.

8.2.5 COMBAT TERRESTRE

En Winter, toutes les attaques terrestres sont réduites d'un
niveau de rapport de force sur les Combat Results Table,
CRT  (Tables des Résultats de Combat Terrestre,  TRC) si
l'hex  du  défenseur  se  trouve  dans  la  zone  affectée.  Cela
signifie  que  les  rapports  de  force  sont  réduits  de  1  (par
exemple, 4-1 devient 31 et 11-1 devient 10-1).

En  Severe  Winter,  toutes  les  attaques  terrestres  sont
réduites de deux niveaux de rapport de force.

Un  décalage  de  rapport  de  force  affecte  les  rapports  de
force avant que la TRC ne soit choisie.

Les HQ ne peuvent pas attaquer dans un hex ou une section
terrestre  qui  subit  de  la  Mud ou  un  Severe  Winter.  Ils
peuvent fournir un soutien de HQ quelle que soit la météo.
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8.2.6 INVASIONS

En  Winter ou  Severe  Winter,  les  hexs  non-désertiques
dans  la  zone  affectée  ne  peuvent  pas  être  envahis  (voir
10.7.4.5).

8.2.8 EFFETS SUR l'Impulse Track

La Weather Chart contient également un chiffre encerclé.
Pendant  la  Phase  de  Fin  d'Action  de  chacune  des
impulsions  du  second  camp,  avancez  le  marqueur
d'impulsion de ce nombre de cases sur l'Impulse Track (voir
la  Production  Chart).  Note  :  Dans  Fatal  Alliances,  le
marqueur d'impulsion commence toujours chaque tour dans
la  2ème  case  d’impulsion  (exception  -  lors  du  tour  de
Jul/Aug  1914  où  il  commence  dans  la  4ème  case
d’impulsion).

9. SEGMENT DE TRANSPORT DES   
RESSOURCES

Un point de ressource n'est utile que lorsqu'il est transporté
vers  une  usine.  Chaque  usine  ne  peut  utiliser  autant  de
points  que  le  multiple  de  production  de  sa  Puissance
Majeure.

9.1  TRANSPORT DES  RESSOURCES  PAR
VOIE TERRESTRE

Le transport par voie terrestre des ressources implique de
tracer un chemin depuis le point de ressource, à travers des
hexs sous contrôle ami (voir 15.0), jusqu'à l'usine.

Les  ressources  peuvent  être  transportées  hors  des  ZDC
ennemies  mais  pas  dans  une  ZDC  à  moins  qu'elle  ne
contienne également une unité terrestre amie.

Le transport par voie terrestre peut avoir lieu avant et après
le  transport  par  voie  maritime  des  ressources  en
transportant vers et depuis des hexs de port.

Un seul  point  de  ressource  peut être  transporté à  travers
chaque côté d'hex de détroit.

9.2  TRANSPORT DES  RESSOURCES  PAR
VOIE MARITIME

Chaque  point  de  ressource  peut  être  transporté  par  voie
maritime par un pipeline de Convoi. Le même point ne peut
pas  être  transporté  par  voie  maritime,  puis  par  voie
terrestre, puis à nouveau par voie maritime.

Un nombre  quelconque de ressources  peut  passer  par  un
pipeline de Convoi à chaque tour. Ces ressources ne doivent
pas nécessairement toutes provenir de la même source ou
avoir été expédiées depuis le même port, et elles ne sont pas
non plus obligées de toutes aller vers la même destination.
Les  alliés  (même  les  alliés  non-coopérants)  peuvent
envoyer  des  ressources  par  le  même  pipeline.  Les
ressources des Puissances Majeures neutres ne peuvent
être transportées que par leurs propres pipelines. Notez
que cela affecte négativement la France au premier tour, car
le CW est neutre au départ.

Les  joueurs  doivent  spécifier  combien  de  ressources
doivent  passer  par  chaque  pipeline  de  Convoi  dans  une
zone maritime.

Le transport par voie maritime commence dans un port vers
lequel les ressources ont été transportées. Ce port doit se
trouver dans une zone maritime traversée par un pipeline de
Convoi.  Le transport  se poursuit par  ce pipeline jusqu'au
port  de  destination.  Jusqu'à  3  ressources  peuvent  être
expédiées  vers  ou  depuis un  port  mineur.  Un  nombre
quelconque  de  ressources  peut  être  transporté  vers  ou
depuis un port majeur.

Les ressources ne peuvent pas être transportées entre des
zones maritimes si les unités navales de surface de ce camp
ne peuvent pas se déplacer entre ces zones maritimes (voir
10.5.2.2).

Comme il n'y a pas de cases terrestres hors-carte (autres que
le  Canada  et  les  USA),  aucune  ressource  ne  peut  être
transportée vers Archangel ou Murmansk.

Note : Les ressources du CW et de la France disponibles à
Suez sont considérées comme arrivant par un pipeline de
CONV maritime  hors-carte  depuis  l'Inde,  et  ne  peuvent
donc pas  être  transportées  par  voie terrestre  depuis  Suez
puis  à  nouveau  par  voie  maritime.  Ces  ressources  ne
peuvent pas être capturées et utilisées par le(s) joueur(s) des
PC, mais elles peuvent être empêchées d'atteindre l'Europe
si le canal de Suez n'est pas contrôlé des 4 côtés par la TE.
Le premier CONV nécessaire pour les transporter doit être
installé en Eastern Mediterranean.

9.3 PLACER DES PIPELINES DE CONVOI

Les  pipelines  de  Convoi  consistent  en  une  série  de
marqueurs CONV (un par zone maritime) reliant un port à
un  autre.  Un  pipeline  peut  contenir  des  marqueurs  de
plusieurs Puissances Majeures du même camp, même si ces
Puissances Majeures ne peuvent pas coopérer (voir 19.2).

Les deux camps repositionnent leurs marqueurs CONV à ce
moment (uniquement), le camp ayant l'initiative agissant en
premier.

Un  marqueur  CONV  doit  être  placé  dans  chaque  zone
maritime  à  travers  laquelle  des  ressources  doivent  être
déplacées. Chaque camp ne peut placer plus d'un marqueur
CONV  dans  chaque  zone  maritime  (exception :  les
Puissances  Majeures  neutres  doivent  mettre  en place  des
pipelines de Convois séparés).

Un marqueur CONV ne peut pas être placé dans une zone
maritime qu'une unité navale de surface de cette Puissance
Majeure  ne  pourrait  pas  atteindre  depuis  un  port  sous
contrôle ami dans son territoire national, avec des points de
mouvement  illimités  sans  tenir  compte  des  droits  de
charbonnage.  Par  exemple,  un  marqueur  CONV  austro-
hongrois ne peut pas être placé en Baltic Sea à moins que
l'une des PC ne contrôle Gibraltar ou le canal de Suez.

Au  moment  du  placement,  il  doit  être  possible  de
transporter des ressources par ce pipeline de Convoi.  Par
exemple, si le joueur TE soupçonne que l'Allemagne est sur
le point de déclarer la guerre à l'Italie, il ne peut pas placer
de pipeline vers l'Italie en prévision de cet événement, car
les ressources ne peuvent pas être prêtées à un pays neutre.
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Les marqueurs CONV non-placés peuvent être  conservés
en haut de la carte pour être utilisés en cas de besoin.

S'il  n'y a pas assez de marqueurs CONV, un joueur peut
convertir des unités TRS sur la carte en marqueurs CONV
en les  retournant  face  cachée.  Un marqueur CONV ne
peut jamais être retransformé en unité TRS.

9.4 PRÊT DE RESSOURCES

A ce  moment,  les  joueurs  doivent  indiquer  combien  de
points de ressources chaque Puissance Majeure prête à une
Puissance Majeure alliée.

Toute Puissance Majeure peut prêter ses ressources à une
autre  du  même  camp,  sauf  si  l'une  d'entre  elles  est
actuellement neutre. Une Puissance Majeure qui prête des
ressources ne peut pas en emprunter au cours du même tour.

Les ressources prêtées doivent être transportées jusqu'à la
Puissance Majeure réceptrice.

Si, lors du Segment de Production, des ressources ont été
perdues  à  cause  d'une  capture,  du  Blocus  ou  d'un
Bombardement  Stratégique,  les  ressources  perdues  ne
doivent  pas  être  celles  prêtées  à  une  Puissance  Majeure
alliée, sauf si ce sont les seules qui auraient pu aller à cette
Puissance  Majeure  alliée  (par  exemple  parce  que  le
placement  d'un  pipeline  a  empêché  l'envoi  d'autres
ressources).

9.5 RESSOURCES DES PAYS NEUTRES

La Sweden doit fournir à l'Allemagne toutes ses ressources
à chaque tour. L'Allemagne doit placer un marqueur CONV
en Baltic Sea pour transporter ces points.

L'Allemagne  reçoit  des  ressources  via  la  Blocus  Table
(Table  de  Blocus) tant  que  les  Netherlands n'ont  pas  été
attaqués par les PC ou qu'Amsterdam n'est pas aux mains
des Alliés. Dans le cas contraire, seuls les effets négatifs sur
la Blocus Table se produisent.

Un pays mineur ne fournit plus de ressources au tour où il
entre en guerre avec le bénéficiaire, les conservant pour son
propre usage.

Un pays mineur ne fournit pas de ressources lorsqu'il  est
contrôlé par l'ennemi.

10. SEGMENT D'ACTION  

10.1  DESCRIPTION  DU  SEGMENT
D’ACTION

Le Segment  d'Action est  une série  d'impulsions alternées
dans laquelle se déroule la majeure partie du jeu. Le camp
qui a l'initiative choisit le camp qui a la première impulsion.
Les impulsions alternent ensuite entre les camps jusqu'à la
fin du Segment. Après chaque impulsion, un dé est lancé
pour  déterminer  si  le  Segment  d'Action  se  termine  (voir
10.8).  Si  ce  n'est  pas  le  cas,  l'autre  camp  effectue  une
impulsion.

10.2 DESCRIPTION DES IMPULSIONS

10.2.1 PHASE DE DÉCLARATION DE GUERRE

10.2.1.1 Procédure

Comme  première  activité  lors  d'une  impulsion,  une  ou
plusieurs  des  Puissances  Majeures  en  phase  peuvent
déclarer  la  guerre  à  toute(s)  Puissance(s)  Majeure(s)  de
l'autre camp et à tout pays mineur neutre.

Après que toutes les déclarations de guerre ont été faites,
les dés sont lancés pour l'entrée de la Puissance Majeure
neutre, si nécessaire, et toutes les forces des pays mineurs
sont mises en place (cf. 18.1).

Une déclaration  de  guerre  contre  une  Puissance  Majeure
constitue une déclaration de guerre à toutes les Puissances
Majeures non-neutres de ce camp.

10.2.2 TYPES D'ACTION

Lorsqu'un camp effectue une impulsion, chaque Puissance
Majeure  de  ce  camp  doit  choisir  l'une des  actions
suivantes.  Elles  ne sont  pas  obligées  de toutes  choisir  le
même type d'action.

(a) Action de Passe

(b) Action Navale

(c) Action Combinée

(d) Action Terrestre

Le camp doit d'abord effectuer toutes les actions autorisées
par  une  Action  Navale  (cf.  10.5),  puis  tous  les
Bombardements Stratégiques (cf. 10.6.1) et enfin toutes les
actions autorisées par une Action Terrestre (cf. 10.7).

EXEMPLE :  L'Autriche-Hongrie  choisit  une  Action
Terrestre  et  l'Allemagne  choisit  une  Action  Combinée.
L'Allemagne peut faire deux Actions Navales et un combat
naval peut avoir lieu. Ensuite,  l'Allemagne peut effectuer
un  nombre  quelconque  de  Bombardements  Stratégiques.
Enfin,  l'Autriche-Hongrie  et  l'Allemagne  effectuent  les
actions autorisées dans les Actions Terrestres.

Chaque  type  d'action  ne  permet  que  certaines  activités
(comme dans  WiF) et il  y a des limites à la fréquence à
laquelle  certaines d'entre elles peuvent être  effectuées. Si
une  activité  est  autorisée  et  qu'aucune  limite  n'est
spécifiée, elle peut être effectuée autant de fois que l'on
veut.

Tous les pays mineurs contrôlés par une Puissance Majeure
ne peuvent effectuer que les activités autorisées par l'action
choisie pour cette Puissance Majeure. Les activités réalisées
par les pays mineurs sont décomptées des limites d'activité
de la Puissance majeure qui les contrôle. La France contrôle
toutes les Puissances mineures pour la TE à l'exception de
la Serbia et de la Rumania qui sont contrôlées par la Russie.
L'Allemagne contrôle tous les pays mineurs pour les PC.

10.3 MISSIONS AÉRIENNES

Lors de chaque action autre que celle de Passe, les deux
camps  peuvent  effectuer  des  missions  aériennes.  Pour
toutes  les  missions,  le  camp  en  phase  envoie  des
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Observateurs, des Bombardiers et des Chasseurs d'escorte
vers les hexs cibles ; puis le camp qui n'est pas en phase
peut envoyer des Chasseurs pour intercepter les missions
aériennes du joueur en phase.

Les types de missions aériennes autorisées sont les suivants

Dans une Action Navale : aucune

Dans  une  Action Combinée -  toutes  les  missions
aériennes, y compris le Bombardement Stratégique (voir
10.6.1),

Dans  une  Action Terrestre -  Observateur  (cf.
10.7.6.4.5)  et  Appui  au  Sol  (Ground  Support  -  cf.
10.7.6.4).

10.3.1 MOUVEMENT DES UNITÉS AÉRIENNES
(AC)

Les unités aériennes se déplacent d'hex en hex de la même
manière que les unités terrestres mais peuvent également se
déplacer  de  point  d'hex  en  point  d’hex.  Chaque  unité
aérienne dispose d'un potentiel de mouvement comme suit :

TOUS LES ZEPPELINS 8 (4*)

TOUS LES BOMBARDIERS 5

TOUS LES OBSERVATEURS 4

TOUS LES CHASSEURS 3

* Les Zeppelins n'ont qu'une portée de 4 lorsqu'ils utilisent
leur valeur d'Observateur.

Lorsque  des  unités  aériennes  volent,  interceptent  ou
soutiennent une mission, chaque unité aérienne se déplace
vers l'hex cible, à condition que l'unité ne dépasse pas sa
capacité  de  mouvement.  Les  unités  aériennes  ignorent
toutes les  ZDC et  unités ennemies lorsqu'elles tracent  ce
chemin.  Lorsqu'elles  survolent  des  zones  maritimes,  les
unités aériennes se déplacent de point d'hex en point d’hex
comme décrit dans la règle 1.2.

Les unités aériennes non-ravitaillées réduisent leur capacité
de mouvement de 2 points de mouvement.

10.3.2  PROCÉDURE  DE  MISSION  DES
AÉRONEFS

Seules  les unités  aériennes face visible peuvent  effectuer
des missions de vol, d'interception ou d'escorte.

Les  unités  aériennes  effectuent  les  missions  dans  l'ordre
spécifié  pour  chaque  type  de  mission  dans  la  règle
d’attribution des missions des unités aériennes (cf. 10.3.3).

Si cela laisse des unités aériennes des deux camps dans le
même hex, un combat aérien peut en résulter (cf. 10.3.4).

Les Bombardiers survivants résolvent alors leurs missions
(voir  Observer  -  10.7.6.4.5,  Bombardement  Stratégique  -
10.6.1, Appui au Sol - 10.7.6.4).

Dans toutes les missions aériennes, après que chaque unité
aérienne  ait  effectué,  intercepté  ou  escorté  une  mission
aérienne, elle est déplacée jusqu'à la limite de son potentiel
de  mouvement  vers  un  hex  sous  contrôle  ami  et  est
retournée face cachée.

10.3.3  ATTRIBUTION  DES  MISSIONS
AÉRIENNES

Lors des missions de Bombardement Stratégique :

(a) Le joueur en phase déplace tous les Bombardiers et
Chasseurs  d'escorte  souhaités  vers  les  hexs  cibles
(usine).

(b) Après l'annonce de toutes les missions, le joueur qui
n'est  pas  en  phase  déplace  tous  les  Chasseurs
(d'interception) souhaités vers la cible.

Lors des missions d'Observation :

(a) Le joueur en phase déplace tous les Observateurs et
les  Chasseurs  d'escorte  souhaités  vers  l'hex  cible.
Chaque Observateur est assigné à une pièce d'artillerie
particulière avant le combat aérien.

(b) Après l’annonce de toutes les missions, le joueur qui
n'est  pas  en  phase  déplace  tous  les  Chasseurs
(d’interception) souhaités vers la cible.

Lors des missions d'Appui au Sol (Ground Support) :

(a) Le joueur en phase déplace tous les Bombardiers et
Chasseurs  d'escorte  souhaités  vers  les  hexs  où  se
trouvent des unités terrestres ennemies attaquées.

(b) Après l'annonce de toutes les missions, le joueur qui
n'est pas en phase déplace tous les Chasseurs souhaités
(d’interception) vers la cible.

10.3.4 COMBAT AÉRIEN

Les combats aériens se déroulent dans des hexs contenant
au moins un Chasseur d'un camp et une unité aérienne du
camp adverse.

10.3.4.1 Disposition des unités aériennes

Les combats aériens sont résolus un par un.

Pour  chaque  combat,  les  deux  joueurs  répartissent  leurs
unités  aériennes  en  deux  groupes  :  les
Bombardiers/Observateurs et les Chasseurs.

Lors  des  missions  aériennes,  l'attribution  des  unités
aériennes aura déjà réparti celles-ci en Bombardiers et en
Chasseurs.  Une  fois  réparties,  ces  unités  ne  peuvent  pas
changer de rôle.

Les deux joueurs placent simultanément leurs Chasseurs et
leurs Bombardiers en ligne, de l'avant vers l'arrière, au sein
de chaque groupe [il est généralement préférable de placer
les  unités  aériennes  avec  le  meilleur  facteur  de  combat
aérien à l'avant de chaque groupe].  Les unités de tête de
chaque groupe sont les seules à pouvoir être affectées par le
combat, jusqu'à ce qu'elles soient détruites ou repoussées,
exposant ainsi la seconde unité à ces résultats lors du round
suivant.  Une  fois  que  les  deux  joueurs  ont  aligné  leurs
unités, le combat aérien commence.

Pour chaque Chasseur qui "abat" une ou plusieurs  unités
aériennes  ennemies,  à  la  fin  de  la  bataille  aérienne,  le
Chasseur  (s'il  survit)  est  promu.  Tous  les  Chasseurs
commencent avec un facteur aérien de 1. Pour passer à 2, il
doit  abattre  une  unité  aérienne,  pour  passer  à  3,  il  doit
abattre deux unités aériennes (dans des tours différents).
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La promotion se fait à la fin de tous les combats aériens
pendant  cette  impulsion.  L’unité  aérienne  la  plus
performante est prise dans la Force Pool tandis que celle la
plus faible est remise dans la Force Pool. S'il y a plusieurs
promotions lors d'une impulsion, c'est au joueur propriétaire
de décider dans quel ordre elles sont faites.

10.3.4.2 Procédure de combat aérien

Le combat aérien se déroule en une série de rounds. Ils se
poursuivent jusqu'à ce que les Bombardiers des deux camps
aient atteint leurs cibles, qu'aucun camp n'ait de Chasseurs,
ou  que  les  unités  d'un  camp  soient  toutes  détruites  ou
repoussées. Si l'un des camps n'a pas de Chasseurs, tous les
Bombardiers  adverses  sont  immédiatement  autorisés  à
atteindre leur cible.

Au début de chaque round, les deux joueurs calculent leur
puissance aérienne en prenant le facteur de combat aérien
de leur Chasseur frontal et en ajoutant 1 pour chaque autre
FTR (les facteurs aériens des Bombardiers sont ignorés). Si
un joueur n'a pas de Chasseurs, alors sa puissance aérienne
est  le  facteur  aérien  du  Bombardier frontal  seulement.
Les  Chasseurs  agissant  comme  des  Bombardiers  ne
comptent que comme des Bombardiers

La  valeur  de  combat  aérien  de  chaque  joueur  est  sa
puissance aérienne moins celle de son adversaire.

Les  deux  joueurs  lancent  ensuite  2  dés  sur  l’Air-to-Air
Combat Result Table (TRC Aérien). Le joueur qui n'est pas
en phase lance les dés en premier et applique les résultats
avant que le joueur en phase ne lance les siens. Le joueur
en phase lance ensuite les dés,  en utilisant la valeur de
combat calculée précédemment.

Après chaque round de combat aérien, chaque joueur peut
volontairement  repousser  tous ses  Chasseurs  et
Bombardiers  qui  n'ont  pas  encore  atteint  leur  cible  (le
joueur en phase décide en premier). Ceci est traité comme
un résultat "A" (voir 10.3.4.3).

Une  fois  les  rounds  de  combat  aérien  terminés,  les
Bombardiers atteignant leur cible les attaquent.

10.3.4.3 Résultats du combat aérien

Les  résultats  des  combats  aériens  n'affectent  que  le
camp qui n'a pas fait le jet de dé.

Un résultat "X" détruit 1 unité aérienne ennemie.

Un résultat "A" repousse 1 unité  ennemie. Cela permet à
une  unité  aérienne  de  retourner  dans  n'importe  quel  hex
sous  contrôle  ami  dans  la  limite  de  sa  capacité  de
mouvement  (cf.  10.3.1).  Les  unités  aériennes  repoussées
sont retournées face cachée.

Un résultat "C" permet à 1 Bombardier ennemi d’atteindre
la cible. Il est retiré de l'alignement et placé sur l'hex cible.
S'il n'y a pas de Bombardiers ennemis, le résultat est ignoré.

Un résultat "-" n'a aucun effet.

Un résultat  précédé  d'un  "A"  signifie  que  le  joueur qui
lance  les  dés choisit  si  le  Chasseur frontal  ou  le
Bombardier  frontal de  son  adversaire  doit  satisfaire  un
résultat  "X"  ou  "A".  Il  peut  choisir  n'importe  quel
Bombardier ennemi atteignant la cible, si tel est le résultat.

Un résultat précédé d'un "D" signifie que le joueur qui ne
lance pas les dés choisit si  son Chasseur  frontal ou son
Bombardier frontal doit satisfaire le résultat "X" ou "A" ou
lequel de ses Bombardiers atteint sa cible.

EXEMPLE : Le joueur français en phase a 1 FTR (facteur
aérien de 3) et 2 OBS. Le joueur allemand a 2 FTR (facteur
aérien de 2 et 3). Le joueur allemand a placé le FTR de
facteur 2 en premier et le FTR de facteur 3 en second. Sa
puissance aérienne est de 3.

Le joueur allemand n'est pas en phase, il jette donc les dés
en premier sur la colonne 0 et obtient un 4, ce qui donne un
résultat "AA" et choisit immédiatement de repousser le FTR
français. Le joueur français ramène son FTR à sa base et
obtient un 11 pour son tir de riposte, ce qui donne un "AX".
Le FTR frontal allemand est donc détruit.

Après  le  premier  round,  chaque  joueur  peut  choisir
d'abandonner, bien qu'il soit peu probable que l'Allemand
le fasse car son prochain jet sera sur la colonne +3. Au
second round,  l'Allemand laisse  passer  un  OBS français
tandis  que  le  Français  laisse  passer  le  FTR  allemand
(c'est-à-dire sans effet). Comme l’OBS français suivant ne
changera rien à l'attaque, il abandonne volontairement le
combat.

Le  FTR  français  qui  a  abandonné  la  mission  pour
retourner à la base est promu à 4 car il a abattu une unité
aérienne allemande.

10.3.5 EFFETS DE LA MÉTÉO ET DU TERRAIN
SUR LES UNITÉS AÉRIENNES

Les  effets  de  la  météo  sur  les  unités  aériennes  sont
expliqués dans les règles météorologiques (voir 8.2.4).

Les facteurs  tactiques sont  divisés  par  deux (arrondir  les
fractions à l’entier supérieur) s'ils sont utilisés pour l'Appui
au Sol d’unités en forêt ou en marais. Réduisez de moitié le
total des facteurs pour l'Appui au Sol. Les effets de la météo
et du terrain sont cumulatifs - les facteurs sont divisés par
deux autant de fois que nécessaire avant d'être arrondis.

10.4 ACTION DE PASSE

Une Puissance Majeure qui choisit une Action de Passe ne
peut effectuer aucune activité lors de cette impulsion sauf
déclarer la guerre. Si chaque Puissance Majeure d'un camp
choisit une Action de Passe,  le jet de dé pour terminer le
Segment est réduit de deux. Le premier camp d'un tour ne
peut pas passer.

10.5 ACTION NAVALE

Une Action Navale se déroule dans l'ordre indiqué dans la
Séquence de Jeu.

10.5.2 PHASE DE MOUVEMENT NAVAL

Le  mouvement  naval  permet  aux  unités  navales  de  se
déplacer dans les zones maritimes, d'entrer et de sortir des
ports, et de patrouiller dans les zones maritimes.

Pour  les  besoins  de  l'Activities  Limits  Table  (Table  des
Limites d’Activités), un "mouvement naval" est :
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(a)  le  mouvement ensemble  d'un (1) groupe d'unités
navales  de  surface  d'une  pile  (avec  toutes  les  unités
transportées)  d'un (1) port vers un autre port  ou vers
une (1) section de case maritime ;

(b) le mouvement  d'un (1) groupe de SUB d'une pile
d'un (1) port ou d'une section de case maritime vers un
autre port ou une autre section de case maritime ;

(c) le déplacement  d'un (1) groupe d'unités navales de
surface  (face  visible)  d'une  pile  d'une  (1) section  de
case maritime vers une section inférieure de la même
case maritime ; ou

(d) le  retour volontaire à la base (voir  11.7)  d'un (1)
groupe d'unités navales de surface d'une pile.

En dehors du mouvement naval (d), les unités ne peuvent se
déplacer qu’en une seule impulsion par tour de jeu.

10.5.2.0.5  IMPULSION  NAVALE  SPÉCIALE
D'AOÛT 1914

Pour  le  tour  de  Jul/Aug  1914  uniquement,  et  avant  que
toute  autre  action  ne  se  produise,  le  joueur  des  PC doit
déplacer son LS allemand basé à Syracuse, en Italie [note :
le Goeben était en fait en train de charbonner à Messine
quand  la  guerre  a  été  déclarée].  Un  navire  ne  peut
normalement pas se baser ou se déplacer vers un port neutre
ou un port de territoire national allié non-coopérant, cette
règle est une exception spécifique. Le joueur TE peut tenter
d'interdire  (voir  10.5.4),  avec  n'importe  quel  navire
disponible  d'une  Puissance  Majeure  en  guerre  avec
l'Allemagne (c'est-à-dire la France). Cela peut entraîner une
Interception Navale de Surface (cf. 10.5.5.2) et un Combat
Naval (10.5.7), le tout se produisant avant et en plus de la
Déclaration  d'impulsion  et  des  actions  d'impulsion
normales.

Si  ce LS allemand réussit  à  se déplacer  vers  un port  du
territoire  national  ottoman avant la fin du tour de jeu de
Jul/Aug  1914  (c'est-à-dire  après  la  Phase  de  retour  à  la
base),  ou  s’il  est  endommagé  ou  repoussé,  il  doit  être
immédiatement échangé contre un LS ottoman à l'endroit
approprié (soit dans un port du territoire national ottoman,
soit  dans  la  Repair  Pool).  Si  cela  se  produit,  la  Table
d'Entrée  Ottomane est  déclenchée (voir  la  Neutral  Major
Powers Table - Table des Puissances Majeures Neutres).

10.5.2.1 Mouvement naval

Les unités navales peuvent se déplacer individuellement ou
en  groupe  à  travers  une  série  de  zones  maritimes
adjacentes.

Les unités se déplaçant en groupe doivent avoir commencé
leur mouvement dans le même port (ou la même section de
case  maritime).  Le  groupe  peut  déposer  des  unités  dans
n'importe quelle zone maritime ou port qu'il traverse (sous
réserve des limites de mouvement naval dans une Action
Combinée  -  voir  l'Activities  Limits  Table).  Les  unités
déposées ne peuvent plus se déplacer.

EXEMPLE : Voir WiF si nécessaire.

Les unités qui sortent d'un port doivent d'abord entrer dans
la zone maritime adjacente (par exemple, les unités navales
à  Gibraltar  doivent  entrer  directement  dans  les  zones

maritimes de Western Mediterranean, de Barbary Coast ou
de Bay of Biscay). De même, une unité navale doit entrer
dans un port depuis la zone maritime adjacente.

Une unité navale ne peut pas entrer dans un port majeur
non-ravitaillé s'il contient 6 unités navales ou plus.

Les  unités  navales  peuvent  se  rendre  directement  à  Kiel
depuis la North Sea et vice-versa. Cependant, Kiel est un
hex côtier uniquement sur la Baltic Sea, pas sur la North
Sea.

De même, les unités navales peuvent se rendre directement
à  Suez  depuis  la  Eastern  Mediterranean  et  vice-versa.
Cependant, Suez n'est un hex côtier que sur la Red Sea, et
non sur la Eastern Mediterranean.

Chaque unité navale dispose d'une capacité de mouvement
imprimée dans le coin inférieur droit du pion. Il en coûte à
une unité navale 1 point de mouvement (PM) pour entrer
dans une zone maritime depuis une zone maritime adjacente
et 1 PM pour entrer dans un port depuis sa zone maritime
adjacente ou vice-versa (par exemple, il en coûte 1 PM pour
se déplacer de Gibraltar vers la zone maritime de Barbary
Coast et vice-versa). Elle ne peut pas dépasser sa capacité
de mouvement.

Les  unités  navales  qui  commencent  l'impulsion  dans  un
port non-ravitaillé perdent 1 PM.

Les  unités  navales  qui  commencent  l'impulsion  dans  un
port  contenant  des  unités  navales  d'une  autre  Puissance
Majeure (ou des Mineurs qu'elle contrôle) perdent 1 PM.

Une  unité  navale  qui  termine  son  mouvement  dans  une
zone  maritime  est  placée  dans  la  case  maritime  de  cette
zone. Elle choisit une section de la case maritime dont la
valeur de recherche est inférieure ou égale à la capacité de
mouvement inutilisée de l'unité.

Une  unité  ne  peut  occuper  qu'une  seule  section  de  case
maritime à la fois. D'autres unités peuvent occuper la même
section  ou  des  sections  différentes  de  la  même  case
maritime.

Un SUB est  retourné  face  cachée  lorsqu’il  s'est  déplacé,
pour indiquer qu'il ne peut plus se déplacer ce tour-ci. Les
autres  unités  navales  sont  retournées  face  cachée
lorsqu'elles se déplacent vers un port.

Les SUB ne peuvent se déplacer que s'ils sont face visible.
En  dehors  du  mouvement  naval  (d),  les  autres  unités
navales ne peuvent se déplacer que si elles sont face visible
dans un port.

10.5.2.2 Restrictions du mouvement naval

Les unités navales (à l'exception des SUB) ne peuvent pas
se déplacer dans une zone maritime si elles-mêmes ou un
pays  allié  ne  contrôlent  pas  un  port  bordant  cette  zone
maritime. Ceci représente le fait que les navires de l'époque
de  la  Première  Guerre  mondiale  dépendaient  presque
exclusivement  du  charbon  comme  carburant. Cette
restriction  est  ignorée  par  les  navires  américains  et
canadiens  dans  la  zone  maritime  du  Denmark  Strait  (au
large de l’Iceland).

Les unités navales ne peuvent se déplacer entre Kiel et la
North  Sea  que  si  les  5  hexs  adjacents  au  canal  de  Kiel
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étaient  contrôlés  par  ce  camp  au  début  du  tour  et  au
moment du mouvement.

Les unités navales de la TE ne peuvent se déplacer entre la
Baltic Sea et la North Sea que si :

(a)  Oslo  et  Copenhagen  sont  à  la  fois  contrôlés  au
début du tour par la TE, ou

(b) la TE contrôle les 5 hexs adjacents au canal de Kiel
au  début  du  tour  de  jeu  et  au  moment  du
mouvement.

Les unités navales des PC ne peuvent se déplacer entre la
Baltic Sea et la North Sea que si :

(a) la TE ne contrôle  ni Oslo  ni Copenhagen au début
du tour de jeu, ou

(b) les PC contrôlent les 5 hexs adjacents au canal de
Kiel  au  début  du  tour  de  jeu  et  au  moment  du
mouvement.

Les unités navales de surface (à l'exception des SUB) ne
peuvent se déplacer entre la North Sea et la Bay of Biscay
que si elles retournent à leur base ou si ce camp contrôlait
London au début du tour.

Les unités navales de surface ne peuvent se déplacer entre
les zones maritimes de la Western Mediterranean et de la
Barbary Coast, ou entre les zones maritimes de la Western
Mediterranean  et  de  la  Bay  of  Biscay,  que  si  ce  camp
contrôlait Gibraltar au début du tour. Les SUB peuvent se
déplacer entre ces zones même si Gibraltar est contrôlé par
l'ennemi.

Les unités navales ne peuvent se déplacer entre la Eastern
Mediterranean et la Black Sea que si Constantinople était
contrôlée par ce camp au début du tour.

Les unités navales ne peuvent se déplacer entre la Eastern
Mediterranean et la Red Sea, ou entre Suez et la Eastern
Mediterranean, que si les 4 hexs adjacents au Canal de Suez
étaient  contrôlés  par  ce  camp  au  début  du  tour  et  au
moment du mouvement.

10.5.2.3 Portée des SUB

Un SUB ne peut pas se placer dans une case maritime si la
somme de :

(a) la distance du port d'attache allemand le plus proche
et

(b)  de  la  valeur  de  recherche  de  la  section  de  case
maritime qu'il occupe dépasse 4.

EXEMPLE :  Les  ports  d'attache  allemands  les  plus
proches de la Western Mediterranean sont Bremen et Kiel
(à 3 zones maritimes). Par conséquent, un SUB ne peut être
placé que dans la section de case maritime "0" ou "1".

10.5.3 Transport Naval

Les TRS peuvent transporter des unités aériennes ou des
unités  terrestres  lorsqu'elles  se  déplacent.  La  capacité  de
transport d'un TRS est de

(a) 1 unité terrestre, ou

(b) 1 unité aérienne

L'unité à transporter doit être face visible (ou être un HQ
face cachée).

Les unités peuvent commencer l'impulsion dans le même
port que le TRS. Elles se déplacent ensuite lorsque le TRS
effectue un mouvement naval.

Alternativement,  un  TRS  avec  une  capacité  de  transport
inutilisée  peut  terminer  son  mouvement  dans  une  zone
maritime  et  embarquer  immédiatement des  unités
terrestres ou aériennes face visible (ou des HQ face cachée)
jusqu'à sa capacité de transport depuis n'importe quel hex
côtier de cette zone maritime. Les unités sont embarquées
avant  l'interdiction  (voir  10.5.4)  et  l'interception  (voir
10.5.5).

Le  transport  d'unités  terrestres  ou  aériennes  de  l'une  ou
l'autre  de  ces  manières  ne  compte  pas  dans  les  limites
d'utilisation  des  unités  terrestres  ou  aériennes  dans  une
action.

Les unités embarquées alors qu'elles ne sont pas ravitaillées
sont  immédiatement  retournées  face  cachée.  Elles  ne
peuvent ni envahir ni débarquer (cf. 10.7.4.5) à moins d'être
des HQ mais sont autorisées à retourner à leur base avec
leur TRS (cf. 11.7.1).

Les  unités  débarquent  des  TRS  lors  d'une  Phase  de
Mouvement Terrestre (cf. 10.7.4), sauf si le TRS entre dans
un port (auquel cas elles débarquent automatiquement à la
fin de la Phase de Mouvement Naval).

Les unités aériennes et les unités terrestres transportées
directement dans un port peuvent se déplacer ou voler
dans les phases suivantes de cette impulsion.

10.5.4 INTERDICTION NAVALE

Pendant la première impulsion de chaque tour de jeu,
les  unités  navales  de  surface  entrant  dans  une  zone
maritime peuvent être interdites. Le joueur qui n'est pas en
phase peut interdire avec n'importe quelle unité HS ou LS
occupant un port dans cette zone maritime.

Les  unités  qui  interdisent  peuvent  immédiatement  entrer
dans cette zone maritime et être placées dans une section
éligible de sa case maritime (cf. 10.5.2.1).

Les unités qui interdisent n'activent pas l'interdiction par
les unités ennemies.

10.5.5 INTERCEPTION NAVALE

Lorsque  des  unités  navales  de  surface  entrent  dans une
zone  maritime,  elles  peuvent être  interceptées  par  des
unités HS ou LS qui sont déjà dans la zone maritime.

Une unité  ou un groupe  qui  se  déplace  d'une section
d'une case maritime vers une section inférieure de case
maritime ne peut pas être intercepté.

Après que le groupe en mouvement soit entré dans la zone
maritime et ait embarqué des unités terrestres ou aériennes
depuis les hexs côtiers (s'il y en a), le joueur qui n'est pas en
phase déclare toutes les tentatives d'interception qui seront
faites dans cette zone maritime. Si des unités dans une zone
maritime  tentent  d'intercepter  des  unités  ennemies,  alors
toutes les unités de ce camp dans la zone maritime doivent
tenter d'intercepter.
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Un dé est  lancé  pour  toutes les  interceptions  de  surface
dans la zone maritime. La tentative est réussie si le résultat
est inférieur ou égal à la valeur de recherche de la section
de  case  maritime  occupée  par  la  ou  les  unité(s)
interceptante(s).

10.5.5.2 Interception navale de surface

Lorsqu'un  groupe  en  mouvement  est  intercepté  par  des
unités navales de surface, le joueur annonce si le groupe va
cesser son mouvement ou non. S'il cesse son mouvement,
l'interception est  terminée. Les recherches sont effectuées
lors de la Phase de Combat Naval de la manière habituelle
(cf. 10.5.5.1).

Si  le  groupe  continue  à  se  déplacer,  un  combat
d'interception  est  engagé  immédiatement.  Le  groupe  en
mouvement  est  placé  dans  une  section  de  case  maritime
éligible (voir 10.5.2).

Lancez un dé et comparez-le à la valeur de recherche de
chaque section de la case maritime contenant d'autres unités
du camp intercepté. Cela permet de déterminer si les unités
du  camp  en  mouvement  déjà  présentes  dans  la  zone
maritime  sont  incluses  dans  le  combat  (voir  10.5.5.1).
Comme  les  unités  de  la  même  section  que  le  groupe
intercepté  peuvent  ne  pas  être  incluses,  il  s'agit  d'une
exception à la  règle  qui  veut que toutes  les  unités  d'une
section soient attaquées.

Ce jet de dé est comparé à la valeur de surprise de la section
la plus élevée de la case maritime occupée par des unités du
camp intercepté. Cela détermine si elle a été "surprise" (voir
10.5.5.1).

Après le premier round d'interception, le combat est résolu
comme tout  autre  combat  naval  (voir  10.5.5).  Cela  peut
signifier  que  le  groupe  intercepté  est  exclu  alors  que
d'autres  unités  sont  incluses  dans  un  prochain  round  de
combat.

Le groupe en mouvement peut poursuivre son mouvement
lorsque les forces ennemies sont entièrement détruites ou
repoussées  ou si  les  jets  de  recherche  ne  donnent  lieu à
aucun combat. Dans ce cas, il  doit réduire sa capacité de
mouvement restante de la valeur de recherches de la section
de  la  case  maritime  dans  laquelle  il  a  été  placé  pour  le
combat.  Ces  unités  peuvent  être  interceptées  à  nouveau
dans d'autres zones maritimes.

Si  les  unités  en  mouvement  choisissent  de  terminer  leur
mouvement dans cette zone maritime, alors le combat naval
ne peut pas se produire dans cette zone maritime pendant la
Phase  de  Combat  Naval,  à  moins  que  d'autres  unités  du
camp  en  phase  n'y  terminent  leur  mouvement  plus  tard
pendant l'impulsion.

10.5.5.3  Exemple  d'Interception  :  voir  WiF si
nécessaire

10.5.6 PHASE DE COMBAT NAVAL

Après que tous les mouvements navals aient été effectués,
les combats navals sont résolus.

Un  combat  naval  peut  se  produire  dans  chaque  zone
maritime  où  les  deux  camps  ont  des  unités  navales  de
surface, si au moins une de ces unités est entrée dans la

case  maritime lors  de cette  impulsion et  après  que le
dernier combat d'interception navale de surface, s'il  y
en  a  eu  un,  ait  été  résolu dans  cette  zone.  Les  unités
neutres ne peuvent pas activer un combat.

10.5.6.1 Procédure de recherche

Si  un  combat  peut  avoir  lieu  dans  une  zone  maritime,
chaque  camp lance  un  dé  et  le  compare  aux  valeurs  de
recherche des sections de la case maritime occupées par ses
unités navales de surface.

Si  les  deux  camps  obtiennent  un  résultat  supérieur  au
résultat de recherche, il n'y aura pas de combat naval dans
la zone maritime au cours de cette phase.

Si l'un des camps obtient un résultat inférieur ou égal à la
valeur de recherche, un combat naval  aura lieu, sujet à la
surprise.

Si le jet de dé (modifié) d'un camp est supérieur ou égal à la
valeur de surprise dans la section la plus élevée occupée par
ses unités navales de surface, il est surpris lors de ce round
de combat.

Si un camp a été surpris, l'autre camp a la possibilité de ne
pas livrer ce combat naval.

Si un combat a lieu, il faut inclure les unités qui occupent
des  sections  de  la  case  maritime  avec  des  valeurs  de
recherche égales ou supérieures au jet de dé (modifié) de
leur camp.

Si un camp a des unités incluses dans le combat et l'autre
non,  le  joueur  qui  a  des  unités  incluses  doit choisir  au
moins une section contenant des unités ennemies à inclure
dans le  combat.  Toutes les  unités  ennemies de la  ou des
sections  choisies  sont  incluses.  Le  choix  d'une  section
contenant des unités ennemies à inclure dans le combat ne
permet  pas  en  soi  d'inclure  les  unités  amies  de  cette
section.

EXEMPLE : voir WiF si nécessaire

10.5.7 COMBAT NAVAL DE SURFACE

10.5.7.1 Procédure

Chaque camp totalise les facteurs de combat de surface de
ses unités et reporte ce total dans la ligne de Surface de la
Naval  Combat  Chart  (Table  de  Combat  Naval).  Décalez
d’une colonne vers la gauche si ce camp est surpris et d'une
colonne  vers  la  droite  si  l'autre  camp  est  surpris.  Si  ce
décalage est à gauche de la colonne la plus à gauche, ce
camp  ne  combat  pas.  Un  décalage  vers  la  droite  de  la
colonne la plus à droite est résolu sur cette colonne.

Croisez  la  colonne  avec  le  nombre  d'unités  navales  de
surface  ennemies  (Enemy  Naval  Units)  incluses  dans  le
combat,  en comptant chaque LS comme une demi-unité
navale  ennemie (en  arrondissant  les  fractions  à  l’entier
supérieure).

Le résultat donne deux nombres sous la forme "X/Y", où X
est le nombre de dés que le joueur va lancer et Y est la TRC
Navale de Surface sur laquelle il va les lancer. Le nombre
de la table peut être augmenté de 1 pour chaque jet de dé
abandonné, au choix du joueur. Le nombre de jets de dés
ne peut jamais être augmenté.
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Une fois que chaque camp a déterminé le nombre de jets de
dés à effectuer et la table sur laquelle les lancer, les résultats
sont appliqués simultanément.

EXEMPLE : voir WiF si nécessaire

10.5.7.2 Résultats du combat

Les résultats du combat sont :

X - Une unité de ce type est détruite.

D - Une unité de ce type est endommagée et placée
dans la Repair Pool.

A - Une unité de ce type est repoussée.  Elle doit se
déplacer jusqu'au port le plus proche (en nombre de
zones  maritimes  que  l'unité  peut  traverser  -  voir
10.5.2.2)  dans  lequel  elle  peut  se  redéployer  (voir
11.7.1).  Si  plusieurs  ports  sont  également  proches,  le
propriétaire  choisit.  L'unité  (et  toute  cargaison)  est
retournée face cachée.

Les résultats tels que "X/2" et "D/2" sont respectivement un
demi "X" et un demi "D". Si un nombre pair de résultats
"X/2" ou "D/2" est enregistré au cours du même tour sur
le même type d'unité, ils deviennent deux fois moins de
"X"  ou  de  "D"  (exemple :  4  résultats  "X/2"  donnent  2
résultats  "X").  Un X/2  impair  devient  un  D sur  ce  type
d'unité. De même, un "D/2" impair devient un "A" sur ce
type d'unité.

Tous les résultats "X" sont mis en œuvre en premier. Puis
tous les résultats "D", suivis de tous les résultats "A".

EXEMPLE : voir WiF si nécessaire

En combat de surface, les unités affectées de chaque type
désigné sont choisies au hasard.

10.5.7.3 Conversion

Si  une  unité  particulière  du  type  approprié  n'est  pas
disponible pour prendre un résultat spécifié, un autre type
d'unité prend le résultat à la place. C'est ce qu'on appelle
une  conversion.  Si  les  unités  HS  ou  LS  ne  sont  pas
disponibles  pour  effectuer  une  conversion,  la  perte  est
convertie en perte TRS.

Les  résultats  "X/2"  et  "D/2" se  transforment  en  résultats
"D"  et  "A"  avant  toute  conversion.  La  conversion  du
résultat contre un type d'unité navale peut ne laisser aucune
unité  de  ce  type  pour  absorber  d'autres  résultats,  ce  qui
entraînerait  d'autres  conversions.  Les  SUB  ne  peuvent
jamais être affectés par les conversions.

EXEMPLE : voir le WiF si nécessaire

10.5.9 RÉSULTATS SUR LES TRANSPORTS

Lorsqu'un TRS est détruit (uniquement possible grâce à une
conversion), toute la cargaison qu'il transporte est détruite
avec lui. Lorsqu'un TRS est endommagé, il est placé dans la
Repair Pool mais sa cargaison est placée sur la Production
Spiral en tant que renfort pour le prochain tour de jeu. Si le
résultat du combat ne nécessite la perte que de certains des
TRS impliqués,  les cargaisons affectées sont choisies au
hasard.

10.5.10  ROUNDS  MULTIPLES  DE  COMBAT
NAVAL

Après chaque round de combat naval, l'un des camps ou les
deux peuvent abandonner (le joueur en phase le faisant en
premier).  Si  un  camp  abandonne,  il  retourne  à  sa  base
toutes ses  unités  navales  de  surface  dans  cette  zone
maritime, comme lors de la Phase de Retour à la Base (voir
11.7).

Si les deux camps restent, ils lancent les dés de recherche
pour  voir  si  un  nouveau  round  de  combat  naval  est
lancé (cf. 10.5.6.1).  Cela continue jusqu'à ce qu'un camp
abandonne,  soit  détruit,  ou  jusqu'à  ce  que  les  jets  de
recherche ne permettent pas d'initier un nouveau round de
combat.

10.6 ACTION COMBINÉE

Une Action Combinée est menée dans l'ordre indiqué dans
la Séquence de Jeu (voir 5.0).

Une Puissance Majeure qui mène une impulsion Combinée
ne  peut  effectuer  qu'un  nombre  limité  de  mouvements
navals,  suivis  d'un  nombre  illimité  de  Bombardements
Stratégiques et d'un nombre limité d'activités terrestres (voir
l'Activities Limits Table).

10.6.1  PHASE  DE  BOMBARDEMENT
STRATÉGIQUE

Les missions de Bombardement Stratégique permettent aux
unités  aériennes  d'attaquer  le  Moral  et  les  ressources  de
l'ennemi. L'hex cible doit être un hex d'usine ennemie en
production.

Après l’attribution des missions (cf.  10.3.3)  et  le  combat
aérien (cf. 10.3.4), les Bombardiers qui atteignent leur cible
l’attaquent.

Faites le total des facteurs de tous les Bombardiers autorisés
à attaquer un hex cible. Repérez cette valeur sur la Strategic
Bombardment Table (Table de Bombardement Stratégique)
et lancez un dé. Le résultat est augmenté de 1 s'il n'y a pas
eu d'interception par des FTR ennemis.

Le  résultat  peut  aller  d'une  augmentation  ou  d'une
diminution du Moral du pays à une perte de ressources ou à
aucun effet.

EXEMPLE : Deux zeppelins allemands avec un total de 3
facteurs de Bombardement Stratégique attaquent London.
Il n'y a pas d'interception. Le jet de dé est un 6 qui devient
un 7 car il n'y a pas eu d'interception. Sur la colonne 3-4 de
la Strategic Bombardment Table, cela donne un résultat de
"-1M".  Ainsi,  un  point  de  Moral  est  retiré  au  Moral
britannique.

10.7 ACTION TERRESTRE

Une Action Terrestre est menée dans l'ordre indiqué dans la
Séquence de Jeu.
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10.7.2  PHASE  DE  REDÉPLOIEMENT  DES
UNITÉS AÉRIENNES

Seules  les  unités  aériennes  face  visible  peuvent  se
redéployer.  Lors  d'une  Action  Terrestre,  une  Puissance
Majeure  ne  peut  redéployer  qu'une  seule  unité  aérienne.
Lors d'une Action Combinée, le nombre de redéploiements
varie (voir l'Activities Limits Table).

Une unité aérienne qui se redéploie vole avec le double de
son potentiel de mouvement vers un hex sous contrôle ami,
mais  sinon  comme  un  mouvement  d'unité  aérienne
ordinaire (cf. 10.3.1). Elle ne peut pas être interceptée.

Elle  reste  face  visible  après  s’être  redéployée  dans  un
nouvel hex,  mais elle ne peut pas voler,  intercepter ou
escorter une mission pendant cette impulsion. Elle peut
voler,  intercepter  et  escorter  des  missions  aériennes  lors
d'une future impulsion de ce tour de jeu.

Lors d'une Action Combinée, en plus du nombre d'unités
qui  se  redéploient  et  restent  face  visible  (cf.  Activities
Limits  Table),  une  Puissance  Majeure  peut  également
redéployer n'importe quel nombre d'autres unités aériennes
face visible qui sont alors retournées face cachée.

10.7.3  PHASE  DE  MOUVEMENT
STRATÉGIQUE

Le Mouvement Stratégique (MS) représente le mouvement
des  unités  terrestres  et  aériennes  par  voie  ferrée.  Un (1)
mouvement stratégique est le MS d'une (1) unité terrestre
ou aérienne.

Les  Puissances  Majeures  qui  choisissent  une  Action
Terrestre  ne  peuvent  effectuer  qu'un  nombre  limité  de
mouvements stratégiques (voir l'Activities Limits Table).

Les  Puissances  Majeures  qui  choisissent  une  Action
Combinée ne peuvent effectuer que 1 MS.

Les Puissances Majeures choisissant une Action Navale ne
peuvent pas faire de MS.

Le mouvement stratégique n'est pas pris en compte dans les
limites des mouvements terrestres ou du redéploiement des
unités aériennes.

Une  unité  doit  être  face visible pour  effectuer  un
mouvement  stratégique.  Elle  doit  commencer  l'impulsion
ravitaillée,  dans  un  hex  de  port  ou  de  ville  et  sans  se
trouver  dans  une  ZDC  ennemie.  Elle  peut  ensuite  se
déplacer  à  travers  n'importe  quel  nombre  d'hexs  sous
contrôle  ami  (sans  tenir  compte  de  la  capacité  de
mouvement)  jusqu'à  un  hex  de  port  ou  de  ville  sous
contrôle ami.

Une  unité  en  mouvement  stratégique  ne  peut  pas  entrer
dans des ZDC ennemies (même si elles sont occupées par
des unités amies), des points d’hexs ou traverser des côtés
d'hex de pleine mer (à l'exception des détroits), de lac ou
alpins.  Une  seule  unité  d'un  camp  peut  effectuer  un
mouvement  stratégique  à  travers  chaque  côté  d'hex  de
détroit au cours d'un tour de jeu.

Les  unités  ne  peuvent  pas  effectuer  de  mouvement
stratégique  dans,  hors  ou  à  travers  un  hex d'Afrique

(Morocco, Er Rif, Algeria, Tunisia, Libya, Egypt, Palestine,
Trans-Jordan, Syria et Arabia).

Il y a une exception à cette règle : le joueur OE ne peut
déplacer  qu'une  seule  unité  par  tour  le  long  de  la  route
définie  entre  Jerusalem-Haifa  (port  mineur)-Amman-
Beirut-Damascus-(à travers les montagnes)-Aleppo-Ankara
ou Ezerum ou Mosul (via la Turquie)-Baghdad (via les hexs
à l'ouest de la rivière).

Une unité HQ face visible peut effectuer un mouvement
stratégique même si les conditions météorologiques l'en
empêchent.  Après  avoir  effectué  un  mouvement
stratégique, les unités sont retournées face cachée.

10.7.4 PHASE DE MOUVEMENT TERRESTRE

10.7.4.1 Procédure

Une unité terrestre peut bouger à chaque impulsion, sous
réserve de l'action choisie.

Les  Puissances  Majeures  qui  choisissent  une  Action
Terrestre  peuvent  effectuer  n'importe  quel  nombre  de
mouvements terrestres.

Les  Puissances  Majeures  qui  choisissent  une  Action
Combinée  ne  peuvent  effectuer  qu'un  nombre  limité  de
mouvements terrestres (voir l'Activities Limits Table).

Les Puissances Majeures qui choisissent une Action Navale
ne peuvent effectuer aucun mouvement terrestre. Elles ne
peuvent déplacer leurs unités terrestres que par Transport
Naval (voir 10.5.3).

Un  mouvement terrestre est  le  déplacement  d'une  unité
terrestre lors de la Phase de Mouvement Terrestre.

Les unités peuvent être déplacées individuellement ou en
piles. Les piles peuvent déposer des unités dans n'importe
quel hex où elles entrent mais ne peuvent jamais ramasser
d'autres unités.

Une  unité  ou  une  pile  d'unités  se  déplace  d'hex  en  hex
contigu. Chaque hex pénétré (et certains côtés d'hex) coûte
un certain nombre de PM (voir la Terrain Effects Chart). Le
nombre de PM dépensés lors d'une impulsion ne peut pas
dépasser la capacité de mouvement d'une unité (exception :
les  unités  terrestres  face  visible  avec  des  PM  inutilisés
peuvent entrer  dans un hex non-interdit  coûtant plus que
leurs  PM  inutilisés  mais  doivent  s'y  arrêter  et  être
retournées face cachée).

Les  seules  unités  terrestres  face  cachée  qui  peuvent  se
déplacer sont les HQ qui n'ont pas bougé pendant la Phase
de Mouvement Stratégique. Les HQ face cachée ne peuvent
pas  entrer  dans  un  hex  qui  coûte  plus  de  points  de
mouvement que le HQ n'en possède.

Les unités qui commencent dans une ZDC ennemie peuvent
se déplacer directement vers une autre ZDC, mais doivent
ensuite s'arrêter.

Une unité qui n'est pas ravitaillée au début de l'impulsion
peut se déplacer mais est retournée face cachée à la fin de
son mouvement.
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10.7.4.3 Terrain

Les unités  terrestres  ne  peuvent  se déplacer  à  travers  un
côté  d'hex  de  pleine  mer  que  si  c'est  un  côté  d'hex  de
détroit. Aucune unité ne peut se déplacer stratégiquement à
travers des côtés d'hexs de lac ou à travers des côtés d'hexs
de pleine mer à moins qu'ils ne soient aussi des côtés d'hexs
de détroit.

Les unités terrestres non-MTN ne peuvent pas traverser un
côté d'hex alpin. Les unités MTN peuvent traverser un côté
d'hex  alpin  au  prix  d'un  PM  supplémentaire,  mais  ne
peuvent pas tracer de lignes de ravitaillement à travers eux.
Aucune unité ne peut se déplacer stratégiquement à travers
des côtés d'hex alpins.

Les unités MTN ne dépensent que 1 PM pour entrer dans
les hexs de montagne et de forêt.

Voir la Terrain Effects Chart (sur la carte du Pacifique de
WiF) pour les coûts en PM.

10.7.4.5 Invasions & Débarquements

Les unités  terrestres  et  aériennes  face visible (et  les  HQ
face cachée) transportées par des unités de TRS dans une
zone maritime peuvent débarquer dans n'importe quel hex
côtier ou section terrestre sous contrôle ami dans cette zone
maritime, même s'il ne s'agit pas d'un hex de port.

Les unités doivent terminer leur mouvement dans l'hex
où elles débarquent.

Lorsqu'un  TRS occupe la  section  3  d'une  case  maritime,
une unité INF ou MTN  face visible qu’il transporte peut
envahir  tout  hex  sous  contrôle  ennemi  dans  cette  zone
maritime.

Une  unité  d'invasion  est  placée  dans  l'hex  contrôlé  par
l'ennemi. Seule une (1) unité terrestre peut envahir chaque
hex.

Les invasions ne sont pas autorisées dans un hex situé dans
une zone météo en Winter ou en Severe Winter. Les HQ ne
peuvent pas débarquer dans un hex de Mud ou de Severe
Winter.

Chaque unité terrestre qui débarque ou qui envahit compte
comme un mouvement terrestre.

Si une unité débarque dans un hex qui l'oblige à dépenser
plus de PM qu'elle n'en a (par exemple, débarquer dans un
hex de marais), l'unité est  immédiatement retournée face
cachée. Les HQ face cachée ne peuvent pas débarquer dans
un tel hex.  Lorsqu'une unité réussit à envahir un hex, elle
est retournée face cachée après le combat.

Les  unités  débarquant  et  envahissant  sont  toujours
ravitaillées dans l'impulsion où elles débarquent.

Les  unités  envahissant  doivent attaquer  les  unités  en
défense dans leur hex lors de la Phase de Combat Terrestre.
Elles  peuvent  attaquer  conjointement  avec  des  unités
terrestres qui ne sont pas en train d'envahir.

Les unités envahissant divisent leurs facteurs de combat par
3 (arrondissez les fractions au supérieur)  en plus de tout
autre modificateur.

Les unités envahissant qui ne retraitent pas ou ne détruisent
pas  toutes  les  unités  terrestres  ennemies  (y  compris  les
unités fictives) dans cet hex sont détruites.

Les  hexs  côtiers  sont  considérés  comme  contenant  une
unité  fictive  en défense  avec  un  facteur de  combat  de  1
lorsqu'ils sont envahis. Si des unités terrestres défendent cet
hex,  ignorez  l'unité  fictive.  Elle  bénéficie  de  tous  les
avantages  du  terrain  accordés  aux  unités  normales  (par
exemple, dans un hex de montagne, son facteur de combat
est  doublé)  et  peut  recevoir  le  soutien  d'un  HQ.  Tout
résultat de combat (autre que "-") détruit l'unité fictive en
défense.

Les unités envahissant n'ont pas de ZDC, même dans l'hex
envahi,  jusqu'à ce  qu'il  soit  vide  d'unités  ennemies  (y
compris  fictives).  Les  unités  envahissant  qui  réussissent
sont retournées quel que soit  le résultat.  Pour le  reste de
l'impulsion, les unités envahissant n'ont qu'une ZDC dans
cet hex. Par la suite, elles ont une ZDC normale.

10.7.4.6 Restrictions de Mouvement de la Milice

Les unités de TG du CW ne peuvent jamais quitter mais
peuvent attaquer en dehors du pays dans lequel elles sont
arrivées en renfort.

Les MIL de l'Empire Ottoman ne peuvent pas quitter mais
peuvent attaquer hors du territoire national turc de l'Empire
Ottoman.

10.7.4.7  Autres  restrictions  concernant  les  unités
terrestres

Les  unités  terrestres  des  pays  neutres  ne  peuvent  pas  se
déplacer.

Si elles sont actives (non-neutres), les unités peuvent entrer
dans tout territoire contrôlé par une Puissance Majeure ou
un pays mineur avec lequel elles sont en guerre ou contrôlé
par une Puissance Majeure non-neutre du même camp.

Cependant,  les  unités  ne  peuvent  jamais  entrer  dans  un
territoire :

(a) dans le territoire national d'une Puissance Majeure
non-coopérante du même camp (exception : les unités
du  CW  peuvent  entrer  en  France  et  les  unités
allemandes  peuvent  entrer  en  Autriche-Hongrie)  à
moins que ce territoire ne soit contrôlé par l'ennemi, et

(b)  Les  unités  austro-hongroises  ne  peuvent  jamais
entrer en Allemagne.

10.7.4.8 Unités ennemies

Les  unités  terrestres  ne  peuvent  entrer  dans  des  hexs
occupés par des unités terrestres ennemies que par invasion.

Lorsqu'une unité terrestre (autre qu'une artillerie) occupe un
hex contenant uniquement des unités aériennes, d'artillerie
et/ou  navales  ennemies,  toutes  les  unités  aériennes  face
cachée  sont  détruites.  Les  unités  aériennes  face  visible
doivent immédiatement se redéployer (voir 10.7.2) et sont
ensuite  retournées  face  cachée.  Les  unités  navales  (y
compris  les  unités  face  cachée)  doivent  se  redéployer
comme si elles avaient subi un résultat de combat "A" (cf.
10.5.7.2).  Après  leur  redéploiement,  elles  sont retournées
face cachée. Les unités navales incapables de se redéployer
(par  exemple  à  cause  de  restrictions  de  mouvement  (cf.
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10.5.2.2) ou de coopération (cf. 19.2)) sont détruites. Les
unités d'artillerie sont détruites si une unité ennemie entre
dans leur hex.

EXEMPLE : voir WiF si nécessaire

10.7.6 COMBAT TERRESTRE

10.7.6.1 Généralités

Une attaque terrestre est une attaque d'unités terrestres sur
une  pile  d'unités  terrestres  ennemies,  quel  que  soit  le
nombre d'unités qui l'attaquent.

Si  les  unités  terrestres  de  plusieurs  Puissances  Majeures
attaquent un hex, alors chacune de ces Puissances Majeures
a fait 1 attaque terrestre.

Un  nombre  quelconque  d'attaques  terrestres  peut  être
effectué  lors  d'une  Action  Terrestre.  Lors  d'une  Action
Combinée,  une  Puissance  Majeure  peut  effectuer  un
nombre limité d'attaques terrestres (voir l'Activities Limits
Table). Aucune attaque terrestre ne peut être effectuée lors
d'une Action Navale.

Seules  deux unités  (terrestres  face  visible  et/ou  HQ face
cachée) et une unité de TANK peuvent attaquer depuis un
hex.  Les  unités  ne  peuvent  attaquer  que  si  elles  sont
adjacentes à l'hex en défense. Un HQ face cachée ne peut
attaquer  que  s'il  dispose  d'une  capacité  de  mouvement
suffisante pour entrer dans l'hex cible.

Les  unités  se  trouvant  dans  le  même  hex  ne  sont  pas
obligées  de  toutes  attaquer  et  peuvent  attaquer  différents
hexs en défense, à condition que pas plus de deux unités
n'attaquent à partir d'un hex.

Chaque attaque ne peut être déclarée que contre un (1) hex
ou une pile occupée par des unités terrestres ennemies. Les
unités  aériennes,  d'artillerie  et/ou navales  ne peuvent  pas
être attaquées en combat terrestre.

La pile en défense se défend avec les facteurs de combat de
toutes les unités terrestres amies de cette pile.

10.7.6.2 Procédure

Au début du combat, le camp en phase déclare  toutes les
attaques qu'il souhaite effectuer contre les unités terrestres
ennemies dans les hexs adjacents aux unités amies (sauf si
le terrain l’interdit). Le combat est volontaire (sauf en cas
d'invasion).

Une attaque est déclarée en indiquant les hexs en défense et
les  unités  attaquantes  et  en  allouant  les  bombardements
côtiers.  A ce moment, toute l'artillerie qui doit bombarder
doit être indiquée ainsi que tout Appui au Sol offensif, les
Chasseurs d'escorte et les Observateurs qui doivent voler.

Au moment où l'attaque est  déclarée,  le  rapport  de force
doit être d'au moins 1:2 (après les effets météorologiques -
voir  8.2.4).  Le  rapport  de  force  peut  être  modifié
ultérieurement par l'attribution du soutien de HQ, ou par un
changement dans le statut de ravitaillement du défenseur.

Une fois toutes les attaques déclarées, le soutien de HQ est
annoncé (seul le soutien défensif est autorisé, voir 10.7.6.5).

Le combat aérien est résolu.

Le bombardement d'artillerie est résolu (cf. 10.7.6.4.5).

Le soutien de HQ est alors déterminé.

Toutes les attaques déclarées sont ensuite résolues une par
une (dans l'ordre choisi par l'attaquant) sur l'une des Land
Combat  Results  Table,  CRT  (Tables  de  Résultats  de
Combat  Terrestre,  TRC).  Le  choix  de  la  TRC est  laissé
jusqu'au moment de la résolution du combat.

10.7.6.3 Bombardement Côtier

Le Bombardement Côtier  permet aux joueurs de soutenir
une attaque terrestre avec des unités HS et LS.

Les HS et LS face visible peuvent ajouter leurs facteurs de
Bombardement Côtier à une attaque terrestre contre un hex
côtier dans leur zone maritime. Les unités en défense ne
peuvent jamais être assistées par un Bombardement Côtier.

Le facteur de Bombardement Côtier  de  chaque unité  est
modifié par le modificateur de Bombardement Côtier de sa
section  de  case  maritime.  Le  Bombardement  Côtier  n'est
pas autorisé depuis la section "0".

EXEMPLE :  Trois HS sont dans la section 2 de la case
maritime. Les HS ont des facteurs de Bombardement Côtier
de 2, 2 et 1. Comme les unités sont dans la section 2, le
Bombardement Côtier de chaque unité est réduit de 1 (le
modificateur de Bombardement Côtier de la section 1 est "-
1"). Par conséquent, les facteurs de Bombardement Côtier
modifiés sont respectivement de 1, 1 et 0.

Les unités impliquées dans un Bombardement Côtier sont
retournées face cachée, bien qu'elles restent  dans la  zone
maritime  et  puissent  prendre  part  à  de  futurs  combats
navals.

Le nombre maximum de facteurs de Bombardement Côtier
modifiés ajoutés à une attaque terrestre ne peut pas dépasser
la  somme  des  facteurs  de  combat  des  unités  terrestres
attaquantes  (après  modification  pour  le  terrain  et  les
invasions).

10.7.6.4 Appui au Sol (ground support)

L'Appui au Sol permet aux joueurs de soutenir une attaque
terrestre  (offensivement  uniquement)  avec  des
Bombardiers.

Après  l'attribution des  missions  (cf.  10.3.3)  et  le  combat
aérien (cf. 10.3.4), les Bombardiers qui atteignent leur cible
ajoutent leurs facteurs tactiques à leur camp dans le combat.
Le  nombre  maximum  de  facteurs  tactiques  ajoutés  à  un
camp  ne  peut  pas  dépasser  la  somme  des  facteurs  de
combat de ses unités terrestres (après modification pour le
ravitaillement, le terrain et les invasions).

10.7.6.4.5 Bombardement d'artillerie

Les unités d'artillerie sont désignées comme tirant dans la
partie  de  déclaration  d'attaque  terrestre  de  la  Phase  de
Combat et résolvent le tir après le combat aérien mais avant
que  le  soutien  de  HQ  ne  soit  déterminé.  Les  unités
d'artillerie utilisent des "munitions" en fonction de la valeur
de la pièce d'artillerie. Une unité d'artillerie de valeur (3)
utilise  3  points  de  munitions,  etc.  La  valeur  de  la  pièce
d'artillerie  est  également  la  capacité  de  cette  unité  à
retourner les unités en défense. L'artillerie ne peut tirer que
dans des hexs adjacents.
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Une pièce d'artillerie ne peut pas tirer (même une charge
partielle) s'il n'y a pas assez de munitions disponibles pour
tirer,  c'est-à-dire qu'une unité  d'artillerie  de valeur (2) ne
peut pas tirer s'il ne reste qu'un seul point de munitions.

Une pièce d'artillerie de valeur (3) retournera un défenseur
sur un jet de 1, 2 ou 3 sur un seul dé. Pour chaque tranche
de 2 Observateurs ou fraction de tranche qui atteignent leur
cible  pendant  la  Phase  de  Combat  Aérien,  l'efficacité  de
l'unité  d'artillerie  augmente de 1 (exception :  voir  8.2.4).
Cela ne signifie pas que l'unité d'artillerie dépense plus de
munitions.

Les unités d'artillerie ne sont retournées qu'à la suite d'un
mouvement ou après avoir été elles-mêmes soumises à un
bombardement réussi. Elles ne sont pas retournées à chaque
fois qu'elles tirent, elles dépensent seulement des munitions.

10.7.6.5 Soutien de HQ

Un HQ en défense (uniquement) peut affecter le rapport de
force d'une attaque terrestre  s'il  occupe ou est adjacent à
l'hex attaqué. Il ne peut pas affecter un hex adjacent si une
attaque a été déclarée contre son propre hex.

Lorsque des attaques terrestres sont déclarées et après que
l'attaquant  a  déclaré  toutes  les  unités  impliquées  dans
l'attaque, le camp en défense annonce quels HQ fournissent
un support défensif de HQ et pour quelles piles. Un seul
HQ peut soutenir chaque hex attaqué.

Après  la  résolution  des  combats  aériens  et  des
bombardements  d'artillerie,  le  soutien  de  HQ  est  résolu.
Lancez un dé pour l'unité de HQ. Si le résultat est inférieur
ou égal à la valeur de réorganisation du HQ, le rapport de
force du combat concerné est décalé d'un niveau en faveur
du défenseur. Par exemple, un 3-1 devient un 2-1, un 8-1
devient un 7-1.

Les HQ qui font un jet de dé (même s'il n’est pas réussi)
sont retournés face cachée.

10.7.6.6 Effets du terrain

Les  effets  du  terrain  sur  le  combat  sont  sur  la  Terrain
Effects Chart (voir la carte du Pacifique de WiF).

"DEFENDER DOUBLED" signifie que tous les facteurs de
combat terrestre du défenseur sont doublés.

"ATTACKER  HALVED"  signifie  que  la  somme  des
facteurs de combat de toutes les unités terrestres attaquant à
travers ces côtés d'hex est divisée par deux (arrondissez les
fractions au supérieur).

"PROHIBITED" signifie que le combat à  travers ce côté
d'hex ou dans cet hex est interdit.

10.7.6.7 Résolution du combat

L'attaquant compare ses facteurs de combat (modifiés par le
terrain  et  les  invasions),  y  compris  l’Appui  au  Sol  et  le
Bombardement Côtier, aux facteurs de la défense (modifiés
par le terrain et le ravitaillement).

Lors  de la  division des  facteurs  de combat,  les  fractions
sont conservées jusqu'à la fin de toutes les divisions, puis
arrondies à l’entier supérieur.

Un rapport de force est déterminé, en arrondissant en faveur
du  défenseur  à  un  nombre  entier.  Par  exemple,  19:5
s'arrondit à 3:1, et non à 4:1.

Le rapport de force est ensuite modifié pour tenir compte
des effets de la  météo (voir  8.2.5)  et  du soutien de HQ.
Toutes les modifications sont cumulatives.

L'une  des  deux  TRC  terrestres  est  maintenant  choisie.
Toutes  les  attaques  nécessitent  l'utilisation  de  l’Assault
Table  (Table  d'Assaut) à  moins  que  l'attaquant  n'ait  des
TANK ou des Stosstroopen impliqués. Si l'attaquant a une
ou  plusieurs  de  ces  unités  impliquées,  il  a  la  possibilité
d'utiliser  l’Infiltration  Table  (Table  d'Infiltration).  Si
l’Infiltration Table est  choisie,  la première perte  doit  être
subie  par  l'une  des  unités  qui  permettent  l'utilisation  de
l'Infiltration Table.

L'attaquant lance alors un dé, en ajoutant 1 au résultat si au
moins  une  moitié  des  unités  en  défense  est  une  unité
terrestre non-HQ face cachée. Si l'attaquant a un rapport de
force de moins de 1:2, soustrayez 1 au jet de combat. Si ces
deux modificateurs s'appliquent, ils s'annulent. Le jet de dé
modifié  est  croisé  avec  la  colonne  de  rapport  de  force
appropriée.

Le  résultat  est  exprimé  sous  la  forme  "X/Y".  X  est  le
nombre  d'unités  terrestres  attaquantes  détruites.  Y est  le
nombre d'unités terrestres en défense détruites.

10.7.6.8 Retraite après combat

Lorsque le résultat contre des unités dans un hex inclut un
"R",  toutes  les  unités  terrestres  en  défense  survivantes
(même si  elles  sont face cachée)  reculent d'un hex.  Les
retraites sont effectuées par l'attaquant dans tous les cas.

Les unités retraitent individuellement (et peuvent retraiter
dans  des  hexs  différents).  Une  unité  peut  retraiter  dans
n'importe quel hex adjacent, sauf si le terrain ou les ZDC
l'interdisent. Une unité ne peut pas retraiter dans un pays
neutre. Les HQ peuvent retraiter dans des hexs de Mud ou
de Severe Winter.

Les priorités de retraite sont les suivantes :

(a) un hex ne se trouvant pas en ZDC ennemie et ne
causant pas de sur-empilement.

(b)  un  hex  ne  se  trouvant  pas  en  ZDC  ennemie  et
causant un sur-empilement.

(c) un hex occupé par une unité amie en ZDC ennemie
et ne causant pas de sur-empilement.

(d) un hex occupé par une unité amie en ZDC ennemie
et causant un sur-empilement.

Si l'unité ne peut pas retraiter du tout en suivant les priorités
ci-dessus, elle est détruite.

Si :

(i) la retraite provoque un sur-empilement (voir 3.0) ou

(ii) laisse l'unité dans un hex contre lequel une attaque a
été déclarée mais n'a pas encore été résolue (y compris
les hexs contenant des unités envahissant) ;
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alors l'unité continue à retraiter selon les priorités ci-dessus
jusqu'à ce que les limites d'empilement soient respectées. Si
cela n'est pas possible, elle est détruite.

Les unités ne peuvent pas terminer leur retraite dans un hex
contenant  des  unités  amies  avec  lesquelles  elles  ne
coopèrent pas. Elles doivent continuer à retraiter.

10.7.6.9 Unités en défense Brisées (Shattered)

Un "S" signifie que les unités en défense doivent perdre 1/2
hex (indiqué en plaçant un marqueur "1/2 hex" sur le dessus
de la pile). Si la pile contient déjà un marqueur "1/2 hex",
retirez-le et convertissez le résultat en R.

De  plus,  le  défenseur  peut  ignorer  une  perte  lorsque  le
résultat X/Y donne un Y de 2 ou plus, et le convertir en S
(donc un résultat de 1/2 hex). Cette option ne peut pas être
choisie si un résultat R est obtenu sur la CRT ou si l'hex
avait précédemment un marqueur "1/2 hex" et qu'un résultat
S a été obtenu.

EXEMPLE : Un hex a 3 défenseurs et un résultat de 1/2S
est obtenu contre lui. Le défenseur doit perdre la moitié de
l'hex (placez un marqueur dessus) et  perdre 2 unités.  Le
défenseur peut également convertir l'une des pertes en une
perte de 1/2 hex, combinée avec le S, cela se transforme en
un R avec seulement 1 unité perdue. L'option de perdre une
unité de moins ne peut pas être choisie si un marqueur "1/2
hex"  était  déjà  sur  la  carte  car  le  résultat  S  convertit
automatiquement le résultat en R.

En option, l'attaquant peut ignorer tout résultat de gain de
1/2 hex et choisir à la place de retirer un marqueur de 1/2
hex de n’importe quelle pile d'attaquants qui peuvent avoir
un tel marqueur sur elle. L'attaquant peut également retirer
ces  marqueurs  si  l'hex  est  gagné  de  toute  façon,  par  un
résultat R ou par le fait que l'hex est libéré des unités en
défense.

Après que le défenseur ait déclaré qu'il allait convertir une
perte en une perte de 1/2 hex, l'attaquant peut y renoncer et
retirer à la place des marqueurs de 1/2 hex de n'importe
laquelle  de  ses  piles.  Dans  l'exemple  ci-dessus,  cela  ne
s'appliquerait vraiment que si le résultat était un 1/2 hex
car alors le défenseur serait toujours dans l'hex, puisqu'un
résultat  R  permet  à  l'attaquant  de  retirer  tous  les
marqueurs  de  1/2  hex  des  piles  de  l'attaquant  de  toute
façon.

10.7.6.10 Avance après combat

Lorsque l'hex en défense est vidé par le combat, le camp
attaquant peut y faire avancer toutes les unités terrestres qui
ont attaqué. Une unité qui avance dans un hex qui coûte
plus de PM que sa capacité de mouvement est retournée
face  cachée après  avoir  avancé.  Les HQ ne  peuvent  pas
avancer dans un hex de Mud ou de Severe Winter. Un HQ
face cachée ne peut pas avancer si l'hex coûte plus de PM
que ce qu'il possède.

10.7.6.11 Effets finaux

Après  chaque  combat  (et  avance),  toutes  les  unités
attaquantes participantes sont retournées face cachée sauf si
le  résultat  a  été  marqué  d'un  astérisque.  Les  unités  en
défense sont retournées face cachée si elles ont retraité ou si

un résultat demande plus de pertes pour le défenseur (même
si 1/2 hex est perdu pour renoncer à une perte d'unité).

10.7.7 PHASE DE RÉORGANISATION

Les HQ peuvent réorganiser les unités terrestres. Les unités
aériennes,  navales,  d'artillerie,  de  TANK  et  les  HQ  ne
peuvent  pas  être  réorganisées  avant  la  fin  du  tour  (voir
11.9).

Un nombre quelconque de HQ peut réorganiser des unités
dans  le  cadre  d'une  Action  Terrestre  ou  Combinée.  Les
unités ne peuvent pas être  réorganisées lors d'une Action
Navale.

Un HQ réorganise les unités empilées avec ou adjacentes à
lui en les retournant face visible. Il peut réorganiser autant
d'unités que sa valeur de réorganisation.

Les unités séparées du HQ par un côté d'hex  alpin ou de
pleine mer (autre qu'un côté d'hex de détroit) ne peuvent
pas  être  réorganisées.  Le  ravitaillement  et  les  ZDC
ennemies n'ont aucun effet sur la réorganisation.

Après la réorganisation, le HQ est retourné face cachée. Les
HQ face cachée ont une capacité de réorganisation de "0".

10.8 FIN DE LA PHASE D'ACTION

Lancez un dé. Le Segment d'Action se termine si le résultat
du dé (réduit de 2 lors d'une Action de Passe) est inférieur
ou égal  au chiffre  de la  case  de  la  Piste  des  Impulsions
occupée par le marqueur d'impulsion.

Si le jet de dé modifié est supérieur au chiffre, le marqueur
d'impulsion est  avancé  d'une  case  sur  l’Impulse  Track  si
l'impulsion  a  été  accomplie  par  le  premier  camp.  Il  est
avancé de 2 cases ou plus (en fonction de la météo, voir
8.2.8)  si  l'impulsion  a  été  effectuée  par  le  second camp.
L'autre camp effectue alors une impulsion.

Si le marqueur d'impulsion est déjà dans la dernière case, il
y reste et une nouvelle impulsion commence.

Si le Segment d'Action se termine et qu'un camp a effectué
la première et la dernière impulsion du Segment, alors le
marqueur d'initiative est déplacé d'une colonne en faveur de
l'autre camp.

11. SEGMENT DE FIN DE TOUR  

Après la fin du Segment d'Action, les Phases suivantes sont
effectuées.

11.3 PHASE D'ATTAQUE DE CONVOI

Une attaque de Convoi peut avoir lieu dans chaque zone
maritime  à  travers  laquelle  un  camp  transporte  des
ressources  (voir  9.2)  si  la  case maritime contient  des
raiders ou des SUB de l'autre camp. Les  raiders sont des
unités HS ou LS face visible.

Fatal Alliances (2ème éd.) 21



Les  attaques  de  Convois  ne  sont  jamais  obligatoires.
Cependant,  l'attaquant  doit  déclarer  toutes  les  zones
maritimes  attaquées,  et  le  type  d'attaque(s),  avant  de  les
résoudre. Il ne peut y avoir qu'une (1) attaque de SUB et
une  (1)  attaque  de  raiders  contre  chaque  CONV  dans
chaque zone maritime.

Dans  chaque  zone  maritime,  les  attaques  de  SUB  sont
résolues en premier, les attaques de raiders en second.

11.3.1 ATTAQUES DE SOUS-MARINS (SUB)

Dans  chaque  zone  maritime,  croiser  le  nombre  de  SUB
attaquants  avec  le  nombre  d'escortes  en  défense  sur  la
Convoy  Attack  Table  (Table  d'Attaque  de  Convoi).  Les
escortes sont des unités HS ou LS face visible.

Lorsque  les  escortes  ou  les  SUB  occupent  plus  d'une
section  de  case  maritime,  le  joueur  propriétaire  décide
quelle section sera utilisée. Le joueur qui escorte décide en
premier.  Le  nombre  d'escortes  utilisé  pour  le  calcul  est
l'ensemble  des  escortes  de  la  section  choisie  ou  d'une
section supérieure. Le nombre de SUB correspond à tous
les SUB de la section choisie ou d'une section supérieure.

Lancez  un  dé  et  croisez-le  avec  la  colonne  appropriée.
Réduisez le résultat par la valeur de recherche de la section
choisie par les escortes et ajoutez la valeur de recherche des
SUB.

Si  la  date  est  antérieure  à  May/Jun  1917,  décalez  d'une
colonne vers la gauche. En outre, si une guerre à outrance
(unrestricted warfare) a été déclarée, déplacez d’une autre
colonne vers la gauche. Si la colonne ne peut pas aller plus
loin  vers  la  gauche,  ajoutez  1  au  jet  de  dé  pour  chaque
colonne  qui  n'a  pas  pu  être  déplacée.  Cela  représente
l'incapacité de la TE à réaliser ou à trouver le système de
convoi jusqu'à plus tard dans la guerre.

EXEMPLE :  1  SUB  occupe  la  section  "0",  2  SUB
occupent la section "1" et 1 SUB occupe la section "2". 2
escortes  occupent  la  section  "2"  et  1  escorte  occupe  la
section "0".

Le joueur qui escorte choisit la section "2" et le joueur qui
attaque choisit la section "1". Il y a donc 3 SUB (excluant
le  SUB  dans  la  section  "0")  et  2  escortes  inclus  dans
l'attaque.

Les 3 SUB contre 2 escortes sont résolus sur la deuxième
colonne en partant de la gauche. Un dé est lancé - un 4
modifié en 3 (+1 pour la section "1" des SUBs et -2 pour la
section "2" des escortes). Le résultat est "-3X". Le joueur
qui escorte perd 3 ressources. Le résultat X signifie que 1
SUB est détruit.

Si la date était antérieure à May/Jun 1917 et que la guerre
à outrance  était  en vigueur,  le  résultat  aurait  été  "X5-".
Ceci est dû à un décalage de colonne vers la gauche et à
l'ajout de 1 au dé car il n'y a pas eu de second décalage
vers la gauche.

11.3.2 ATTAQUES DE RAIDERS

Les attaques de raiders se déroulent exactement comme les
attaques de SUB sauf que les raiders ne subissent pas de
résultats  négatifs  et  ne  reçoivent  pas  de  décalage  de
colonne.

Si les deux camps mènent une attaque de Convoi dans la
même zone maritime, les mêmes unités peuvent être à la
fois des escortes et des raiders.

EXEMPLE : voir WiF si nécessaire

11.3.3 RÉSULTATS DES COMBATS

Le résultat numérique est le nombre de ressources perdues.
Toute lettre à gauche du nombre est le résultat affectant le
CONV.  Toute  lettre  à  droite  du  nombre  est  le  résultat
affectant un SUB. Les raiders et les escortes ne subissent
jamais de résultats négatifs.

X - Un CONV ou un SUB est détruit.

D - Un CONV ou un SUB est endommagé et placé
dans la Repair Pool.

A - Un SUB est repoussé. Il doit se déplacer vers le
port le plus proche (en nombre de zones maritimes que
l'unité peut traverser - voir 10.5.2.2) dans lequel il peut
se  redéployer  (voir  11.7.1).  Si  plusieurs  ports  sont
également proches, le propriétaire choisit.

S'il n'y a pas d'escorte, les résultats "X" et "D" sur les SUB
sont convertis en résultats "A".

Le  nombre  de  ressources  passant  par  un  pipeline  de
Convois est spécifié par le joueur qui le contrôle dans le
Segment  de  Transport  des  Ressources  (voir  9.2).  Il  peut
avoir  été  réduit  pendant le  tour par  l'occupation ennemie
d'hexs  de  ressources  ou en empêchant  un chemin d'hexs
libres  de  ZDC  ennemies  d'être  tracé  depuis  l'hex  de
ressources jusqu'à un port sous contrôle ami.

On ne peut pas perdre plus de ressources que ce total réduit
à cause de l'attaque d'un Convoi, même si les résultats sur la
Convoy  Attack  Table  peuvent  dépasser  ce  chiffre.  Des
attaques  peuvent  être  menées  contre  des  pipelines  de
Convois  qui  (maintenant)  n'ont  pas  de  ressources,  afin
d'endommager ou de détruire les CONV.

Si  les  ressources  ont  des  destinations  différentes,  le
propriétaire du Convoi précise lesquelles sont perdues.

Si  un  marqueur  CONV subit  un  résultat  à  la  fois  d'une
attaque de SUB et d'une attaque de raider, seul le résultat le
plus  mauvais  est  pris  en  compte.  Les  deux  résultats
numériques comptent quand même.

Si un camp a deux CONV dans une zone maritime (parce
que l'une d'elles était neutre au début du tour), l'attaquant
doit  préciser  quels  SUB et  quels  raiders  attaquent  quels
CONV avant que l'attaque ne soit résolue. Chaque résultat
ne s'applique qu'au Convoi cible.

Après toutes les attaques, les ressources restantes arrivent à
destination, même si certaines zones maritimes du pipeline
de Convois ne contiennent plus de CONV.

11.45 PHASE DE BLOCUS

Le blocus de la Première Guerre mondiale a été de plus en
plus  efficace  pour  réduire  le  commerce  allemand  et
finalement le moral des troupes (émeutes de la faim). Ceci
est simulé avec la Blocus Table. Les facteurs de surface de
la TE (des navires face visible) dans les ports qui bordent la
North  Sea  ou  dans  la  North  Sea  elle-même,  moins  les
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facteurs de surface allemands face visible (les Allemands en
North  Sea  comptent  pour  1,5  par  facteur)  donnent  un
nombre qui détermine la  colonne de la  Blocus Table sur
laquelle il faut jeter le dé. Le résultat donne ou retire des
ressources  et/ou  du  Moral  à  l'Allemagne.  Notez
l'importance des Netherlands (voir 9.5).

11.5 PHASE D'ENTRÉE DES PUISSANCES
MAJEURES NEUTRES

L'Italie,  l'OE, la  CW et les USA peuvent commencer un
scénario en tant que Puissance Majeure neutre. Leur entrée
en  guerre  est  régie  par  certaines  actions  (voir  la  Neutral
Entry  Chart -  Table  d'Entrée  des  Puissances  Neutres).
Lorsque leur valeur d'entrée atteint 0, ils entrent en guerre
lors de la prochaine impulsion de leur camp. Voir l'Entrée
italienne optionnelle (23.0).

11.6 PHASE DE PRODUCTION

La  production  permet  à  chaque  Puissance  Majeure  de
réparer ses unités dans la Repair Pool et de produire des
unités à partir de sa Force Pool ou de la Construction Pool,
en fonction des usines et des ressources qu'elle contrôle.

11.6.2 PRODUCTION

11.6.2.1 Usines et Ressources

Les ressources et les usines sont indiquées sur la carte (le
total de chaque pays est inscrit sur la Factory and Resources
Chart - Table des Usines et des Ressources ). Il n'y a pas de
différence entre les ressources et les ressources pétrolières.

Chaque Puissance Majeure a une limite de production égale
au  plus  petit  de  ses  points  de  production  et  de  ses
ressources. Cette limite est appelée Points de Construction
(Build Points - BP)

EXEMPLE :  Si l'Allemagne a 18 points de production et
16 ressources, alors elle a 16 Points de Construction.

Chaque Puissance Majeure peut dépenser tout ou partie de
ses Points de Construction (BP) à chaque tour de jeu.  Les
BP ne peuvent pas être économisés d'un tour à l'autre si
une  unité  a  été  construite  ou  si  une  ressource  a  été
prêtée  par ce  pays.  Sinon,  jusqu'à  3  BP peuvent  être
économisés  pour  les  pays  mineurs  et  les  Puissances
Majeures.

Les pays mineurs dans Fatal Alliances dépensent des Points
de  Construction.  Leurs  ressources  peuvent  être  utilisées
pour leurs propres unités. Chaque pays mineur est supposé
avoir une capacité d'usine interne de 1 tant que sa capitale
est encore sous contrôle ami et que des ressources peuvent
y être expédiées. Si elle est isolée mais toujours amie, elle
est supposée produire 1/2 BP par tour.

Chaque  Puissance  Majeure  a  un  nombre  de  Points  de
Production égal au nombre de ses usines éligibles multiplié
par  son  multiple  de  production  (arrondir  les  fractions  à
l'unité supérieure).

Une usine éligible est toute usine dans le territoire national
d'une  Puissance  Majeure,  contrôlée  par  elle  au  début  du
Segment  de  Transport  des  Ressources  et  de  la  Phase  de
Production.  Note  :  Dusseldorf  et  Moscow  contiennent  2

usines dans leurs hexs et les USA ont 9 usines dans leur
section terrestre.

Chaque  Puissance  Majeure  peut  utiliser  les  ressources
qu'elle  contrôlait  au  début  du  Segment  de  Transport  des
Ressources  et  de  la  Phase  de  Production,  qui  ont  été
transportées vers une usine ce tour-ci.

Les Bombardements Stratégiques peuvent avoir réduit les
BP et les ressources (voir 10.6.1). Les attaques de Convois
peuvent avoir empêché le transport de ressources vers une
usine (voir 11.3).

11.6.2.2 Multiples de production

L'Allemagne,  l'Autriche-Hongrie,  la  France,  le  CW  et,
lorsqu'elles  ne  sont  pas  neutres,  les  US et  l'Italie  ont  un
multiple de production de 2. La Russie et l'Empire ottoman
ont un multiple de production de 1,5.

Lorsqu'ils  sont  neutres,  les  USA  ont  un  multiple  de
production de 0,  l'Italie  a  un multiple de 1/3 et  l'Empire
ottoman a un multiple de 1.

11.6.2.3 Procédure de production

Chaque  Puissance  Majeure  peut  maintenant  réparer  et
produire des unités à hauteur de ses BP (voir  l’Unit Cost
Chart - Table des Coûts des Unités).

EXEMPLE : voir WiF si nécessaire

Une Puissance Majeure qui a 3 BP ou moins peut toujours
produire gratuitement une INF, MIL, ou CAV tant qu'elle
n'économise pas ou n'a pas économisé de BP et que ;

(a) c'est la seule unité qu'elle produit ou

(b) elle n'a pas prêté de ressources pendant ce tour de
jeu.

Certaines  unités  navales  sont  indiquées  sur  l’Unit  Cost
Chart comme ayant un coût "2x". Leur coût est payé deux
fois.  D'abord,  lorsque  l'unité  est  construite  à  partir  de  la
Force Pool.  Elle  est  placée sur  la  Production Spiral  face
cachée.  Lorsqu'elle est  reçue en tant que renfort,  elle est
placée dans la Construction Pool (voir 6.2). Lorsqu'elle est
construite à partir de la Construction Pool, le même coût est
payé  à  nouveau.  Elle  est  placée  face visible sur  la
Production  Spiral  et  accomplit  un  second  cycle  de
production avant d'arriver sur la carte en tant que renfort.

La  sélection  des  unités  terrestres  et  aériennes  se  fait  de
manière  aléatoire au  sein  de  chaque  type  d'unité.  Les
joueurs ne peuvent pas examiner les unités sélectionnées.
Note : Les FTR commencent toujours avec une valeur de
"1" lorsqu'elles sont produites.

La sélection d'un HS dans sa Force Pool doit être faite à
partir  de sa Force Pool primaire (voir 1.4.1) et  doit être
faite dans l'ordre d'arrivée dans la  Construction Pool
(voir 1.1).

Le choix d'un HS dans la Construction Pool doit se faire
dans l'ordre d'arrivée sur la carte (voir 1.1).

Lorsque la Force Pool primaire et la Construction Pool ne
contiennent pas d'unités d'un type donné, celles-ci peuvent
être construites à partir de la Force Pool secondaire. A partir
de ce moment, la sélection de ce type d'unité dans la Force
Pool et la Construction Pool se fait de manière aléatoire.
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La sélection d'une unité LS, SUB ou TRS dans sa Force
Pool  ou  dans  la  Construction  Pool  se  fait  de  manière
aléatoire dans chaque type d'unité. Les joueurs ne doivent
pas examiner les unités face cachée sélectionnées au hasard.

Les joueurs peuvent choisir n'importe quelle unité navale
dans la Repair Pool.

Si des unités d'un type doivent être construites et qu'il n'y
en a pas dans la Force Pool (ou aucun d’une valeur de "1"
dans  le  cas  des  FTR),  un  joueur  peut  retirer  n'importe
laquelle de ces unités de la carte, de la Repair Pools, de la
Production  Spiral  et  de  la  Construction  Pool,  puis  les
construire.

Les  joueurs  peuvent  utiliser  les  Build  Charts  (Tables  de
Construction) fournis dans le jeu pour enregistrer les unités
construites à chaque tour (et peuvent les photocopier à cette
fin).

11.6.2.4 Placer des unités sur la Production Spiral

Lorsqu'une  nouvelle  unité  est  produite,  son  symbole  est
localisé sur le bras de la Spiral  à partir du tour de jeu en
cours et l'unité y est placée.

EXEMPLE :  Une INF produite en May/Jun arrivera en
Sep/Oct,  car  il  faut  deux  tours  à  une  INF  pour  être
produite.

Les  SUB,  les  TRS  et  les  unités  construites  à  partir  des
Construction et Repair Pools sont placés face visible sur la
Spiral. Toutes les autres sont placées face cachée.

11.6.2.5 Limites d’Accroissement (gearing limit)

A chaque tour de jeu, une Puissance Majeure ne peut pas
construire (et réparer) plus d'unités d'une classe particulière
qu'elle n'en a construit (et réparé) au tour précédent plus 1.
C'est  une  limite  d’accroissement.  Il  n'y  a  pas
d’accroissement pour les munitions d'artillerie.

Les classes d'unités sont les suivantes

(a) les unités aériennes (OBS, ZEPP, BOMB, FTR)

(b) les navires (HS, LS, TRS, ainsi que la réparation des
marqueurs CONV)

(c) les unités sous-marines (SUB)

(d) les unités d'infanterie (INF, MTN, MIL, TG, CAV,
STOSS)

(e) les munitions d'artillerie

(f) les unités spéciales (HQ, ART, TANK)

Le  nombre  d'unités  d'infanterie  que  chaque  pays  peut
construire à chaque tour est limité :

Allemagne 5 Russie 4
USA 4 Autriche-Hongrie 3
France 3 Italie 2
Empire ottoman 1* CW 1+

* Ce chiffre passe à 2 lorsqu'il y a des unités de la TE dans
la partie turque de l'OE.

+ Ce chiffre passe à 2 au début de 1916.

Les  unités  navales  sont  considérées  comme  construites,
qu'elles  proviennent  des  Force,  Repair  ou  Construction
Pools.

Certains  scénarios  peuvent  spécifier  des  limites  initiales
d’accroissement pour le premier tour de certains scénarios
(voir Scénarios).

EXEMPLE :  L'Allemagne a produit 2 LS en Jan/Feb et a
réparé I HS. En Mar/Apr, elle peut produire et réparer 0, 1,
2, 3 ou 4 navires.

11.7 PHASE DE RETOUR À LA BASE

Toutes  les  unités  d'une  case  maritime  (sauf  les  SUB)
doivent  maintenant  retourner  à  une  base.  Le  camp qui  a
l'initiative  retourne  à  sa  base  en  premier  et  le  fait  zone
maritime par zone maritime. Les unités doivent retourner à
la  base  dans  l'ordre,  en  commençant  par  celles  qui  se
trouvent  dans  les  sections  les  plus  élevées  de  la  case
maritime.

11.7.1  RETOUR  A  LA  BASE  D'UNE  UNITÉ
NAVALE DE SURFACE

Une unité navale de surface retourne dans tout port contrôlé
par sa nationalité ou par une nationalité avec laquelle elle
peut coopérer. Si possible, le port doit se trouver dans les
limites  de sa  capacité  de  mouvement  moins la  valeur de
recherche de la section de case maritime qu'elle occupe.

Les unités navales incapables de retourner dans un port où
elles peuvent s'empiler dans les limites de leur capacité de
mouvement doivent retourner dans le  port  le plus proche
(dans les zones maritimes) où elles peuvent s'empiler. S'il
n'y  en  a  pas,  ou  si  les  restrictions  de  mouvement  (cf.
10.5.2.2) empêchent le mouvement, l'unité est détruite.

EXEMPLES : voir WiF si nécessaire

Lors du retour à la base, il n'est pas nécessaire de passer
d'abord  de  la  case  maritime  à  la  zone  maritime
environnante.

Les unités navales de surface qui rentrent au port pendant la
Phase  de  Retour  à  la  Base  ne  sont  pas  sujettes  à
l'interception navale de surface.

Les unités navales de surface qui retournent volontairement
à la base pendant la Phase de Mouvement Naval (cf. 10.5.2
(d)) sont sujettes à l'interception par les unités navales de
surface dans chaque zone maritime où elles entrent pendant
leur retour à la base. Si elles sont interceptées, elles doivent
être placées dans la section de case maritime "0" de cette
zone maritime et un combat d'interception normal doit être
mené immédiatement (pendant que les navires retournant à
la base continuent leur mouvement - cf. 10.5.5.2).

Les navires doivent retourner  à leur base immédiatement
s'ils perdent le seul port restant dans cette zone maritime
qui leur permet de charbonner, c'est-à-dire retourner à leur
base dans cette zone maritime.

11.7.2 RETOUR A LA BASE DES SOUS-MARINS

Si un SUB dépasse sa portée à ce moment (voir 10.5.2.3), il
doit retourner au port ami le plus proche. Sinon, les SUB
n'ont pas à retourner à leur base.
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11.8  PHASE  DE  VÉRIFICATION  DU
MORAL

Les Puissances Majeures qui ont un Moral de 0 font une
demande  de  paix  (voir  14.1).  Les  pays  mineurs  qui  ont
perdu toutes leurs villes de leur territoire national se rendent
également.

11.9  PHASE  DE  RÉORGANISATION
FINALE

Lors de la dernière action de chaque tour, toutes les unités
face cachée (sauf les CONV) sont retournées face visible.

Les SUB d'une zone maritime sont déplacés dans n'importe
quelle  section  de  la  case  maritime  de  cette  zone  (sous
réserve des limitations de portée - voir 10.5.2.3).

Le marqueur d'impulsion est remis dans la seconde case de
la Piste des Impulsions et le marqueur de Tour de Jeu est
avancé  d'un  tour  (en  modifiant  le  marqueur  d'année  si
nécessaire).

Le tour de jeu suivant commence alors. Ceci  continue
jusqu'à ce que la partie se termine et que la victoire soit
déterminée.

12. SURPRISE  

Lors  de  l'impulsion au  cours  de  laquelle  la  guerre  est
déclarée  à  un  pays  mineur  neutre,  ou  à  une  Puissance
Majeure neutre :

(a)  les  unités  aériennes  du  pays  mineur  ou  de  la
Puissance Majeure surprise peuvent voler,  escorter  ou
intercepter n'importe quelle mission (et sont détruites si
elles  sont  forcées  de  se  redéployer).  Les  unités  des
autres  Puissances  Majeures  ne  peuvent  pas  faire
voler de FTR pour soutenir les pays mineurs et les
Puissances Majeures surprises.

(b)  les  unités  terrestres  de  la  (des)  Puissance(s)
Majeure(s)  qui  a  (ont)  déclaré  la  guerre  ne  sont  pas
réduites de moitié pour les attaques à travers les rivières
ou les canaux contre les unités surprises. Elles subissent
toujours les effets des invasions et des attaques à travers
les côtés d'hex de détroit.

(c) aucune ZDC provenant d'unités qui sont en guerre
avec  la  Puissance  attaquante  ne  s'étend  dans  le  pays
attaqué, à l'exception de ses propres unités.

(d)  toutes  les  attaques  contre  les  unités  navales  d'un
pays  mineur  ou  d'une  Puissance  Majeure  surprise
obtiennent les bénéfices de la surprise au combat.

(e) ses HQ ne peuvent pas fournir de soutien de HQ et
ses unités ne peuvent pas recevoir de soutien de HQ.

14. CONQUÊTE  

Les pays mineurs sont conquis si toutes les villes de leur
pays  sont  contrôlées  par  l'ennemi  pendant  la  Phase  de
Conquête.

Les Puissances Majeures peuvent être conquises (prêtes à
accepter un armistice) lorsqu'elles atteignent leur seuil de
Moral pendant la Phase de Contrôle du Moral.

A la fin de chaque tour, le seuil de Moral de chaque pays est
vérifié. Si le Moral actuel est égal ou inférieur à zéro, ce
pays a demandé la paix et est considéré comme soumis aux
effets  de  la  conquête  si  une  Puissance  Majeure  ennemie
propose  un  armistice.  Une  ou  toutes  les  Puissances
Majeures  d'un camp peuvent  proposer  un armistice  si  ce
pays  a  été  impliqué  dans  un  combat  avec  la  Puissance
Majeure conquise.

Une  Puissance  Majeure  ennemie  peut  choisir  de  ne  pas
proposer d'armistice si elle souhaite conquérir davantage de
territoire à l'intérieur de cette Puissance Majeure. Une fois
proposé  et  accepté,  un  armistice  est  considéré  comme
définitif pour le reste de la partie.

14.1 EFFETS DE LA CONQUÊTE

Lorsqu'une  Puissance Majeure est  conquise,  toutes  ses
unités dans les Force Pools sont retirées du jeu.  Les pays
mineurs conquis conservent une unité sur la carte à l'usage
d'une  Puissance  Majeure  amie  (l'unité  et  la  Puissance
Majeure sont au choix de ce camp). L'unité du pays mineur
est  traitée  comme une unité  de  cette  Puissance  Majeure,
sauf qu'une fois qu'elle est éliminée, elle ne peut jamais être
reconstruite.

Une  Puissance  Majeure  d'un  camp  doit  être  désignée
comme la Puissance Majeure conquérante. Cette Puissance
Majeure  doit  avoir  des  unités  à  l'intérieur  du pays de  la
Puissance  Majeure  conquise.  Les  Puissances  Majeures
conquises doivent avoir une garnison.

Juste avant que les Force Pools d'une Puissance Majeure ne
soient retirées du jeu, un décompte de ses unités de "type
infanterie"  doit  être  effectué.  La  Puissance  Majeure
conquérante  doit affecter la moitié (fractions arrondies au
supérieur) de ses propres unités de type infanterie (les plus
proches du pays conquis) en garnison. Les unités n'ont pas
besoin de se déplacer jusqu'à leur emplacement de garnison,
elles  y  sont  simplement  placées.  Par  la  suite,  les  unités
doivent pouvoir se déplacer jusqu'à l'emplacement.

Ces unités de garnison peuvent se déplacer à l'intérieur du
territoire de la Puissance Majeure conquise mais ne peuvent
partir que si elles sont remplacées par une autre unité amie
de  cette  même  Puissance  Majeure  ou  d'une  Puissance
Majeure du même camp avec laquelle elle peut coopérer.

Si la garnison n'est pas maintenue, aucune ressource n'est
envoyée  au  pays  conquérant  depuis  le  territoire  de  la
Puissance Majeure conquise. De plus, la Puissance Majeure
conquérante  doit  subir  une  perte  de  Moral  par  tour en
fonction du nombre d'unités manquantes dans la garnison.
Si la garnison est inférieure de 2 unités au nombre requis,
on considère que deux unités  ont été  perdues au combat
pendant ce tour.  Il faudrait que la garnison soit à nouveau
inférieure de plus de 2 unités pour que la  Puissance soit
pénalisée sur le plan du Moral pendant ce tour. La pénalité
pour garnison insuffisante s'applique à chaque tour où la
garnison est inférieure aux exigences.
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Après la conquête d'un pays mineur, le contrôle des hexs
passe à la Puissance conquérante. Après la conquête d'une
Puissance  Majeure,  les  territoires  qui  ne  sont  pas
actuellement amis de l'un ou l'autre camp sont considérés
comme amis de l'un ou l'autre.

Les  anciens  alliés  de  la  Puissance  Majeure  conquise
peuvent prendre le contrôle des hexs de son allié qui s'est
rendu en traversant et en capturant le territoire. De même,
la  Puissance  Majeure  conquérante  peut  faire  de  même.
Cependant,  la  Puissance  conquérante  ne  peut  jamais
expédier  de  ressources  supérieures  à  celles  obtenues  par
l'armistice, voir ci-dessous.

La Puissance Majeure conquise doit céder à la Puissance
conquérante  toutes  les  ressources  que  celle-ci  contrôle
actuellement. Les ressources sont considérées comme étant
sous le contrôle de la Puissance conquérante pour le reste
du jeu et peuvent être utilisées à toutes fins.  De plus, tout
territoire  ennemi  contrôlé  par  la  Puissance  Majeure
conquise est restitué.

15. CONTRÔLE  

Au début de chaque partie, une Puissance Majeure contrôle
tous les hexs à l'intérieur de ses frontières et le territoire des
pays mineurs qu'elle contrôle.

Le  contrôle  change quand une  unité  terrestre qui  a  une
ZDC entre dans un hex non-contrôlé par ce camp, ou quand
une Puissance Majeure ou un pays mineur est conquis (cf.
14.1).

Le contrôle ne change pas lorsqu'une unité occupe un
hex déjà contrôlé par ce camp.

Lorsqu'un pays mineur rejoint un camp, le contrôle de tous
les  hexs  et  sections  terrestres  qu'il  contient  passe  à  la
Puissance  Majeure  qui  le  contrôle.  Lorsqu'une  Puissance
Majeure conquiert un pays mineur, elle prend le contrôle de
tous les hexs contrôlés par l'ennemi dans ce pays.

Dans tous les cas, le contrôle des hexs occupés par, ou
dans  la  ZDC (si  elle  n'est  pas  occupée par une unité
terrestre amie) des unités terrestres ennemies, n'est pas
transféré à la Puissance Majeure conquérante mais à la
nationalité ennemie à la place.

EXEMPLE :  L'Italie vient d'être conquise par l'Autriche-
Hongrie  et  l'Allemagne.  L'Italie  a  encore  5  unités
terrestres.  La  garnison  requise  est  de  trois  unités  de
l'Autriche-Hongrie  et/ou  de  l'Allemagne.  Une  unité
française  occupe  Rome.  La  France  contrôle  maintenant
Rome  et  tous  les  hexs  adjacents.  L'Autriche-Hongrie
conserve le contrôle des hexs qu'elle a déjà pris à l'Italie (y
compris 1 ressource). Tous les autres hexs précédemment
contrôlés  par  l'Italie  deviennent  neutres.  L'Autriche-
Hongrie ou l'Allemagne peuvent prendre des hexs  et  des
ressources  supplémentaires  qui  ne  sont  pas  actuellement
sous leur contrôle, mais ne peuvent pas expédier plus de
ressources hors du pays.

Les unités navales et aériennes, qu'elles soient face visible
ou face cachée, en territoire qui passe sous contrôle ennemi,
doivent se redéployer (voir 10.7.4.8).

Une  Puissance  Majeure  ne  peut  pas  transférer  le
contrôle d'un territoire à une autre Puissance Majeure
du même camp.

17. PUISSANCES MAJEURES   
NEUTRES

Une  Puissance  Majeure  est  neutre  si  elle  n'est  pas
actuellement en guerre.

17.1 RESTRICTIONS

Les unités navales des Puissances Majeures neutres  (sauf
celles du CW) ne peuvent pas se déplacer tant qu'elles sont
neutres.  Les Puissances Majeures  neutres  ne peuvent pas
coopérer avec une autre nationalité (voir 19.1).

Une Puissance Majeure neutre doit conserver au moins une
unité terrestre dans sa capitale.

Dans l'impulsion où la guerre est déclarée à une Puissance
Majeure neutre, elle subit les effets de la surprise (cf. 12.0).

18. PAYS MINEURS  

Les  pays  mineurs  sont  les  nations  qui  ne  sont  pas
l'Allemagne, l'Italie, l'Autriche-Hongrie, l'Empire ottoman,
le Commonwealth (CW), la France, les USA et la Russie.
La  plupart  des  pays  mineurs  sont  neutres  au  départ.  Le
contrôle  de  ceux qui  ne  le  sont  pas  est  spécifié  dans  le
scénario.

Les pays mineurs cessent d'être neutres lorsqu'ils rejoignent
un camp. Cela se produit :

(a) Lorsqu'une Puissance Majeure leur déclare la guerre,
ils rejoignent immédiatement l'autre camp ;

Lorsqu'un  pays  mineur  rejoint  le  camp  de  la  TE,  il  est
contrôlé par le CW. Lorsqu'un pays mineur rejoint le camp
des PC, il est contrôlé par l'Allemagne.

La Serbia et la Rumania sont contrôlées par la Russie et par
le CW si la Russie s'est rendue.

Les  unités  ne  peuvent  pas  entrer ou  survoler un  hex
dans un pays mineur neutre.

18.1 MISE EN PLACE D'UN PAYS MINEUR

Lorsqu'un  pays  mineur  rejoint  un  camp,  ses  forces  sont
immédiatement  mises  en  place.  Consultez  le  scénario  et
choisissez le nombre et le type d'unités dans les Force Pools
appropriées.  Elles  sont  mises  en  place  n'importe  où  à
l'intérieur des frontières du pays, sous réserve des limites
d'empilement, avec une unité mise en place dans la capitale.

Chaque  pays  mineur  disposant  d'une  armée  possède  ses
propres Force Pools.

Certains pays mineurs n'ont pas été inclus dans le jeu car il
n'y a aucune raison concevable pour qu'ils soient attaqués.
Cela dit, certains joueurs voudront peut-être savoir ce qui se
passerait si c'était le cas. Il suffit de se référer aux ordres de
bataille de  WiF et d'utiliser ces unités pour représenter ce
pays mineur.
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18.2 UTILISATION DES UNITÉS DE PAYS
MINEURS

Les  unités  des  pays  mineurs  ne  peuvent  se  déplacer  et
combattre que dans leur propre pays ou dans les pays qui le
bordent.

Le Montenegro et la Serbia sont considérés comme un seul
pays dans tous les cas. Toutes les villes de ces deux pays
doivent être prises pour qu'il se rende.

19. COOPÉRATION  

19.1 QUI PEUT COOPÉRER ?

Les  unités  d'une  Puissance  Majeure  peuvent  toujours
coopérer entre elles.

Les  unités  d'un  pays  mineur  peuvent  toujours  coopérer
entre elles.

Lorsqu'elles ne sont pas neutres :

(a) les unités US et CW peuvent coopérer

(b) les unités US et françaises peuvent coopérer.

(c) les unités CW et italiennes peuvent coopérer.

(d) les unités US et italiennes peuvent coopérer.

(e) les unités allemandes et  austro-hongroises peuvent
coopérer  à  partir  de  1916,  mais  les  unités  austro-
hongroises ne peuvent jamais entrer en Allemagne.

Les unités des pays mineurs ne peuvent coopérer qu'avec
les unités de la Puissance Majeure qui les contrôle. Elles ne
peuvent pas coopérer avec les unités d’autres pays.

Aucune autre unité ne peut coopérer.

19.2 EFFETS DE LA NON-COOPÉRATION

Les unités qui ne peuvent pas coopérer ne peuvent pas :

(a) s'empiler dans le même hex, à tout moment où des
limites d'empilement s'appliquent ;

(b) se transporter mutuellement ;

(c) prendre part au même combat terrestre (y compris
par  le  biais  de  missions  d'Appui  au  Sol,  de
Bombardement Côtier ou de Soutien de HQ) ;

(d) voler, escorter ou intercepter dans la même mission
aérienne.

(e) intercepter des unités aériennes ennemies effectuant
des missions les unes contre les autres ;

(f) intercepter des unités aériennes ennemies effectuant
une  mission  de  Bombardement  Stratégique  contre  un
hex contrôlé par l'autre pays ;

(g)  se  ravitailler  à  partir  d'une  source  contrôlée  par
l'autre pays ;

(h)  entrer  dans  le  territoire  national  d'une  Puissance
Majeure non-coopérante (exception : les unités du CW
peuvent  entrer  en  France  et  les  unités  allemandes
peuvent entrer en Autriche-Hongrie) ; et

(i) se réorganiser mutuellement.

Les  unités  qui  ne  peuvent  pas  coopérer  ne  sont  pas
autrement limitées. En particulier, elles peuvent :

(a) occuper la même section de case maritime ;

(b) participer au même combat naval ;

(c) participer au même pipeline de Convoi ;

(d) escorter les pipelines de l'autre ;

(e) se prêteer mutuellement des ressources ;

(f)  tracer  son  ravitaillement  à  travers  un  territoire
contrôlé ou occupé par l'autre ; et

(g)  entrer  dans  un  pays  mineur  contrôlé  par  une
Puissance Majeure non-coopérante.

19.3 EFFETS DE LA COOPÉRATION

Les HQ d'une Puissance Majeure peuvent réorganiser les
unités des pays mineurs avec lesquels ils peuvent coopérer.
Le HQ d'un pays mineur ne peut jamais réorganiser que ses
propres unités. Le HQ d’une Puissance Majeure ne peut
jamais  réorganiser  les  unités  d'une  autre  Puissance
Majeure.

En dehors de la réorganisation et  du mouvement naval à
partir  d’un  port  (voir  10.5.2.1),  les  unités  qui  peuvent
coopérer se considèrent comme ayant la même nationalité à
tous égards.

23.  ENTRÉE  OPTIONNELLE  DE  
L'ITALIE

À l'automne 1914, on ne sait pas très bien de quel côté se
trouve l'Italie. L'Italie prend ses précautions. Après tout, elle
a signé un traité avec les Puissances Centrales, mais elle est
en négociation avec la Triple-Entente. L'Italie se range du
côté des Alliés en grande partie parce qu'on lui promet plus
de butin en cas de victoire (une grande partie de la  côte
ouest de l'Autriche-Hongrie). Pour refléter cette surenchère
et l'entrée inévitable de l'Italie, utilisez ce qui suit :

Chaque  camp  peut  envoyer  des  points  de  ressources  en
Italie  par  Convoi  ou  par  voie  terrestre.  Pour  chaque
ressource (jusqu'à un maximum de 2 pour les PC et de 4
pour la TE) envoyée en Italie, ce camp a 1/6 de chances de
faire  avancer  l'Italie  vers  l'entrée  dans  son  camp.  Ces
ressources  peuvent  provenir  du  CW,  de  la  France,  de
l'Allemagne ou de l'Autriche-Hongrie et sont déclarées lors
de  la  Phase  de  Placement  des  Pipelines  après  avoir  été
écrites  secrètement.  Le  CW peut  envoyer  des  ressources
même si il est neutre.

Lancez  un  dé  lors  de  la  Phase  d'Entrée  des  Puissances
Majeures neutres pour voir si l'entrée de l'Italie est affectée.
L'entrée  de  l'Italie  est  toujours  régie  par  une  avance
automatique  à  chaque  tour  en  plus  des  événements  qui
peuvent  l'influencer.  Cependant,  les  valeurs  pour  l'entrée
italienne commencent maintenant à 7 dans le cas de la TE,
et à 8 dans le cas des PC. Les événements qui modifient
l'entrée de l'Italie n'affecteront que la TE ou les PC.
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L'Italie  entrera  du  camp  pour  lequel  elle  atteindra  en
premier  une  valeur  de  zéro.  En  cas  d'égalité,  continuez
jusqu'à ce que l'Italie avance vers un camp mais pas vers
l'autre. Si l'Italie rejoint les PC, ajoutez deux au Moral de
chaque pays des PC. Déplacez l'entrée des USA de 5 vers la
guerre. Il sera difficile mais pas impossible pour la TE de
gagner.

EXEMPLE :  C'est  le  deuxième  tour  de  jeu  et  l'entrée
italienne  est  à  7 pour les  PC et  à  6 pour la  TE.  Si  les
Autrichiens  conquièrent  la  Serbia,  il  y  a  +2  chances
d'entrée de l'Italie en faveur des PC. Les Britanniques ont
promis  3  ressources  à  l'Italie  tandis  que  l'Allemagne  a
déclaré  2  ressources.  Un  2,  un  4  et  un  1  sont  obtenus
respectivement  pour  les  événements  ci-dessus.  L'entrée
italienne avance donc de 2 vers les PC de 7 à 5 puis à 4
avec l'ajustement automatique. Elle avance vers la TE de 6
à 5 avec l'ajustement automatique.

24.  LAWRENCE  D'ARABIE  
(optionnel)

Lawrence  d'Arabie  a  fait  l'objet  de  beaucoup d'adoration
depuis  ses  exploits  effrontés  dans  le  désert  pendant  la
Première  Guerre  mondiale.  Dans le  contexte  d'un  jeu au
niveau corps/armée, son effet est beaucoup moins pratique.
Son effet de nuisance sur les lignes de ravitaillement peut
toutefois être recréé.

A partir de 1916, les Britanniques peuvent payer 1 BP pour
mettre en place Lawrence (qui prend un tour à construire).
Il peut être placé dans n'importe quel hex de désert à l'est de
l'Egypt lors de la Phase de Renfort. Il ne peut se déplacer
que dans les hexs de désert, avec une vitesse de 3, comptant
comme un mouvement terrestre britannique. Il exerce une
ZDC  uniquement  pour  bloquer  le  ravitaillement  et  le
mouvement  stratégique.  Dans  tous  les  cas,  il  peut
simplement être débordé par le joueur ottoman (même à la
suite  d'une  retraite).  En  cas  de  débordement,  le  joueur
ottoman lance un dé, un résultat de 1 à 5 déplace Lawrence
dans n'importe quel hex de désert souhaité par Lawrence,
un  résultat  de  6  détruit  Lawrence  mais  il  peut  être
reconstruit.  De même,  si  Lawrence retraite  à  travers  une
ZDC, il est détruit sur un 6.

25.  RÈGLES  DE  MORAL  
OPTIONNELLES

Au lieu d'une augmentation automatique du Moral selon la
Morale Limits Table (Table des Limites de Moral - 11.8),
utilisez l'augmentation optionnelle indiquée sur le côté de la
table.  Lancez  un  dé  et  gardez  le  résultat  secret.  Cela
ajoutera un élément inconnu au Moral réel d'un pays. Il est
évident  que  cela  nécessitera  une  certaine  confiance.
Soustrayez un à votre jet si votre pays a effectué moins de
deux  attaques  (zéro  ou  un)  pour  cette  période  de  point
d'arrêt.
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Fatal Alliances - SCÉNARIOS

SCÉNARIO DE LA CAMPAGNE HISTORIQUE 1914 - 1918+

1.4.2 CONDITIONS DE VICTOIRE - (S'applique à tous les scénarios)

Les Puissances Centrales gagnent si elles durent plus longtemps que le tour prévu pour leur disparition ou si elles
forcent trois Puissances Majeures de la Triple Entente (ou deux et la Serbia) à se rendre. Sinon, c'est la Triple Entente qui
gagne.

26.0 SCÉNARIO DE LA CAMPAGNE HISTORIQUE - 1914-1918+ INTRODUCTION

Les joueurs mettent en place les unités en respectant les restrictions énoncées en 1.4. Chaque nationalité se place dans
l'ordre indiqué ci-dessous.

26.2.1 CONTEXTE

Le jeu de la Campagne de 1914 commence lors du Segment de Placement des Pipelines du tour de jeu de Jul/Aug
1914. Le marqueur d'initiative est  placé sur  la  case +1 des  Puissances Centrales  sur  l'Initiative Track. Le joueur des
Puissances Centrales a choisi de prendre la première impulsion. Le marqueur d'impulsion commence dans la 4ème case
d’impulsion. Le temps est Clear dans toutes les zones météo (équivalent à un 6 sur la Weather Chart). L'Allemagne et
l'Autriche-Hongrie sont en guerre contre la Serbia, la Russie et la France. Tous les autres pays sont neutres. Le contrôle
territorial est tel qu'indiqué sur la carte jointe et expliqué dans la section 1.2 des règles.

26.2.2 PRODUCTION

Lors de la première phase de production, pour les besoins de l’accroissement (voir 11.6.2.5), toutes les Puissances
Majeures ne peuvent construire qu'une unité de chaque type, sauf l'Allemagne, l'Autriche-Hongrie, la France et la Russie
qui peuvent chacune construire trois unités d'infanterie.

26.2.3 MISE EN PLACE - TOUS LES PAYS :

Retraits de la Force Pool : Tous les Observateurs, Chasseurs, Bombardiers, Zeppelins, TANK, Stosstroopen, & INF
(de Réserve - Res) spécifiés.

Ajouts à la Force Pool : 1915 - Observateurs & Chasseurs 

  1916 - Zeppelins 

  1917 - Bombardiers, TANK, Stosstroopen

Tous les pays commencent avec des "munitions" leur permettant de tirer une fois par pièce d'artillerie. L'Allemagne et
la France ont suffisamment de munitions pour tirer deux fois.

Les navires sont mis en place en fonction des dates indiquées au dos du pion. L'exception est le "Courbet" français, il
commence la partie.

26.2.4 ENTRÉE D'UN PAYS MINEUR NEUTRE

Voici les dates d'entrée historiques et les règles diverses pour les combattants qui ne sont pas listés dans la Neutral
Major Powers Chart (Table des Puissances Majeures Neutres). Ces pays rejoignent soit les Puissances Centrales (Bulgaria),
soit la Triple-Entente (Rumania), lors de leur première impulsion au tour indiqué. Tous les pays mineurs peuvent entrer plus
tôt s'ils sont attaqués, auquel cas ils rejoignent le camp opposé à celui qui les attaque.

Bulgaria - (entre avec 1 HQ, 3 INF) - Sep/Oct 1915

Rumania - (entre avec 1 HQ, 3 INF) - Sept/Oct 1916

Greece - Neutre sur toute la ligne mais permet à la Triple-Entente d'entrer dans l'hex de Salonika et dans les parties au
nord un tour après l'entrée en guerre de la Bulgaria.  Les Puissances Centrales peuvent occuper et attaquer dans cette
zone après que les Alliés l'aient occupée. L'armée grecque se mobilise si elle est attaquée ou si l'un des camps entre dans
un hex au sud de l'hex de Salonika. Dans ce cas, la Greece entre avec 2 INF.

Albania - n'a pas d'armée mais permet l'entrée des Alliés sur son territoire une impulsion après l'entrée sur le territoire
de la Greece.

Netherlands, Belgium, Norway - chacun a 1 INF et rejoint le camp qui ne l'a pas attaqué.
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1. ITALIE

Retraits de la Force Pool : 2 x 3-2

Ajouts à la Force Pool : 1916 - 2 x 3-2

a) PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :

Sep/Oct : 1 INF

Construction Pool : 1 LS

b) PLACER SUR LA CARTE :

Frontière austro-hongroise : 3 INF, 1 MTN, 1 CAV, 
HQ (Cadorna)

Turin : 1 INF

Genoa : 1 INF

Rome : 1 INF

Tout port du territoire national : 1 CONV, 1 HS, 1 LS

Les  unités  ne  peuvent  pas  se  déplacer  lorsqu'elles  sont
neutres, mais le CONV peut convoyer des ressources vers
les usines italiennes.

2. EMPIRE OTTOMAN

Syria,  Palestine,  Trans-Jordan  et  Iraq  sont  des  territoires
amis (voir 1.2).

Retraits de la Force Pool : 2 x 3-2, 2 x 2-2

Ajouts à la Force Pool : 1916 - 2 x 3-2 ;
1917 - 2 x 2-2

a) PLACER SUR LA CARTE :

à la frontière russe : 3 INF, 1 HQ (Enver)

à l'extérieur de la Turquie : 2 INF

à Constantinople : 1 INF

3. SERBIA

a) PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :

Sep/Oct : 1 INF

b) PLACER SUR LA CARTE :

à l'intérieur de la Serbia : 3 INF, 1 HQ

Montenegro : 1 INF monténégrine

4. AUTRICHE HONGRIE (A/H)

Retraits de la Force Pool : 2 x 4-2, 2 x 3-2

Ajouts à la Force Pool : 1916 - 2 x 4-2 ;
1917 - 2 x 3-2

a) PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :

Sep/Oct : 2 INF

b) PLACER SUR LA CARTE :

sur la frontière russe : 4 INF, 1 CAV, HQ (Ermelli)

à la frontière serbe : 3  INF,  1  ART  (1-1),  HQ
(Conrad)

Montagne à côté de Venice : 1 MTN

i) Face cachée jusqu'à ce qu'elles soient réorganisées par
un HQ ou à la fin du tour : 1 INF dans chaque ville & 1
CAV à Budapest & Vienna

c) Tout port du territoire national : 1 HS, 1 LS

5. RUSSIE

Retraits de la Force Pool : 4 x 3-2, HQ (Brusilov)

Ajouts à la Force Pool : 1916 - 4 x 3-2, HQ (Brusilov)

a) PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :

Sep/Oct 1914 : 2 INF

Jan/Feb 1915 : 1 HS face visible (Baltic Sea)

May/Jun 1915 : 1 HS face cachée (Black Sea)

b) PLACER SUR LA CARTE : aucune unité à l'ouest de la
ligne  Arctic/Temperate  sauf  les  unités  installées  dans les
villes.  Rappel : Les renforts ne peuvent pas être placés à
Warsaw ou à Lodz et ces villes ne servent pas de sources de
ravitaillement.

à la frontière allemande : 2 INF, HQ (Jilinsky)

sur la frontière ottomane : 3 INF, HQ (Ivanov)

sur la frontière A/H : 10  INF,  ART  (1-1),  HQ
(Alekseev)

Baku, Maikop, Astrakan, Rostov, Odessa : 1 CAV dans
chaque ville

Toute autre ville non-listée ci-dessus : 12 INF (une par
ville)

Moscow : 1 INF, HQ (Nicholas)

c) Sevastapol : 1 LS

6. COMMONWEALTH

Kuwait et Egypt sont des pays mineurs contrôlés.

Retraits de la Force Pool :

2 x 5-2, 2 x 6-2 (I Aus, 1 Cdn)

2 x 4-2 (1 Ind), HQ (Allenby)

Ajouts à la Force Pool :

1916 - 2 x 5-2, 2 x 6-2 (I Aus, 1 Cdn), 2 x 4-2 (1
Ind), HQ (Allenby)

1916 - L’accroissement d'Infanterie passent à deux

a) PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :

Construction Pool : 1 LS

Nov/Dec 1914 : 1 HS face visible

Mar/Apr 1915 : 1 HS & 1 LS face cachée

May/Jun 1915 : 1 HS face cachée, 1 HS face visible

b) PLACER SUR LA CARTE :

Cairo et Kuwait : 1 TG chacune

London : 1 INF britannique à 8 facteurs, HQ (French)

i) Face cachée jusqu'à ce qu'elles soient réorganisées par
un HQ ou à la fin du tour : 1 INF britannique à London
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c) Tout port du territoire national : 6 CONV, 2 TRS, 7
HS,

9 LS

7. FRANCE

Retraits de la Force Pool : 2 x 4-2, 2 x 3-2

Ajouts à la Force Pool : 1916 - 2 x 4-2 ;
1917 - 2 x 3-2

a) PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :

Construction Pool : 1 HS

Sep/Oct 1914 : 1 LS face visible, 2 INF

b) PLACER SUR LA CARTE :

Afrique du Nord : 2 INF

Frontière allemande : 1 CAV, 11 INF, 1 ART (2-1)

Frontière italienne : 3 INF, HQ (Foch)

Dijon : 1 CAV, HQ (Nivelle)

Paris : HQ (Petain)

i) Face cachée jusqu'à ce qu'elles soient réorganisées par
un HQ ou à la fin du tour : 1 INF à Lyon, Le Havre,
Paris, Marseilles

c) Tout port du territoire national : 1 CONV, 1 TRS, 1 HS
(Courbet), 2 LS

Tant que l'Italie est neutre, la France doit laisser une
garnison  de  deux  unités  (INF et/ou  CAV)  à  la  frontière
franco-italienne jusqu'à ce qu'une ville française tombe aux
mains  des  Allemands.  Pour  chaque  ville  qui  tombe,  la
garnison requise est réduite d'une unité.

8. ALLEMAGNE

Retraits de la Force Pool : 3 x 4-2, 3 x 3-2

Ajouts à la Force Pool : 1916 - 3 x 4-2 ; 
1917 - 3 x 3-2

a) PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :

Construction Pool : 1 LS

Sep/Oct 1914 : 3 INF

Nov/Dec 1914 : 1 HS face visible

Jan/Feb 1915 : 1 LS face cachée

May/Jun 1915 : 1 HS face cachée

b) PLACER SUR LA CARTE :

sur ou adjacent à tout hex de frontière germano-franco-
belge : 2 CAV, 1 MTN, 14 INF, 2 ART (3-1, 1-1), 3 HQ
(Eichorn, Albrecht, Falkenhayn)

Frontière russo-allemande : 2 INF, 1 HQ (Hindenberg),
1 CAV

i) Face cachée jusqu'à ce qu'elles soient réorganisées par
un HQ ou à la fin du tour : 1 INF à Munich, Hamburg,
Leipzig,  Berlin,  Karlshruhe,  Dusseldorf,  Frankfurt,
Stuttgart, Bremen, Konigsberg, Breslau, Magdeberg.

c) à Syracuse, Sicily : 1 LS (voir 10.5.1)

d) Tout port du territoire national : 1  CONV,  4  HS,  5
LS, 1 SUB

9. USA.

a) PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :

Construction Pool : 1 HS, 1 LS

b) PLACER SUR LA CARTE :

aux USA : 3 HS, 2 LS, 1 TRS, 1 FTR

Si  les  USA  entrent  plus  tôt  ou  plus  tard
qu’historiquement  (Mar/Apr 17),  il  faut  alors  ajuster  les
HS reçus en fonction des dates figurant au dos des pions.

Scénario de campagne historique 1916 -1918+

1.4.2 CONDITIONS DE VICTOIRE ET MISE EN PLACE

Les Puissances Centrales gagnent si elles tiennent plus longtemps que le tour prévu pour leur disparition ou si elles
forcent trois Puissances Majeures de la Triple Entente (ou deux et la Serbia) à se rendre. Sinon, c'est la Triple Entente qui
l'emporte. Chaque nationalité se met en place dans l'ordre indiqué ci-dessous et selon les restrictions de 1.4.

26.3 CONTEXTE DE LA CAMPAGNE DE 1916

Le scénario de la Campagne de 1916 commence lors du Segment de Renfort du tour de jeu de Jan/Feb 1916. Le
marqueur d'initiative est placé sur la case +1 de la Triple Entente sur l'Initiative Track. L'Allemagne, l'Autriche-Hongrie,
l'Empire ottoman et la Bulgaria sont en guerre contre la Russie, le Commonwealth (CW), l'Italie et la France. La Serbia et
la Belgium ont été conquises. Tous les autres pays sont neutres. Le contrôle du territoire s'effectue comme indiqué sur les
illustrations indiquées en Western Front et  Eastern Front (cf.  illustrations en fin de règles).  L'"enclave de Salonique"
comprend Salonika et les deux hexs qui la bordent. En Albania, l'Italie ne contrôle que l'hex au sud-est de Tirane. Dans l'est
de la Turkey, la Russie contrôle 10 hexs. Il s'agit des hexs au nord-ouest et au sud-est d'Ezerum, délimités par la Black Sea
au nord et le lac au sud d'Ezerum, puis par la frontière russe. Ezerum est un 1/2 hex contrôlé par les Ottomans.
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26.3.2 PRODUCTION

Lors de la première Phase de Production, pour les besoins de l’accroissement (voir 11.6.2.5), toutes les Puissances
Majeures ne peuvent construire qu'une seule unité de plus que ce qui a été manifestement construit d'après la Production
Chart.

26.3.3 MISE EN PLACE - TOUS LES PAYS :

Retraits de la Force Pool : Tous les Bombardiers, Zeppelins, TANK, Stosstroopen, & INF (de Réserve - Res) indiqués.

Ajouts à la Force Pool : 1916 Zeppelins ; 

1917 Bombardiers, TANK, Stosstroopen

Voir le scénario de 1914 pour la liste des forces des pays neutres.

1. ITALIE (Moral 9, 3 munitions)

Retraits de la Force Pool : 2 x 3-2

Ajouts à la Force Pool : 1916 - 2 x 3-2

a) PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :

Jan/Feb: 1 ART, 1 FTR, 2 INF

Mar/Apr : 1 OBS, 2 INF

Construction Pool : 1 LS

b) PLACER SUR LA CARTE :

en Italie : 5 INF, 1 MTN, 1 CAV, HQ (Cadorna)

en Albania : 2 INF

Tout port du territoire national : 1 CONV, 1 HS, 1 LS

2. EMPIRE OTTOMAN (Moral 5)

Syria, Palestine, Trans-Jordan et Iraq sont amis (voir 1.2).

Retraits de la Force Pool : 2 x 3-2, 2 x 2-2

Ajouts à la Force Pool : 1916 - 2 x 3-2 ;
1917 - 2 x 2-2

a) PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :

Jan/Feb : 1 INF, 1 MIL

Mar/Apr : 1 INF

b) PLACER SUR LA CARTE :

sur  ou  à  l'ouest  de  Constantinople :  2  INF,  HQ (Ata
Turk)

tout port ottoman : 1 LS (Goeben)

Est de Turkey : 4 INF, 2 MIL, HQ (Enver)

Hors de Turkey : 2 INF

3. BULGARIA

a) PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :

Mar/Apr : 1 INF

b) En Bulgaria : 3 INF, HQ

4. AUTRICHE HONGRIE (Moral 10, 4 munitions)

Retraits de la Force Pool : 2 x 4-2, 2 x 3-2

Ajouts à la Force Pool : 1916 - 2 x 4-2 ;
1917 - 2 x 3-2

a) PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :

Jan/Feb : 2 INF

Mar/Apr : 3 INF, 1 FTR

May/Jun : 1 OBS

b) PLACER SUR LA CARTE :

Frontière italienne : 4 INF, 1 MTN, HQ (Ermelli)

Albania ou Serbia : 1 INF, 1 CAV, HQ (Conrad)

Front  est  (au  sud  de  toutes  les  unités  allemandes) :  
8 INF, 2 CAV, 1 ART (1-1), HQ (Arz), 1 FTR, 2 OBS

c) Tout port contrôlé : 1 HS, 1 LS

5. RUSSIE (Moral 23, 5 munitions)

Retraits de la Force Pool : 4 x 3-2, HQ (Brusilov)

Ajouts à la Force Pool : 1916 - 4 x 3-2, HQ (Brusilov)

a) PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :

Construction Pool : 1 HS, 1 LS

Jan/Feb : 3 INF, 1 CAV, 1 OBS

Mar/Apr : 3 INF, 1 CAV

May/Jun : 1 FTR

b) PLACER SUR LA CARTE :

Front ottoman : 7 INF, 3 CAV, 1 ART, HQ (Nicholas), 2
FTR, 1 OBS

Front  de  l’Est :  21  INF,  3  CAV,  1  ART (1-1),  3  HQ
(Alekseev, Ivanov, Jilinsky)

c) Sevastapol : 1 LS

St. Petersburg : 1 HS

6. COMMONWEALTH (Moral 25, 6 munitions)

Kuwait et Egypt sont des pays mineurs contrôlés.

Retraits de la Force Pool : 2 x 5-2, 2 x 6-2 (1 Aus, 1 
Cdn), 2 x 4-2 (1 Ind), HQ (Allenby)

Ajouts à la Force Pool : 1916 - 2 x 5-2, 2 x 6-2 (1 Aus, 1
Cdn) ; 2 x 4-2 (1 Ind), HQ (Allenby)
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1916 – L’accroissement d’Infanterie passe à deux

a) PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :

Construction Pool : 2 LS

Jan/Feb : 1 LS face cachée, 1 INF

Mar/Apr : 1 LS face cachée, 1 INF

May/Jun : 1 LS et 1 HS face visible, 1 ART, 1 FTR

Jul/Aug : 1 HS face visible

Nov/Déc : 1 HS face visible

b) PLACER SUR LA CARTE :

Kuwait : 1 TG

Egypt : 2 TG

France : 5 INF, HQ (Haig), 1 ART

England : 2 OBS, 1 FTR

Enclave de Salonique : 1 INF

c) Tout port contrôlé : 6 CONV, 3 TRS, 9 HS, 10 LS

7. FRANCE (Moral 17, 4 munitions)

Retraits de la Force Pool : 2 x 4-2, 2 x 3-2

Ajouts à la Force Pool : 1916 - 2 x 4-2
1917 - 2 x 3-2

a) PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :

Construction Pool : 1 HS

Jan/Feb : 1 INF, 1 FTR

Mar/Apr : 2 INF

May/Jun : 1 ART, 1 FTR

Jul/Aug : 1 HS (Lorraine)

b) PLACER SUR LA CARTE :

Enclave de Salonique : 1 INF

en France : 2 CAV, 18 INF, 1 ART (2-1), 1 OBS, 1
FTR, 3 HQ (Foch, Nivelle, Petain)

c) Tout port du territoire national : 1 CONV, 1 TRS, 1
HS (Courbet), 3 LS

8. ALLEMAGNE (Moral 28, 10 munitions)

Retraits de la Force Pool : 3 x 4-2, 3 x 3-2

Ajouts à la Force Pool : 1916 - 3 x 4-2 ;
1917 - 3 x 3-2

a) PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :

Construction Pool : 1 LS,

Jan/Feb : 5 INF, 1 FTR, 1 OBS

Mar/Apr : 4 INF, 1 MTN, 1 FTR

May/Jun : 1  HS  face  cachée,  1  LS  face  visible,  
1 OBS

Jul/Aug : 1 ART

Sep/Oct : 1 HS face visible

b) PLACER SUR LA CARTE :

Front de l’ouest : 21 INF, 1 CAV, 2 HQ (Falkenhayn,
Eichorn), 2 ART (dont une 3-1), 2 FTR (dont un de 2), 1
OBS

Front de l'Est : 13 INF, 2 HQ (Albrecht, Hinden.), 1
CAV, 1 ART (1-1)

Frontière italienne (en Austria) : 1 CAV, 1 MTN

Albania ou Serbia : 1 INF, HQ (Mackensen)

d) Tout port du territoire national : 1 CONV, 1 TRS, 5
HS, 5 LS, 1 SUB

e)  en  mer  (pas  en  zones  maritimes  de  Méditerranée) :
2 SUB

9. USA (l'entrée US est 10)

a) PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :

Construction Pool : 1 HS, 1 LS

b) PLACER SUR LA CARTE :

USA : 3 HS, 2 LS, 1 TRS, 1 FTR

Scénario de campagne historique 1917-1918+

1.4.2 CONDITIONS DE VICTOIRE ET MISE EN PLACE

Les Puissances Centrales gagnent si elles tiennent plus longtemps que le tour prévu pour leur disparition ou si elles
forcent trois Puissances Majeures de la Triple Entente (ou deux et la Serbia) à se rendre. Sinon, c'est la Triple Entente qui
l'emporte. Chaque pays se met en place dans l'ordre de mise en place et selon les restrictions de 1.4.

26.4 CONTEXTE DE LA CAMPAGNE DE 1917

Le scénario de la Campagne de 1917 commence au Segment de Renfort du tour de jeu de Jan/Feb 1917. Le marqueur
d'initiative est placé sur la case 0 de la Triple Entente sur l'Initiative Track. L'Allemagne, l'Autriche-Hongrie, l'Empire
ottoman et la Bulgaria sont en guerre contre la Russie, le Commonwealth (CW), l'Italie et la France. La Serbia, la Rumania
et la Belgium ont été conquises. Tous les autres pays sont neutres. Le contrôle du territoire s'effectue comme indiqué sur les
illustrations indiquées en Western Front et  Eastern Front (cf.  illustrations en fin de règles).  L'"enclave de Salonique"
comprend Salonika et les deux hexs qui la bordent. En Albania, l'Italie ne contrôle que l'hex au sud-est de Tirane. Dans l'est
de Turkey, la Russie ne contrôle que 13 hexs de montagne. Ils sont tous à un ou deux hexs d'Ezerum (y compris Ezerum)
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sauf les hexs : 2 à l'ouest d'Ezerum, l'hex à l'ouest-sud-ouest d'Ezerum, l'hex à 2 hexs au sud-est d'Ezerum, et l'hex à l'est-
sud-est d'Ezerum.

26.4.2 PRODUCTION

Lors de la première Phase de Production, pour les besoins de l’accroissement (voir 11.6.2.5), toutes les Puissances
Majeures ne peuvent construire qu'une seule unité de plus que ce qui a été manifestement construit d'après la Production
Chart.

26.4.3 MISE EN PLACE - TOUS LES PAYS :

Retraits de la Force Pool : Tous les Bombardiers, TANK, Stosstroopen, & INF (de Réserve - Res) indiqués.

Ajouts à la Force Pool : Ajoutez tout ce qui est indiqué ci-dessus lors de la première Phase de Production de Jan/Feb
1917.

Voir le scénario de 1914 pour la liste des forces des pays neutres.

1. ITALIE (Moral 7, 4 munitions)

a) PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :

Jan/Feb : 2 INF

Mar/Apr : 2 INF, 1 FTR

May/Jun : 1 OBS, 1 LS face visible

b) PLACER SUR LA CARTE :

Italie : 5 INF, 1 MTN, 1 CAV, 1 ART, HQ (Cadorna),
1 FTR (force de 1), 1 OBS

Albania : 1 INF

Tout port du territoire national : 1 CONV, 1 HS, 1 LS

2. EMPIRE OTTOMAN (Moral 4)

Syria, Palestine, Trans-Jordan, et Iraq sont amis (voir 1.2).

Retraits de la Force Pool : 2 x 2-2

a) PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :

Jan/Feb : 1 INF, 1 FTR

Mar/Apr : 1 INF

b) PLACER SUR LA CARTE :

sur ou à l'ouest de Constantinople : 1 INF, 1 MIL, 1
FTR

Tout port ottoman : 1 LS (Goeben)

Est de Turkey : 4 INF, 3 MIL, HQ (Enver)

Hors de Turkey : 2 INF, HQ (Ata Turk)

3. BULGARIA

a) PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :

Mar/Apr : 1 INF

b) Bulgaria ou Serbia : 3 INF, HQ

4. AUTRICHE-HONGRIE (Moral 7, 6 munitions)

Retraits de la Force Pool : 2 x 3-2

a) PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :

Jan/Feb : 1 INF

Mar/Apr : 2 INF, 1 FTR

May/Jun : 1 ART, 1 OBS

b) PLACER SUR LA CARTE :

Frontière italienne : 5 INF, 1 MTN, HQ (Ermelli), 1
FTR (de 1), 2 OBS, 1 ART (1-1)

Albania ou Serbia : 1 INF, 1 CAV, HQ (Conrad)

Front  est  (au  sud  de  toutes  les  unités  allemandes) :  
9 INF, 1 CAV, HQ (Arz), 1 FTR (de 2)

c) Tout port contrôlé : 1 HS, 1 LS

5. RUSSIE (Moral 15, 2 munitions)

a) PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :

Construction Pool : 1 HS, 1 LS

Jan/Feb : 3 INF, 1 CAV, 1 OBS

Mar/Apr : 3 INF, 1 CAV

b) PLACER SUR LA CARTE :

Front ottoman : 4 INF, 3 CAV, HQ (Ivanov)

Front de l’est : 25  INF,  3  CAV,  2  ART,  3  HQ
(Alekseev,  Brusilov,  Nicholas),  2  FTR (de  1  et  2),  1
OBS

c) Sevastapol : 1 LS

St. Petersburg : 1 HS

6. COMMONWEALTH (Moral 20, 8 munitions)

Kuwait et Egypt sont des pays mineurs contrôlés. Tous les
hexs adjacents à Basra sont également amis.

a) PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :

Construction Pool : 1 LS

Repair Pool : 2 LS, 1 HS (au hasard)

Jan/Feb : 1 INF, 1 OBS

Mar/Apr : 2 INF, 1 LS face visible, 1 OBS

May/Jun : 1 LS face visible, 1 FTR

Jul/Aug : 1 LS face cachée, 1 ART

b) PLACER SUR LA CARTE :

Kuwait : 1 TG
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Egypt : 1 TG, 2 INF (Ind, Aus), HQ (Allenby)

France : 8 INF, HQ (Haig), 2 ART

England : 1 INF, 1 OBS, 2 FTR (de 2 et 1)

Enclave de Salonique : 1 INF

c) Tout port contrôlé : 6 CONV, 3 TRS, 8 HS, 10 LS

7. FRANCE (Moral 14, 6 munitions)

Retraits de la Force Pool : 2 x 3-2

a) PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :

Jan/Feb : 1 INF

Mar/Apr : 2 INF

May/Jun : 1 ART, 1 OBS

b) PLACER SUR LA CARTE :

Enclave de Salonique : 1 INF

en France : 1 CAV, 19 INF, 2 ART (2-1, 1-1), 2 OBS,
3 FTR (de 2, 2 et 1), 3 HQ (Foch, Nivelle, Petain)

c) Tout port du territoire national : 1 CONV, 1 TRS, 2
HS (Courbet, Lorraine), 3 LS

8. ALLEMAGNE (Moral 24, 8 munitions)

Retraits de la Force Pool : 3 x 3-2

a) PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :

Repair Pool : 1 HS (aléatoire)

Jan/Feb : 4 INF, 1 FTR, 1 ZEPP, LS face visible

Mar/Apr : 4 INF, 1 FTR

May/Jun : 2 FTR, 1 HS face visible

Jul/Aug : 1 ART, 1 ZEPP

b) PLACER SUR LA CARTE :

Front de l’ouest : 21 INF, 1 CAV, 2 HQ (Falkenhayn,
Rupprecht), 1 ART (3-1), 3 FTR (de 3, 2 et 1), 1 ZEPP,
1 OBS

Front de l'Est : 17  INF,  3  HQ  (Mackensen,
Hind/Luden, Eichorn), 1 CAV, 3 ART, 1 FTR (de 2), 2
OBS

Frontière italienne (Austria) : 1 CAV, 1 MTN

Albania ou Serbia : 1 CAV, 1 INF

d) Tout port du territoire national : 1 CONV, 1 TRS, 6
HS, 6 LS

e)  en  mer  (pas  en  zones  maritimes  de  Méditerranée) :  
4 SUB

9. USA (l'entrée des USA est de 3)

a) PLACER SUR LA PRODUCTION CHART :

Construction Pool : 1 HS, 1 LS

b) PLACER SUR LA CARTE :

USA : 3 HS, 2 LS, 1 TRS, 1 FTR

NOTES DU DÉVELOPPEUR - Ken Hole

Dans  les  paragraphes  qui  suivent,  je  vais  retracer
l'histoire  de  Fatal  Alliances d'un  point  de  vue
chronologique.  Le  développement  de  cette  variante  s'est
étalé sur de nombreuses années et a bénéficié de l'apport de
plusieurs  personnes  et  de  divers  événements.  Je  n'ai  pas
beaucoup d'expérience dans ce type de notes, mais j'espère
que ce  qui  suit  dépassera l'ennui et  apportera un peu de
lumière sur les idées à l'origine de Fatal Alliances.

Cette  variante de la Première Guerre Mondiale a eu
une vie longue et  parfois difficile. Les débuts sont dus à
Dave  Cox  (un  joueur  local  de  Calgary,  d'une  certaine
renommée)  qui  est  également  considéré  comme  notre
expert  en  histoire  russe.  Dave  et  moi  nous  connaissons
depuis longtemps et jouons souvent à des jeux sur le front
russe,  en  plus  de  WiF.  C'est  Dave  qui  m'a  convaincu
d'acheter  WiF à l'Origins de Baltimore en 1985, même s'il
n'y  avait  qu'une  copie  de  démonstration  à  regarder  (les
copies vendables étaient bloquées à la douane). Une histoire
d'amour  avec  le  jeu  avait  commencé.  WiF peut  susciter
l'émotion chez le joueur le plus sédentaire. Malgré toute son
évolution au cours des sept dernières années, WiF a réussi à
conserver et même à accroître son public grâce à sa nature
changeante. Je ne pense qu'à  Advanced Squad Leader ou
Diplomacy qui ont bénéficié d'une telle fidélité.

Quoi qu'il en soit, c'est lors d'une de ces sessions de
jeu régulières/irrégulières que Dave m'a montré la version
1ère  GM  de  WiF sur  laquelle  il  travaillait.  Quel  était
l'intérêt de toutes ces vieilles éditions de  WiF ? Dave s'est
dit qu'il fallait bien les utiliser pour quelque chose. Stimulé
en partie par un livre sur la fuite du Goeben, il a commencé
à lire d'autres livres sur la Première Guerre mondiale. Dave
a apporté les modifications nécessaires pour "convertir" la
carte  et  les  pions  existants  de  la  4ème  édition  en
composants  qui  permettraient  de  jouer  une  version de  la
Première Guerre mondiale, sans trop de difficultés.

La philosophie utilisée était de garder les bases de WiF
intactes  avec  quelques changements  pour  que  la  variante
1ère  GM  soit  rapide,  facile,  amusante  et  fonctionnelle.
Ayant été impliqué dans le  Canadian Wargamers Journal
pendant environ trois ans, j'ai vu un angle d'attaque pour
publier  une  variante  rapide  et  sale  pour  le  magazine.
Comme  beaucoup  d'entre  vous  le  savent,  le  Canadian
Wargamers  Journal se  spécialise  dans  la  publication  de
variantes et autres ajouts pour des jeux existants.

Donc après avoir joué un nombre incalculable de fois,
ceci a été ajouté ou cela a été écarté, un système modifié a
été  obtenu  qui  semblait  fonctionner  et  dépeindre  la
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Première  Guerre  mondiale,  en  utilisant  de  vieux
composants de WiF.

En cours de route vint l'idée de publier la variante dans
le  WiF Annual que  nous  préparions,  plutôt  que  dans  le
magazine.  Nos  liens  avec  Australian  Design  Group
commençaient  à  se  former  et  à  se  développer,  et  en fait
nous avons été sélectionnés pour être la "Voix Officielle de
WiF" il y a environ quatre ans. Notre groupe basé à Calgary
et  les  Australiens  basés  à  Canberra  étaient  des  joueurs
invétérés qui aimaient les tournois et le jeu en général. La
voix  officielle  a  été  modifiée  depuis.  Cela  nous  permet
d'apparaître et de rester indépendants et permet à ADG de
publier des errata plus opportuns, des nouvelles, et de rester
en contact plus étroit avec sa base de clients à travers leur
propre bulletin d'information.

Un nouveau projet intitulé  Days of Decision occupait
Harry Rowland et le reste d'ADG pour les deux années à
venir.  Ils  ne  se  voyaient  pas  faire  une  variante  de  la
Première Guerre mondiale et encourageaient nos efforts à
cet  égard  ainsi  qu'en  ce  qui  concerne  l'Annual.  Notre
magazine ne pouvait pas répondre à la demande d'articles
sur  WiF et  l'Annual était considéré comme un bon moyen
de satisfaire cette demande.

La réalité s'est imposée à nous avec l'Annual car nous
étions  pris  par  le  rythme  de  production  du  Canadian
Wargamers Journal. C'est devenu un rite estival habituel de
promettre  l'Annual et  de  manquer  ensuite  une  autre  date
limite  de  publication.  Notre  jeu  de  la  variante  de  la
Première  Guerre  mondiale  (qui  n'a  été  nommée  que
récemment)  s'est  également  essoufflé.  On  ne  peut  pas
rejouer la Première Guerre mondiale autant de fois qu'on le
souhaite.

Days of Decision est arrivé à l'été 1990 et a relancé et
dynamisé  les  parties  de  WiF dans  le  monde entier.  Cela
nous a  conduit  à  retrouver  notre  esprit  de  publication et
nous nous sommes  concentrés  sur  l'été  91 pour  l'Annual
tant  attendu.  Keith  Martens  et  sa  famille,  et  moi-même
étions allés en Australie pour passer des vacances. Pendant
ce temps, nos liens personnels et  nos liens de loisirs ont
continué à se renforcer entre le CWG et ADG.

Dave  et  moi  avons  recommencé  à  jouer  la  variante
1ère GM. Nous l'avons envoyée à des testeurs pour obtenir
des points de vue objectifs. La plupart étaient polis, mais en
creusant un peu, on s'est rendu compte que la variante était
belle mais qu'il lui manquait quelque chose. ADG publia sa
5ème édition de  WiF en 1991 (sa plus importante mise à
jour  du  jeu  en  trois  ans).  La  décision  de  ne  plus  sortir
l'Annual a été facilitée, voire imposée, par cet événement.

De retour à la maison, le moment n'a jamais été aussi
propice pour publier l'Annual une fois que les changements
apportés à  la  5ème édition auraient  été  digérés et  que la
mise à jour appropriée des articles aurait été effectuée. La
publication de notre magazine avait été réduite pour nous
permettre de consacrer plus de temps à d'autres projets et
Keith  Martens  (que  je  ne  peux  comparer  qu'à  Harry
Rowland pour ce qui est du niveau d'énergie) était revenu
d'un  séjour  d'un  an  aux  Philippines.  Les  événements
commençaient enfin à prendre forme.

Nous avons commencé à mettre à jour la variante 1ère
GM pour qu'elle corresponde aux changements apportés par
la  5ème  édition  de  WiF.  Tout  le  monde  n'ayant  plus  de
pions de la 4ème édition, nous nous sommes dit qu'il fallait
faire des changements pour permettre à ceux qui n'avaient
que des pions de la 5ème édition de pouvoir jouer. Il  est
devenu  de  plus  en  plus  clair  que  peu  de  gens  étaient
intéressés par le fait de prétendre que ce pion était ce pion,
et  que  ce  navire  japonais  9-5-4  était  en  fait  un  9-2-4
allemand.  Les  joueurs  (dont  je  fais  partie)  apprécient
généralement  les  composants  agréables  sans  trop  de
complications. C'est pourquoi j'ai décidé d'utiliser la carte et
les 600 pions spécialement pour Fatal Alliances.

De  décembre  1991  à  mars  1992,  j'ai  passé  des
vacances prolongées  en  Australie  où  j'ai  pu  jouer  à  WiF
avec  des  gens  comme Avi  Solomon,  Phil  Watkins,  Greg
Pinder,  Harry Rowland et plusieurs autres Australiens.  Je
dirais qu'il est impossible de trouver un meilleur groupe de
joueurs où que ce soit. Mon expérience m'a converti à la
5ème édition de WiF (j'étais réticent, comme le savent ceux
qui lisent le JOURNAL), mais je ne peux plus jouer qu'à la
5ème édition.  L'Annual a bénéficié de mes expériences. Il
fut mis à jour et publié en février 1993 (avec un aperçu de
l'impact de la nouvelle variante de pions d'avions "Planes
in  Flames"  sur  WiF).  Harry  Rowland a  également  eu  la
gentillesse de présenter ses configurations russes préférées.

Fatal Alliances a fait l'objet d'un développement semi-
radical  au  printemps  92  (après  avoir  pris  note  des
commentaires  du  testeur).  Nous  avons  également  décidé
que le paquet était trop volumineux pour inclure à la fois
l’Annual  et  la  variante,  et  nous les  avons donc séparées.
Plusieurs héros méconnus ont participé au développement
de  Fatal Alliances. Nous remercions tout particulièrement
Avi Solomon. Avi a joué un rôle important dans l'évolution
de  Fatal  Alliances vers  ce  qu'elle  est  aujourd'hui.  Outre
l'hospitalité qu'il m'a offerte en Australie, Avi a toujours été
un interlocuteur constructif et un organisateur de sessions
de  test  utiles.  La  plupart  des  progrès  réalisés  dans  la
conception  du  jeu  sont  le  fruit  de  ces  sessions.  Sa
contribution a été très concrète.

Parmi d'autres, Vince Caprara se distingue et mérite lui
aussi  un mot de  remerciement.  Vince a  également  eu un
effet positif sur certaines règles. L'aide d'Avi et de Vince ne
s'est  pas  arrêtée  là.  En  fait,  j'ai  réussi  à  convaincre  Avi,
Vince  et  Bill  Collins,  après  Origins  '92,  de  m'aider  à
emballer 900 jeux qui devaient être envoyés à PDQ pour
répondre aux commandes reçues.  Les gars venaient juste
d'arriver chez moi à Calgary pour des "vacances". Ils m'ont
aidé sans se plaindre et nous avons même réussi à jouer une
partie de  WiF en utilisant  Planes in Flames.  A tous ceux
que j'ai omis de mentionner, ne vous offensez pas, j'espère
que je vous ai cités à la page 20.

Avec  un  peu  de  chance,  vous  trouverez  que  Fatal
Alliances est  une  bonne  reconstitution  de  la  Première
Guerre mondiale dans le cadre de WiF. La variante a évolué
de  telle  sorte  que  les  avions,  le  blocus,  la  guerre  sous-
marine, en plus de toutes les subtilités comprises dans WiF,
reflètent les stratégies et les problèmes rencontrés par les
principales puissances entre 1914 et 1918.
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a Première Guerre mondiale a été une guerre qui, une
fois lancée, ne pouvait plus être arrêtée. Telle est la folie du
nationalisme  extrême  et  des  plans  de  mobilisation  sans
possibilité de rappel.

Le test de Fatal Alliances a révélé un effet secondaire
bénéfique pour ceux qui apprennent WiF. Comme les armes
de  haute  technologie  sont  moins  nombreuses  dans  la
Première  Guerre  mondiale  que  dans  la  Seconde,  il  est
possible  d'apprendre  les  concepts  terrestres  et  maritimes
plus  rapidement  que  lorsqu'on  est  exposé  à  toutes  les
complexités introduites par l'aviation et les blindés.  Fatal
Alliances offre moins d'options stratégiques du simple fait
qu'il s'agit d'une guerre sur une seule carte. Ceci, ajouté à la
moindre  capacité  des  troupes  de  la  Première  Guerre
mondiale à faire autant de choses en même temps et à se
déplacer  autant  (comme  le  montre  la  Weather  Chart),
signifie  qu'il  faut  consacrer  moins  de  temps  à
l'apprentissage  des  concepts  de  base.  Fatal  Alliances
donnera au joueur typique de la Seconde Guerre mondiale
un aperçu de l'histoire et au mordu de la Première Guerre
mondiale  une  simulation  raisonnable  utilisant  le  système
WiF qui a fait ses preuves.

Comme l'a  souligné  Dave au  cours  des  nombreuses
parties (et c'est l'une des principales motivations qui l'ont
poussé à créer  Fatal Alliances),  l'utilisation d'un système
éprouvé de la Seconde Guerre mondiale et son adaptation
sous la forme de  Fatal Alliances constituent un bon outil
pour démontrer qu'il n'y a pas beaucoup de différences entre
la  Première  et  la  Seconde  Guerre  mondiale.  Les  mêmes
idioties de nationalisme extrême, de haine et de destruction
se  retrouvent  dans  les  deux  guerres.  La  principale

différence réside dans les progrès technologiques réalisés à
la fin de la Première Guerre mondiale (aviation, chars et
tactiques) qui, une fois affinés et mis en œuvre, n'ont fait
qu'élargir  le  champ  d'action  et  la  misère  de  la  guerre,
comme on l'a vu lors de la Seconde Guerre mondiale.

Mon dernier  et  plus  grand remerciement  va  à  Dave
pour son travail et l'énergie qu'il a mis dans Fatal Alliances.
J'espère  que  le  développement  n'a  pas  totalement
bouleversé la philosophie originale du jeu.

Une dernière note de bas de page. La première édition
de  Fatal  Alliances s'est  vendue  si  rapidement  que  nous
n'avons  pas  pu  répondre  à  la  demande  de  ceux  qui  la
voulaient. Nous l'avons donc réimprimée une dernière fois.
Nombreux sont ceux qui nous ont écrit pour nous faire part
de leurs compliments, de leurs plaintes, de leurs questions
et de leurs suggestions. Nous ne sommes pas têtus au point
de ne pas juger nécessaire de modifier certains points. Cette
édition  contient  certaines  des  suggestions  d'équilibrage
subtiles qui ont été faites et répond à la demande d'un plus
grand nombre de scénarios. Il ne fait aucun doute que nous
avons  oublié  quelque  chose,  mais  attendez-vous  à  en
trouver d'autres dans les prochains numéros du  Canadian
Wargamers Journal. N'hésitez pas à continuer à poser des
questions ou à faire des suggestions. Nous lisons tous les
commentaires et répondons à toutes les questions dès que
possible.

Canadian Wargamers Group
Box 1725 Station 'M'

Calgary, Alberta
CANADA T2P L7

CONTEXTE HISTORIQUE - Brent Freiberger

Le  28  juin  1914,  l'archiduc  François-Ferdinand,
héritier du trône de l'Empire austro-hongrois, est assassiné
par un nationaliste serbe alors qu'il visitait la capitale de la
province  autrichienne de Bosnie.  Les Autrichiens avaient
des  raisons  de  croire  que  le  gouvernement  serbe  était
derrière  l'assassinat  de  l'archiduc  et  de  son épouse.  C'est
pour cette raison que l'Autriche-Hongrie (appelée Autriche
à partir de maintenant) déclare la guerre à la Serbie le 28
juillet 1914.

En 1914, l'Europe est divisée en deux camps armés.
L'Allemagne,  l'Autriche  et  l'Italie  forment  la  Triple
Alliance. La Russie et la France forment la Double Entente.
La Grande-Bretagne est  en dehors  du système d'alliance,
mais a signé des accords avec la France et la Russie. La
Grande-Bretagne ne s'engage pas à combattre à leurs côtés
en cas de guerre, mais penche en leur faveur. En outre, la
Grande-Bretagne a garanti la neutralité de la Belgique et, si
ce  pays  était  attaqué,  elle  entrerait  en  guerre  pour  le
défendre.  Les  États-Unis  sont  en  dehors  du  système
européen.

La  Russie  a  une  alliance  avec  la  Serbie,  et  le  Tsar
ordonne  la  mobilisation  de  ses  armées  à  la  frontière
autrichienne.  L'armée  russe  n'a  pas  pu  effectuer  une

mobilisation  partielle,  et  une  mobilisation  générale  a  été
ordonnée.  Les  ténèbres  d'une  guerre  générale  s'abattent
rapidement sur l'Europe. Le gouvernement français ordonne
une  mobilisation  pour  parer  à  toute  éventualité,  mais
ordonne à ses troupes de ne pas s'approcher à moins de dix
kilomètres  de  la  frontière  allemande  ou  belge.  Les
Britanniques appellent toutes les réserves navales et mettent
la Grande Flotte sur le pied de guerre.

Les armées potentiellement hostiles étant massées aux
deux  frontières,  l'état-major  allemand  persuade  le  Kaiser
d'ordonner  également  une  mobilisation  générale.  À  ce
stade, la guerre n'est pas inévitable. Bien que l'Autriche ait
déclaré la guerre à la Serbie, aucune troupe autrichienne n'a
encore franchi la frontière, et les Russes sont toujours en
pourparlers  avec  les  Autrichiens.  Bien  que  l'Autriche
veuille punir la Serbie, elle n'a aucune envie de se battre
avec la Russie à ce sujet. Il est probable que la Russie et
l'Autriche seraient  parvenues à un accord si  elles avaient
disposé de plus de temps. Avec la mobilisation allemande,
les dés sont jetés.

L'état-major allemand avait un plan à utiliser en cas de
guerre avec la Russie et la France. Ce plan s'appelait le plan
Schlieffen. Il  doit son nom à son auteur, le comte Alfred
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von  Schlieffen.  L'armée  russe  est  énorme,  mais  elle  est
lente  à  se  mobiliser,  et  elle  est  inférieure  à  l'armée
allemande  en  termes  d'équipement  et  d'entraînement.
L'armée  française,  quant  à  elle,  n'était  inférieure  qu'en
nombre. En 1914, l'armée française était tout aussi bonne
que l'armée allemande en termes de moral, d'équipement et
d'entraînement. C'est pourquoi les Allemands prévoient de
porter  un  coup fatal  à  la  France  avant  que  la  Russie  ne
puisse  faire  valoir  ses  effectifs.  Le  plan  prévoyait  une
invasion du nord de la France par la Belgique. Ce plan est si
bien ancré dans la pensée militaire allemande que l'ordre
même de la mobilisation le met en branle. Alors que le gros
de  leur  armée  est  encore  en  cours  de  regroupement,  les
éléments de tête se déplacent déjà vers le Luxembourg et la
Belgique. Lorsque le Kaiser demande l'arrêt de l'attaque de
la Belgique pour avoir plus de temps pour négocier avec
l'Angleterre,  son  chef  d'état-major,  le  général  Moltke  (le
plus jeune),  lui  répond que ce n’est pas possible.  Le 1er
août 1914, l'Allemagne déclare la guerre à la Russie. Les 3
et  4  août,  l'Allemagne  déclare  la  guerre  à  la  France,  au
Luxembourg  et  à  la  Belgique  respectivement.  Avec
l'invasion allemande de la  Belgique, l'Empire britannique
déclare  la  guerre  à  l'Allemagne.  La  Première  Guerre
mondiale commence. L'Italie n'a jamais été un membre très
enthousiaste de la Triple Alliance, et regardant avec avidité
le territoire autrichien, elle choisit de s'en retirer. La raison
invoquée  était  que  la  Triple  Alliance  était  une  alliance
défensive, et que l'Autriche était l'agresseur.

La  Première  Guerre  mondiale  se  déroule  sur  de
nombreux  fronts.  Il  y  en  a  trois  principaux.  Le  front
occidental est la frontière de l'Allemagne avec la Belgique
et  la  France.  La  plupart  des  combats  ont  lieu  dans  les
profondeurs du territoire des Alliés. Le front oriental est la
frontière de l'Allemagne et de l'Autriche avec la Russie et
plus  tard  la  Roumanie.  Le  front  sud  ou  italien  est  la
frontière de l'Autriche avec l'Italie. En outre, des combats
ont lieu en Serbie, en Grèce, en Bulgarie et en Turquie, en
Europe et au Proche-Orient, ainsi que dans de nombreuses
possessions coloniales des Puissances impliquées.

1914

Au début, le plan Schlieffen semble bien fonctionner.
Les  attaques  françaises  en  Allemagne  sont  facilement
repoussées.  L'armée belge,  bien qu'elle se batte et qu'elle
réussit à rester une force tout au long de la guerre, n'entrave
pas  vraiment  l'avancée  allemande.  Les  chefs  militaires
français sont pris par surprise par le mouvement tournant
allemand,  mais  ne  paniquent  pas.  Les  Français  sont
contraints de battre en retraite, et le Corps expéditionnaire
britannique (BEF), récemment débarqué, se replie avec eux.
Il  ne  s'agit  pas  d'une  déroute.  L'armée  française  bat  en
retraite,  mais  elle  le  fait  en  bon  ordre.  Alors  que  les
Allemands marchent à l'est de Paris, la garnison de Paris et
une  nouvelle  armée  attaquent.  La  bataille  de  la  Marne
stoppe l'offensive allemande et ébranle leur courage. Ils se
replient sur la Seine. Après la bataille de la Marne, le front
occidental se stabilise. La guerre des tranchées ne tarde pas
à se développer et il s'ensuit une impasse qui ne sera brisée
qu'avec l'offensive allemande de 1918.

Les  Russes  se  déplacent  plus  rapidement  que  les
Allemands  ne  l'avaient  estimé.  Ils  choisissent  d'attaquer
avec leurs forces de couverture en Prusse orientale avant
que  leur  mobilisation  ne  soit  complète  pour  aider  leurs
alliés français qui étaient repoussés à ce moment-là. Deux
armées  russes  envahissent  le  territoire.  Les  Allemands
battent  d'abord  en  retraite,  puis,  dépassés  en  nombre,  ils
engagent  l'une  des  armées  russes  dans  la  bataille  de
Tannenberg  et  l'écrasent.  C'est  une  défaite  dévastatrice,
mais les Russes réussissent à détourner un certain nombre
de corps d'armée de l'attaque contre la France, et sauvent
peut-être leur allié.

Les  Autrichiens  avaient  prévu  de  rester  sur  la
défensive face aux Russes, et d'opposer une force écrasante
à la Serbie et à son allié le Monténégro qui était entré en
guerre le 5 août. L'attaque contre la Serbie se déroule bien
lorsque les Allemands, qui étaient largement dépassés par
les Russes en Prusse orientale, persuadent les Autrichiens
de lancer une attaque contre la Pologne russe. C'est ce qui
est  fait,  et les réserves sont déplacées du front serbe. Le
résultat  est  une  double  défaite.  La  perte  des  troupes  en
Serbie entraîne l'arrêt des Autrichiens dans cette région, et il
n'y a pas assez de troupes pour l'attaque de la Russie. C’est
un désastre. Les Autrichiens sauvent le gros de leur armée,
mais une grande partie de la Galicie orientale est perdue.

Le  29  octobre  1914,  l'Empire  Ottoman  (Turquie)
rejoint  les  Puissances  Centrales.  La  Turquie  ferme  les
Dardanelles  aux  navires  alliés,  coupant  ainsi  le  seul  lien
direct avec la Russie. Pendant la Première Guerre mondiale,
le  service  ferroviaire  Russe  vers  Mourmansk  et
Archangelsk  était  loin  d'être  aussi  développé  qu'il  l'était
pendant la Seconde Guerre mondiale.

1915

Sur  le  front  occidental  en  1915,  les  Britanniques
renforcent  fortement  leurs  six  divisions  initiales.  Les
Britanniques et les Français lancent des attaques, mais ne
gagnent que peu ou pas de terrain. Les Allemands lancent
plusieurs attaques de leur côté. Ils utilisent pour la première
fois du gaz de combat cette année. Ce gaz prend les troupes
de  défense  par  surprise  et,  si  les  Allemands  avaient  été
préparés, ils auraient pu remporter une victoire importante,
mais les Alliés comblent la brèche sans que des dommages
majeurs  ne soient  causés.  Les avions commencent  à  être
utilisés  en  grand  nombre.  En  1914,  quelques  machines
avaient été utilisées pour la reconnaissance, mais en 1915,
les deux camps ont mis au point des avions spécialisés pour
être  utilisés  comme  chasseurs  dans  le  but  d'arrêter  les
avions d'observation ennemis.

Alors  que  le  front  occidental  est  dans  l'impasse  en
1915, le front oriental connaît une activité considérable. Les
Autrichiens lancent une nouvelle attaque contre la Serbie au
début de 1915, mais subissent un revers humiliant. En fait,
pendant un certain temps, on croit que les Serbes pourraient
envahir l'Autriche, mais cela ne se produit pas.

Les  Russes  ne  sont  pas  en  mesure  de  fournir
suffisamment  d'obus  pour  leur  artillerie,  ni  suffisamment
d'armes légères et de munitions pour leur infanterie. Bien
qu'aucune troupe n'ait été envoyée dans les tranchées de la
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ligne de front sans fusils, les remplaçants sont envoyés sans
arme, et subissent des pertes dues aux tirs d'artillerie dans la
zone arrière. Les Puissances Centrales lancent des attaques
contre  les  Russes  et,  sans  surprise,  ces  derniers  sont
contraints  de  céder  du  terrain.  La  Pologne Russe  et  une
partie de la Lituanie sont capturées, et la Russie proprement
dite  est  envahie.  Les  Autrichiens  regagnent  le  territoire
perdu en 1914. L'Italie entre en guerre du côté des Alliés le
23 mai 1915. Elle attaque l'Autriche, mais ne parvient pas à
conquérir de territoire.

Les  Britanniques  et  les  Français  décident  de  tenter
d'ouvrir  les  Dardanelles.  Les  Dardanelles  sont  l'étroite
bande  d'eau  qui  relie  la  mer  Noire  à  la  Méditerranée
occidentale. Elle est bordée par la péninsule de Gallipoli au
nord, et par l'Asie mineure au sud. On espérait qu'en cas de
succès,  l'armée  russe,  approvisionnée  en  armes  et  en
munitions britanniques  et  françaises,  serait  en  mesure de
renverser  la  vapeur  en  Europe  orientale.  En  raison  de
l'incompétence des commandants sur le terrain, l'attaque est
un échec cuisant. Les Alliés parviennent à établir des têtes
de pont sur la péninsule de Gallipoli, mais après plusieurs
tentatives, ils ne parviennent pas à étendre leurs positions. Il
est décidé d'évacuer. C'est ce qui est fait en décembre 1915.
L'opération  alliée  en  Turquie  étant  au  point  mort,  les
Allemands  parviennent  à  lier  la  Bulgarie  à  un  traité  qui
engage  les  deux  pays  et  l'Autriche  dans  une  offensive
contre  la  Serbie.  La  Serbie  est  rapidement  écrasée,  mais
l'armée  serbe  parvient  à  s'échapper  par  l'Albanie  et  est
évacuée par les Britanniques. Les troupes de Gallipoli sont
débarquées en Grèce, à Salonique, mais ne peuvent aider la
Serbie.

1916

En 1916, les Alliés prévoient de sortir de l'impasse en
France par  une grande offensive.  Les Allemands en sont
conscients et lancent leur propre offensive pour contrarier
les  plans  des  Alliés.  Cette  attaque  a  lieu  à  Verdun.
L'offensive Allemande sape les forces de la France. Leur
allié  étant  attaqué,  les  Britanniques  décident  de  lancer
l'offensive  avec  moins  d'aide  Française  que  prévu.  La
bataille de la Somme s'ensuit. Au cours de cette offensive,
les Britanniques parviennent à capturer six km² de territoire
au prix d'un million de pertes. Les tanks font leur première
apparition  dans  cette  campagne,  mais  ils  sont  trop  peu
nombreux pour avoir beaucoup d'effet. La Somme permet
d'arrêter  l'offensive  Allemande  à  Verdun.  À  la  fin  de
l'année, les Français ont regagné tout le territoire perdu par
l'offensive allemande.

La  puissance  aérienne  continue  d'évoluer.  Les
Allemands développent des avions spécialisés pour l'appui
au sol et le bombardement. Les Alliés mettent du temps à le
faire. Ils utilisent tous les avions disponibles pour toutes les
missions nécessaires. Il  en résulte des pertes plus élevées
que nécessaire.

L'Autriche lance une offensive en Italie. Elle réussit à
percer et à capturer rapidement un territoire d'environ 8 km.
La Russie, qui a réussi à mettre sa production en marche en
1916, approvisionne son artillerie en obus et son infanterie
en fusils  et  en munitions.  Ses  alliés,  la  France et  l'Italie,

subissant de lourdes attaques,  il  est  décidé de lancer une
offensive pour relâcher la pression sur eux. C'est ce qui est
fait  sur  le  front  autrichien.  Elle  est  commandée  par  le
général Broussilov. Il développe de nouvelles tactiques qui
ont un énorme succès. Il réussit à ouvrir le front. Une fois
de  plus,  les  Autrichiens  perdent  une  grande  partie  de  la
Galicie. Plus de 400 000 prisonniers sont faits et les Russes
avancent de plus de 60 kilomètres. L'offensive est stoppée
par les renforts allemands.

La Roumanie décide de rejoindre les Alliés et déclare
la guerre le 27 août 1916. Elle envahit la Transylvanie, en
Hongrie. Une offensive des troupes autrichiennes, bulgares,
allemandes et turques s'empare rapidement de la  majeure
partie de la Roumanie.

1917

Sur le front occidental, pour économiser des effectifs
et améliorer leur position, les Allemands se replient sur une
ligne  défensive  spécialement  préparée.  Les  Alliés
l’appellent la ligne Hindenburg. Elle devient la position la
plus importante du front occidental. En 1917, les Français
lancent une autre offensive infructueuse. Pendant trois ans,
le  haut  commandement  Français  avait  lancé  vague  après
vague  des  fantassins  français  sur  les  Allemands.  Des
millions  de  personnes  avaient  été  blessées  ou  tuées,  et
presque aucun territoire n'avait été gagné. Tout ce que la
France  avait  à  montrer  pour  le  massacre  de  ses  jeunes
hommes était des champs de croix. Cette fois, le moral des
armées françaises est  presque brisé. Un grand nombre de
soldats  refusent  les  ordres  d'attaque.  La  situation  est
maîtrisée  par  le  général  français  Pétain.  Il  utilise  une
discipline  de  fer  et  un  meilleur  traitement  pour  restaurer
l'armée française, mais les dernières poches de désordre ne
sont mises au pas qu'au début de 1918.

En  raison  du  problème  de  l'armée  française,  les
Britanniques  décident  de  lancer  une  offensive  pour
empêcher  les  Allemands  de  l'exploiter  (ce  n'était  pas
nécessaire  car  les  Allemands  n'ont  découvert  le  désordre
qu'une fois celui-ci terminé). Ils décident d'attaquer dans les
Flandres,  en  Belgique.  Les  tanks  sont  utilisés  en  grand
nombre pour la première fois dans cette campagne, et sont
très  efficaces.  Ils  auraient  pu  briser  l'impasse,  mais  les
Alliés  étaient  tellement  habitués  à  la  guerre  de  position
qu'ils n'en profitent pas.

En  Russie,  en  mars  1917,  le  Tsar  est  renversé.  Un
gouvernement  provisoire  est  établi.  Il  annonce  qu'il  va
poursuivre la guerre. Le gouvernement provisoire ordonne
à  l'armée  de  lancer  une  offensive.  Une  fois  encore,  le
général Broussilov commande, mais le moral de l'armée est
au  plus  bas  et  l'offensive  n'aboutit  qu'au  massacre  des
quelques  troupes  loyales  restantes.  En  octobre,  les
bolcheviks  renversent  le  gouvernement  provisoire.  Le  8
décembre  1917,  le  nouveau  gouvernement  met  fin  aux
hostilités  et  entame  des  négociations  de  paix  avec  les
Allemands.

Les Autrichiens et les Allemands lancent une offensive
contre les Italiens. Cette offensive est connue sous le nom
de  bataille  de  Caporetto.  Les  Italiens  perdent  plus  de
180.000  hommes  comme  prisonniers.  Les  forces  austro-
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allemandes  réussissent  à  avancer  jusqu'à  quelques
kilomètres de Venise avant que des renforts britanniques et
Français ne parviennent à les arrêter.

Le 6 avril 1917, les États-Unis entrent en guerre. Cela
s'explique par la décision de l'Allemagne d'utiliser la guerre
sous-marine sans restriction pour tenter de couper les lignes
d'approvisionnement  de  la  Grande-Bretagne.  Les
Allemands savaient que cela provoquerait l'entrée en guerre
des Américains, mais ils ont décidé de prendre le risque. Au
début, les Américains ont eu peu d'effet sur le cours de la
guerre, mais à la fin, ils ont été décisifs.

Les Britanniques sont à l'offensive contre la Turquie au
Moyen-Orient  et  dans  le  golfe  Persique.  Ici,  les  Alliés
remportent la victoire en 1917. En mars, Bagdad tombe, et
en décembre, Jérusalem est également capturée.

1918

En février 1918, les négociations de paix sont rompues
entre  les  Allemands  et  les  Russes.  Les  Allemands
reprennent  leur  offensive.  L'armée  russe  s'effondre
littéralement. Elle n'oppose pratiquement aucune résistance.
Le 3 mars, les Russes sont contraints d'accepter le traité de
Brest-Litovsk.  Selon  les  termes  de  ce  traité,  la  Russie
abandonne  la  Finlande,  les  États  baltes,  la  Pologne  et
l'Ukraine. Elle cède également Kars, Batum et Ardahan, au
sud du Caucase, à la Turquie. Quelques mois plus tard, la
Roumanie fait également la paix.

Les Allemands sont désormais en mesure de déplacer
un grand nombre de troupes de la Russie vers la France. De
ce  fait,  l'équilibre  des  forces  penche  en  faveur  de
l'Allemagne, mais ce n'est qu'une question de temps avant
que les Américains,  qui  arrivent rapidement,  ne fassent à
nouveau pencher la balance. C'est pourquoi il est décidé de
tout  miser  sur  une  offensive.  On  espère  remporter  une
victoire rapide et forcer la paix avant que les Américains
n'arrivent en force.

Les Allemands ont étudié les tactiques de Broussilov,
et les ont améliorées. Le résultat est le développement des
tactiques  d'infiltration.  Les  Allemands  forment  un  grand
nombre de troupes à l'utilisation de ces tactiques.  On les
appelle  Stosstroopen  (troupes  d'assaut).  Après  un  court
bombardement,  les  troupes  d'assaut  se  déplacent  vers  les
positions  ennemies,  contournent  les  positions  fortes  de

l'ennemi,  laissant  l'infanterie  régulière  et  les  forces
aériennes s'en occuper.

L'offensive Allemande connaît un énorme succès. Les
Britanniques d'abord,  puis  les  Français,  sont les  victimes
des troupes d'assaut.  D'importants gains de territoire sont
réalisés,  mais l'offensive échoue principalement en raison
d'une mauvaise stratégie. Les Alliés, avec un grand nombre
de forces américaines devenues efficaces, contre-attaquent.
Les  Allemands  sont  repoussés  vers  la  ligne  Hindenburg.
Utilisant  les tactiques des Allemands contre eux, la ligne
Hindenburg est percée et les Allemands sont contraints de
reculer en direction de leur propre frontière.

Depuis Salonique, les Alliés brisent le front bulgare en
septembre. Le 29 septembre, la Bulgarie signe un armistice.
La  Turquie  signe  un  armistice  le  31  octobre.  L'Autriche
avait attaqué l'Italie au début de 1918 dans l'espoir de forcer
les Italiens à  se retirer de la  guerre,  mais cette offensive
s'arrête  en  juin.  La  défaite  de  la  Bulgarie  déclenche
l'effondrement de l'Empire autrichien. Les Autrichiens n'ont
plus de forces pour couvrir leur front sud désormais ouvert.
Puis les Italiens attaquent en octobre. L'armée autrichienne
se bat bien, mais le gouvernement demande un armistice
aux  Alliés.  Les  Alliés  refusent  de  négocier  avec  le
gouvernement impérial. Les peuples membres de l'Empire
austro-hongrois  voient  une  chance  non  seulement  de
rompre avec l'Empire, mais aussi d'entrer dans le camp des
vainqueurs  et  déclarent  leur  indépendance.  Le  moral  de
l'armée s'effondre alors, et les Italiens font une percée et la
détruisent.  Les représentants du Kaiser autrichien Charles
Ier signent un armistice le 3 novembre.

L'Allemagne est  maintenant  seule.  Le gouvernement
devient désespéré. Il est décidé que la flotte allemande, qui
n'a pris aucune part à la guerre à l'exception de la bataille
indécise  du  Jutland  en  1916,  doit  sortir  pour  tenter  de
détruire les flottes britannique et américaine combinées. Il
s'agit d'une impossibilité pratique, car l’ennemi est trois fois
plus  nombreux,  et  les  équipages  le  savent.  Lorsque  la
rumeur de ces ordres parvient à la flotte, celle-ci se mutine.
Lorsque la nouvelle se répand, des révoltes éclatent dans
d'autres  régions  d'Allemagne.  Le  Kaiser  abdique  le  9
novembre,  et  s'envole  pour  la  Hollande.  Les  socialistes
allemands  déclarent  une  République  à  cette  date.
L'armistice  est  signé  le  11  novembre  1918.  La  Première
Guerre mondiale est terminée.
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