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1.0 Introduction

Pursuit of Glory: La Grande Guerre au Proche-Origrst la suite de
l'original et médailléPaths of Glory deTed Raicer, qui simule
I'ensemble de la Grande Guerre en Europe et auh&@dent.

ou prend une action gratuite de 1 OPS (sans jooercarte). Le
joueur PA joue en premier a chaque round d’action.

Joueur actif : Le joueur qui actuellement réalise une action pehda
un round d’action.

Activation : Lorsque le colt d'activation de I'espace est pay@RS,

Pursuit of Glorymet I'accent sur les Balkans et le Proche-Orient. Le les unités dans cet espace peuvent se déplacenthatire.

Moyen-Orient tel que nous le connaissons aujouratien grande
partie le résultat des décisions prises pendaréade Guerre par
des occidentaux en position de pouvoir au loin. Nespérons que

Pursuit of Glorydonnera aux joueurs un nouvel éclairage sur les

évenements d'aujourd'hui.

PA : Les Puissances Alliées (ou Entente) — principaleénse@rande-
Bretagne et la Russie.

Armistice : Le jeu se termine plus tét en une paix négociéaltesd
de la lassitude de la guerre de toutes les panigliquées au Proche-
Orient. Une alliance tirera probablement quelquesntages de la

Dans Pursuit of Glory, le joueur des puissances centrales (PC), guerre et du contréle du pétrole, ce qui lui petraele dominer la

représentant 'Empire ottoman et ses alliés, tdhitdiser sa position
centrale et sa supériorité initiale pour vaincrepidament ses
adversaires ou pour tenir défensivement jusqu'gueel’ennemi se
lasse de ce théatre d’'opérations secondaire eeranf maison. Le
joueur des puissances alliées (PA), représentantipalement les
empires britannique et russe, essaie de retardeévalution russe et
d’'arriver a ravitailler ses forces croissantes avau'il ne doive
ramener ses soldats a la maison.

Pourquoi la guerre dans cette région fut combaitwerement ? Pour
de nombreuses raisons, au premier rang de cellésra :

1) la rivalité entre les empires ottoman et russesda région de la
mer Noire;

2) le pétrole perse pour la Royal Navy britanniquiiquel

dépendaient la sécurité et la prospérité de I'ampir

3) le prestige — prouvant soit que les tribus musnles “arriérées” et
gu’'un empire musulman de “troisieme ordre” ne péenapas dicter
ses conditions aux grandes puissances européesoisgue les
peuples turcs pouvaient encore acquérir une posidi@minante au
Proche-Orient et en Asie centrale;

4) la voie ferrée incompléte Berlin-Bagdad, qui petrag a

I'Allemagne de dominer le Proche-Orient, y compeispétrole, et
d’envoyer des troupes aux portes de ['Inde, le yogla I'Empire

britannique. Cet objectif nécessitait la capturelaleoie ferrée de

Serbie et fut 'un des motifs de l'assaut des pmisss centrales sur la

Serbie en 1914. Cet accent mis sur le pétrole, leginet le prestige
est aujourd'hui inchangé.

Si vous n'avez jamais joué a un Card-Driven (CDGadRaths of

paix qui suivra, et ce joueur gagnera.
»>Les Balkans : Dans ce jeu, les Balkans incluer =

tous les espaces en Autriche-Hongrie, Roumar =
Gréce, Bulgarie, Serbie, Turquie d'Europ & k=
(Constantinople et tous les espaces a l'ouest de ¢ i
ville), ainsi que Lemnos, la Galicie, et les espac‘fs;u'
russes bordant la Roumanie, y compris Odessa. Ligssunarquées

comme Balkans Only” (indiquée par le “B” dans un cercle) ne
peuvent pas se déplacer, attaquer, faire un RSrewve€onstruites ou

organisées en dehors des Balkans.

Pour les objectifs de jeu, la sous-carte Galliptéist pas prise en

compte dans les Balkans (Les unités “B” n'y sonta#srisées)

CC (Carte de Combat) : Une carte avec CC apres le nom de
I'événement peut étre jouée comme un événemergnsent pendant
(ou, si cela est spécifié, aprés)combat.

Remarque : Les CC ne peuvent pas étre jouées potensoun fort
inoccupé défendant dans le combat.

Potentiel de Combat (PoC) ia force de combat d'une unité ou d’'un
fort. Le PoC d'un fort (force) est imprimé a coté cui-ci sur la
carte.

Unité de Combat :une unité de combat réguliere est marquée d'un
indicateur de style OTAN et d'un ensemble de nombldme unité de
combat irréguliere est marquée d'un drapeau et @éhsemble de
nombres. Une tribu PC est aussi un type d'unitéodeat. Les QG et
les unités d'artillerie lourdee sont pas des unités de combat. Les
forts ne sont pas des unités de combat (mais ipemticen défense a
un combat). Les marqueurs de soulévement ne ssndgmunités de

Glory, veuillezexaminer le_Guide de démarrage rapide du déhutant combat et ne participent jamais au combat.

puis parcourez le Guide de démarrage rapide avaverdt de lire ces
régles.

Si vous avez joué a Paths of Glonfjsez le _Guide de démarrage

» Région contestée une région (définie ci-dessous) qui contient des
unités des deux joueurflkemarque : Une région contestée sera
toujours contrblée par un joueur.

rapide avancéBeaucoup de regles sont les mémes que dans Raths g controle : Tous les espaces (ou régions) sur la carte soht soi

Glory. Les nouvellesrégles sont précédées de ce symbdke Les
changements de regles sont désignés par une lggtieale dans la
marge (et un texte en bleu).

2.0 Terminologie

Les nouveaux joueurs sont invités a parcourir rapi@nt cette
section, puis a lire les regles, en utilisant cesiection comme
référence:

contrblés par un joueur soit neutres. Un espaceum@ région
ennemi(e) vide passe immédiatement sous contréleqaand il est
occupé par une unité amie, si I'espace ne conienide fort ennemi
non-détruit. Les unités de combat réguliéres extrae contrdle total

sur un espace (vous conservez le contrdle de tespaéme apres
l'avoir quitté). Les unités irrégulieres et lebtis exercent uoontrole
partiel (vous contrélez un espace uniquement tant quiaasupent).

Le contréle d'un espace change aussi s'il est avitaillé pendant la
phase d'attritionUn joueur qui prend le contréle d'un espace gagne

* (astérisque) : Quand une carte avec un astérisque est jouée comméles PV ou des points de Jihad pour cet espace.

un évenement, elle est définitivement retirée du $ elle est utilisée
pour les opérations (OPS), un redéploiement sicpiégRS), ou des
points de remplacement (PR), elle est placée dapitelde défausse.

Activé : Pendant un round d'action, un espace est actigguam
nombre d’'OPS égal au co(t d’activation de I'esg@o& 9.2.1) est
dépensé a cette fin. Un espace est activé pourolevement ou
l'attaque, pas les deux. Quand un espace est,ati@rguez-le avec le
marqueur d'action approprié (Attack ou Move) —ésues unités dans
I'espace sont maintenant considérées comme adivpsuventse
déplacer ou engager le combat.

PC : Puissances Centrales — principalement I'Empirenatto et
I'Allemagne.

Modificateur de Jet de Dé (MJD): Le nombre ajouté ou soustrait a
un jet de dé.

Evénement: Le titre sur une carte de stratégie. Quand altgariée
comme un évenement, la carte déclenche l'actiociapélécrite sur
la carte Remarque : Un événement souligné indique quéewepré-
requis pour un autre événement.

Tables de tir : Deux tables déterminent les résultats de combat : L
table de feu nourét la_table de feu Iégedn joueur utilise la table de

Phase d'action :Chaque phase d'action se compose de six roundsey nourri si au moins une de ses unités impliquées le combat est

d'action.

une Grande Unité de Combat (GUC). Dans tous les saams, y

Round d’action : Au cours de chaque round d'action, chaque joueur compris un fort combattant seul, utilisez la tatdefeu Iéger.

joue une carte (pour les OPS, les RS, les PR, ou ecéwénement)

© 2008 GMT Games, LLC
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» Base insulaire: Lemnos, Bahrein, et la Chypre contrdlée par les dans la méme région — de telles régions sont dibesestéesle

PA sont des sources de ravitailement BR et peuvemteair
n'importe quel nombre d'unités PA. Les unités PQitnéat jamais
dans les bases insulaires.

» Ville du Jihad : La capture des villes (par exemple, Bagdad)
marquées du symbole Jihad change le niveau du dibadoint vers
le haut ou vers le bas.

» Niveau du Jihad : Le niveau du Jihad suit la probabilité que les
tribus et les nations musulmanes (Egypte, Indeh&fistan et Asie
centrale) se joignent aux PC (voir 16.3).

GUC (Grande Unité de Combat) :Les GUC sont les marqueurs de
jeu de 1,6 cm de large représentant les unitésaiméé organisées.
Généralement, ce sont historiquement des corpss paafois elles
représentent des armées. Si un joueur a au mom&UT dans un
combat, il tire sur la table de feu nourri.

Facteur de Perte (FP) :La capacité d'une unité a absorber les
dommages. Le nombre de pertes ennemies (dommagdestipis
infligés) doit étre égal ou supérieur au FP deitéuramie pour
réellement endommager cette unité.

Nombre de Pertes (NP)Le nombre résultant d'un jet de dé sur une
table de feu pendant le combat, représentant lesndges potentiels
infligés aux unités ennemies.

Offensive mandatée (OM) :A chaque tour, chaque
joueur peut étre obligé de mener une attaque p
satisfaire aux pressions politiques intérieureallgies
des dirigeants politiques, de la presse ou deniiopi
publique. L’échec handicape la capacité du joueu
continuer la guerre, en raison des querelles iltiteraes ou des
contestations intérieures.

» Potentiel de Mouvement (PoM) et Point de Mouvemer(PM) :

Le PoM représente la distance qu'une unité actpeie parcourir.
L'entrée dans un espace utilise un point de PoMlogue soit le
terrain. Un point de PoM est aussi appelé un pdetmouvement
(PM) dans cesegles. Remarque : Pour la plupart des unités, un
mouvement a travers une ligne verte requiert tessHoM de l'unité
Les unités avec un PoM de zéro ne peuvent jamadégkacer ou
utiliser le redéploiement stratégique

» Perse neutre :Tous les espaces en Perse, a I'exception
I'Azerbaidjan (contrélée par la Russie), de I'Arabis (baillé a la
Grande-Bretagne), et des trois régions perses (@awmirpar la
Grande-Bretagne) sont neutres. Aucune unité ne geuner dans la
Perse neutre jusqu'a ce que I'événement “Poussée”p@ersian
Push ou Traités secretSgecret Treatigssoit joué.

Valeur d’'OPS : Les points d’opération (OPS) qu'un joueur recoit
pour une utilisation immédiate lors du jeu d'unetecgour des
opérations sont indiqués par le grand nombre danglé supérieur
gauche de la carte. Les OPS sont utilisés pouveacties espaces
pour combattre ou bouger.

» Empire ottoman : L'Empire se compose des zones suivantes
I'Anatolie, le Caucase, la Syrie/Palestine, la Mésamie et la Thrace
(les zones européennes a l'ouest de Constantingptempris la
péninsule de Gallipoli). Techniquement, le Sinaditébritannique,
mais est considéré comme ottoman aux fins du prgsenDe méme,
I'Egypte et Chypre sont encore techniqguement ottesjamais ne
sont pas considérés comme une zone de 'Empireatt@ans ce jeu.

» Non ravitaillée (NR) : Une unité incapable de tracer une ligne de
ravitaillement a travers une chaine d'espaces aom¢rdlés (ou de
forts ennemis assiégés ) jugu’a une source deaideihent amie, ne
peut pas se déplacer ni attaquer, ni faire de R$reridre de PR.
Pendant la phase d'attrition, toutes les unités $éiRf(les tribus) sont
définitivement éliminées. Remarque les tribus, les unités
irréguliéres et les unités de certains pays (tale da Serbie) sont
toujours ravitaillées dans certaines zones (voi2.B.1, 3.2.1.2, et
3.2.1.3 sur “Les marqueurs de jeu” de l'aide de)jeu

Allied
Wandatory

VW, L
(Milensive

» Région : Les grands espaces autour de la carte symbolisent d

vastes zones. Lorsque les reégles se rapportent &espace”, il
s'applique aux régions aussi, sauf indication eimgr Certaines
régles ne s'appliquent qu'aux régions. Contrairenaent espaces
normaux, les unités amies et ennemies peuventi@ites les deux

joueur qui contrble une région devrait placer um@téu ou un
marqueur de contrdle dans la ville de cette régiencombat peut
avoir lieu entre les unités amies et ennemies daesrégion, comme
avec les unités extérieures a la région. Certaiégi®ms contiennent
un terrain favorable au défenseur pendant le carhleattranchées ne
sont pas autorisées dans les régions (les distanoesrop vastes).

Certaines régions contiennent des symbof: =

de port et/ou de sources de ravitailleme - ‘g:n’:ffé::;:,
(par exemple, I'Inde), et le joueur PA pey.. ... (s/13
toujours utiliser les ports et les sources d| ' ¢. i | RU units may SR
ravitaillement dans une région, méme si el| : Bewlt |t odessa or
est _contr6lée par l'ennemCeci est trés i r O
important a noter Les régions avec uneg SR
ville PV comptent comme les espaces Pv| @ e
le joueur qui contrdle la région contrdle c umoasopgyy | P L7
PV (Ce n'est pas un espace séparé L 4
l'intérieur de larégion).

Points de Remplacement (PR} Utilisés pour réparer les unités
endommagées sur la carte et pour reconstruire rigésuéliminées
dans la case des unités remplacables/éliminéesidQuize carte est
jouée pour ses valeurs en PR (listés dans I'endaBr@u bas de la
carte), les PR ne sont pas utilisés immédiatemergis nsont
enregistrées sur la piste d’enregistrement gémpénal une utilisation
pendant la phase de remplacem&emarque : Certains évenements
donnent aux joueurs des PR en bonus qui peusiete)a est spécifié,
étre utilisésmmédiatement.

» Zone restreinte (18.1): des régles spéciales régissent les GUC
dans cing zones avec une infrastructure pauvre.

1) la Syrie/Palestine (y compris le Sinai),

2) la Mésopotamie,

3) I'Azerbaidjan,

4) I'Arabistan,

5) la Grande Perse, comprenant la Perse neutr8,riégions perses, I'Asie

centrale et I'Afghanistan.
PUC (Petites Unités de Combat) tes PUC sont les petits pions de
1,27 cm représentant des unités militaires orgasjséles unités
irrégulieres et des tribus. Elles représentent gée@ent des

€divisions (et elles sont ainsi dénommées sur leesa mais parfois

elles représentent des brigades, d'autres petiiégsuet des tribus.
Lorsqu'il y a un combat avec une PUC amie, ces getiinités
utilisent la table de feu léger.

» Sinai : Les cing espaces a I'est du canal de Suez etiast de la
Syrie/Palestine. Historiquement, les britanniques abandonné ces
espaces au début de la guerre. Ainsi, aux finsedudes espaces
font pas partie de I'Egyptemais partie de la Syrie/Palestine.
Remarque : Ceci diminue la capacité du joueur PC@vpquer une
révolte Jihad en Egypte.

Espace :Les références dans les regles aux “espaces” isfappt
également aux “régions”, sauf indication contralres unités amies
et ennemies ne peuvent pas coexister dans un espaipeuvent
coexister dans une région.

» Unité spéciale :Une unité qui ne rentre pas dans les trois
principales catégories d'unités de combat : infamtanfanterie d'élite,
ou cavalerie. Certaines unités spéciales ont aessatiributs uniques

— celles qui ne sont pas listées sur l'aide de‘j@ms Marqueurs de
jeu” (les valeurs sur ces unités sont soulignées).

» Valeur de Redéploiement Stratégique (RS) (13.0)Le nombre
de points de RS qu’un joueur rec¢oit pour une utiisaimmédiate
quand il joue une carte pour sa valeur de RS, d&fué par un petit
nombre dans le coin supérieur gauche de la cagt&®k3 permet a un
joueur de transporter des unités sur de longudandiss (par voie
terrestre ou maritime) et permet au joueur de @épldes PUC dans
ou hors de la case de réseRemarque : les unités ayant un facteur
de mouvement de 0 ne font jamais de RS

Source de ravitaillement :La plupart des unités doivent tracer une
ligne de ravitaillement jusqu'a une source de eal&ment amie
contrélée sinon elles risquent I'élimination permate si elles sont
non ravitaillées.

© 2008 GMT Games, LLC
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PV (Points de Victoire) : Les PV déterminent qui gagne la partie.
Les PV sont gagnés en capturant des espaces Pjguant des
évenements et par des circonstances particuliereswrs de la phase
d'état de guerre (voir 16.5).

» Espace PV et espace PV russeTout espace avec un nom rouge
et un contour rouge, y compris les régions et cetaforteresses.
Lorsque le contrble d'un espace PV change, ajusterarqueur PV
en faveur du nouveau propriétaire du montant ingigur la carte.
Tout espace PV en Russie ou en Azerbaidjan estpate$V RU.
En regle générale, chaque fois que le joueur PQumapin de ces
espaces, il accélere le début de la Révolution rdise tour (voir
16.4.2).

Niveau d’engagement dans la guerre Cela reflete le nombre de
points “état de guerre” associés a des événemastedoueur a joué
. Il'y a trois niveaux : la mobilisation, la guelimitée, et la guerre
totale. Lorsque vous arrivez sur un nouveau nive@mgagement
dans la guerre (pendant la phase d'état de gukrijeyeur ajoute une
nouvelle série de cartes de stratégie a son tdfoportant : Les

niveaux d'engagement dans la guerre ne peuventhmasger a la fin

du tour 1.

Points d’'état de guerre :Certaines cartes ont un nombre “état de
guerre” entre parentheses aprées le nom de I'événiebmsque cette
carte est jouée comme un évenement, augmentezdgiewa “état de
guerre” et le marqueur “état de guerre” combin&eenontant sur la
piste d’enregistrement général.

3.0 Matériel

Ce jeu comprend :

* Une carte de 56 sur 86 cm.

e 176 pions pré-découpés de 1,6 cm (GUC)

« 280 pions pré-découpés de 1,27 cm (PUC)

« des aides de jeu et des guides de démarrage rapide

* Livret de régle

 Livret de jeu

e 110 cartes de stratégie

» Deux dés a 6 faces
Si certaines composantes sont endommagées ou ndesjuaerci de
nous contacter a www.gmtgames.com ou a :

GMT Games, P. O. Box 1308, Hanford, CA 93232-1308

» 3.1 La carte de jeu

La carte se compose essentiellement d'espacesddés, des étoiles,
et des cercles) et de lignes (pleines, pointilléet#ou colorées)
indiquant les routes, les voies ferrées, et less/niaritimes. Les plus
grands espaces sont des “régions”. Les espacesa@ésnpar une
ligne sont “adjacents”. Tous les espaces sont éslafin de montrer
quel joueur les contréle en 1914 (quelques espam@sneutres). Une
bordure rouge indique qu'un espace vaut 1 ou 2pdmvictoire. Un

symbole d'épée montre que c’est une ville du Jihad.

3.1.1 Le terrain

Généralement, le terrain n'a pas d'incidence sumdevement. Il
n'affecte que le combat, y compris les retraitesestavances apres
combat. Il y a, cependant, trois exceptions impuaes :

a. Les GUC opérant dans ou hors d'un espace de démevemt se
déplacer, faire un RS, attaquer, ou avancer aprabatoseulement le
long d’une voie ferrée qui peut tracer une lignegjuia une source de
ravitaillement amie ou un port ami controlé (poes IGUC PA). De
méme, les GUC ne peuvent étre organisées dans aneedp désert
que s'il s'agit d’'un espace ami ravitaillé par végerée.

b. Les PUC faisant un RS doivent s’arréter quand eligeent dans
un espace de désert, a moins qu'elles puissenhgente mouvement
hors de cet espace de désert le long d’'une vaiéefemie ravitaillée.
Les unités dans la case de réserve peuvent faiRSutians un espace
de désert contenant une unité ravitaillée de la endationalité (voir
13.8) si cet espace de désert peut tracer une jlig@’a une source
de ravitaillement amie ravitaillée (si cette ligest tracée au travers
d’autres espaces de désert, elle doit étre ent@retnacée le long
d’'une voie ferrée amie ravitaillée).

c. Les GUC TU/TU-A et les PUC BU ne peuvent jamais sdaié&p
dans un marécage, terminer un RS dans un marécagétre
organisées dans un marécage.

3.1.1.1 Effet du terrain sur le combat

les types de terrain suivant affectent le combkt montagne, les
déserts, les marécages, les cours d'eau (voir. En3utre, les unités
de combat a pleine force attaquant depuis ou versteurain
dangereux pendant des intempéries ont la poséikiét prendre des
dommages avant le combat, comme suit : la montagnkiver, le
désert et les marécages en été (voir 12,5). Les @ta@uant depuis
ou vers un espace de désert peuvent le faire sentesinelles peuvent
tracer une ligne de ravitaillement par voie feljiésgju’a une source de
ravitaillement ou (pour les GUC PA) jusqu’a un psous controle
PA.

3.1.1.2 Effet du terrain sur les retraites

Les marrécages, les déserts, les montagnes eiréis permettent a
un défenseur qui a perdu un combat de prendre sndpaperte
supplémentaire et d'annuler une retraite obligat¢woir 12.7.3) —
cela est également vrai des unités dans des tresiclsans tenir
compte du terrainRemarque : les cours d'eau n'ont pas cet effet a
eux-seuls, mais le terrain non-clair dans un espdeeours d'eau a
cet effet.

3.1.1.3 Effet de terrain sur I'avance aprés combat

Une unité ne peut avancer que d'un seul espacs aprabat — dans
I'espace de combat — si elle pénétre dans un déserharécage, des
montagnes, ou une forét (voir 12.9.3) ou si l'attaca eu lieu
uniguement dans un espace de cours d’eau.

3.1.2 Espaces tribaux

Ceux-ci sont indiqués par des cercles colorés a date espace ou
dans une région. La couleur du cercle indique quéibu peut
apparaitre dans cet espace suite au résultat atmymde niveau du
Jihad (voir 16.3.2)Voir aussi la légende de guerre tribale sur la
carte.

3.1.3 la carte en encart de Gallipoli

Des regles spéciales régissent la circulation etie carte en encart,
car elle représente un seul espace sur la canepale (voir 11.4).

3.1.4 Zones restreintes
\‘I‘he Hai

Cing zones générales sur la carte ont u
infrastructure trés pauvre et une incapacité gémé
a ravitailler des grands corps de troupes. De®se(
particuliéres régissent les GUC dans ces cing zon
1) la Syrie/Palestine (y compris le Sinai), ]
2) la Mésopotamie; L}
3) I'Azerbaidjan;
4) 'Arabistan,et
5) la Grande Perse, comprenant la Perse neutr8,régions perses, I'Asie
centrale et I'Afghanistar\/oir 18.1.

3.1.5 Liaisions spéciales

Certains espaces sont reliés par des lignes qui &iouietés de
maniére a restreindre leur utilisation aux unit@gertaines nations ou
types seulement (par exemple, ne peuvent étretiemcjue par les
Russes seulement). En outre, certains espaces algfg par des
lignes vertes pour indiquer de grandes distancémécessitent la
dépense d'un mouvement complet par une unité prawerser
Remarque : Les unités avec un PoM de 0 ne peuanbpuger
D'autres liaisions indiquent des voies ferrées (oigte ou
incomplete), des détroits ou des lignes de Ferry.

3.1.5.1 Les voies ferrées (voir 18.2)

Les liaisons hachurés sont des voies ferrées. ias®ms pointillées
sont des voies ferrées incomplétes en 1914 — les lilsons pres
d'Adana sont des tunnels achevés par I'événemerd ferrée Berlin-
Bagdad” BERLINBAGHDAD RAILROAD), celles dans le Sinai sont
complétées par I'événement “Murray prend le comreameht”
(MURRAYTAKES COMMAND). Avant de jouer ces deux événements, ces
liaisons peuvent étre utilisées comme des routesiales, mais pas
comme des voies ferréddans les déserts, les activités des GUC sont
limitées aux voies ferrées ravitaillées (ou lesndsacorps de troupes
peuvent étre bien ravitaillés).
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3.1.5.2 Les détroits et lignes de ferry (S/FL)

Les lignes en petits pointillés bleus entre desesp représentent des
voies navigables qui peuvent étre facilement fraasch (Pour
simplifier, considérez-les simplement comme desoiét) Il y a cingq
détroits sur la carte :

1) Les Dardanelles (Seddul Bahr et Kum Kale),

2) Les rétrécissements (Maidos et Canakkale);

3) Le détroit de Gallipoli-Chardaz; et les deuxnbg de ferry de la mer

de Marmara

4) Bandirma et Rodosto, et

5) Bandirma et Constantinople.
3.1.5.2.1Les unités PA peuvent bouger ou attaquer a travars
détroit si le joueur PA contrble les espaces des @détés de tous les
détroits qui portent un numéro infériec’est-a-dire qu'il a le
contrdle complet de la voie navigable jusqu'a detpo
3.1.5.2.2Les unités PC peuvent bouger ou attaquer a travers u
détroit si le joueur PC contrble les espaces des datés de tous les
détroits qui portent un numéro_supérieferest-a-dire qu’il a le
contrdle complet de la voie navigable au-dessusceepoint).
Remarque : pour utiliser le détroit n°5 (BandirmaCanstantinople),
le joueur PC doit contr6ler I'espace “Bosphore Fdrts

3.1.5.2.3Les détroits n’affectent pas directement le comivatis une
attaque a travers un détroit implique toujours oors d'eau (voir
12.3.4). Remarque : les attaques a travers deoiigine sont pas des
invasions.

3.1.6 Les tétes de pont (voir 3.2.4 sur l'aide de fLes

marqueurs de jeu” et 18.6)

Les plages utilisables par les forces alliées mms invasions sont
indiquées par des espaces circulaires en mer, chaenant a la rive
d'une des trois bases insulaires. Un espace tépomtene peut étre
utilisé que pour un mouvement ou un combat s'il tieot un
marqueur “téte de pont”.

» 3.2 Les marqueurs de jeu

Les piéces sont divisées en deux groupes de bBsées unités de
combat et 2) les marqueurs.

Exemple d'unité de combat

Face Pleine force Face force-réduite
. . X Corps ID de l'unite X Corps 1
Nationalite Bande d
—»E E 2 force
3_ _3 Type de l'unit 2_2_3 réduite
Facteur di Facteul Facteur de
comba de pere  mouvemer

Il existe deux types de base d’unités de combat :

¢ Les Grand Unités de Combat (GUC) sont représentéesigm
marqueurs de 1,6 cm. Les GUC représentent habituetie des
corps d'armée (mais parfois des unités de la tdillme armée)
d'environ 20 a 50 000 hommes, ainsi que les adtifscorps
(comme les équipes de commandement, de commumisatio
d’'ingénieurs, de l'air, des hdpitaux de campages, itrailleuses
et de l'artillerie).

¢ Les petites unités de combat (PUC) sont représermaesdes
marqueurs de 1,27 cm. Les PUC représentent haleitustit des
divisions (et elles sont dénommées divisions ssircirtes), mais
parfois elles représentent d'autres formations pdesites ou
mélangées, y compris les tribus. Les PUC
habituellement environ 7 a 13 000 hommes. Les PU suit des
unités de combat réguliéres, soit des unités ifli€gs, ou des
tribus.

« Toutes les GUC et les PUC sont imprimées sur les détés du
marqueur. Les deux faces sont appefigEsLe recto représente la
pleine force de I'unité; le verso représente ladaéduite de l'unité.

» Certaines unités ont un “?” a la place du facteurpdee. Cela
signifie que le facteur de perte est déterminéupajet de dé pour
chaque combat impliquant cette unité. (Voir 3.2:Bassous et sur
I'aide de jeu’Les marqueurs de jeupour plus de détails).

* Les GUC et les PUC utilisent différentes tables delmat. Tant
qgu’un joueur a encore une GUC impliqguée dans un epniljette
les dés sur la table de feu nourri. Sinon, il seilia table de feu
léger. (Voir 12.2.8.b).

Remarque — unités de double nationalité : Il esstimportant de
comprendre que ces unités peuvent étre considérEEBme
appartenant & l'une (ou aux deux) des nations, @ittrétion du
joueur. Cela s'applique a toutes les situations,oyngris les codts
d'activation pour un espace (9.2.1), le respect ddfensives
mandatées, des points de remplacement, du redémate
stratégique, de la possibilité  d'attaques  coordamé
(multinationales).Cela signifie qu'une unité de double nationalité
peut faire tout ce qu’une autre unité de sa natld@gourrait faire.
Par exemple, la GUC GE-BU peut entrer dans les nagés, parce
gue les GUC GE peuvent entrer dans les marécages.

Une grande variété d'unités Barsuit of Glorysont désignées sous le
vocable général “d’'unités spéciales”. Les reglasasues expliquent
comment ces unités sont utilisées.

Remarque :L'aide de jeu Ltes marqueurs de jeu” reprend les
informations contenues ici et est a prendre en tqun¢ guide de

référence rapide pour la consultation pendant le. j§'essayez pas
d'apprendre toutes les informations sur les unitgdsques a ce

moment — parcourez simplement celles-ci et réféoes- au besoin a
I'aide de jeu.

CODAGE COULEUR DES UNITES

Infanterie = fond du symbole d’unité blanc
Infanterie d'élite = fond du symbole d'unité bleu
Cavalerie = fond du symbole d'unité rouge
Spéciale = fond du symbole d’unité jaune

DESIGNATIONS SPECIALES

] Pl B
QG Chameau véhicule Perse Balkans
blindé seulement seulement
© E © 0O 4 o
Cavalerie Infanterie Artillerie Inde Voir 3.2.2
tribale de lourde  seulement
montagne

3.2.1 Les unités de Combat

3.2.1.1 Les types d'unités de combat

Les unités avec des désignations de style OTAN destinités de
combatrégulieres.

Les unités avec des drapeaux et des nombres senurdgs de
combatirrégulieres Les unités avec des cercles de couleur sont des
tribus.

CAsiaUprising

= [C]
2-1-4
Réguliers Irréguliers Tribus
Cavalerie, chameaux, Vvéhicules | TS RoyaiNavy
blindés : Si un joueur a une (ou| =] g@
plusieurs) de ces unités au combat 1-1-8

que son adversaire n'en a pas, il regot
un MJD de +1 (& moins que le combat n’'implique téte de pont).

représenten B 3.2.1.2 ethnicité ottomane des unités

Les unités turques (TU) et turco-arabes (TU-A) sdahtiques pour
la plupart des utilisations, sauf lors de l'orgatian des GUC ou la
mise en ceuvre des effets de I'événemeirAB DESERTION. Les
unités TU/TU-A sont de la méme nationalité et sditit les PR TU.
Toutefois, les unités TU-A neuves et reconstruitespeuvent étre
placées qu'a Damas ou Bagdad, alors que les uni#és€eTpeuvent
étre placées qu’'a Constantinople, Erzincan, ou Kayse
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» 3.2.1.3 Les unités de combat régulieres uniquésvec un
trait sous leurs valeurs

GRANDE BRETAGNE

A i | BR Armée Arabe du Nord (ANA) : Une unité de
=< combat arabe réguliere qui entre avec I'événement
9.9.2| “Allenby” apparaissant a Agaba (si sous contrle PA) ou

dans la case des unités éliminées/remplacables felit
alors étre construite en utilisant les PR PA-allié).

BULGARIE / AUTRICHE-HONGRIE

BU/AH Infanterie combinée : Elle compte comme BU
et/ou AH pour tous les sujeRemarque : Ce marqueur a
été mal imprimé et devrait avoir un tiret sous saleurs

RU Division de la Mer Noire (Marines) : Une fois par
partie, cette unité peut faire un assaut amphib@@r (

mnsteriorcel | BR Dunsterforce : Entre en jeu dans une région sous | 18.6.6). Elle peut également retraiter par mer.
E[G2] | controle BR ou un espace en Perse. A cette fin, les—onerm RU/SB Division yougoslave :Elle compte comme RU
L o e ot o sl s soovar | S| o e ot o A e
. es ports sous contrdle en Gréce a partir e
allié a moins qu’il n'y ait un marqueur de PV RU despace. Les M

espaces en Azerbaidjan ne sont jamais considéuéscsntrole BR.
Les espaces en Perse neutre sont considérés satdleoBR
seulement s'ils sont sous contrdle allié et, soiPV de pénalité de 1
pour les unités BR/IN/ANZ entrant en Perse neutréja été imputé
au cours du jeu, soit la Révolution russe a commeRdé peut
traverser les liaisons vertes entre les espacésfigour seulement 4
PM. Elle peut étre reconstruite selon les reglesnafes, mais aussi a
Bagdadsous controle PARemarque : Cette force d'élite motorisée
consolida le contrdle britannique de la Perse apl&sRévolution
russe, en arrivant par mer pour combattre a Bakou.

@‘ BR Garnison indienne : Elle ne peut jamais quitter

I'Inde. Elle peut étre reconstruite seulement edte I{et
2_'_. cela peut étre fait méme si I'lnde est sous canfPid.
Pescoron]  BR Force du cordon perse: Elle peut seulement opérer
5@@ en Perse, en Inde, et au Baloutchistan. Elle peet ét
1-1:1 reconstruite dans les trois régions perses, en dudau

Baloutchistan (et ceci peut étre fait méme si laoregst

réserve. Elle peut coopérer avec les unités BR, IN ou
ANZ. Elle n'est pas enlevée par la Révolution russe.

Remarque : Cette unité recruta parmi les prisonngeguerre serbes
qui avaient été membres de I'armée AH.

aspecial | RU Brigades spéciales 2/4elle peut faire un RS vers les
2[<®| ports sous controle PA en Grece a partir de la dase
2.2.4| réserve. Elle ne peut pas coopérer avec les UBR¢dN
———! ou ANZ. Elle est enlevée par la Révolution russe.
rersiantoss] PE/RU Cosaques perses Elle est RU pour tous les
WA | sujets sauf qu'elle est toujours ravitaillée dans les
2-2-6| espaces/régions perses et elle est éliminée srathaite

ou termine son déplacement en dehors de ces Zbles.
ne peut pas étre reconstruite une fois éliminée.

AUTRES

Transcauc

Fédération transcaucasienne Elle apparait au cours de
g I'étape 4 de la Révolution russe (voir 16.4.5) dhass
espaces sous contr6le PA en Russie ou au Caucase, ell

sous contrdle PC).

ALLEMAGNE

GE Infanterie : Il y a 3 PUC GE Infanterie. 2 entrent en jeu quand |
premier pays neutre des Balkans entre en guerre dBelgu
Roumanie), 1 lorsque le second entre en guerre.

Aigenkos | GE Alpenkorps : Elle donne un MJD de +1 quand elle
.: ﬁ | défend dans un espace de montagne ou attaque dans
" 9=4=2| espace de montagnElle peutattaquer tandis qu’elle est
] )_'I_htiﬂn"r’f:)

1-1-4

en ravitaillement limité.

GE Unités Yildirim : La premiére unité Yildirim dans
une pile ne compte pas dans les limites d’empiléroan
comme une nationalité pour l'activation.

GE Unité du protectorat géorgien :Cette unité apparait

a Tiflis ou Batum pendant la phase 4 de la Révolution
russe (voir 16.4.5). Elle est placée pajoleeur PA elle

ne bouge jamais, et elle ne peut étre attaqué@audes
unités TU/TU-A — mais les allemands annulent eesliilliance
turque! Elle ne peut pas s’empiler avec d'autregésinelle peut
seulement se défendre en combat (avec une FC det Elle est
toujours ravitaillée Remarque : Ellene peut pasetraiter apres
combat;si elle est forcée de le faire, elle est éliminée.

En 1918, I'Allemagne déclara la Géorgie sous prmet ainsi que

les troupes qui y sont stationnées. Le drapeauralie flotta au-

dessus de Tiflis. Dans un effort pour contréleCleucase, les Turcs
attaquerent effectivement les Allemands! Berlin agand'annuler

I'alliance turco-allemande. Les Turcs se retirérettTiflis resta hors
du contrble des Ottomans.

GE/BU XI®™ Armée : Elle compte comme BU et/ou
GE pour tous les sujets. Si elle est détruite, efle
remplacée par une PUC GE ou BU a partir de la case
de réserve (au choix du joueur PC). Si la Bulgarie
s'effondre, cette unité est définitivement élimirgte
elle est remplacée par une PUC d'infanterie GE dada de réserve.

2-1-4 ; o LAV
—— | esttoujours ravitaillée dans ces zones elle est éliminée

si elle retraite hors de ces zones. Les unités ARGED peuvent étre
reconstruites respectivement a Erevan et a Th{lssais contréle PA)

a l'aide des PR PA-allié.

ms“al Corps de Défense Nationale grec (CND) Cette unité
S<I8] PA entre depuis un port sous contréle PA ou ureedét

@ pont sur la mer Egée ou depuis Salonique neutres (sa
violer la neutralité grecque). Elle prend les PR BRPéu
allié et elle peut étre reconstruite sur Lemnosdans un port sous
contrble PA en GrécdJne attaque PC sur le CND ne compte pas
comme une violation de la neutralité grecque (@r8.1.1.c). Le
CND n'est pas considérée comme une unit¢é BR lors de
I'effondrement serbe.

» 3.2.1.4 Les unités irréguliéres

= Arab Revoit _Llptisinq.
& -: ==
1-2-2 2-24
Révolte arabe (PA) soulevement arménien (PA)
Syrie/Palestine/Hedjaz Anatolie/Caucase/Russie
SPersRifles Pin:eNunh
ol
1-1-3 1-1-3
Les Perses (PA)
Perse Perse

Rébellion égyptienne (PC)
Egypte/Soudan

Alliance Afghane (PC)
Afghanistan

Révolte des Cipayes (PC)
en Inde

Rebellion Centre-asiatique (PC)
Asie centrale
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Les irréguliers ne comptent jamais comme une nalin pour
l'activation. Les attaques par des irréguliers f(dawsqu'ils sont
combinés avec une unité de combat réguliere) nevemtupas
satisfaire les offensives mandatées (OM). Les uliés sont
ravitaillés dans les zones listées ci-dessous epeweent pas se
déplacer ou retraiter hors de ces zones (s'ileng fls sont éliminés).
lls ne peuvent pas faire de RS. A moins qu'ils nedemt avec une
unité de combat réguliére, ils peuvent seulemeengne le controle
partiel d'un espace (voir 11.2.2). Les irrégulieespeuvent pas couper
le ravitaillement des unités ennemies, mais ilsvpetile perturber
(voir 11.2.2.2). lls peuvent assiéger les fortaesont jamais affectés
par la météo difficile. Les irréguliers utiliserasl PR amis et sont
reconstruits sur un espace vide ou sous contréleans leur zone de
ravitaillement (voir 17.1.1.2)

Remarque :

(1) Les irréguliers peuvent étre reconstruits dades régions
contestées;

(2) Les irréguliers de la révolte arabe peuveneé&gconstruits dans
le Hedjaz, a Agaba, ou a Djeddah,

(3) l'unité irréguliere perse qui entre avec I'éwment “GERMAN
INTRIGUES IN PERSIA” a maintenant un point noir eatle peut ni
avoir de remplacement ni étre reconstruite.

»3.2.1.5 Les tribus

Senussi BN  Kurds
i ©

de guerre tribale Tribal Warfare Key. Elles
commencent le jeu a cet endroit. Une tribu (au
choix du joueur PC) est ajoutée sur la carte imnédient pour
chaque point qui augmente le niveau du Jihad. Rerdatest de
Guerre tribale de la phase de Révolution (voir P&)3.ajoutez ou
soustrayez assez de tribus vers ou hors de la, chtsorte que le
nombre des tribus sur la carte soit égal au nideadihad.

e Une tribu a unrayon de mouvement — elle peut finir son
mouvement sans aller au-dela d’'un mouvement condgletiis un
espace a la couleur de la tribu (en comptant dittance comme si
les unités ennemies n'étaient pas présentes)., Aéssespaces avec
des cercles colorés indiquent le centre d'acté/itée tribu, mais ce
ne sont pas les seuls espaces ou une tribu pedémacer et
combattre. (Une tribu peut attaquer un espace Bueesa portée
de mouvement, mais elle ne peut pas avancer dates espace).

¢ Une tribu est toujours ravitaillée si elle restenslaon rayon de
mouvement. Si elle est forcée de battre en retmitéela de son
rayon de mouvement, la tribu est éliminée.

e Les tribus éliminées sont placées dans la caseésnit
éliminées/remplagables et peuvent étre reconssreiteutilisant les
PR PC,en retournant sur la légende de guerre tribale cliafie
est reconstruit¢voirl7.1.1.2).

¢ Si une tribu est une cavalerie, elle peut conflgévldD de +1 lié
au bonus de combat de la cavalerie.

¢ Les tribus ne comptepaspour assiéger un fort.

¢ Les tribus ne peuvent pas bouger ou attaquer argdes lignes
vertes reliant I'Asie centrale, Bakou et Enzeli.

Les regles d'unité irréguliére suivantes s'appliquégalement aux
tribus : (a) Elles ne sont jamais soumises a leéméifficile ; (b)
Elles ne comptent pas comme une nationalité pactiiation; (c) Si
elles attaquent sans unités de combat régulidltes, ree peuvent pas
satisfaire une OM ; (d) Elles ne peuvent exercéurgaontrdle partiel
sur un espace, et seulement pendant qu’elles peatyvoir 11.2.2) ;
(e) Elles ne peuvent pas couper le ravitaillemest uhités ennemies,
mais elles peuvent le pertubgmir 11.2.2.2); (f) Elles ne peuvent
jamais faire de RS.

Les tribus qui ne sont pas éliminées ou qui ne e
sont pas sur la carte sont toujours sur la légende particuliére.

3.2.1.6 Résumé des types d'unité

Unités de combatUnités de combat

régulieres irréguliéres & tribus
Compte comme )
nationalité pour les co(t Oui Non
d'activation ?
Peut utiliser le )
redéploiement stratégique Oui Non
(RS) ?
Peut satisfaire une OM Oui Non
Peut assiéger un Fort ? Irreguliers — OUI
Oui Tribus — NON(les
tribus perturbent le
ravitaillement)
Est af’fe’ctée_‘ par les test: St NG
de méteo difficile ?
Coupe le ravitaillement oui Non (entraine un
ennemi ? ravitaillement limité)
Contrdle un espace neu )
ou ennemi aprés l'avoir Oui Non
quitté ?
»3.2.2 Les symboles dunit¢é de signification

e Ce symbole indique que l'unité ne peut jamais peede points de
remplacement (PR). Une fois réduite, elle reste itédlne fois
éliminée, elle estéfinitivemengliminée.
A Une unité avec ce symbofeut prendre des PR seulement tant
gu'elle reste sur la carteSi elle est éliminée, elle est définitivement
éliminée. Aprés le jeu de I'éveneméfiurkish War Weariness les
unités TU/TU-A avec ce symbole ne peuvent jamagngre dePR.
Remarque : Une telle unité pourrait intégrer desipdacements, mais
elle ne pourrait pas étre reconstruite une fois gaa pion de base ait
été éliminé Exception : La carte “RESERVES TO THE FRONT” peut
étre utilisée pour les PR pour réparer ou reconisgwne unité TU, y
compris celles qui ne pourraient pas normalemernpremdre.

Les unités avec un rectangle autour de leur capadi

mouvement sont ravitaillées uniguement dans une tiontée
(voir la description de I'unité) et ellese peuventjamais utiliser le
redéploiement stratégique.

? Ce symbole & la place d'un facteur de perte indiqueeunité qui

était en mesure de combattre en position trés désayeuse. Apres
chaque combat, avant d’appliquer les dommagesz jetedé pour

trouver le coefficient de perte pour ce combat. pBssible, les

dommages doivent d'abord étre attribués a d'auiregs dans
I'espace (pour éviter que ces unités soient wdistomme “éponges
d'absorption des dégats").

» 3.2.3 Quartiers Généraux (QG) et artillerie lourde

Les QG et l'artillerie lourde doivent finir leur nmement empilés
avec une unité de combat amie et peuvent se démlans un espace
contrélé par I'ennemi seulement s'ils sont accomgsmgl’'une telle
unité. Si toutes les unités empilées avec un QGneLartillerie lourde
sont éliminées, le QG ou lartillerie lourde estfimlévement
éliminé(e). lls ne comptent pas pour les siéges.

lls peuvent faire un RS (pour le colt d’'une PUC)nllscomptent pas
dans les limites d'empilement. Un seul QG peut @&ares un espace,
mais un QG et une artillerie lourde peuvent étresda méme espace.

3.2.3.1 Les QG pendant le combat, s'il est empilé avec une ureté d
sa nationalité, un QG donne un MJD égal au nomhrgee
parenthéses (par exemple, le QG Yudenich a pleireefdonne un
MJID de +1). Ce MJID s'applique si les unités sonattaque ou en
défense. Un QG peut participer a une seule attalgms un round
d'action,sauf si la deuxiéme attaque est le résultat dul'jgne CC ou
de ‘Bull's Eye Directivé.

Un joueur peut retirer un QG d'une attaque a ldguélpourrait
participer, mais il doit engager le QG quand ilastdéfense. Les QG
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n‘ont pas de facteur de combat ou de facteur de pem’absorbent
jamais de pertes de combat.

Les QG engagés dans le combat peuvent recevoir unnos ou une
pénalité pour gagner ou perdre.C'est la seule fagon dont les QG
gagnent/perdent des pas (Les PR ne peuvent jaipisar les QG

A la fin d'un combat :

« Un QG vainqueur sur sa face réduite est retournésasface pleine
force (le général recoit I'appui du haut commandg#jnén QG a
pleine force ne recoit aucun bonus.

* Une QG vaincu perd 1 pas (le général est disgraSid)est déja
réduit, il est définitivement éliminé.

« Sile combat est indécis, il n'y a aucun effetlesQG.

Certains QG ont un effet spécial :

¢ Allenby et Maude — lls peuvent donner un MJD loftsjsont
empilés avec des unités BR, IN, et/ou ANZ.

¢ Falkenhayn et Mackensen — Les unités PC empilées awea
proximité de l'un de ces QG, s’activent comme ureules
nationalité. Ces QG n'ont pas besoin d'étre empilés une unité
GE pour étre utilisés.e bonus d'activation s'applique également
lorsqu’une pile est adjacente a Falkenhayn et gsaltres sont a
coté de Mackensen.

¢ Yudenich — Il peu(si le joueur PA le souhaite) annuler un espace
de retraite (causé par un combat ou un évenemersgju'il est
empilé avec une unité RW&'il est réduit et vaincu a nouveau, un
espace de retraite est annulé avant que le QGindisuné.

« D'Esperey — Les unités PA empilées avec ou a céte€edQG
s’activent comme une seule nationalité si le QGesspilé avec
une unité FR.

¢ Armée de I'lslam — Quand il est empilé avec deseaniiU/TU-A,
s'il gagne un combat dans un espace a un certlel ®i/ou s'il
avance aprés combat dans un tel espace, il ohbtiebbnus de +1
au RP TU (ne pas ajuster le marquiiax TU RB.

3.2.3.2 Atrtillerie lourde : Cette unité fonctionne comme un QG en
combat, mais ajoute un MJD aux attaques seulenielfe. est
retournée aprés sa premiere utilisation et eshitiggément retirée
apres sa deuxiematilisation. Remarque : Cette unité représente
l'artillerie lourde que les PC comptaient convoyers les régions
ottomanes via la voie ferrée serbe/bulgare aprésiragcrasé la
Serbie. Son impact a Gallipoli fut jugé comme déwre si terrible
que son arrivée imminente participa a la décisiorntamnique
d'évacuer. L'artillerie lourde a également été imék lors de
l'invasion de la Roumanie.

»3.2.4 Les marqueurs

3.2.4.1 Les marqueurs PV russesLes espaces PV capturés par une
unité RU peuvent repousser la Révolution russe etedoiétre
signalés par les marqueurs PV RUest trés important. Marquez
aussi les espaces PV convertis en raison de titattri
s’ils peuvent tracer une ligne jusqu’'a une souree d
ravitaillement et s’ils sont en Russie, en Azerkaidpu

RU VPs

&

PV convertis en raison de l'attrition en Anatoliens
les Balkans et en Mésopotamie comme RU s'ils peutrager une
ligne jusqu’a une source de ravitaillement russe’ieten est plus
proche que d’'une autre source de ravitaillemenéealvoisine (y
compris les ports mésopotamiens et anatolien songaie alli€).
Tous les autres espaces ne peuvent pas étre dsreerespaces PV

RU lors de l'attrition LesEspaces capturés par l'unité de soulévement

arménien ou l'unité PE/RU comptent également comeseRV RU.
Enregistrez le nombre de PV RU sur la piste d’esteginent
général. Les espaces PV RU comptent dans le towlPde PA
Remarque : Les unités RU ne peuvent pas "volemiv@air) des
espaces PV ennemis marqués avec un marqueur délecPA.

3.2.4.2 Les Marqueurs de soulévementprising) : Les marqueurs
de soulévement indiquent une activité partisdlsene peuvent pas se
déplacer_ni_changer le contr6le des espadés seul marqueur de
soulévement peut se trouver dans un esgageut exister dans un
espace avec des unités ennemig&s soulévements soviétiques sont
des ennemis des deux joueurs PA et PC.

Caucase ou dans la Perse neutre. Marquez les espaces

e Les marqueurs de souléevement ne bloquent jamais
ravitaillement, mais entrainent une perturbationravitaillement
ennemi ( voir 11.2.2.2 et 14.1.7). Un espace ertailement
perturbé disrupted colte +1 OPS pour étre activé. Les unités dans
de tels espaces payent +1 point de RS et double®Repour se
réparer. Cette pénalité n'est pas cumulative siiaillement doit
passer au travers d'une ligne de plus dun marquaer
soulevement.

 Les unités peuvent entrer dans un espace contenanarqueur de
soulévement ennemi, sans co(t supplémentaire (ponouvement
ou le RS), sans aucun effet sur le marqueur de \s@aknt, mais
elles doivent terminer leur mouvement ou leur RSsd=t espace.

» Une unité ennemie dans l'espace du marqueur dévemnént peut
immédiatement retirer ce marqueur lors d'une atitwapour le
mouvement ou le combat (avec une pénalité de +1)O0P&te
unité ne peut pas bouger ou attaquer, mais d'autriéés dans
I'espace le peuvenRemarque :
par divers moyens — la pacification, la déportatitancruauté. Sur
ce point, le jeu reste muet.

3.2.4.3 Les marqueurs Téte de pontBgachhead : Le joueur PA

acquiert des marqueurs Téte de pont en jouant désegents

“Invasion” (voir 18.6), et les unités PA ne peuventrer que dans un
espace téte de pont s'il contient un marqueur détpont. Une fois
placé, un marqueur téte de pont ne peut pas taeate mais il peut
étre définitivement supprimé, soit volontairemeat g joueur PA ou
si une unité PC entre dans I'espace pendant un mewmeou une

avance apres combat. Les tétes de pont fonctiormoemine les ports
PA.

3.3 Les cartes de stratégie

Chaque joueur a son propre talon de 55 cartes aeégit, subdivisé
en 3 groupes : 14 cartes de mobilisation, 20 calteguerre limitée,
et 21 cartes de guerre totale. Dans les scéna@ibs, les deux joueurs
commencent avec seulement leurs cartes de moiaitisat ajoutent
des cartes supplémentaires en fonction de l'augatient de leur
niveau d’engagement dans la guerre (Suite au aésidtpoints d'état
de guerre accumulés). Dans le scénario de guemke tdes joueurs
commencent avec toutes les cartes de guerre tatag,que certaines
cartes de mobilisation et de guerre limitée spéesfidans le set-up de
ce scénarigmarqués avet916dans I'angle supérieur droit).

Exemple de carte

valeur d’OP! —

; 4——+ N\° de la
AN MOBILIZATION carte
A Niveau
valeur de R d’engagement
dans la guer
N 4 . o Indicateur
omde_ | o PUGNACITY de retrai
I'événemer L BNACHT

AND TENACITY"CC

+1 DBRM to attack or defense
including IN unit(s). Ignore Severe
Weather Check for IN units in this
combat and for all IN units for the
rest of this furn.

Effets di __|

o ™\ Indicateur de
I'événemer

carte de comb

Encart Pt ——> BR:1 IN:1 RU:2

Certaines cartes ont des cadres colorés dans legpérieur gauche.
Le jaune indique que lorsque vous jouez la cartenge un

évenement, vous pouvez également l'utiliser posrQ®S (Points
d’opération). Un cadre rouge indique que la cageume carte de
combat (CC) et peut étre joué comme un évenementrsent

pendant le combat. Une seule carte a un cadre-dlégvenement PC
du “King Constantine” a un effet spécial quand it paé comme
réponse a I'événement PA “GREECE”".
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3.4 Les abréviations des nationalités
d’'unité

Remarque :Certaines unités ont une double nationalité.

AH — Austro-Hongrois GE — Allemand
ANA - Armée Arabe du Nord GEO — Géorgien
ANZ — Australie / Nouvelle-Zélande GR - Grec

ARM — Arménien IT — ltalien

BR — Britannique PE — Perse

BU — Bulgare RO — Roumain

CND - Corps de Défense NationalRU — Russe
(anti-monarchistes grecs, factioBg _ gerpe
pro-britannique)

. TU — Turque
FR — Francais

TU-A — Turco-arabe
3.5 Questions ?

Si vous avez des questions sur les régles, noosssbeureux de vous
répondre. Envoyez-les nous avec une enveloppedoessee, et pré-
timbrée a :

Pursuit of Glory Qs,
GMT Games, P. O. Box 1308,
Hanford, CA 93232-1308, U.S.A.

On peut également nous trouver sur les sites stgivan
www.gmtgames.com ; www.consimworld.com ; www.boanatggeek.com

4.0 Installation du jeu

Si les joueurs le désirent, ils peuvent utilisere uphase
d’enchére optionnelle d'avant-jeu pour déterminar gpuera
le camp PC ou PA (voir 19.5 — cette regle est totgautilisée
en tournoi).

» 4.1 Les scénarios 1914 (campagne et
guerre limitée)

4.1.1 Installation des marqueurs

Un certain nombre de marqueurs sont posés surrte oa a coté
d’elle. D'autres sont mis de c6té pour une utilisatultérieure, pour
signaler certains évenementRemarque : Tous les marqueurs
imprimés avec "1914" sont posés sur leur c6té 1Qldutre coté
signifie un changement ultérieur suite a des évenesh

Placez le marqueur Tour sur la case "Automne 1984l 1914
sur la piste de tour.

Placez le marqueur PV sur la case "10" sur

d’enregistrement général.

Placez les marqueurs PV RU et le marqueur Jihalh sase "0" de
la piste d’enregistrement général.

la piste

Placez tous les marqueurs Etat de gue¥kar( Statuy et de
remplacement (PR) a c6té de la piste d’enregistrege@réral.

Placez les marqueurs Offensive mandatée PA et PC) @Mla
case «RU» de la piste OM de chaque joueur. Placemtgueur
“Enver to the front” a c6té de la piste des OM PCplacez le
marqueur “AP MO modifier” sur la case O de cett&eni

Chaque joueur place son marquelwlCUs in restricted areds
(GUC en zones restreintes) sur la premiére caseadeiste
“Maximum LCUs in Restricted Aréas

Chaque joueur place ses six marqueurs Action presaddanche
“Round d’action” @Action Rounil

Les différents marqueurs pour la neutralité ouédbellion en Perse
neutre, en Egypte, en Inde, en Afghanistan et ea éentrale

doivent étre posés dans ou a proximité de ces pay$a carte ,

comme indiqué.

Le marqueur "GE Supply to TU" doivent étre instltfans la case
de réserve PC sur son coté 1914.

Le marqueur « assaut amphibie RU permiBU( Amphibious
Assault Allowellest placé sur la case des réserves PA (Alliée).

Aucun joueur n'a la supériorité aérienne, de squte le marqueur
est mis de coté jusqu'a ce que I'événemEliederabteilung ou
«Royal Flying Corp$soit joué.

Placez les marqueurs d'activation  Mouvement/Attaque
(Move/Attackla ou les deux joueurs peuvent les atteindre.

4.1.2 Mise en place des unités

Placez les unités dans les espaces répertorida sarte du Set-Up
1914. Notez que certaines GUC commencent sur la ‘©@sps
actifs” (Corps Asse)s et certaines PUC commencent sur la case de
réserve. Notez également que certaines unités cooene sur leur
c6té le plus faible, ces unités «réduites» somrites entre [crochets].

Les lieux d'installation ‘1914’ des unités sont upaés sur la carte
avec leurs drapeaux nationaux. Pour faciliter hédde mise en
place, les noms de ville sont indexés sur la gdderéférence autour
du bord extérieur de la carte.

Une fois que toutes les unités sont placées, ilegstrestantes sont
posées sur la Iégende de guerre tribalarfare Key triba).

4.1.3 Les cartes de stratégie initiales

a. S'il le souhaite, le joueur PA prend la carte “Adsausso-
britannique” Russo-British Assayltll mélange ensuite les cartes de
mobilisation PA et pioche une main de sept cardesdomptant la
carte “Assaut russo-britannique”, si elle est cledisCe choix est
public. Remarque : ChoisifAssaut russo-britanniquefie nécessite
pas que cet événement soit joué, mais la carte geuiement étre
jouée comme un évenement lors du premier roundtiotade
'automne 1914.

b. Ensuite, le joueur PC peut, s'il le souhaite, chdisne de ses
cartes de mobilisation de 4 OPS. Il mélange enda#ecartes de
mobilisation PC restantes et pioche une main de sapes (en
comptant la carte de 4 OPS, si elle est choi€le)choix est public.
Remarque : Le joueur PC n'est pas obligé de jouerade qu'il a
choisie, ni de la jouer comme un événement sestigouée.

c. Les joueurs peuvent, s'ils sont d’accord, utilides mains de huit
cartes (voir 19.5).

» 4.1.4 Restrictions de I'automne 1914

a. Les joueurs ne jettent pas de dés pour une offensiandatée
(OM) au tour 1, mais a la place les deux joueursrnencent par des
OM RU.

b. Passez la phase Etat de guerre a la fin du todmdun des niveaux
d’engagement dans la guerre des joueurs ne peutéanceé vers la
guerre limitée au tour 1, méme si son état de guestde 4 ou plus.

c. Les espaces de la Perse neutre ne peuvent épéscpar les
unités d’aucun joueur, soit jusqu'a ce que l'évesr@ntPoussée
perse” Persian Pushou “Traités secrets"Secret Treatigssoit joué.
Remarque : Cette restriction se poursuit apres daute 1914Aprés
'arrivée de l'un ou l'autre de ces événements,ueiés desdeux
joueurs peuvent entrer en Perse neutre pour le eastjeu (voir
18.8.5) Remarque : I'Azerbaidjan, I'Arabistan, et lesigraégions
perses peuvent étre occupés par les deux joueumehut, car ils
sont déja dans les sphéres d'influence russe &trimique.

d. les évenements de renfopgeuventétre joués lors du premier tour
(contrairement &aths of Glory.

e. Aucun joueur ne peut entrer en Serbie ou en Bgasqu'a ce que
I'événement Bulgaria® soit joué. Aucun joueur ne peut entrer en
Roumanie jusqu'a ce que I'événemédorhanid soit joué.

4.1.5 Scénario Guerre limitée

L’installation et le jeu du scénario guerre limigst identique a celui
du scénario de campagne, mais se termine par usti@empendant la
phase Etat de guerre du tour Printemps 1916, asmpie ce ne se
soit fini plus tét par une victoire automatiqueemarque : Cela ne
signifie pas qu’un armistice se soit produit higgaement, mais s'il
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avait eu lieu a ce stade, les joueurs peuvent débar qui aurait pris
'avantage Si le niveau d’'engagement dans la guerre d’'urejou
atteint le niveau “Guerre totale” pendant ce sdénal ajoute ses
cartes Total War a son talon comme d'habitude.

» 4.2 Scénario 1916 Guerre totale

4.2.1 Mise en place des marqueurs

Suivez les instructions de la carte de mise eneplacerre totale
(Total Wal.

4.2.2 Mise en place des unités

Placez les unités dans les espaces répertoriées cante d’installation
Guerre totale. Notez que certaines GUC commencentiasease
“Corps actifs” (Corps Assets), et certaines PUC conuaensur la
case de réserve. Notez également que certainess wwvmmencent
sur leur face la plus faible, ces unités «réduitgsst inscrites entre
[crochets].

Pour faciliter la tache de mise en place, les ndensille sont indexés
sur la grille de repeére sur le bord extérieur dealde.Remarque : Les
drapeaux dans les espaces sur la carte représelgg®mplacements
de départ 1914 et ne sont pas utilisés dans leasméGuerre totale.

Une fois que toutes les unités sont placées, lesgstrestantes sont
posées sur la légende de Guerre tribatidbal Warfare Key.

4.2.3 Les cartes de stratégie initiales

Suivez les instructions sur la carte d'installat®uerre totale Total
War).

5.0 La victoire
» 5.1 Les points de victoire

Le niveau total de point de victoire (PV) changehaque fois que les
joueurs prennent le contrble d'espaces PV ennemisneutres
(marqués en rouge sur la carte) et suite a cestasiteations (par
exemple, une invasion de la Syrie) ou évenementxaltes de
stratégie. Le jeu peut se terminer avant le denger si un joueur
obtient une victoire automatique ou si un armissiegroduit.

5.1.1 Le mouvement des marqueurs PV

Chagque fois qu'un joueur prend le contréle d'un@spa/ ennemi ou
neutre, le marqueur PV sur la piste d’enregistrérgénéral est ajusté
vers le haut (pour le joueur PC) ou vers le basr(p@youeur PA)
d'un PV (ou de 2 PV pour certaines villes PV spées). Certains
événements ou actions demanderont également aecke quarqueur
PV soit déplacé.

5.1.2 Les marqueurs PV et la victoire automatique

La victoire automatique se produit pendant la plietse de guerre si
le niveau de PV total est a 0 (ou moins) ou a 20p(as). Le niveau
de PV total peut atteindre temporairement (ou dgga<20 ou 0 sans
mettre fin a la partie. Le niveau de PV total esté pour la victoire
automatique seulement lors de la phase Etat deeguer

5.1.3 Les marqueurs PV et I'armistice

Un armistice survient aux tours trois a cinq unis fgue I'Etat de
guerre combiné ait atteint 40 (voir 5.2.2). Pafeails, si le jeu se
déroule sur toute sa longueur sans une victoirensatique ou la
survenue d’un armistice, un armistice survient fnlalu dernier tour.

5.2 Détermination de la victoire

5.2.1 Victoire automatique

Lors de I'étape 2 de la phase Etat de guerre, uesg termine
immédiatement par une victoire automatique si tles cas suivants
se produit :

a.Le joueur PA gagne si le niveau de PV total est @gaou moins.

»b. Le joueur PC gagne si le niveau de PV total estOdel2plusEn
outre, le joueur PC gagne si le marqueur de vicmitematique PC
et le marqueur PV sont sur la méme case sur la gishregistrement
général (ou si le marqueur PV est sur la case muypéj — les alliés se
sont lassés du spectacle et ont négocié une pgaaxéavec I'Empire
ottoman.

» 5.2.2 Armistice
Le jeu se termine par un armistice, si:

a. Au cours de l'étape 3 de la phase Etat de guerréodu de
automne 1918, aucun joueur n'a encore remportévidmire
automatique, ou

b. Au cours de I'étape 3 de la phase Etat de guerchalgue tour, le
marqueur Armistice et le marqueur Tour sont sunéane case sur la
piste le tour.

5.2.2.1 Le marqueur Armistice

Tres important: quand I'Etat de guerre combiné atteint 40, un
armistice ne se produit pas immédiatement. Placemrqueur
Armistice sur la piste de tour a un certain nondeé¢ours devant le
tour en cours tel que déterminé par un jet de dé :

Jet de dé Arrivée d’'un armistice ...
lou?2 3 tours plus tard
3ou4 4 tours plus tard
50u6 5 tours plus tard

L'armistice se produira a la fin du tour indiquél y5en a moins que
le nombre de tours restant a jouer, placez le neamg@rmistice sur le
tour automne 1918Remarque : Si un joueur remplit les conditions
pour une victoire automatique lors du tour ot umistice est prévu,
la victoire automatique se produit a la place.

5.2.2.2 Les conditions de l'armistice

Quand un armistice se produit vraiment (pas quandnarqueur
Armistice est placé), le marqueur PV sur la pisenkgistrement
général est ajusté comme suit :

Condition Résultat en PV
Chaque puits de pétrole sous contréle P +1 PV

compris Ploesti neutre)*

Chaque puits de pétrole sous contréle PA -1 PV
Niveau du Jihad a 8 ou plus +1 PV

Niveau du Jihad a 3 ou moins -1PV

Une ou plusieurs unité(s) TU/TU-A dans
ou plusieurs espace(s) adjacent(s) au car
Suez

Une ou plusieurs unité(s) TU/TU-A en Indel PV (total)
(méme si I'Inde est sous contrble PA)

Une ou plusieurs unité(s) PC au Caire +1 PV (total)

Une ou plusieurs unité(s) PA sur la carié PV (total)
Gallipoli

Une ou plusieurs
Constantinople

Les PV qui ont été mis aux encheres pendant? PV

la phase d’enchere optionnelle d'avant-jeu.

* Les quatre champs de pétrole sont Ploesti (Roue)aiMosu
(Mésopotamie), Baku (Azerbaidjan) Sttuste(Arabistan).

+1 PV (total)

unité(s) PA di -1 PV (total)

Afin de déterminer la victoire aprés un armisticgilisez la table
suivante :
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PV Résultat 2. Les révoltes du Jihad (voir 16.3.3)
14 ou plus Victoire marginale PC Chague tour, le jpueur PC peut lancer Ies. de§ p—OH'SGm
N L soulévement ou alliance éligible (en plus desdetslés qu'il peut

de10a13 Victoire a l'usure PC avoir fait en milieu de tour).

de7a9 Victoire a l'usure PA Remarque : Cela suppose que les événements préslalent été

6 ou moins Victoire marginale PA joués, y compris “BN-TURKISM'.

» 5.3 Les niveaux de victoire 3. La Révolution russe (voir 16.4)

¢ Victoire automatigue— L'alliance vainqueur domine le Proche- Quatre tours apres le jeu de l'évenemdpartus to Berlify, la
Orient et les Balkans pour 20 ans ou plus. Révolution russe commencera si (au cours de cetésephle

marqueur PV RU est dans la méme case (ou au-désgoede

¢ Victoire marginale — L'alliance vainqueur prend un avantage ; i
marqueur tour sur la piste de tour. Lorsque la Réian

économique et diplomatique significatif au Prochéeft et dans . )
commence (et a chaque tour par la suite), avareenarqueur

les Balkans pour 10 ans ou plus. i A . . .
o . L N Révolution” d'une case sur la piste de Révolutiorsses et
* Victoire a l'usure- Les deux alliances sont épuisées, mais l'alanc  gppliquez les effetsRemarque : La Révolution ne peut pas

victorieuse a pris un léger avantage au ProchenOgt dans les commencer ou avancer d'une case si la Russie dentrd
Balkans pour quelques années. Constantinople.
i L S S  Revontion
» 5.4 Jeu en tournoi i t;@ 5%89 Stgge t;ge
Pour les fins d'un jeu en tournoi, ou pour gardertdace de la Intion m

performance relative sur un certain nombre de gmrties joueurs

peuvent attribuer des points pour la victoire consunié: F. Phase Etat de guerre (voir 16.1)
» Victoire automatique — 3 points 1. Test pour les points de victoire supplémentaif&8.5)
« Victoire marginale — 2 points Testez la table de point de victoire sur la cartédé de jeu, et

ajustez le marqueur PV comme indiqué dans la setilbase Etat
de guerre” (War Status Pha3ele cette table (y compris les turcs en
Galicie et le blocus de la Royal Navy).

« Victoire d'endurance — 1 point

6.0 Séquence de jeu

Aprés la mise en place, chaque tour de jeu suitpuence de jeu 2. Test de victoire automatique

suivante : Déterminez si un des joueurs a remporté une vemittomatique
(voir 5.2.1). Si oui, le jeu se termine.

A. Phase d'offensive mandatée (OM) (voir 7.0)

Chaque joueur lance un dé a six faces (d6) et cenmal piste 3. Test d’armistice

d'offensive mandatée afin de déterminer quelld ystin a une) OM il S'il n'y a pas de victoire automatique, détermisiam armistice se
doit réaliser ce tour. Utilisez le marqueur “MO” ysoenregistrer ce produit. Si oui, le jeu se termine et le vainquesirdéterminé (voir
résultat sur la piste d'offensive mandatéemarque : Au tour 1 5.2.2). (Un armistice se fait automatiquement aw tte I'’Automne
gkjﬂt(;{r[\]ne 1914), les deux joueurs démarre automerigunt avec les 1918, si la victoire automatique n'a pas déjaeu)li

4. Test des niveaux d’engagement dans la guerre

Si le jeu n'est pas terminé, chaque joueur détermsirson niveau
d'engagement dans la guerre a augméteénarque : Ceci n'est pas

B. Phase d'action (voir 8.0)
Chaque phase d'action est divisée en six roundsodiadentiques.

Chaque round d'action permet aux deux joueurs de e action. testé lors du premier tour (Automne 1918j)son engagement dans
Le joueur PA fait son action en premier a chaqusdod'action, soit la guerre a augmenté, il mélange le talon de camtégu pour le
en jouant un 1 OPS gratuite ou en jouant une cpor des niveau suivant d'engagement dans la guerre (cidsea guerre
opérations (OPS), un redéploiement stratégique (B&,points de limitée ou guerre totale) avec sa pioche, sa dééuest toutes les
remplacement (PR), ou pour I'évenement. cartes de combat face visible sur la table en fdeelui (a

" . I'exception de “Jafar Pasha” et “No Prisoners”).
» C. Phase d'attrition (voir 14.0) P )
Toutes les unités non ravitaillées (GUC et PUC) sdiminées de 5. Test d’effondrement national
facon permanente (elles ne peuvent pas étre reoies). Le
contrdle des espaces non ravitaillés changent iégale Jettez un dé
pour le dommage a certaines GUC TU en Galicie (1®i5).

Testez pour voir si la Bulgarie, la Serbie ou la Rania s'est
effondrée (voir 18.8.2.3, 18.8.3.3 et 18.8.4.3).

G. Phase de Remplacement (voir 17.0)

Chaque joueur dépense les points de remplacementefiBjistrés
sur la piste denregistrement général. Le joueur pwnd les
remplacements avant le joueur PC. Tous les marqirRrsont 6tés
puisque les PR sont utilisés et les PR non utiligg perdus
Exception: Les PR TU inutilisés sont utilisés p@ugmenter le
marqueur “Max TU RP” (s'il est en jeu) d'un montaédgal au
nombre de PR TU inutilisés.

D. Phase de siége (voir 15.2 et 15.3)

Lancez un dé pour chaque fort assiégé. Si le nombtenu est
supérieur au facteur de combat du fort, le fortesal et est marqué
avec un marqueur “détruit” (destroyed).

» E. Phase de Révolution
1. Test de Guerre tribale (voir 16.3.2)

Le nombre de tribus sur la carte est augmenté dwitrpour égaler
le niveau du Jihad, soit en prenant des tribuslauégende de  H. Phase de tirage des cartes de stratégie
guerre tribale et en les placant sur la carte, eoitemettant des 1. Défausse des cartes de combat

tribus sur la Ilégende de guerre tribale. . . .
Avant de tirer de nouvelles cartes, un joupeut défausser les

cartes combat restant (CC) dans sa main. En outrdoitl se
défausser des CC en face de lui sur la table (deptixn des CC
face visible Jafar Pasha et “No Prisoners, qui peuvent étre
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conservées jusqu'a leur utilisation). Les CC sontstades cartes
qui peuvent étre défaussées. Toutes les autressadains la main
d'un joueur doivent étre conservées jusqu'a cellgs’esoient
jouées.

2. Tirer les cartes

Chaque joueur tire ensuite des cartes de sa pipgoy'a ce qu'il
détienne 7 cartes, y compris les cartes restasa aeain précédente
(sans compterJafar Pash&ou “No Prisonery).

3. Rebattre

Si la pioche d’un joueur est épuisée, il rebaté&faukse et tire assez
de cartes pour compléter sa main.

I. Fin de tour

Avancez le marqueur de tour d'une case sur la pistdour, et
recommencez la séquence de jeu.

7.0 Les offensives mandatéesnf)

7.1 Regles générales

7.1.1 Le jet de dé OM

Chaque joueur lance une fois sur la table d'offassimmandatées
(OM) au début du tour. Placez le marquetdO" sur l'espace
résultant de la table OM.

AP Mandated Offensive Table
RU BR BR/IN
- ANZ

1-2 3 4-5 8

Meso/
Persia

None
or
Made

CP Mandated Offensive Table My
RU BARI.?ZN T None Offensive

- or
| %, |
-2 8 45 6 Ot

» 7.1.2 Résultat "None" (Aucune)

Si le résultat est "None" (Aucune) ou si la natiomttaquer n'a pas
d'unités sur la carte lorsque le jet de dé d’'OMfest il n'y a pas
d’OM pour ce joueur ce tour-ci. Placez le marqueDi” sur la case
"Aucune ou faite"lone or Madgsur la table d’OMSi, a l'instant ou
le jet de dé d’'OM est fait, la zone touchée ne ieontpas d'unités
ennemies, rejetez les dés et utilisez seulemenbleau résultat.
Continuez a faire ainsi jusqu'a ce qu'une OM vadiel@roduise. Si, a
tout moment pendant le tour, la zone touchée eltevde troupes
ennemies, la pénalité en PV pour I'échec a rédliodd ne s'applique
plus.

7.1.3 Mener une OM

Si le joueur a une offensive mandatée, il doit meme moins une
attaque par OM ce tour (conformément a 7.2 ou Z&}.attaques par
des unités irrégulieres et des tribus seules negm¢ypas satisfaire a
une OM. Si un joueur ne parvient pas a réalisetetoles attaques
d’OM nécessaires ce tour, il subit une pénalité+dePV. Pour le

joueur PC, la pénalité est de -1 PV. Pour le jolyrla pénalité est
de +1 PV. Cette pénalité s'appliqgue méme si la nat®odispose pas
d'unités qui peuvent faire une attaque légale ¢gample, «Balkans»
est obtenu par le joueur PA et il n'a pas d'uni#tésdles Balkans et
aucune invasion n'est possible), aussi longtemps lqunation a

attaquer a au moins une unité sur la carte.

Note de conception : Les OM représentent la pressempoliticiens,
du haut commandement, des alliés, de la presse]ogénion
publique. L'incapacité a mener a bien ces actionsleenmage la
volonté nationale et sape la cohésion de l'alliance

» 7.2 Les offensives obligatoires PC

* RU : au moins une unité PC doit attaquer une unitéotiebat RU
ce tour.A ignorer apres I'étape 4 de la Révolution russep@e
rejeter de dés).

BR/IN/ANZ : au moins une unité PC doit attaquer une unité de
combat BR, IN ou ANZ ce tour.

e TU : au moins une unité TU/TU-A doit attaquer n'impoquel
unité de combat PA ce tour.

e “Enver To the Frofit: Le joueur PC aura deux OM ce tour.
Lorsque ‘Enver to the Froritest obtenu, le joueur PA choisit 'une
des trois OM ci-dessus pour le joueur PC, le margasec le
marqueur Enver to the Frorit(une telle OM est désignée comme
une “offensive Enver”). Le joueur PC relance alas tiés sur la
table d’OM pour déterminer I'emplacement d'seeondeOM. S'il
obtient a nouveauEnver to the Frort il choisit n'importe quelle
autre OM sur la table, y compris une choisie pgoleur PA. Si la
seconde OM est la méme que la premiere, chaque QiMétie
satisfaite par une attaque distincte (bien quedesx attaques
peuvent se produire au cours du méme round d'acore joueur
PC échoue a satisfaire une ou deux de ces OM, itl sub pénalité
totale de -1 PV (et non pas -1 par OM échouée).

» 7.3 Les offensives mandatées PA

« RU : Au moins une unité RU doit attaquer une unit€ambat PC
ce tour.

* BR (avec une barre obligue rougd)es unités BR ont I'ordre de ne
pasattaquer ce tour — toutes les ressources sonac@es au front
Ouest (Les unités IN et ANZ peuvent toujours attaduer
Néanmoins, le joueur PA peut activer les unités BRr @ataquer
normalement ce tour en payant une pénalité de + UP¥ seule
pénalité de ce type pour tout le tour, et non petivation).
Remarque : Lors des tours avec cette OM, les uritgslées avec
des unités BR peuvent étre actvées pour attaqusr aetiver la ou
les unité(s) BR. Dans ce cas, calculez le colttid@ton comme
s'il N’y avait aucune unité BR (voir 9.2.1).

* BR/IN/ANZ : Au moins une unité BR, IN ou ANZ doit attaquer
une unité de combat PC ce tour.

* Méso ou Perse Au moins une unité PA doit attaquer une unité de
combat PC située en Mésopotamie ou en Perse ouniam®rte
quelle région sur le coté Est du plateau.

< Balkans: au moins une unité BR doit attaquer une unitéahebat
PC ce tour située dans les Balkans. Une attaquegsaurités de
combat IN ou ANZ ne répond pas a cette exigeRemarque :
Cette attaque BR peut étre en plus d'une attaquer@ée par le
round d’action dans les Balkans (voir 18.4.1).

« Egypte: au moins une unité BR tragant une ligne de rdiémment
par voie terrestre jusqu’a I'Egypte doit attaquse unité de combat
PC ce tour._Une attaque par des unités IN ou ANZpend pas a

cette exigence

» 7.4 Les évenements affectant
offensives mandatées

7.4.1 Ajustements aux jets de dés d’'OM

Enregistrez les ajustements du jet de dé d’'OM PAlapiste du
modificateur d’'OM PA sur la carte quand les évermmiesuivants
sont joués (Ces modificateurs sont cumulatifs) :

* ASQUITH / LLOYD GEORGE COALITION : +1 aux jets de slé
d’OM PA.

* LLOYD GEORGE TAKES COMMAND :
d’'OM PA

e ALLENBY : +1 aux jets de dés d’'OM PA

les

+2 aux jets de dés
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+ ROBERTSON : -2 aux jets de dés d’'OM PA

Remarque : Le modificateur d’'OM ne peut jamais énférieur a
zéro.

7.4.0.2Les évenements affectant Les jets de dés d’'OM

« REVOLUTION RUSSE : si le joueur PA obtient une OM pdei
RU aprés le commencement de la Révolution russeuleuj PA
n'a pas d’'OM ce tour.

e TALAAT PASHA REFORMS CABINET : Le joueur PC n'a
aucun jet de dés d’'OM pour le reste de la partes DM non
satisfaites pour ce tour sont immédiatement masjugEmme
"Made or Noné&

« ENVER GOES EAST : Les attaques effectuées a la sigiteette
carte PA peuvent satisfaire a I'OM PC requise, de aist
appropriée (par exemple, si les Turcs doivent adades unités
RU).

* ENVER TO CONSTANTINOPLE : Annulez une offensive Enver
(c’est-a-dire, une OM signalée par le marquebnver to the
Front”).

8.0 Phase d'action
8.1 Regles générales

8.1.1 Les rounds d’action

Chaque phase d'action comporte six rounds d'actiancours de
laquelle chaque joueur fait une action, le jouefijdue en premier a
chaque fois. Les joueurs continuent d'alterneralgsons jusqu'a ce
qgue chaque joueur en ait fait six. Ceci constitsesle rounds d'action
et acheve la phase d'action de ce tour. Touteackdsations (pour le
mouvement ou le combat), les RS, l'enregistrement RRR et les
évenements se produisent pendant les rounds diactio

8.1.2 Les actions possibles

Pendant sa moitié de round d'action, chaque jodeitifaire une des
cing actions possibles :

« Jouer une carte de stratégie comme une carte QuEr§OPS).

e Jouer une carte de stratégie comme une carte @plosement
stratégique (RS).

e Jouer une carte de stratégie comme une carte dglasement
(PR).

< Jouer une carte de stratégie comme une carte @&meant.

¢ Faire une “Opération automatique” avec une valexirldOPS
Remarque : Ceci est fait sans jouer de carte deésiia.

8.1.3 Les marqueurs d’action

Un joueur place le marqueur d'action numéroté geuound d'action
sur la case correspondante sur sa planche Actian gregistrer le
type d’action qu'il a pris. Certaines actions, comimdiqué sur la
planche d'action, ne peuvent se produire qu'unle $&is par tour par
joueur ou une seule fois par tour pour diesixjoueurs (par exemple,
Entrée neutre).

9.0 Les cartes de stratégie
9.1 Regles générales

Les cartes de stratégie sont au coeur du jeu. desujs initient
presque toutes les actions, y compris le mouvermield combat, en
jouant des cartes de stratégie. Exception : Opératitomatique (voir
8.1.2).

9.1.1 Les trois sous-talons

Chaque joueur a un talon de cartes de stratégieas#ge trois sous-
talons : Mobilisation, Guerre limitée, et Guerreate.

a. Chaque joueur commence les scénarios 1914 (la campetgla
guerre limitée) en utilisant uniquement ses caMebilisation, en

ajoutant d'autres sous-talons au cours de la ftasele guerre quand
son niveau d’engagement dans la guerre augmernitel@/d).

b. Chaque joueur commence le scénario 1916 (Guerie)ateec son
talon Guerre totale, combiné aux cartes Mobilisatiet Guerre
Limitée marquée avec "1916" dans le coin supédeoit. En outre, la
carte JAFAR PASHAest sur la table devant le joueur PA, et la carte
“NO PRISONERSest sur la table devant le joueur PC (voir laeart
de mise en place du scénario Guerre totale).

9.1.2 Les utilisations des cartes de stratégie

Chaque carte de stratégie peut étre utilisée de lden ces quatre
facons :

* en opérations (OPS),
« en redéploiement stratégique (RS),
* en points de remplacement (PR), ou

« en évenement (y compris les cartes de combat [CChegpeuvent
étre jouées comme des événements que pendant lafom

Quand elle est jouée, le joueur choisit d'utiligercarte de stratégie
d’'une seule de ces fagorisxception : certaines cartes jouées comme
un évenement sont simultanément utilisées pouDRS. De telles
cartes comprennent des termes comme "Use for O@#isdz la
pleine valeur des OPS de la carte en plus de Iéw&mt) ou "Activate
one space" (sans regarder combien colterait normatg une telle
activation) et ont une case jaune dans le coin sepégauche.

9.2 Les points d’'opération (OPS)
Quand une carte de stratégie est jouée pour lestspoi
3/4 d'opération (OPS), le joueur regoit un certain n@mb
d’OPS égal au nombre d’OPS sur la carte (le gramibme
dans le coin supérieur gauche). Les OPS sont nemestt utilisées
pour activer des espaces, pas des unités. Lessddtes cet espace
peuvent ensuite étre utilisées pour se déplaceoobattre pendant le
round d'action en cours.

9.2.1 Co(t de I'activation

NS
Le codt pour activer un espace (pour se déplace 5 Pq
combattre) est égal au nombre de nationalités ai 2 ,-3'2'-'4
ayant des unités (& I'exclusion des forts) dans &T&==
espace. Le colt pour activer un espace multindtslapplique méme
si les unités d'une ou plusieurs des nations r#gpkceront pas ou
n'attaqueront pas (par exemple, un joueur ne pastignorer des
unités pour réduire le colt d'activation).

»9.2.2 Exceptions d’activation
Les exceptions suivantes s'appliquent :

a. Les unités irréguliéres et les tribusie comptent pas comme une
nationalité pour l'activation — le co(t d'activatiest déterminée par le
nombre de nations avec des unités de combat régmildans cet
espace. S'il n'y a pas d'unités de combat régsldaas I'espace, il en
codte 1 OPS pour I'activer indépendamment de lardité des unités
irréguliéres et des tribus présentes dans celui-ci.

b. Les unitésTU et TU-A comptent comme une seule nationalité pour
I'activation (ce sont toutes des unités de 'Empiteman).

c. Les unitésBR, IN, et ANZ comptent comme une seule nationalité
pour I'activation (ce sont toutes des unités dmpite britannique).

d. La premiéreunité GE Yildirim dans une pile ne compte pas dans
les limites d’empilement, ni comme une nationghitéir I'activation.

e. Une unité avec une double nationalité est considé&@mme
appartenant & une nation (pas a deux) lors du Icales codts
d'activation. Le joueur propriétaire choisit quefiation représente
l'unité au moment de l'activation. Par exemplejilasion combinée
BU/AH peut étre traitée soit comme BU ou AH pour l'actorat Si
elle est empilée avec une unité AH, l'espace cafiitér OPS pour
I'activer. Mais si l'unité BU/AH était empilée afais avec une unité
BU et une unité AH, il y aurait toujours deux nattites dans
l'espace (a cause des autres PUC, pas a causendé Budouble
nationalité BU/AH), et il en colterait 2 OPS poutir I'espace.
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f. L'unité GE du protectorat géorgien(qui était composée de troupes
GE en opposition a la Turquie) ne peut étre actpareaucun joueur.
Remarque : Une fois placée, cette unité ne peugpashougée, sauf
quand elle retraite aprés combat.

g. Toutes les unités PC empilées avec ou adjacenteg 8]
QG Mackensen et/ou Falkenhayn peuvent étre 114
considérées comme une seule nationalité pounsizin. [ ]"

h. Toutes les unités PA empilées avec ou adjacenteQ@Gu

Falkenhayn

9.3 Redéploiement stratégique (RS) (voir
13.0)

9.3.1 Points de RS

Si une carte de stratégie est jouée pour le reidpémt stratégique
(RS), le joueur peut utiliser le redéploiement sgajue pour déplacer
des GUC et/ou des PUC. Le joueur regoit un certaibme de points

D'Esperey peuvent étre considérées comme une seule naténalit de RS égal & la valeur de RS de la carte (le plisqgbétire dans le

pour l'activation si D'Esperey est empilée avecumite FR.

i. Si 'OM "Pas d'attaques britanniquesNd British Attack¥ est
obtenue, les unités BR peuvent étre ignorées lorsathul du co(t
d'activation pour un espace, a moins que les urBsne soient
activées avec la pénalité de 1 PV (voir 7.3).

9.2.3 Mouvement OU Combat

Un espace peut étre activé soit pour le mouvemeitt pour le
combat, mais pas pour les deux, dans un roundiafadbnné. Les
attaques et mouvements spécifiques a faire ou rmwvemt é&tre

t indigués a ce moment. Les

MOVE [

9.2.4 L'ordre d'activation

Aprés lindication de tous les espaces activégueur peut déplacer
tout ou partie de ses unités marquées avec un mardiviove”.

9.2.5 Limitation d’activation dans les Balkans

Les joueurs PA et PC sont limités sur le nombrétadjaes qu'ils
peuvent faire dans les Balkans a chaque tour ( 18i4). Cette
restriction est levée pour le joueur PA par “D'EREF” et pour le
joueur PC par “ROBERTSON".

des forts amis ne peuvent pas étre activés.

marqués avec un marqueur “Attack”.

» 9.2.6 L'activation dans les régions

Les régions ne sont pas

activées. Au contraire, les| ~ Eastern R

unités dans une région Persia e[ 2-1-4

doivent étre activées pile il _|_

par pile, selon les régles =2 _1'1'4

normales  d'empilement 1-1-3

(voir 10.0), comme si

chaque pile était un A eerlii

espace distinct. Cela est R
S S [

vrai si l'activation est Meshed 1-1-6

pour le mouvement ou le
combat. Le joueur peut activer autant d'unités dammggion qu'il le

souhaite, en ignorant le reste. Il peut activespliune pile dans la
région en méme temps, tant qu'il paie le colt d'OBP& regles
normales pour 'activation multinationale et le dmahs'appliquent.

Exemple: le joueur PC a les unités suivantes dans la régierPerse
orientale — 2 TU, 1 PE (une unité irréguliere PerseGE, 1 tribu. Le
joueur active une pile contenant les 2 TU et 1 Girpl OPS

(puisque l'unité GE Yildirim ne compte pas comme uation). Il

pourrait activer a la place une pile contenant 2 €J1 unités de PE
pour 1 OPS (puisque I'unité PE ne compte pas conmmeenation

pour l'activation). Il peut activer toutes les st (empilées, par
exemple, comme 2 TU avec 1 PE dans la premiéreepileGE et 1
tribu dans la deuxiéme pile) pour le colt de 2 GRSotal pour les
deux piles (1 OPS pour la pile TU, avec l'unité ¢rE est gratuite, et
1 OPS pour la pile GE/tribale).

espaces
inoccupés et les espaces contenant seulemen

Apres I'achévement de tous les mouvements,
le joueur méne les combats dans les espacesl?_O)

coin supérieur gauche). Les unités avec un facteumouvement de 0
ne peuvent jamais faire de RS

« Il en colte 4 points de RS pour redéployer une GU@gjae force
ou réduite).

« Il en codte 1 point de RS pour redéployer une PUglgme force
ou réduite).
9.3.2 Limitation de la carte de RS

Un joueur ne peut jouer une carte de stratégie @mma carte de RS
s'il a joué une carte de RS lors du round d'actigeduent dans ce

four. Un joueur peut jouer une carte de RS danseteier round

d'action d'un tour et dans le premier round d'actio tourprochain.
Exception : Certains événements permettent au jodedaire des RS
d’'unités — de tels RS ne sont pas enregistrés cod@neRS sur la
planche de round d’action (a moins que I'événemerie précise).

9.4 Les points de remplacement (PR) (voir

9.4.1 L'enregistrement des PR

Si une carte de stratégie est jouée pour les pdeteemplacement
(PR), le joueur enregistre sur la piste d’enregimséet général le
nombre de points de remplacement indiqués au bdsa darte de

stratégie. Les PR "PC-A" et "PA-A" sur les cartestaies PR d’alliés
mineurs et sont utilisés pour des nations alliées-spécifiées
contrblées par le joueur (par exemple, 'ANZAC, laldguie, la

Serbie, la Gréce). Le joueur ne fait aucune aufttBorm que

I'enregistrement des PR pendant ce round d'actierie® PR ne sont
pas effectivement utilisés jusqu'a ce que la pldaseemplacement a
la fin du tour.

» a. Certains évenements donnent des PR bonus qui sagisngs
ou peuvent étre utilisés immédiatement.

b. Plutdét que d'enregistrer des PR, certains joueugemnt glisser
en partie leurs cartes de PR sous la carte a prexite leur case
unités éliminées/remplagables. C’est une facornréygisle de noter les
PR et elle est recommandée. Cependant, les joueulsivent pas
oublier de vérifier les PR supplémentaires (tels lguel PR BR par
tour apres le jeu de I'évenementL'OYD GEORGE TAKES
COMMAND)).

9.4.2 Limitation de la carte de PR

Un joueur ne peut jouer une carte de stratégie aoome carte de PR
s'il a joué une carte de PR lors de son précédemtdral'action du
mémetour. Un joueur peut jouer une carte de PR dandetaier

round d'action d'un tour et dans le premier roufsttibn du tour
suivant.

SR RP |« Same type can not he
Card Card pla.ged as consecutive
actions

Les planches des rounds d'action sont congues
pour aider a se rappeler des limitations liées au
jeu des cartes de RS et de PR

» 9.4.3 PR négatifs

En raison d'événements tels qUaJRKISH WAR WEARINESSes
PR enregistrés sur la piste d'enregistrement gérgeavent étre
négatifs (voir 17.1.17).
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¢ Siles PR sont en dessous de 0, le joueur doit &dégt (réduire ou
éliminer) des unités au cours de la phase de reemplent. Le
“colt” de dégradation d’'une unité est le méme queddt pour
réparer ou reconstruire celle-ci (voir les coltsRR sur la carte
d'aide de jeu), mais l'effet est contraire, 'um&vient plus faible
ou est éliminée. Le joueur propriétaire choisitlegés a dégrader.

¢ Chaque PR TU utilisé pour compenser un effet d’'un PRdgatif
déplace le marqueur “Max TU RP” de —1.

« Le joueur PC peut, selon les régles normales, ctindes PR GE
pour les utiliser comme des PR TU, et ceux-ci n&@n& pas de
déplacement du marqueur “Max TU RP”.

Exemple: a la fin du tour, le PR TU est a -1. Le joueur Bt (a)
réduire une GUC d'un pas (en la remplagant par ug&JSle la case
de Réserve si la GUC est éliminée); (b) éliminer BREC a pleine
force; ou (c) réduire deux PUC d’'un pas chacuneleSoueur PC
avait joué 1 PR pour compenser les PR de -1 (paorener les PR
net & 0), il n'aurait pas eu & endommager l'unesee propres unités.
Toutefois, il aurait du déplacer le marqueur “MAXUTRP” de -1
(par exemple, de 19 a 18).

9.5 Les évenements

9.5.1 Régles générales

a. Si une carte de stratégie est jouée comme un éwreres
instructions sur la carte doivent étre suivies.

b. Certains évenements ont des pré-requis indiquéslaswarte.
Aucune carte ne peut étre jouée comme un évenermanins que les
pré-requis soient remplis.

Py e-reiqs Han-Turkism & Jihad = 6 Exemple de Pré-requis : 2 conditions.

Exemple de Pré-requis : 3 conditions
— cette carte dispose également d'une
date limite.

Pre-1 o). e Weariness,
i 1d VP = 13

May not play before Winter 1917,

c. Une carte de stratégie avec un astérisque (*eéste du jeu quand
elle est jouée comme un évenemeRemarque : Quand elle est jouée
comme un non-évenement (pour les OPS, le RS, ®Rlgsxlle est
mise dans la défausse ordinaire.

Exemple de carte avec un astérisque —
cet événement de la carte la transforme
également en une carte de combat.

ARMY OF ISLAM® CC

d. Beaucoup de cartes de stratégie contiennent urrechifEtat de
guerre entre parenthéses, a droite du nom de ééwemt. Quand un
tel évenement est joué, augmentez le marqueurdetguerre et le
marqueur Etat de guerre combiné du joueur sur latepi
d’enregistrement général du montant égal au chifi@ de guerre
indiqué sur lecarte. Remarque : Le marqueur Etat de guerre cogbin
ne dépasse jamais 40.

Exemple de carte Etat de guerre -
cette carte est également marqué d'un
astérisque et elle est donc retirée

aprés avoir été jouée comme un
événement.

KITCHENER’S
INVASION* (1)

e. Une carte peut étre jouée comme un événement, nEme
'événement esmaintenant périmé ou n'a plus d'eftat n'est plus
permise. L'événement ne se produit pas, mais I'Héaiguerre est
modifié, le cas échéant (Par exemple, vous pouwmeErj un
évenement obsoléte afin d'accroitre I'Etat de guetr de réformer le
talon). Exemple : Le joueur PA joue un assaut russo-brique pour
I'Etat de guerre apres la premiere impulsion durt@u

»f. Si I'évenement ditUse for OPS (les cartes avec les cases jaunes
dans le coin supérieur gauche), procédez d'abdodtas les actions
possibles figurant sur la carte, y compris en plagke nouvelles
unités, puis utilisez les OPS pour activer des @spaour le combat
ou le mouvement. Cela inclut l'activation des unitésivellement
placées.

444 moBILIZATION

Exemple de carte "Use for Ops" —
cette carte indique une étape de
plus, en précisant comment deux
des quatre Ops doivent étre
utilisés.La carte est également une
carte marquée d'un astérisque et
pt afr elle est donc éliminée apres avoir
été jouée pour son événement.

NI DT
LIBERATE SUEZ*
Use for OPS. 2 OPS must be for

Combatvs. AP units in Egypt
(+1 DRM for those attacks)

Record 1 TU Bonus RP.
+1 Jihad.
Allows Jihad R
Pan-Tur

Pecsroq: Ji

ToacE2 A1 (K

» 9.5.2 Les évenements Entrée d’'un neutre

a. Un seule carte Entrée d’'un neutre peut §
jouée par tour (pas une entrée neutre
joueur).

» 1918
LIMITED WAR

Neusral Entry

ROMANIA® (1)
AP. Sct uj ts

3n

b. Trois pays (la Bulgarie, la Serbie et

Roumanie) n’entrent en guerre que par

évenements, et la Grece peut aussi I'étre
cette fagon. Quand un évenement Entrée d
neutre est joué, les unités sont immédiaten
installées sur la carte comme indiqué sur
carte d'installation.

Exceptions :
1) L'évenement “GREECE" n'apporte pas d'unités séppntaires ;

2) Si le joueur PC joue I'événement “KING CONSTANTINE”
immédiatement aprés I'éveénement “GREECE”, la Gréemtre pas
en guerre comme un allié PA a ce tour, et I'évemet@REECE” est
placé dans la défausse normale (et elle compte eumévenement
Entrée d'un neutre autorisé pour ce tour).

Remarque : L‘évenement “KING CONSTANTINE” ne compte pas
comme une Entrée d’un neutre si la Gréce deviedli;PC.

BR:1 IN:1 RU:2

c¢. Voir 18.8 pour plus de détails sur chaque paysraeut

9.5.3» Les événements Renfort

9.5.3.1De nouvelles unités entrent en jeu suite & deseéwents.
Certaines entrent suite a des évenements généraig, diautres
entrent en raison de cartes de renfort (clairerdmritifiées comme
telles). Chaque joueur ne peut jouer qu'une seute gmrtant la
mention ‘Reinforcemeritpar tour par nation, en l'indiquant sur la
case d’enregistrement des actions

Remarques :

1) Une carte événement qui donne au joueur de fiesumités, mais
qui n'est pas étiquetée “Reinforcement”, est indigusur la case
d’enregistrement des actions comme “Other Eventh'ekclut pas
des renforts supplémentaires pour ce pays lorsette phase d'action

2) Pour les joueurs habitués a Paths of Glory,sil permis de jouer
des événements Renfort au tour 1,

3) Le joueur PA peut jouer un renfort BR et un oenfN ou ANZ par
tour;

4) Le joueur PC ne peut jouer qu'un renfort TU paout,
indépendamment du fait que les unités soient TUTdLA ou un
mélange des deux

Exemple de carte événement de
Renfort — notez qu’'une des unités
doit étre placée sur la case “Corps

Assets” — cette carte est également
une carte marquée d'un astérisque et
elle est donc éliminée aprés avoir été

INDIAN
REINFORCEMENTS*
Unit: Tigris Corps.

Unit: 2nd Corps (to Corps Assets Box).

Unit: 1 Inf Div. N PR
jouee comme un évenement.

9.5.3.2En général, les nouvelles unités sont placées ldacapitale
nationale de l'unité ou dans des sources de ritefiteEint amies et
contrblées dans ce pays ou étiquetées comme apmatrtd cette
nation (voir 14.2).Exception : La carte “RESERVES TO THE
FRONT” — voir PC N°4 dans Cartes Histoires et notegRlaybook)

Les exceptions et les explications sont listéadessous :
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a. L'événement peut indiquer un lieu ou les nouvalleiés doivent
étre placées.

b. Les unités ne peuvent pas étre placées dans (@iéad’) une
source de ravitaillement qui est un fort assiégé.

c. Si une source de ravitaillement ou la capitale cestplétement

emplie avec des unités, les nouvelles unités pewdtem placées dans
le ou les espace(s) a cOté de cette source deiliawitent ou de la

capitale, la priorité étant donnée aux espacelies éloignés des
unités ennemies (s'il est équidistant, le jouewacaht les unités
décide).

d. Les renforts de I'Empire ottoman : les unités TU-Arabe (TU-A)

peuvent étre placées a Bagdad, Damas, ou sur laleasserve. Les
renforts TU Non-arabes ne peuvent étre placés Gotistantinople,

Erzincan, Kayseri, ou sur la case de réseRemarque : Les unités
étaient recrutées et formées régionalement et gtiement.

k. Un joueur ne peut pas jouer d'évenement renfortr poe nation
s'il ne peut pas légalement placer tous les renfaut la carte (par
exemple, si le placement violent les limites d’elepient).

I. Les sources de ravitaillement ennemies capturégeumeent jamais
servir de source de ravitaillement amie, a une @i@e prés ;_si le
RU contréle Trabzon, elle devient une source detadiement RU,

pour toute chose, y compris le placement des unités

Note de conception : Historiquement, la prise debkmn par la
Russie raccourcit considérablement les lignes dé@adlement russes
par la mer Noire, ce qui permit aux russes d'opéiepartir d'un

nouveau centre de gravité. Trabzon n'a jamais été source de
ravitaillement PC.

m. Plutdt que d'effectuer linvasion historique nommsgr un
évenement Invasion (par exemple, Gallipoli), legjouPA peut placer
les unités inscrites sur une autre base insulaire sontrle PACette

e. Autres renforts PC :En plus des régles normales de placement ou flexibilité permet au joueur PA d'exercer le raydiaction historique

des instructions spécifiques, ce qui suit est &@éor

¢ Les unités GE et AH sont placées en Galidi#&ception
I'évenement Yildirim.

¢ Les unités PE PC sont placées dans tout espacetvazasous
contréle PC en Perse.

f. Les renforts de I'Empire britannique : Les unités BR, IN et ANZ
peuvent étre placées sur n'importe quelle sourcauillement BR,
méme si elle est sous contréle ennemdans n'importe quel port
sous controle PAa l'exclusion d'Agaba, Jiddah, et des ports deda

de la Royal Navy et réduit la prévisibilité.

n. Autrement, le joueur PA peut utiliser une carteasion comme
une carte de renfort BR, en renongant aux marqueutétd de pont
figurant sur la carte (voir 18.6.5). Dans ce c@&wvehement peut étre
joué pendant I'hiver et I'évenemer@HURCHILL PREVAILSn'est
pas un pré-reguis

0. Par souci de clarté, Petrovsk, Odessa, TiflisAsie centrale sont
des sources de ravitailement RU, comme l'est Trabaprés sa
capture. Toutes les autres sources de ravitaillerReén sont des
sources de ravitaillement BR (y compris Chypre apeegel de

Noire et de la mer Caspienn&emarque : une téte de pont est un ayanement EGYPTIAN COUP

port.

g. Les autres renforts PA : En plus des regles normales de

placement ou des instructions spécifiques, ceuwjtiest autorisé :

¢ Les unités RU peuvent étre placées sur une sounavidaillement
RU sous contréle PA (y compris Trabzon capturéeluxDeuUcC
spéciales RU (le 1/2 division spéciale et la divisimugoslave)
peuvent étre placées a Lemnos ou dans un porceousle PA en
Grece.

e Les unités FR et IT peuvent étre placées dans niitampel port
sous contréle ami bordant la Méditerranée oriertdaléa mer Egée.

¢ L'unité GR CND peut étre placée a Lemnos ou a Salmnitputre,
en convertissant immédiatement l'espace sous denBA sans
violer la neutralité grecque.

e Les unités PE PA sont placées dans un espace vauasbus
contrble PA en Perse.

« Les unités irrégulieres de la révolte arabe soatdds dans le
Hedjaz. Lorsque I'évenement “ALLENBY” est joué, litdh de
I'armée arabe du Nord (ANA) apparait a Agaba (sal#&gn'est pas
sous controle PA, placez I'ANA dans la case destésni
éliminées/remplagables, d'ou elle peut ensuite ébrestruite en
utilisant des PR PA-A, en apparaissant dans toué gatrt controlé
par les PA en Syrie/Palestine).

h. Si un évenement désigne une GUC comi@erps Assets BOx
elle doit étre placée sur la cas€drps Assetsd'ou elle peut plus tard
étre “organisée” sur la carte (voir 18.3). Si aestpas ainsi désigné,
une GUC doit étre placée directement sur la cadaf¢emément a
17.1.8).

i. Les PUC désignées "Res" ou "Res Box" doivent étre @sadans la
case de réserve. Celles désignées “Map” doivent placées
directement sur la carte, en utilisant les mémeggeseque pour les
autres renforts. Si rien n'est spécifié, la PUC @t placée soit sur
la case de réserve soit sur la carte. S'il y a gluse PUC entrante
sans qu’un lieu de placement ne soit précisé,leyopeut en mettre
certaines sur la case de réserve et d’autres starta (dans un ou
plusieurs espaces).

j. Les unités entrant dans le cadre d'un événemémi@ime sont pas
obligées d’entrer dans le méme espace, sauf Sspréxception : les
unités qui font partie de la méme invasion doivételles sont
placées sur une base insulaire) étre placées e seulebase

insulaire.

p. Lessources de ravitaillement PA dans les régions songdle PC
peuvent étre utilisées pour placer normalementwess PA (par
exemple, une GUC BR peut étre placée dans le Soudarceatrdle
PC).Encore une fois, cela est di au rayon d’actionadRbyal Navy.

9.5.4 Les cartes de combat (CC)

1918

3 /2] MOBILIZATION 2 /) MOBILIZATION

g:t of ' i

PUGNACITY
AND TENACITY* CC

GERMAN HIGH
COMMAND CC

+1 DRM to attack or defense
including IN unit(s). Ignore Severe
Weather Check for IN units in this

combat and for all IN units for the

A CP attack or defense receives a

+1 DRM.

rest of this turn.

BR:1 IN:1 RU:2 TH: 1

Exemple de carte de combat
étoilée

Exemple de carterdbatbo
non étoilée

9.5.4.1.Les cartes de combat (CC) sont jouées en temps oppaut
cours d'un combat (généralement avant le combattafuant joue
ses CC avant le défenseur. Les CC sont les seules qaitpeuvent
étre jouées au cours du round d’action de l'adirersdn joueur ne
peut pas jouer plus d'un CC dans un méme combat.

9.5.4.2.Si un joueur gagne un combat (il fait un nombrepeetes

plus élevé que son adversaire), il conserve tdete€C non étoilées
(*) utilisées pendant le combat, en les placarg fasible sur la table.
Il peut ensuite réutiliser ces cartes comme des CE de rounds
d'action ultérieurs pendant le méme tour.

« Si un joueur utilise une CC et ne gagne pas le cofaltement
dit, s'il perd ou obtient un résultat nul), il da@ie défausser de la
CC.

« Une CC ne peut étre utilisée que dans un seul coparatound
d’action. Ainsi, un joueur peut réutiliser une CC servée en tant
gu'attaquant ou défenseur dans un seul round afgatiais pas les
deux.
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¢ Alafin de chaque toutputesles CC conservées sont défaussées, aRemarque :

I'exception de JAFAR PASHA and “NO PRISONERS qui
fonctionnent selon 9.5.4.3.

9.5.4.3Les événementsJAFAR PASHAand “NO PRISONERShe

fonctionnent pas comme des CC normales. Elles padsanjoueur a
'autre comme indiqué sur les cartes, et elles ost glonc pas
soumises aux regles normales de conservation défdesse aprées le
combat. Chacune de ces cartes est d'abord jouéa dwih d'un

joueur (comme prévu) et est ensuite conservée surble face
visible, disponibles pour une utilisation au coufsin combat

rencontrant les conditions indiquées sur la cdties ne sont pas
défaussées a la fin d'un tour, mais elles sontezwéss jusqu'a leur
utilisation, sans compter comme une carte dansla de sept cartes.

9.5.4.4 Certaines CC annulent un combat (par exemple,
“SANDSTORM AND MOSQUITOBSLorsque cela se produit, les
OPS utilisées pour I'activation sont perdues. Tolgs CC engagées
pour l'attaque, sauf celle qui a annulé le combatdutes les CC qui
ont déja eu un effet sur le combat) peuvent soit i@ndues au joueur
propriétaire ou étre défaussées. Une attaque anpaté&sfait une OM

— l'effort a été fait.

9.5.4.5A la fin du tour, un joueur peut défausser toutssCC qu'il
tient encore dans sa main, en les mettant danéftaiske avant de
tirer de nouvelles cartes ou de rebattre son tdles. CC sont les
seules cartes qui peuvent étre défaussées.

» 10.0 L'empilement

Un maximum de trois unités de combat (y compris flees
irréguliéres et les tribus) peuvent s'empiler dansméme espace, y
compris un espace de téte de péxception importante : N'importe
guel nombre d'unités peut se trouver dans une régiosur une base
insulaire — il n'y a pas de limites d'empilemennsldes régions et
dans les bases insulaires

10.1 Ne comptent pas dans les limites
d’empilement

Les forts, les QG, l'artillerie lourde, et les maggrs de soulévement
ne comptent pas dans les limites d'empilement.€foist un seul QG
peut étre dans un espace.

Exemple : Un QG et l'unité dartillerie lourde peant s’empiler
ensemble dans un espace de fort avec trois urgtésmbat.

10.2 Empilement d'unités de plusieurs

nations

Les unités de nations alliées peuvent toujours gilemensemble,
mais il y a généralement un codt plus élevé potivexcun espace
avec plus d'une nationalité (voir 9.2.1).

e Les unités RU (y compris les unités RU-PE) ne peuvysd
s’empiler avec des unités BR, IN, ou ANZ (v&B.9). Exception :
Les deux unités RU qui restent apres la Révolutimse peuvent
s’empiler avec des unités BR, IN, et ANZ (1/6i4.5).

« La premiéreunité GE Yildirim dans un espace ne compte pas dan
'empilement ou les codts d'activation. Les unit&ddirim
supplémentaires dans un espace compte de fagoraleorm

10.3 Quand I'empilement est-il en vigueur
?

Les limites d'empilement sont en vigueur tout lape, sauf pendant
le RS, le mouvement, et les retraites. Les limitemmdilement

peuvent étre dépassées pendant ces périodes, lfaaisl@vent étre
respectées d'ici la fin du round d'action.

10.4 Le sur-effectif non-intentionnel

Si un joueur crée sans le vouloir un sur-effectingl un espace, son
adversaire élimine définitivement suffisamment dés de combat
dans cet espace pour respecter la limite d’empieme

Dans cette situation, une GUC éliminéestnpas
remplacée par une PUC de la case de réserve.

10.5 Le sur-effectif intentionnel

Les joueurs ne peuvent pas créer de sur-effetcéhfionnellement et
ensuite éliminer les unités en exces.

10.6 L'empilement d’unités adverses

Les unités de camps opposés ne peuvent jamais eétplées
ensembleRappeldmportants :

1) Des unités ennemies peuvent coexister dans égienr (mais ne
s’empilent pas ensemble);

2) Les forts et les marqueurs de soulévement nepsandes unités et
peuvent se trouver dans les espaces avec des anitémies.

10.7 L'empilement dans les régions

Pour l'activation, les unités dans une région cwse base insulaire
doivent étre regroupées dans une ou plusieursspitp(i respectent
les régles ci-dessus (voir 9.26, 11.4, 12.8, e6)18nais ces piles
peuvent étre librement réarrangées avant l'acbvagans colt d’'OPS
ou de RS - le joueur réarrange simplement ses undésne il
I'entend.

11.0 Le mouvement
11.1 Régles générales

Rappel : Les QG et les piéces d'artillerie lourdatsdes unités et sont
contraints par les régles suivantes. Les marqueersoulévement ne
sont pas des unités et ne peuvent pas bouger.

11.1.1 L’activation pour le mouvement

Les unités peuvent se déplacer seulement si Ipacesest
activé pour le mouvement — c'est-a-dire, s'il compaun t
marqueur “Move”.Rappel : Une région n'est pas activem
comme un espace unique. Au contraire, les unitds dae
région doivent étre activées par piles (voir 9.2t6.0.7).

a. Le mouvement de toutes les unités dans un mémeesioit étre
terminé avant que les unités d'un autre espacasgntise déplacer.

b. Une unité doit terminer son mouvement avant quauiee unité ne
se déplace.

c. Les piles d'unités ne sont pas tenues de se déglasemble. Les
unités dans une pile peuvent se déplacer vers @setindtions
différentes ou par des routes différentes vers é&men destination.
Certaines unités dans une pile peuvent se déplémsrque d'autres
dans cette pile restent sur place.

d. Tous les mouvements doivent étre achevés avantequambat ne
commence.

e. Le joueur n'est pas obligé de vraiment déplacerumi& marquée
par un marqueur “Move”, mais les OPS inutiliséstgmrdus.

» 11.1.2 Les restrictions de mouvement

Le mouvement se fait toujours d'espace en espadenfy d'une
connexion (ligne). Les espaces ne peuvent pasédtes.

a. Le mouvement d'un espace vers un autre colte déménat 1
point de mouvement (PM) quel que soit le terrainleuype de
liaison. Toutefois, si la connexion est une ligreet®, une unité doit
dépenser I'ensemble de son PoM afin de traverdes ligne verte
Remarque : Les unités avec un PoM de 0 ne peuaEnpasser a
travers une connexion vertees Tribus ne peuvent pas se déplacer
(ou attaquer) a travers les lignes vertes relidAsle centrale, Bakou
et Enzeli Exception : I'unité spéciale BR Dunsterforce répehse
que 4 PM (la moitié de son potentiel de mouvenmj franchir les
lignes vertes.
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b. Une unité ne peut jamais se déplacer de plus despgue son
potentiel de mouvement (PoM) lors d'un seul rouRdmarque : cette
limite ne s'applique pas aux redéploiements stigtégs (RS),
puisque le RS n'est pas un mouvement.

c. Les PM inutilisés ne peuvent pas étre accumulés pouround
d’action futur ou transférés a d'autres unités.R&snon utilisés sont
perdus.

d. Les GUC bougeant dans ou hors d'un espace de désezht se
déplacer le long d'une voie ferr§ei peut tracer jusqu’a une source
de ravitaillement contrélée ou (dans le cas des GULjusqu’a un
port contrélé et ravitaillé\Voir 18.2 pour plus d’'information sur les
voies ferrées incomplétes).

e. Les voies ferrées incomplétes peuvent étre utdispeur le

Exemple : Un espace en Russie pourrait rester songrdle PA en
tracant une ligne de ravitailement jusqu'a une mEU de
ravitaillement BR.

11.1.4 Le mouvement a travers et dans des espaces

activés

Les unités peuvent se déplacar travers, mais pasfinir leur
mouvement dans un espace contenant un marqueuackAttLes
unités peuvent terminer leur mouvement dans uncespantenant un
autre marqueur de mouvement, mais aucune unit@uesp déplacer
deux fois dans le méme round d'actibes unités peuvent se déplacer
dans (ou en dehors d’) une région ou une ou pltsipiles ont été
activées pour le combat. Les unités ainsi déplaoéepeuvent pas
participer au combat.

mouvement norma(a I'exception du mouvement des GUC entre des p,. 11.1.5 Le mouvement et les unités ennemies

espaces de désert, comme ci-dessus).

f. Les GUC TU/TU-A et BU ne peuvent jamais se déplaegrsdun
marécage (ou étre organisées dans un marécags)ehes peuvent
attaquer dans des marécages.

g. Une unité ne peut jamais bouger vers un espacdle8gezait non
ravitaillée.

» 11.1.3 Voies ferrées colorées

Les voies ferrées colorées sont étiquetées poiguadque seules les
unités de certaines nations (indiquées sur la)cpeteventse déplacer
(ou faire un RS) le long de ces lignes. Il n'y auwmgcrestriction sur
les attaques a travers ces lignes — les unitésepéattaquer dans des
zones ou elles ne peuvent pas se déplacer (messral peuvent pas
avancer aprés combatExemple : Aucune unité SB ne peut se
déplacer entre Belgrade et la Galicie, mais lestémiSB peuvent
attaquer en Galicie.

a. Les unités amies sont autorisées a tracer une digmavitaillement
le long d'une voie ferrée amie colorée vers uneraude
ravitaillement amie (voir 14.2).

b. De plus, les espaces amis peuvent tracer unedigmavitaillement

pendant la phase d'attrition le long d’une voigdercolorée vers une
source de ravitaillement amie.

Les unités ne peuvent pas entrer dans un espateneoh une unité
ennemie quelle qu’elle soit, mais peuvent entrarsddes régions
contenant des unités ennemies. Il y a trois exzegti

a. L'évenement CATASTROPHICATTACK' permet aux unités PC de se
déplacer a travers un espace contenant des urités P

b. Une unité de combat amie peut entrer dans un espaxr un QG
ennemi et/ou une unité d'artillerie lourde qui hjgss accompagnée
par des unités de combat, ce qui élimine le QGudtatillerie lourde
définitivement.

Remarque : Une QG ami ou une unité d'artilleriertbeine peut pas
détruire un QG ennemi ou une unité d'artillerie lde de cette
maniére.

c. Les unités de combat amies peuvent entrer dans space
contenant un marqueur de soulévement ennemi sans aw(t de
mouvement supplémentaire (et sans aucun effetessoulévement),
mais_doivent mettre fin a leur mouvement dans spaee

Rappel : Les marqueurs de soulévement ne sontgmsités et ne
peuvent pas bloquer les voies de ravitaillementeami mais ils
interférent sur le ravitaillement (voir 3.2.4 swx tarte d'aide de jeu
"Les marqueurs de jeu”).

Baghdad /'
2V

“ Ctegiphon

s 4 I
waO | a2
: [ +1VPthefirst '
e 5 time a RU unit
e = ar

L
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—— Diwaniyeh

i,

Les chemins de mouvement possibles de la PUC esiaindienne 11-5 : L'unité peut voyager de 5 espaces le lontuthe des trois lignes, et elle peul

it

s'arréter n'importe ou le long des chemins, sakifiben raison du marqueur d’attaque (le cercle qmd qu'elle ne peut pas s'arréter) — Bien qu’eliéspe
se déplacer dans cet espace. Elle ne peut pas skples barres noires épaisses. Elle ne peut papkcer dans la case de la région de Perse du $ud
(Elle colte la totalité des PM d’une unité pourfaie), ni dans I'espace avec l'unité ennemie (TJU-A
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11.1.6 Le mouvement et les forts ennemis

Les unités peuvent entrer dans un espace contemafdrt ennemi
intact seulement dans deux situations : (1) ssedkront capables de

'assieger d'ici la_findu round d'action (seul ou en accord avec

d'autres unités qui se déplaceront dans cet espaceurs du méme
round d’action), ou (2) si le fort est déja assiggéir 15.2).
Remarque : les unités amies peuvent égalementpacdé a travers
un espace contenant un fort ennemi assiégé.

» 11.1.7 Le mouvement et les nations neutres

En général, les unités ne peuvent pas entrer daspace dans un
pays neutre jusqu'a ce qu'il entre danguerre. Exceptions : 1) Les
unités peuvent toujours entrer dans la Grece nejelLes unités
peuvent toujours entrer dans la Perse neutre apesjeu de
I'évenement “BRSIANPUSH’ ou “SECRETTREATIES (voir 18.8.5); 3)
Les PUC PC peuvent toujours entrer dans I'’Afghanistaatre (voir
18.8.6).

» 11.1.8 Le mouvement et les tribus

Les tribus ne peuvent pas aller au-dela de layon de mouvement
(c’est-a-dire un mouvement complet depuis un espaee un point
de la couleur de la tribu, décompté comme si légésirennemies
n'étaient pas présentes). Voir 3.2.1.3 sur la cdida@le de jeu “Les
marqueurs de jeu”.

»11.1.9 Le mouvement et les tétes de pont

Les unités ne peuvent entrer dans un espace Témmteque s'il
contient un marqueur téte de porBéachhead. Si un espace téte de
pont ne contient pas un marqueur téte de ponyréés ne peuvent
pas se déplacer dans cet espace a moins qu’un enargfite de pont
ne soit dans la case de réserve et qu’une invasi®oit menée (voir
18.6).

a. Si un espace téte de pont contient un marqueudégpent placé au
cours d'un précédent round d'action, les unités [BIvent se
déplacer a travers l'espace téte de pont et avaocéerre (si I'espace
sur terre ne contient aucune unité ennemie) eisaritl le mouvement
normal et en considérant l'espace téte de pont eosiins'agissait
d'un espace normal.

b. Si une unité PC entre dans un espace téte de potgnemt un
marqueur téte de pont, le marqueur téte de pordédsiit, le niveau
du Jihad augmente de +1 ou (gdur les tétes de pont hors-Balkans)
et l'unité PC est immédiatement renvoyée (pour aueit) dans
I'espace adjacent d'ou elle est venue, mettanti &insa son
mouvement ou a son avance aprés combat (¥B.1). Remarque :
Les unités PC ne peuvent jamais bouger vers des lrzadaires.

c. Les unités PA bougeant de la partie continentaldelespace téte
de pont vers une base insulaire doivent cessemeurvement sur la
base insulaire. lls ne peuvent pas continuer leveiment a travers la
base insulaire et sortir dans un autre espaceégpent.

»11.1.10 Limitation des unités bulgares

Les unités BU ne peuvent pas volontairement enirérugquie Elles

ne peuvent le faire qu’a la suite d'un résultatetmite. Une fois en
Turquie, si elle sont activées pour le mouvemees, Unités BU
peuvent seulement bouger vers la Gréce ou la Belgglies peuvent
s’activer normalement pour le combat). Les unitéspEuvent entrer
en Bulgarie.

Note de conception : La Bulgarie et la Turquie senfi une guerre
acharnée en 1912-1913, qui aboutit a la prise brdgdlAndrinople.
Curieusement, les bulgares ne permirent pas auxpgsuurques
d’entrer en Bulgarie pour des opérations contrd&Rlaumanie.

» 11.2 Controle des espaces

OlLs

Les joueurs prennent le contrble de chaque
espace et région vacante immediatement quandc. Sj une unité de combat réguliere amie entre dansespace
ils y déplacent une unit¢ de combat ou le perturbé, le joueur prend le controle total depbee (c'est-a-dire,
traverse, a moins que I'espace ne contienne unjespace n'est plus perturbé, mais est totalementraé). Tout

fort ennemi non détruit (méme si ce fort est agjidgemarque : Les
QG ou les unités d'artillerie lourde se déplacaans unité de combat
ne peuvent pas prendre le contrble d'un espacemginne

Lors de la prise de contr6le d'un espace ennemggwn espace PV,
c’est plus pratique si un joueur soit l'indique avan de ses
marqueurs de contrdle soit supprime le marquewodédle ennemi.
C’est particulierement important lorsque les uni&$ capturent un
espace PV, puisque cela joue sur le commencemdat Riévolution

russe (voirl6.4). Remarque : Si une unité RU reprend un espate
qui était initialement PA, il est considéré comnmeaspace PV RU,
méme s'il n'était pas a l'origine russe (par exeafpbnstanta).

11.2.1 Le controble total

a. Quand une unité de combat réguliseedéplace dans un espace PV
sous contr6le ennenaiu neutrele joueur actif prend le contrble de
I'espace et ses PV immédiatement. Le marqueur R\Ajasté en
faveur de ce joueur (positif pour le joueur PC; riégaur le joueur
PA) d'un nombre de cases égal a la valeur en P\'aspace.
Remarque : La plupart des espaces PV sont d'uneuvale 1 PV,
mais certains sont marqués 2 PV (par exemple, Cotistaple).

b. De méme, quand une unité de combat réguliere daatégans une
ville du Jihad sous contrdle ennemi neutrele marqueur du niveau
du Jihad est ajusté (-1 si les PA capturent urie @il Jihad, et +1 si
les PC prennent une ville du Jihad).

c. Un joueur prend le contréle d'une région contestiigs contréle
ennemi dés que toutes les unités ennemies dares régfion soit
quittent la région soit sont éliminées.

d. Le contrdle d'un espace peut aussi changer quarfdruassiégé
est détruit (voir 15.3) ou pendant la phase dittri(si I'espace ne
peut pas tracer de ligne de ravitaillement jusqurée source de
ravitaillement amie).

e.Les joueurs conservent le contrdle d'un espacedjleairs unités de
combat réguliéres le quittent. Cependant, les umitéguliéres et les
tribus opérant sans unité de combat réguliere nggme pas prendre
de facon permanente le contr6le d'un espace qté parcode couleur
sur la carte indiquant un contrdle ennemi ou newitelieu de cela,
ils exercent un contrdle partiel (voir 11.2.2).

11.2.2 Le contrdle partiel

Remarque : Le but de cette regle est simple, maistiextrémement
difficile a écrire de facon élégante, sans que ewiehne compliqué.
Les joueurs sont encouragés a respecter I'espritedie régle plutot
gue de la suivre a la lettre, si une stricte intétption de la lettre en
violait jamais l'esprit.

Cette regle simule le simple fait que des unitéégintieres et des
tribus 1) ne peuvent pas prendre de fagcon permanerbntréle d'un
espace, et 2) ne peuvent pas couper le ravitailerdes unités
ennemies. Le premier concept est apgeéurbation,le deuxieme
concept est appetavitaillementperturbé

11.2.2.1 La perturbation: Lorsque des unités irrégulieres et/ou des
tribus (non accompagnées par une unité de combat régutéssent
le mouvement dans un espaede sous contrdle ennemi ou
véritablement neutre (par exemple, Hamadan ou Aténelles
perturbent cet espace aussi longtemps qu'ellesupent.Remarque :
Un espace n'est jamais perturbé si une unité debebméguliere est
présente — il est sous le contrdle total du jousapriétaire.

a. Si l'espace perturbé est un espace PV ou une dilldihad, le
marqueur PV ou le niveau du Jihad sont ajustésesuf du joueur
actif.

b. Si I'espace était sous contrdle ennemi mais esr&€@omme ami
ou neutre sur la carte, placez un marqueur de@ergnnemi sous les
unités irréguliéres ou les tribus pour indiquer teenemi conserve le
contréle partiel de l'espace.

marqueur de contréle ennemi est retiré.
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d. Si un espace perturbé est laissé vacant, il re\dens contrdle
ennemi (si marqué ainsi). Si I'espace est un edp¥oau une ville du
Jihad, le marqueur PV ou le niveau du Jihad sarstég en faveur du

6) Une tribu arabe Marsh se déplace a Basra soudrdte PA, en
déplagant le marqueur PV de +1. Un marqueur de icdatPA est
placé sous la tribu. Si la tribu quitte Basra, Basrevient sous

joueur ennemiSi un espace perturbé est laissé vacant suite a une&ontrole PA et le marqueur PV change de 1.

attaque par des unités de combat russes et qumites de combat
russes avancent dans l'espace aprés combat, @eedpvient un
espace PV RU s'il ne I'était pas déja.

e. Une unité tracant une ligne de ravitaillement &dra un espace
avec un marqueur de soulévement est en ravitaitteperturbé mais
le marqueur de soulévement n'a aucun effet sworig@e de l'espace.

11.2.2.2 Ravitaillementperturbé : La perturbation ne coupe pas les
lignes de ravitaillement ennemies, mais interféexalles.

a. Les unités ennemies qui peuvent rester ravitailgmgement en
tragcant une ligne de ravitaillement a travers (@ssh un espace
perturbé sont en ravitaillemeperturbé L'espace qu'elles occupent
colte +1 OPS a activer, et les unigus ravitaillement perturbé
payent+1 point de RS au RS et payent le double de PR pwur s
réparer, comme si la ligne de ravitaillement pagsai un marqueur
de soulévement (voir 14.1.7). Il n'y a pas de pnalipplémentaire si

la ligne de ravitaillement est contrainte de pagsemlus d'un espace
perturbé.

b. Les unités peuvent tracer une ligne de ravitaidenplein a travers
un espace perturbé par des unités amies.

c. Pendant la phase dattrition, les unités amies amitaillement
perturbéne sont pas éliminées, elles ne sont pas noreiléégs. De
méme, les espaces amis qui ne peuvent pas tracdigrue de
ravitaillement a travers un espace perturbé ne gamnon-ravitaillés
et ne passent pas sous contréle ennemi.

Exemples :

1) Une tribu kurde se déplace vers Hamadan neutrBPerse neutre,
ce qui perturbe I'espace. Le joueur PC se déplacedmueur PV de
+1. Si la tribu kurde quitte Hamadan, déplacez lerqueur PV de —
1, car Hamadan redevient neutre.

2) Une tribu kurde se déplace vers Hamadan quarnestlmarqué
avec un marqueur PV RU. Déplacez le PV total deet-laissez le
marqueur PV RU sous la tribu (pour indiquer quepiace était sous
contr6le RU quand la tribu est entrée). Si la trilturde quitte

Hamadan, déplacez le PV total de —1. Le marqueuRRNVdésigne
que la ville repasse sous contréle PA, et non padre. Notez qu'il
faudrait également déplacer le marqueur “Longue %ieTsar !” de

-1 etde +1.

3) Une tribu arabe Marsh apparait a Qurna sous colet PA. Un
marqueur de contr6le PA doit étre placé sous ilautpour indiquer
que l'espace est perturbé. Tant que la tribu réafdes unités PA
tracant une ligne de ravitaillement uniquement @amrna subiront un
ravitaillementperturbé Si la tribu part, Qurna repasse sous contrble
PA.

4) Une tribu kurde passe de Eleskirt a Kagizman purevan. Le

marqueur PV change de +1. Erevan est maintenans smntréle

partiel PC. Eleskirt reste sous controle total PC Kalgizman reste
sous contrdle total PA. Dés que la tribu kurde ®guirevan, Erevan
reviendra sous contrble total PA, et le marqueur Bddgera de —1
(le joueur PA n'a pas besoin de réoccuper Erevanr e cela se
produise). Tandis que la tribu kurde est a Erevhss, unités PA
forcées de se ravitailler a travers cet espacersubn ravitaillement

perturbé Notez que les unités PA peuvent se ravitaillemadement

via Kagizman, méme si l'unité kurde se déplacaitgers cet espace
—les PC avaient le contréle partiel de cet espazdesnent lorsque la
tribu kurde y était. Kagizman repassait sous coetrfiital PA au

moment ou la tribu kurde se déplagait a Erevan.

5) L'unité irréguliere PA de la révolte arméniencepture Van (qui
était sous controle PC) et ajuste le marqueur PV-tle Placez un
marqueur de contréle PC sous l'unité. Si I'unité AgNtte Van, Van
repasse immédiatement sous contrble PC et le mard@éest ajusté
de +1.

11.3 Construction de tranchées

» 11.3.1 la construction de la tranchée

Les unités de combat régulieres de toute natiéndbins un espace
1 clair ou deforét (mais pas dans une région) qui sont
e activées pour le mouvement peuvent tenter de agrestr
1 une tranchée au lieu de se déplacer. Une seulatitent
! de construction de tranchées peut étre effectuée pa
espace dans un round d'action, quel que soit lebrerd'unités
présentes.

Lancez un dé :

e S'il y a une GUC dans l'espace, la tranchée estrodassur un
résultat de 1 a 3. Sur un résultat de 4 a 6, laatigr échoue
Remarque : Avoir plus d'une unité dans l'espacmaélire pas les
chances de construction de la tranchée quand uneC Gist
présente

e S’il 'y a que des PUC dans l'espace, un résultat @g inférieur
au nombre de PUC réguliere indique que la tranchéétéa
construite. Toutefois, la tentative échoue toujaunsun résultat de
4-6. Exemple: Une Div Inf TU, un Div Cav TU, et une tribu kurde
tentent de construire une tranchée. La tentativeésséa sur un
résultat de 1 ou 2 (pas 3 — la tribu kurde n'est pme unité de
combat réguliére, elle ne contribue donc pas adastruction de la
tranchée).

e Cela ne change rien si les unités contruisant lach@e sont a
pleine force ou réduites.

a. Pour clarifier — Les PUC (avec ou sans une GUC) pduve
construire des tranchées.

Remarque : Ceci est souligné parce que c'est un gdmaent
important des regles deaths of Glory

b. Les unités irréguliere et les tribus ne sont p&epren compte dans
les efforts de construction des tranchées (maiséftodent des
avantages en combat d'une tranchée terminée).

c. Le terrain affecte la capacité a construire desdnées. Les
tranchées ne peuvent jamais étre construites densldserts. Les
tranchées peuvent étre construites dans les m@dagu les

marécages seulement si une unité BR, IN, ANZ, GE, ou AH est

dans I'espaceException : Les tranchées obtenues suite a deassca
évenement peuvent étre placées dans n'importeteuain.

d. Dans un espace activé pour le mouvement, certaimé&ss peuvent
construire une tranchée tandis que d'autres umitds I'espace
bougent plus loin. Seules les unités de combatliggga qui ne se
sont pas déplacées sont prises en compte poumnkraction d'une
tranchée.

e.Les unités peuvent se déplacer dans un espaceediiamchée sera
construite, mais ne seront pas prises en comptel@gonstruction de
la tranchée.

» 11.3.2 Les niveaux de tranchée

Lorsque les unités réussissent a se retrancheezplan marqueur de
tranchée de niveau 1 de la couleur du joueur dehs

Dolran
espace.

* Un espace ne peut jamais contenir plus d'un marq
de tranchée. E—

« Un joueur ne peut jamais construire des tranchéesideau 2.
Remarque : Il s'agit d'un changement des redefaths of Glory
La tranchée de niveau 2 pré-établie a Doiran dassénario 1914,
est la seule tranchée de niveau 2 dans lejemarque : Les vastes
réseaux de tranchées du front ouest n'existaiesispace théatre.
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11.3.3 La suppression des marqueurs de tranchée

Méme si aucune unité amie n'est présente, unehéaneste dans un
espace jusqu'a ce qu'une unité ennemie y pénéamandune unité
ennemie entre dans une tranchée de niveau 1, dettéére est
supprimée. Quand un ennemi entre dans une trardghéaveau 2,
remplacez-la par un marqueur de tranchée de nil’/€ala couleur de
I'ennemi Exception : L’événement REACHERY AFT. RUPEL” permet
aux PC de capturer une tranchée de niveau 2 intadiee unité
ennemie peut capturer ou détruire une tranchée ensémslle continue
a se déplacer.

11.3.4 Les tranchées non-ravitaillées

Si un espace avec une tranchée de niveau 1 sadufime attrition de
non-ravitaillement, le marqueur de tranchée estwnlSi un espace
avec un marqueur de tranchée de niveau 2 soufétritibn, le
marqueur de tranchée est remplacé par un marqueuradchée
ennemi de niveau. Exception : Les marqueurs de tranchée dans un
espace de fort intact ne souffre pas d'attrition.

11.3.5 Les tranchées et les unités assiegeantes
Les unités assiégeant un fort peuvent se retrancher

11.3.6 Les tranchées et les forts en défense

Un fort ne bénéficie jamais d'une tranchée présdafes son espace.
Toutefois, si les unités amies se défendent daspdte du fort, le

bénéfice de la tranchée est appliqué a I'ensembldadforce de
combat en défense, y compris le fort.

» 11.3.7 Aucune tranchée dans les régions ou leseisas
insulaires

Les tranchées ne peuvent pas étre implantées @anggions ou sur
des bases insulaires.

» 11.3.8 Les marqueurs de tranchée

Si les joueurs ont besoin de plus de marqueursadetiée que celles
qui sont présentes dans le jeu, ils peuvent em digetres. Sinon, ils
peuvent également supprimer l'un de leurs marqueamshée sur la
carte et le mettre dans l'espace nouvellement@téasi aucun autre
marqueur de tranchée ami n’est disponible.

» 114 Le mouvement sur
Gallipoli

11.4.1 Les colts en PM d’entrée et de sortie

Ca colte 1 PM de se déplacer dans ou hors de & @attipoli (par
exemple, passer de Rodosto vers la carte GallipGliecl PM).

Les unités bougeant de Rodosto, Bandirma, Edremit,eronos
dans la petite case sur la carte principale idt#uiro Gallipol”
glisse immédiatement vers la carte de GallipoliButair, Chardaz,
Ezine, ou un espace de téte de pont (avec un margieetéte de
pont), respectivement, au prix de 1 PM. (L'unité&ifpeontinuer le
mouvement sur la carte principale en utilisanH&trestants).

L'inverse est également vrai — Quitter la cartdiall colte 1 PM
et l'unité réapparait sur la carte principale ddfespace
correspondant a sa route de sortie de la cartgpGiall

la carte

11.4.2 Les colts en PM a l'intérieur

En raison de la grande réduction des distancegseptées sur la
carte Gallipoli, les joueurs peuvent se déplacem@mporte quel

nombre d’espaces sur la carte Gallipoli ne contempas d'unités

ennemies ou un fort intact non assiégé ennemi, powodt total de 1
PM sans se soucier de qui contréle les espaces.

11.4.3 Les forts sur la carte Gallipoli

Il colte un PM supplémentaire pour entrer dansgpae contenant
un fort intact non assiégé contrdlée par I'ennewmni fort ennemi
assiégé ne colte pas de PM supplémentaire).

~ To Bandirma H To Rodosto

w= === 3 To Lemnos

L]

- ll To Edremiz

11.4.4 Les détroits et les lignes de ferries surckate
Gallipoli

Les détroits et les lignes de ferries peuvent &archis sans PM
supplémentaire si le joueur remplit les critérearguutilisation de ce
détroit (voir 3.1.5.2). Ne pas oublier de prendnecempte l'effet des
forts intacts sous contrdle ennemi.

Exemple: Une unité BR se déplagant sur la péninsule dei@di
depuis Rodosto et se déplagant pour assiéger S&ithul paierait 3
PM (en supposant qu'aucune unité ennemie ne blueute) : 1
PM pour se déplacer sur la carte Gallipoli, 1 PMysse déplacer de
n'importe quelle distance a l'intérieur de la ca@allipoli, et 1 PM
pour bouger vers le fort intact sous controle enn&r8eddul Bahr. Si
cette unité devait sortir de la carte Gallipoli Bbrde son prochain
mouvement, elle paierait 1 PM pour se déplacer densarte
Gallipoli et 1 PM pour retourner sur la carte priipale, pour un co(t
total de 2 PM.

12.0 Le combat

12.1 Généralités

Le combat est initié par des unités dans un espetbeé marqué par
un marqueur Attack.

a. Le combat est totalement volontaire — toutes, teFsaou aucune
des unités d'un espace activé peuvent effectivenpamticiper a
l'attaque. Un joueur n'a pas besoin d’annoncerlgsieinités (s'il y en
a) attaquent quels espaces jusqu'a ce que le cosebaroduise
vraiment.

b. Les unités dans un espace activé ne sont pas tdayssticiper au

méme combat, elles peuvent attaquer les différespaces adjacents
a l'espace activé, chaque combat est résolu séparéfau pas

d'espace du tout). Toutefois, chaque unité ne p#attuer qu'une

seule attaque par round d’action, et le potengetdmbat de l'unité

(PoC) ne peut pas étre divisé entre plusieurs ataqu

c. Le joueur qui controle I'espace activé (totalenmnpartiellement)
est, pour ce combat, l'attaquant, sans tenir cordptda situation
stratégique globale.
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»d. Les unités PEUVENT attaquer dans des zones os e#lesont

réguliéres dans cet espace (ne pas compter lesaimiggulieres ou

pas autorisées a se déplagei'exception des GUC attaquant depuis les tribus). En outre, certains QG annulent cett@gence.

ou vers des espaces de désert sans voie ferrég teiblus ou I'unité
de soulévement d'Asie centrale attaquant a trdeemser Caspienne,

voir 12.3.3 et 12.3.5)mais elles ne peuvent pas avancer apres
combat. Exemples :Cela comprend les attaques par des GUC

TU/TU-A ou BU vers des marécages; les attaques\ets des voies
ferrées limitées par la nationalité, les attaques pes unités avec
une capacité de mouvement de 0. Remarque : LeSsumit peuvent
pas avancer aprés combat dans une zone ou ellesont pas
autorisées ou ou elles seraient non-ravitaillées.

12.1.1 Les espaces en défense
Chaque combat ne peut concerner qu’un seul espatifamse.

¢ Les unités d'un nombre illimité d'espaces activéjacents a
'espace en défense peuvent participer a une a&tagmbinée
contre cet espace.

« P Cependant, une seule pile d'unités impliquée daesattaque
multi-espace peut attaquer a travers une lignevert

Remarque Lesattaques a travers les lignes \@stconcerneronine
région (voir 12.10.2) oula traversée dda mer Caspienne. Les
systemes de commandement et de contrOle de cetiaespurait été
incapable de coordonnéescombats impliquant plus d'uneltligne
d'attaque.

12.1.2 Combat avec de multiples unités

Toutes les unités participant a un seul combattiatidient ensemble
leurs potentiels de combat (PoC), pour déterminex force de
combat globale pour l'attaquant.

¢ Seules les unités attaquantes participant au méméat peuvent
subir des pertes ou avancer aprés combat. Lessautndés
attaquantes dans le méme espace qui ne parti@pseri ce combat
(par exemple, elles attaquent un autre espaceattaquent pas du
tout) ne sont pas autorisées a absorber des pergesvancer apres
combat.

¢ Les unités avec une PoC de 0 peuvent attaquer eadtéf (méme
si elle est seule). Dans une pile, elles n'ajoutient a la force de
combat globale, mais elles peuvent absorber désser

12.1.3 Une seule attaque par espace en défense

Un espace (ou une région) ne peut étre attaquéegeule fois par
round d'action.

12.1.4 Les attaques contre des unités en retraite

Un joueur ne peut pas attaquer un espace contenaniement des
unités ennemies qui ont retraitées plus t6t danewed d'action (voir
12.7.7).

» 12.1.5 Les unités dans un fort assiégé

Un joueur peut activer les unités dans un espacéodeennemi
assiégé pour le combat.

e Seules les unités en plus de celles exigées paiggas le fort
peuvent attaquer les espaces adjacents.

» Cependant, toutes les unités dans I'espace de $3¢géa peuvent
attaquer le fort.

¢ Si pendant le mouvement, toutes les unités amiergod'un
espace contenant un fort ennemi, le fort non-aésigeut étre
attaqué par des unités situées dans des espacesgrddjactivés
pour le combat.

12.1.6 Les attaques coordonnées multinationales

Les unités de différentes nations dans des espagkiples peuvent
se coordonner pour une attaque combinée sur le re@pece si au
moins une pile d'attaquants comprend une unitddgue nation dans
l'attaque. Rappel Habituellement,
multinational colte 1 OPS par nation ayant des émitle combat

l'activation d'un espace

12.2 Séquence de combat

Chaque combat est résolu en utilisant les étapearges dans l'ordre
indiqué :

1. Désignez le combat.

2. Annoncez l'attaque de flanc (s'il y a).

3. Vérifiez la météo difficile (s'il y a).

4. Déterminez les forces de combat.

5.Jouer les cartes de combat (si jouable avant debatbra, avec
l'attagquant annongant en premier — certaines CC jeages plus
tard).

6. Annoncez le repli turc.
7. Tentez l'attaque de flanc.
8. Résolution du combat,
a. Déterminez les MJD, la table de feu et la colonadetl
b. Lancez les dés et déterminez les résultats
c. Déterminez le vainqueur du combat
d. Appliquez les pertes (le défenseur en premier)
9. Déterminez la retraite et I'avance aprés combat.

12.2.1 Désignez le Combat

Le joueur actif désigne quelles unités dans deacespactivés pour
I'attaque participent & ce combat et quel espdes aettaquent.

» 12.2.2 Annoncez I"attaque de flanc

Si certaines conditions sont remplies, l'attaquaetat déclarer et
déterminer le succés d'une attaque de flanc (\@#t)1Remarque :
Une fois annoncée, cette décision ne peut pasaétralée.

» 12.2.3 Vérifiez la météo difficile

Cette régle s'appliqgue aux montagnes en hiver etiéaert et aux
marécages en étd.'attaquant lance les dés pour déterminer si les
unités de combat réguliéres a pleine faattaquant depuis ou veus
terrain hostile pendant les saisons défavorablemseéduites d’un
pas avant la résolution du combat de I'étape & (i®i5). Un seul
contrble est effectué, méme si les deux espacdsattiEuant et du
défenseur contiennent des terrains hostiles.

12.2.4 Déterminez les forces de combat

Chaque joueur additionne les potentiels de commE)Ee ses unités
impliquées dans le combat pour déterminer sa fdeceombat totale.
Le défenseur ajoute aussi la force du fort daspdiee en défense a sa
force de combaiRemarque : Cette étape est réalisée simultanément.

12.2.5 Les cartes de combat

L'attaquant peut jouer un certain nombre de CC (wune les
conditions énumérées sur chaque CC sont renconiaéeg gombat),
y compris les CC qui ont été conservées devant ésaptilisation
dans un combat lors d’'un précédent round d'act®wcedtour-ci (ou
les CC spécialesJAFARPASHA ou “No PRISONERY. Apreés le jeu des
CC de l'attaquant, le défenseur joue aussi touteSQeéligibles qu’il

souhaite. (Certaines CC précisent qu’elles sont joydes tard

pendant le combat.)

» 12.2.6 Annoncez le repli turc
Le joueur PC annonce si toutes les PUC TU/TU-A corées par le
combat se retireront a la fin du combat (voir 12.8)

12.2.7 Tentez l'attaque de flanc

Si une attaque de flanc a été annoncée a I'étdpe@mnbat a I'étape 8
sera résolu de fagon séquentielle plutét que saméthentRemarque
: Pour la méthode de conduite d’'une attaque decflamir 12.4.
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» 12.2.8 Résolution du combat
a. Déterminez les modificateurs de jets de dés (MJD

Chaque joueur examine les cartes de combat (CC) jetdes autres
facteurs énumérés ci-dessous afin de détermineratah de MJD
pour ce combat. Le nombre obtenu ne peut jamadsrétiuit a moins
de 1 ou augmenté a plus de 6.

Avantage / Désavantage MJD

Cavalerie, chameaux, véhicules blindées vous
en avez au moins une de ces unités dans ce
combat et que votre adversaire n'en a pas +1
(sauf dans les attaques en provenance ou
vers un espace de téte de pont)

Atrtillerie lourde peuvent participer seulement
attaquany

Alpenkorps (infanterie de montagne GEji—
attaquant ou défendant dans les montagnes)

QG (un QG en défensmit participer; un QG er
attaquepeutparticiper)

+1 ou +2
+1

+0, +1 ou +2

Note de conception : la cavalerie était utilisée Broche-Orient
beaucoup plus largement et judicieusement qu'erofigyrincluant
l'utilisation efficace d'un corps entier de cavater La percée
d'Allenby en Palestine a pu se faire en grande ipagrace a
l'utilisation efficace de la cavalerie, incluant @charge massive, et
les succes russes en Perse l'ont été en grandéemgdce au corps
de cavalerie Baratov. Le plus souvent, la cavalerié utilisée pour
la reconnaissance et pour menacer les flancs ermehau le MJID de
+1 si votre ennemi est incapable de contrer vogsdermobiles. Les
corps de chameaux ont été utilisés a des finsained. Les véhicules
blindés britanniques apportérent un support de gange de feu et de
vitesse et furent utilisés efficacement a de nouode® reprises,
notamment en Perse et dans I'ouest de I'Egypte Ri@snniques
envoyéerent également des unités de véhicules blem&oumanie!)

b. Déterminez la table et la colonne de feu

Chaque joueur détermine quelle table de feu il daliser. Si les
unités du joueur contiennent une ou plusieurs GUén{eréduites),
il tire sur la table de feu nourrHéavy Firg, sinon, il utilise la table

de feu légerl(ight Fire). Chaque joueur trouve sa force de combat sur

la table de feu appropriée et détermine sa colodeefeu, en

changeant de colonne en fonction des effets daiteet des tranchées
(Les effets du terrain et des tranchées sont cuifs;laoir 12.3 et la

planche des effets du terrain sur la carte d'aide jel). Les

changements de colonne ne peuvent aller au-delaal@snes de feu
de la table. Les changements de colonne suppléimantaont

ignorés.

c. Jetez les dés et déterminez les résultats

Chaque joueur lance un dé, qu'il modifie par ses Melixompare le
résultat avec la colonne de feu afin de détermgwer nombre de
pertes (le potentiel de dégats qu'il pourrait caasbennemi). Cette
étape est réalisée simultanément a moins qu'uaquattde flanc ait
été tentée ou que toutes les attaques aient égiafes au travers de
cours d’eau.

d. Déterminez le gagnant du combat

Le joueur qui a obtenu le nombre de pertes le plasé gagne le
combat (modifiez le repli turc, le cas échéant)ghgnant peut retenir
toutes les CC jouées pendant ce combat qui n'ond'patérisque (*).
Tous les autres CC utilisés pendant ce combat sdatisi®es. (Si le
nombre de pertes des deux joueurs est le ménig,adlaucun gagnant
et les deux joueurs doivent défausser les CC utdjs&xception :
Suivez les regles spéciales sur les CQWFAR PasHA et “No
PRISONERS

e. Appliquez les pertes
Si possible, les unités du joueur doivent absold®dégats indiqués
par le nombre de pertes de I'ennemi.

¢ S'il s'agit d'une attaque de flanc ou s’il y a ee traversée de cours
d’eau, les dommages seront déterminés et absaubésssivement
et non simultanément.

* Remarque : Les pertes réelles prises ne modifienteppombre de
pertes obtenu (c'est-a-dire qu’elles ne modifieat e véritable
vainqueur du combat) — il est possible que le gagmaenne
effectivement plus de dégats que le perdant.

12.2.9 Retraite et repli (voir 12.7 et 12.8)

Si l'attaquant gagne le combat et a toujours aunsneine unité
attaquante a pleine force, tous les défenseursivante doivent
retraiter. Le défenseur peut prendre I'option didenla retraite en
prenant un pas de perte supplémentaire damsstranchéesles
montagnes, les marécages, les forétee®tdésertsEn outre, si le
défenseur PC est engagé dans un repli turc, illdggéode retraiter
toutes les PUC TU et TU-A (impliquées dans ce cojndbain seul
espace (méme s'il n'y a aucune unité attaquani@irgefforce) ; toutes
les autres unités PC peuvent se replier.

» 12.2.10 Avance aprés combat (voir 12.9)

Si le défenseur a retraité ou a complétement é@tdnd, I'attaquant
peut avancer des unités survivantes a pleine f&icke. défenseur PC
a utilisé le repli turc et si toutes les unités AT mtraité ou ont été
éliminées, alors toutes les unités attaquantes dvemt avancer,
méme si a force réduite et méme si les unités RAemu la bataille

Les unités ne peuvent pas avancer aprés combatumi@ngone ou
elles ne sont pas autorisées ou qui les mettrag s ravitaillement.

12.3 Les effets du terrain et des tranchées

Divers types de terrain réduiront I'efficacité dattaquant dans le
combat. Remarque : Les foréts n'affectent pas la colonnefede
pendant le combat, elles affectent les retraitdestivances.

12.3.1 Les montagnes

Si le défenseurest dans une montagne, la colonne de
combat de l'attaquant glisse d’'une colonne vegalahe.
" . Remarque : Les espaces de montagne en Syrie/Palesti
désignent également des terrains trés accidentés (p
exemple, la région des collines déchiquetées owdetes haies de
cactus) qui donnaient un avantage substantiel &f&rgseurs.

» 12.3.2 Les marécages

Si le défenseurest dans un marécage, la colonne de
combat de l'attaquant glisse d’'une colonne vegaighe

Remarque : Les GUC TU et BU peuvent attaquer dans un
marécage, mais ne peuvent pas avancer apres cofbat.
elle est forcée de retraiter dans un marécage, @& TU/TU-A ou

BU est définitivement éliminée et remplacée par ROE de la case
des réserves.

Note de conception : Historiquement, Les GUC TU e€Bitérent les

marécages, ne voulant pas exposer leurs troupgmbudisme. Cette
restriction empéche également un jeu anhistoriquésopotamie et
en Grece, et cela est par conséquent un élémentriam dans

I'équilibre du jeu — les Turcs ne pouvaient toummgiement pas
prendre en charge de grands corps de troupes desmhrécages.

» 12.3.3 Les déserts

Si le défenseuet/ou I'attaguantest dans un espace
désert, la colonne de combat de Il'attaquant gliisee
colonne vers la gauche.

e Si l'attaquant est dans un espace de désert, degléfenseur est
aussi dans un espace de désert, le changementguest’une
colonne. Toutefois, si I'espace du défenseur estanécage ou une
montagne, ce sera un changement de deux colonneseperrain.

* Une GUC peut attaquer depuis ou vers un espace dertdé
seulement le long d’'une voie ferrée amie et raiémi

« En outre, une retraite ou une avance aprées comabatal hors d'un
espace de désert ne peut se produire que le lamg d'oie ferrée
amie et ravitaillée. Une GUC qui ne peut pas rerah respectant
ces restrictions est définitivement éliminée (ehpiacée par une
PUC issue de la case des réserves).
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» 12.3.4 Les cours d’eau

Les défenseurs qui sont attaquésgquement travers des cours d'eau

bénéficient d'un avantage défensif. La colonne denbat de
I'attaquant glisse d’une colonne vers la gaucheoudre le défenseur

tire en premieret inflige les dégats sur lattaquant avant que

l'attaquant ne riposte.

» Un cours d'eau n'a aucun effet si les défensentsasmqués depuis
un c6té de l'espace sans cours d’eau (par exesipés, défenseurs
au Canal de Suez sont attaqués depuis I'Est etsdépuest en
méme temps).

e Les effets des cours d'eau et des autres terrainsanchées dans
I'espace sont cumulatifs, mais le défenseur neitregoun seul
changement de colonne pour les cours d'eau, quesmpite le
nombre de cours d'eau impliqués dans le combat.

12.3.5 Les effets des tranchées.

Si les unités défendent dans une tranchée de nidawcolonne de
feu de l'attaquant glisse d’'une colonne vers ladje) et celle du
défenseur change d’'une vers la droite. Si les ani&fendent dans
une tranchée de niveau 2, la colonne de feu dadatnt change de
deux vers la gauche, mais celle du défenseur negehtoujours que
d'une vers la droite. Ces effets sont en plus déesichangements
de terrain.

Rappel : Les forts dans un espace avec une tranahmgis sans unités
amies, ne bénéficient pas de l'effet de la tranchge outre, une
tranchée dans l'espace de I'attaquant n'affecteajaie combat.

12.3.6 Les tétes de pont

Les unités PC peuvent attaquer des tétes de paiteZHes comme
du terrain clair sauf que le MJD pour
/cavalerie/véhicules blindés ne s'applique pas poarattaque sur une
téte de pont.

12.3.7 La mer Caspienne

Les tribus et les soulévements d'Asie centraleauwent pas attaquer
a travers la mer Caspienne, c'est-a-dire a travesslignes vertes
reliant Bakou & |'Asie centrale, Bakou & Enzeli ezdtina I'Asie
centrale. Les tribus et le souléevement d’Asie @atpeuvent attaquer
a travers les autres lignes vertes.

12.4 Les attaques de flanc

» 12.4.1 Les conditions pour une attaque de flanc

L'attaquant peut annoncer une attaque de flancl)il a des unités
de deux espaces ou plus se joignant I'un l'autrer pme attaque
contre un espace de défense, ET 2) au moins uneudiss
attaquantes est une GUC. En outre, I'espace dusidfien

¢ ne peut pas étre attaqué uniquement au traverscduns d'eau ;
* ne peut pas étre un marécage ou une montagne;
¢ ne peut pas contenir un marqueur de tranchée;

* ne peut pas contenir un fort non-déferfRemarque : une attaque
de flanc peut étre faite contre un espace qui founennemi et des
unités ennemies non retranchées — &irl.4) ;

¢ ne peut pas étre une région.

12.4.2 Les espaces fixants et les MJID d’attaquélaec

Lors d'une tentative d'attaque de flanc, l'attadqudoit désigner un
espace attaquant comme espace de “I'assaut frantaffixant”. Pour
chaque espace attaquant supplémenfainere que l'espace "fixant")
qui n'est pas relié a un espace occupé par l'enfaumie que les
espaces des défenseurs), l'attaquant recoit un B&ID-1 sur le

résultat de la tentative d’attaque de flanc.

* Les espaces qui ne contiennent qu’'un fort ennemsareg pas
considérés comme occupés par I'ennemi.

« PLes espaces occupés par I'ennemi reliés a des waitaguantes
amies seulement par des voies ferrées coloréegoligties vertes
ne sont pas considérés comme occupés par I'enrmicp calcul.

Remarque : Le MJD d'attaque de flanc est testé amemt de
l'attaque. Ainsi, le séquencage des combats peditfierole nombre
d’espaces occupés par I'ennemi, en raison desiteg@u des replis.

12.4.3 La résolution d’une attaque de flanc

Le joueur attaquant jette un dé pour déterminautzes de l'attaque
de flanc, modifié par le MJD.

a. Si le jet de dé modifié est 4 ou plus, l'attaquefldac réussit et
'attaquant résoudra I'étape 8 avant le défensgurcompris
I'application des pertes. (Ainsi, si l'attaque Bm€ réussit, la force du
défenseur sera réduite par les pertes qu'il sabémnt de riposter sur
I'attaquant).

b. Si le jet de dé modifié est 3 ou moins, l'attagedlahc échoue et le
Defender résout I'étape 8 avant l'attaquant, y cisnfippplication des
pertes. (Ainsi, dans le cas d'une attaque de #ghouée, la force de
l'attaquant sera réduite par les pertes qu'il aul@vant de riposter
contre le défenseur).

les chameaux

12.4.4 Exemple d'une attaque de flanc

Les unités RU en défense dans le fort Kars sontjadi@s a partir
d'Ardahan, de Sarikamis et de Kagizman. Les unitéséht aussi 3
Akhalkaln et a Erevan. Le joueur PC annonce quedes fixant es
Ardahan. Ainsi, les unités PC a Sarikamis et a Kagizipourraient
potentiellement étre utilisées pour ajouter un MiD+2 au jet de de
de tentative d'attaque de flanc s'il n'y a aucun@é@RU adjacente &
ces espaces (sans compter celles de I'espace dosééf). Dans ¢
cas, les unités RU non-défendantes sont adjacemtesinités TU de
Kagizman, mais pas de Sarikamis.

Ainsi, le joueur PC recoit un MJD de +1. Il obtiehet ajoute le MID
de +1, pour un résultat final de 4. L'attaque danft réussit!
L'attaquant jettera les dés pour les dommages atéfenseur doi
absorber ces dommages immédiatement. Si des défemsstent, ilg
ripostent contre I'attaquant, en utilisant leur ¢erde combat restant
Si l'attaquant avait obtenu un 1 ou un 2, l'attagles flanc aurait
échoué, et les défenseurs feraient feu et causerdiess dommage
sur les attaquants en premier, avant que les atatgine ripostent
Si l'attaquant a utilisé Sarikamis comme son “espdxant”, il
n’aurait recu aucun MJD, puisque les unités RU mopliquées dang
le combat sont adjacentes a Ardahan et a Kagizman.

(D

W

7]

c. Pendant une attaque de flanc ratée, les CC de Uattagont
toujours utilisées dans le résultat final de somlzat, méme si les
conditions de leur emploi ne peuvent plus étre fempExemple.Si
les unitésGEO et ARMutilisant la CC “Arménian Druzhiny” rate
une attaque de flanc, la CC sera toujours utiliséemeési aucune
unitt ARMne survit au tir préventif du défenseur.
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» 12.5 Le test de météo difficile

Toutes les unités de combat réguliéres a pleiree fseuvent subir un
pas de perte en attaguant de ou vers un terraitiehpendant une
mauvaise saison (les espaces de marécages etailts @gsété, ou les
espaces de montagne en hiver).

Exception — les montagnes en Palestine/Syrie pastcet effet.

12.5.1 La résolution du test de météo difficile

a. Lancez un dé pour chaque espace contenant des enitéttaque.
Si le nombre obtenu est égal ou supérieur au nuat®! du round
d'action, alors les unités de combat réguliéresleing puissance
attaquantes dans cet espace (et participant angeatpsont réduites.
Remarque : les attaques plus tard dans la saisan égemple, Mars
et Septembre — rounds d’action 5 et 6 des tourwet'let d'été) ont
peu de chances de causer des dommages en raisdm metéo

difficile, alors que le round d'action 1 provoquesd dommages
automatique a cause de la météo difficile.

b. Les unités qui sont déja réduites ne subissentnaugénalité.

c. Les unités dans le ou les espace(s) de I'attaqyainhe sont pas
engagées dans ce combat (par exemple, les unitée @ont pas en
attaque ou celles qui attaquent un autre espacg)nigas affectées.

d. Les unités irréguliéres, les tribus, les QG, atillerie lourde ne
sont jamais touchées par les tests de météo Hiffici

e. Les tests de météo difficile sont faits avant kohétion du combat,
et les dommages sont appliqués immédiatement, aeadéterminer
la force de combat.

f. Certaines cartes dispensent les unités de testgtde wifficile.

Remarque : La régle optionnelle 19.4 permet auxjos d'ajuster le
résultat du test de météo difficile.

12.6 La prise des pertes
12.6.1 Nombre de pertes

Le résultat du jet de dé de chaque joueur surblie @e tir détermine
le montant des dommages qu'il peut potentiellemefiiger aux
unités de son adversaire (le nombre de pertes). ud®s de
I'adversaire doivent, si possible, absorber tous @®mmages
représentés par ce nombre de pertes.

12.6.2 Absorption des dommages

Les dommages sont absorbés par réduction ou étiorindes unités
de combat réellement impliquées dans ce combatapigiimination
des forts en défense dans l'espace de combat.

12.6.3 Les facteurs de pertes et les dommages

Chaque “pas” retiré d'une unité de combat constiduéacteur de
pertes de l'unité (FP) pour atteindre le total demmages possibles
(le nombre de pertes) infligés par I'ennemi.

¢ Une unité a pleine force est endommagée (“réduit) la
retournant sur son verso, face force réduite.

¢ Une unité qui est déja réduite et qui subit desitiégst éliminée.

¢ Si une GUC ravitaillée est éliminée, elle est remdapar une
PUC provenant de la case des réserves (si possiblegtte PUC
peut ensuite étre aussi réduite ou éliminée (v@i6.5).

e Les unités détruites sont placées dans la case utégs
“eliminées/remplacables” (bien que celles marqu#éex un point
noir ou un triangle sont définitivement retiréesjeu). Cependant,
voir les effets de I'élimination lors du non-ravitement (voir
12.6.7).

¢ Les forts ne peuvent jamais prendre de dommagés|game unité
de combat amie ne survit au combat (voir 12.6.6).

12.6.4 La mécanique du nombre de pertes

Chaque joueur doit absorber autant du nombre despgue possible.
Cependant, le joueure peut jamais prendre plus de dégats que le
nombre de pertes, ni prendre moins de pertes quessdire s'il est
possible de prendre le nombre de pertes exaela peut signifier,
dans certains cas, que les unités ennemies absteloc sans subir
de dégats (si le nombre de pertes est inférieynlsi petit facteur de
pertes des unités). Dans de tel cas, les unitésn@ea ont absorbé le
choc sans réduction de leur efficacité au combat.

Exemple 1: Une GUC TU a pleine force avec un facteur de perte
(FP) de 3 doit (si possible) absorber un nombre padetes de 5.
Premierement, la GUC est réduite (retournée), erodimnt ainsi 3
points de dégéats (puisque son FP est de 3). ler2goints de dégats,
mais la GUC n'est pas davantage endommagée, pusmuéacteur
de perte est supérieur au reste des dommage2-peits de dégats
restants sont absorbés par [l'unité sans aucune aéoiu
supplémentaire dans son efficacité au combat.

Exemple 2: Une GUC TU a pleine force avec un FP de 3 et une
GUC TU a force réduite (FP de 3) doivent (si possilalbsorber un
nombre de pertes de 5. A premiére vue, il peut lergbe ces unités
ne puissent pas absorber tous les dommages, puiegdacteurs de
perte des deux unités sont de 3. Toutefois, céésupeuvent en effet
absorber tous les dommages, et doivent le fairejobeur PC doit
d'abord éliminer la GUC a force réduite (ce qui répente 3 points
de FP pour atteindre les 5 points requis par le boende pertes). La
GUC éliminée est remplacée par une PUC (FP de 1)dirpde la
case des réserves. Le joueur PC doit encore absdbgoints de
dégats supplémentaires (si possible). La GUC restanin FP de 3,
et ne peut donc pas étre affaiblie par les 2 aup@sts de dégats.

La PUC nouvellement placée, toutefois, peut (et) qoiéndre deux
pas de pertes et étre éliminée afin de répondreocdal requis du
nombre de pertes de 5 (3 points pour la GUC élimipéages 1 point
pour chaque cété de la PUC éliminée, pour un to®lsdpoints de
dégats). Notez que le joueur PC n'est pas autorigdiminer une
GUC et a réduire l'autre (laissant ainsi une GUC riédiet une PUC

a pleine force dans l'espace), car cela constititéfgoints de dégats,
et un joueur ne peut jamagsendre plus de dégats que le nombre de
pertes obtenues par son adversaire, méme s'il@ésiiaire.

» 12.6.5 Remplacement des GUC éliminées

Une GUC éliminée doit étre immédiatement remplaaes d'espace
en cours par une PUC de la case des réserves qdedat méme
nationalité. Si possible, la PUC devrait égalemér du méme type
que la GUC (par exemple, infanterie d'élite)

¢ Si une PUC de méme nationalité n'est pas disporlbl&UC est
définitivement éliminée (elle ne peut pas étre nstwite).
Exceptions : 1) Les unités TU ou TU-A peuvent étitssées pour
toutes les GUC turques; 2) Dans le cas d'une GUCIBRuU ANZ,
si une PUC de la méme nationalité n'est pas dansake des
réserves, une PUC de l'une de ces nationalités defire
britannique peut étre utilisée.

e Si une PUC du méme type (par exemple, infanterieAJdue la
GUC n'est pas disponible, toute PUC réguliere de &men
nationalité/empire peut étre utilisée. (Les PUC guli&res et
spéciales ne peuvent pas étre utilisées). Si la GIlEEMEmMe est
"spéciale”, utiliser n'importe quelle PUC d'infangerréguliere
(normale ou d'élite) de sa propre nation/empire.

« Si aucune PUC appropriée n'est dans la case daveésta GUC

est définitivement éliminée (elle est retirée du @& ne peut pas
étre reconstruite).

« Ily a quelques unités dans le jeu qui ont une tonhtionalité

a. Une GUC de double nationalité peut étre remplacéeipa
PUC de I'une ou l'autre nationalité.

b. Une PUC de double nationalité¢ peut étre utiliséerpou
remplacer une GUC de l'une ou l'autre nationali®&ci
remplace la regle selon laquelle les PUC spéciakes n
peuvent pas remplacer des GUC.
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 Si plus d'une PUC répond aux critéres, le joueupniétaire choisit
laguelle utiliser.

< Certaines situations inhabituelles peuvent se pred8i un espace
avec seulement deux GUC a pleine force avec un FPsidit un
nombre de pertes de 7, ou si un espace avec setildmex GUC a
pleine force avec un FP de 2 subit un résultat,det Si dans les
deux cas il n'y a pas de PUC dans la case des eésators les
deux GUC ne peuvent pas étre réduites d’'un pas nbacar cela
ne permettrait pas de répondre au nombre de peftessaire. Au
lieu de cela, l'une des GUC doit prendre deux papette et
ensuite étre éliminée de fagon définitive (a cadesd'échec pour
remplacer la GUC détruite par une PUC a partir dease des
réserves).

12.6.6 Dommages des forts

Quand un espace contenant un fort et des unitésrdbat en défense
est attaqué, le fort peut étre endommagé seulesnémites les unités
de combat en défense dans l'espace du fort somiitdét(y compris
les PUC qui remplacent les GUC détruites). Les nosnbleepertes en
plus de ceux nécessaires pour détruire les ungé€srhbat en défense
peuvent étre utilisés pour détruire le fort imméstieent — si le
nombre de pertes en excédent est égal ou supéiicar force
imprimée du fort Remarque : les forts contrblés par l'attagquant ne
peuvent pas absorber les pertes pendant le combat.

a. Si un fort est attaqué en I'absence d’unités debepran défense
dans l'espace, le fort est détruit si le nombreeltes de l'attaquant
est égal ou supérieur a la force du fort imprimée.

b. Les forts ne prennent jamais de dégats partiets.stint soit

totalement intacts soit complétement détruits.

c. Les forts détruits ne peuvent jamais étre répdtegoivent étre

marqués avec un marqueur “détruit”

12.6.7 Elimination définitive des unités

Une unité est définitivement éliminée (elle ne peas étre
reconstruite) a cause de dégats subis pendantieatalans trois cas:

a. Une GUC est définitivement éliminée si elle est ui&trpendant le
combat et qu’aucune PUC de remplacement appropoée gette
GUC (voir 12.6.5) n’est dans la case des réserves.

b. Une unité est détruite quand elle est non rawilpendant le
combat.Remarque : Dans le cas d'une GUC éliminée pour cdese
non ravitaillement, une PUC de remplacement n'ast @iminée ni

placée sur la carte.

c. Une unité marquée d'un point noir ou dun triangst
définitivement retirée du jeu quand elle est élizain

» 12.6.8 Elimination des QG et de l'artillerie loued

Si toutes les unités de combat en défense sonnéis les QG et/ou
l'artillerie lourde dans cet espace sont définitieat éliminés.

12.7 Les retraites
»12.7.1 Qui doit retraiter

Tous les défenseurs survivants doivent retraité) Sattaquant gagne
le combat et 2) aprés avoir absorbé les dommagesodhbat, au
moins une unité attaquante est a pleine force. €&larai méme si
l'attaquant choisit de ne pas avancer ou ne pesitagancer (par
exemple, les unités attaquantes manquent des feuffisantes pour
avancer et assiéger une fort intact dans l'espaceééense [voir
15.2)).

a. Le gagnant du combat est le joueur qui a obtenoolabre de
pertes le plus élevé sur les tables de tir. Les \dammages causés
aux unités ne déterminent pas le vainquéxemple: Le joueur PC
obtient un nombre de pertes de 2, mais le facteupettes pour le
corps PA en défense est de 3, ainsi 0 dommageffestivement
appliqué. Le joueur PA obtient un nombre de pedesl, et une

division d’infanterie réduite PC en attaque absodgedommage, ce
qui I'élimine. Dans ce cas, le joueur PA a claieminfligé plus de
dommages que le le joueur PC, mais le joueur PC goetd le
combat — Il a obtenu le plus grand nombre de pertes

b. Le repli turc réduit le nombre de pertes de 'aftatf de 1 (voir
12.8) et peut ainsi changer le gagnant de la bataill la convertir en
un match nul).

c. Un défenseur ne retraifamais si aucun attaquant n’est a pleine
force aprés avoir absorbé les dommages (mais ukm Tep doit
toujours se faire).

d. Les défenseurs dans une région ne retraaendis

12.7.2 Longueur de la retraite

Généralement, le défenseur doit retraiter de depaaes. Toutefois,
si le nombre de pertes de l'attaquant n’est supédee de un au
nombre de pertes du défenseur, le défenseur rateeque d’'un seul
espaceles marqueurs de soulévement n'affectent pas guéamr de
la retraite.

12.7.3 Annulation de la retraite

Les défenseurs dans des tranchées, foréts, déswitgagnes, ou
marécages peuvent annuler une retraite en premapas de perte
supplémentaire. Ce pas de perte supplémentaire eadautetraite
entiére.

« l'unique défenseur restant ne peut pas étre élimméue d'annuler
une retraite.

» Les défenseurs qui retraitent d'un terrain clairsven espace de
tranchée, forét, désert, montagne, ou marécagegpeuvent pas
prendre un pas de perte supplémentaire afin d'anmu second
espace de retraite.

12.7.4 Retraite et élimination permanente

Une unité est définitivement éliminée si elle emtapable de
compléter une retraite :

« si elle est forcée de retraiter dans un espacdi@argrainerait dans
cet espace un dépassement des limites d’empilerent

« si elle est incapable de retraiter et aussi d'amnkal retraite en
prenant un pas de perte supplémentaire.

Dans les deux cas, si une GUC est détruite, aucuerest prise de
la case des réserves pour remplacer la GUC

Remarque : Si une GUC a été détruite au combatmaplacée par
une PUC appropriée qui est nécessaire a la retraiteés ne peut pas,
ou qui doit retraiter dans une situation de sur-éetpent (et qui ne
peut pas annuler la retraite), a la fois la GUC e PUC sont
définitivement éliminées.

» 12.7.5 Retraiter vers des Régions ou des bases
insulaires

Les défenseurs peuvent retraiter le long d'uneelige liaison verte
dans une région comme le premier ou deuxieme egpagetraite.
Cependant, quand une unité retraite dans une régimme premier
espace d'une retraite de deux espaces, elle mtaggmais dans un
second espace — La retraite dans une région asmgiite retraite
pleine. De méme, les unités retraitant sur une bemedaire comme
premier espace d'une retraite de deux espaceserdodesser leur
retraite sur la base insulaire — le second espacéa detraite est
ignoré.

12.7.6 Autres considérations de retraite
Les unités qui retraitent doivent respecter celeseg
a. Les défenseurs peuvent retraiter vers différeniacs.

b. Lesdéfenseurs ne peuvent pas entrer dans un espaeaaainune
unité ennemie ou un fort ennemi non assiégé (ménes sinités en
retraite pourraient par ailleurs assiéger le fargjs peuvent retraiter
dans une région occupée par I'ennemi.
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c. Les défenseurs ne peuvent pas terminer leur eetsait-empilés,
mais peuvent retraiter en violant les limites d'dempent a travers le
premier espace d'une retraite de deux espaced-detbse qu'elle
peut retraiter a travers les espaces contenantrd&s amies). Dans
les cas ou le défenseur n’a aucune autre routbpikit quelles unités
retraitant s’empilent dans les limites et ensuiimige définitivement
les unités retraitantes en excBemarque : Si une GUC est éliminée
de cette maniére, elle n'est pas remplacée paPWe de la case des
réserves.

d. En général, les défenseurs doivent retraiter dassedpaces sous
contrble ami si possible (méme si non ravitaillésiais peuvent

retraiter dans des espaces sous contréle ennees, s nécessaire.
Cependant, les unités en retraite ne doivent paasdép les limites

d’empilement s'il y a une autre option. Si une drgtle choix des

espaces vers lesquels elle peut retraiter sansssiEpées limites

d’empilement, les priorités suivantes s'appliquent

1) dans un espace ami ravitaillé.
2) dans un espace ami non ravitaillé.
3) dans un espace ennemi ou l'unité en retraiteeisaillée.

4) dans un espace ennemi ou l'unité en retraitst mas
ravitaillée.

e.Pour les retraites de deux espaces, suivre laitgride retraite pour
le premier espace, et ensuite consultez a nouveaguidrité pour
retraiter du premier vers le second espace.

f. Pour une retraite de deux espaces, les défenseupguvent pas
retraiter en revenant vers l'espace d'origine.

g. Les défenseurs tenus de faire une retraite de espxces peuvent
terminer leur retraite adjacents a l'espace dlogigin défense, tant
que les unités retraitent de deux espaces.

h. Les défenseurs retraitant de deux espaces ne priepas le
contrdle d'un espace sous contrble ennemi au faslaguel ils
retraitent, mais prennent le contréle d'un espaas sontrdle ennemi
dans lequel ils terminent leur retraite.

i. Les défenseurs ne peuvent pas retraiter le longedioie ferrée de
couleur qu'ils seraient incapables d'utiliser deunouvement.

12.7.7 Les unités retraitées et les attaques uttéres

Si les défenseurs retraitent dans un espace genssite attaqué dans
le méme round d'action, les unités retraitées mécfpent pas a la
prochaine bataille (ne pas ajouter leurs valeursodebat a la force de
combat des défenseurs) — voir 12.1.4. En outrkatshquant réalise
un nombre de pertes dau moins 1, les unités tétmi sont
immédiatement détruites Be comptenpaspour satisfaire le nombre
de pertes pour la bataille suivanRemarque : Dans ce cas, une GUC
détruite n'est pas remplacée par une PUC issue deale des
réserves et peut étre reconstruite selon les réglesmales (a
supposer qu'elle a été détruite alors qu’elle étaititaillée).

Eclaircissement : Carte ‘BuLL's EYE DIRECTIVE” L'attaque

supplémentaire est effectuée apres toutes lessaattagjues du round.
Si l'attaque supplémentaire est contre des uniiéiwt retraité ce
round ces unités sont détruites si le FP> 0, conamel2.7.7.

Exception : les unités qui ont retraité devantleiés faisant 'attaque
supplémentaire ne sont pas détruites et combatterntalement.

12.7.8 Les unités attaquantes et la retraite

Les unités attaquantes ne retraitent jamais apves agerdu un
combat.Exception : L'événement 1GASTROPHICATTACK' exige que
les attaquants battus retraitentoir 12.9.9 pour plus de détails

12.7.9 La retraite et le contréle d'espace

La retraite depuis un espagentraine pada prise de contrdle de cet
espace pour passer automatiquement a l'autre joueuwontrole de
I'espace ne change que si au moins une unité atteg@avance apres
combat dans l'espace (voir 12.9) ou si I'espactin'que sous
contréle partiel.

» 12.7.10 Les retraites a partir d'une téte de pont

Si les unités PA sont obligées de retraiter depuiga travers une téte
de pont, elles doivent cesser leur retraite surbdse insulaire
adjacente (et ¢a termine la retraite obligatoire).

* Si une unité PC avance aprés combat sur une téfgoue le
marqueur Beachheat est retiré,si la téte de pont est en dehors
des Balkans|e niveau du Jihad augmente dee? les unités PC
sont immédiatement ramenées vers l'espace a paxel elles
sont entrées dans l'espace de téte de pont (v@irll®).

< Si une unité PC n'avance pas sur le marqueur dedtéfeont, la
téte de pont reste en jeu.

» Pour chaque GUC PA (ou trois PUC PA) qui ont retrdépuis ou
a travers un espace de téte de montlehors des Balkargputez 1
PR TU en bonussur la piste d’enregistrement général, sans
ajustement du marqueur de PR TU Max (grace a $atibn turque
du matériel PA abandonné).

»12.7.11 Les retraites par mer

Les unités ne peuvent pas retraiter par Egception : Les PUC BR,
IN et ANZ, et la division RU de la Mer Noire peuvegitraiter par
mer jusqu'a un port ami (sur la méme mer) si effizgent en défense
dans un portLes unités retraitant par mer retraitent seulemeiin
espace.

* Les GUC ne peuvent pas retraiter par mi@utefois, si une GUC
BR/IN/ANZ en défense dans un port est éliminée, l&€C PU
BR/IN/ANZ de remplacement issue de la case des esspaut (Si
la retraite est requise) retraiter par mer

e Pour chaque GUC PAans un port hors des Balkagsi ne peut
pas retraiter par mer (ou pour chaque trois PUC BiAlgfont),
ajouter 1 PR TU en bonus sur la piste d’enregistntrgénéral,
sans ajustement du marqueur de PR TU Max (pour térimePA).

 Sila ou les derniére(s) unité(s) PA ravitaillée(sjquement par un
port en particulier de 'Empire ottoman est oblig&eretraiter par
mer (méme si elle ne le peut pas), le niveau dadJihonte de +2 (
voir 16.3.1.1).

* Aucune PUC ne peut retraiter par mer pendant [I'hieer
Méditerranée orientale et en mer Egée, et les sioipligées de le
faire sont définitivement éliminées.

» 12.8 Le repli turc

Lorsqu'une attaque est annoncée contre un espaceuavavantage
défensif (par exemple, des tranchées, des fortss,nntagnes, des
marais, des déserts, ou des attaques menées upitfu&rravers des
cours d’eau), le joueur PC peut annoncer le re@iRIgCTU et TU-
A dans cet espacéCette capacité ne s'applique pas dans les régions
puisque vous ne pouvez pas retraiter d'une régiomortant : cette
regle ne s'applique pas si une GUC PC est dans lesgsvant le
repli, le combat a lieu normalement, mais le nomtbeepertes de
l'attaquant (les dommages potentiels infligés aéfembeurs) est
réduit de 1 Cela pourrait changer lissue de la bataille (firedie
gagnant/perdant).

e Peu importe qui a gagné, si le repli turc a étéoané, les PUC TU
et TU-A survivantesloiventretraiter exactement ah espace.

« Si le joueur PA a gagné le combat, toutes les PUGIRGvantes
doivent aussi retraiter d’'un espace.

« Si le joueur PC gagne ou fait match nul, seule®lé€ TU/TU-A
sont obligées de retraiter (bien que les autre$ésinPC dans
I'espace — y compris les tribus — puissent retraiten espace au
choix du joueur PC).

» Dans les deux cas (méme si le joueur PA a perdantat), stous
les défenseurs ont retraité ou ont été éliminés, afdimporte
quelleunitéattaquante (méme les unitésluited peut avancer.

Note de conception : Les Turcs étaient les maitoms plisparaitre

pendant la nuit. C’étaient des replis planifiés ere e préserver les
précieuses ressources militaires, échangeant l'espaontre du

temps, du matériel, et des hommes.
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12.9 L’'avance apres combat

» 12.9.1 Quelles unités peuvent avancer
Aprés l'allocation de tous les dommages, au pluss tunités

attaquantes _a pleine forgeeuvent avancer si toutes les unités en

défense ont retraité ou ont été éliminées.

¢ Si le défenseur a été attaqué depuis plus d'uncespes unités
avangant peuvent venir de plus d'un de ces espacés,pas plus
de trois unités au total ne peuvent avancer.

« Les unités ne peuvent pas avancer aprés combatidanggion ou
elles ne sont pas autorisées ou seraient noniteds

» Les unités avec un PM de 0 ne peuvent pas avapres eombat.

Exceptions 1) Les QG et l'artillerie lourde peuvent avancer@me si
retournés,ou s'ils n'ont pas participé au combaguand ils sont
accompagnés par une autre unité de combat éligilavance, et ils
ne comptent pas dans la limite de trois unités ;L8% unités PA
réduites ne peuvent pas avancer apres un repli fuoar 12.8); 3)

Une unité Yildirim GEpeut avancer, en plus de la limite de trois

unités.

12.9.2 Avance apres élimination du défenseur

Si toutes les unités de combat en défense soninéks, les unités
avancantes doivent arréter leur avance dans l'esfsmombat.

Note de conception : Cette régle peut sembler étrangais
historiguement la premiére guerre mondiale offrarament des
exploitations de percée réussie sur une grandellécktelle que la
percée de la grande cavalerie d’Allenby en Pal&stirSi I'ennemi
avait été détruit, les vainqueurs portaient leurteation sur
I'arrestation des prisonniers et le pillage des rioitures ennemies,
surtout tard dans la guerre. En outre, les tirsrtlierie massifs qui
accompagnaient souvent la victoire laissaient leaia en grande
partie impraticable a I'armée victorieuse.

» 12.9.3 Retraites de deux espaces

Dans les cas d'une retraite de deux espaces, l&s wvangantes
peuvent progresser dans n'importe quel espace epiairdités en
retraite ont traversé ou évacué. Cependant, le®wr@vancantes
doivent s'arréter si elles entrent dans un espacealé@bsert, forét,
montagne, ou marécage ou traversent un cours d’eau.

12.9.4 Défenseurs incapables de retraiter
Si les unités en défense sont éliminées en raisotimtapacité de

retraiter, les unités avancantes peuvent avancey ldadernier espace

occupé par les unités en défense.

12.9.5 Avance et forts

Si I'espace de combat contient un fort ennemtatiatant ne peut pas

avancer a moins (1) que le fort soit détruit ou @¢ les unités en
attaque soient capables d'assiéger le fort (voi2)15

¢ Dans le cas d'une retraite de deux espaces, lEsw@vancantes en

plus de celles requises pour assiéger le fort pgusentinuer a
avancer au-dela de | ‘espace de fort.

« En outre, dans le cas d'une retraite de deux esplseunités en
mouvement peuvent avancer dans un espace contemdatt qui
n'a pas pris part au combat si les unités en moawménsont
capables d’assiéger le fort.

» 12.9.6 Avance et régions

Les unités avancant ne peuvent jamais entrer dansegpace
contenant des unités ennemies, mais peuvent avdaasrune région

contenant des unités ennemieRappel : Les marqueurs de

soulévement ne sont pas des unités ennemies.

12.9.7 Les unités en défense n’avancent jamais

Les unités en défense n'avancent jamais aprés aeoiporté un
combat.Exception : I'évéenement PC ATASTROPHICATTACK' permet
aux défenseurs d’'avancer apres combat.

» 12.9.8 contrGle des espaces aprés avance

Les unités de combat réguliéres avancant prennenédiatement le
contréle de n'importe quel espace/région ou eléept, & moins que
I'espace ne contienne un fort ennemi non détruigoe la région
contienne des unités ennemig®emarque : Les irréguliers ou les
tribus avancant sans unités de combat régulieramgat seulement
le contréle partiel (voir 11.2.2).

12.9.9 Attaque catastrophique

La carte de combat P@ATASTROPHIATTACK' force une pile alliée a
retraiter et permet aux défenseurs PC d’avancerrégies normales
de retraite et d'avance ne s'appliquent pas a catte. Au lieu de
cela:

e Si plus d'une pile alliée a participé au combat,jdeeur des
puissances centrales choisit quelle pile doit itetra

« Seulement les unités qui ont participé au combiedo retraiter.

e Le joueur allié choisit s'il retraite de 1 ou 2 asps. Il doit retraiter
d'au moins 1 espace. Le terrain est sans effetedte retraite, mais
s'il retraite dans une région, il ne peut pas iterralavantage. Si
quelques unes ou toutes ses unités ne peuventepaiter d'au
moins un espace, elles sont définitivement élinsretdes pénalités
habituelles du Jihad s'appliquent.

e Le joueur des puissances centrales peut maintaewanter jusqu'a
4 espaces avec la pile en défense. Les unités@ iféduite peuvent
participer a cette avance.

* Le joueur des puissances centrales peut jouer cette dans un
combat ou il choisit d'exécuter le repli turc. laate est jouée avant
I'étape de repli et annule complétement I'étapeplée

* Au départ, toutes les unités PC avancantes doiuémede chemin
de la pile qui retraite, a travers chaque espacdetraite et dans
I'espace ou les unités ont du retraiter.

e Apres avoir atteint cet espace, le joueur des pniEs centrales
peut diviser sa pile entre le dernier espace ensemble d’espaces
présents sur le chemin.

 Le joueur des puissances centrales est en dreérdiar a travers la
pile attaquante dont il a forcé la retraite, maig'a pas le droit
d'avancer a travers d'autres unités alliées gafiis normalement
incapable de traverser, méme si elles étaient atisgjuantes dans
ce combat.

 Le terrain n'affecte pas les unités qui avancent.

» Les unités qui avancent doivent s’arréter si eflesent dans une
région.

» Les unités qui avancent ne peuvent pas entreradEntetes de pont

a moins que l'espace adjacent a la téte de parnilsei de troupes
alliées.

e Les unités avec un PoM de 0 ne peuvent pas duai@rtcer. Les
unités avec un PoM > 0 peuvent avancer de 4 espégias.

e Les unités ne peuvent pas avancer au-dela desesspac ils
pourraient normalement se déplacer.

» Le joueur des puissances centrales peut se réuitailtravers la
pile alliée qu'il a forcé a retraiter, si cettegoést non ravitaillée.

» L'espace contenant la pile alliée reste sous clenalbé tant qu'il y
a des unités alliées.

e Les unités qui avancent ne peuvent pas avancetegendroits ou
elles seraient non ravitaillées aprés I'achevendmst avances de
toutes les unités. Si cela se produit accidentelfgnie joueur PC
rejouera l'avance depuis le début.

... Suite ala p. 30
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12.11 Exemple de
combat

C’est le tour d'hiver 1915, au cou@#®
du round d’action 5. Le Corps D)
TU (pleine force, 3-2-3) est
Koprukoy, et le Corps X TU (force: e

réduite, 2-2-3) avec une PUC (U= & = t IV Cancasian
cavalerie (pleine force, 1-1-5) sont/ N\ . _3 ! 2| B
Malazgirt. lls attaquent le Corp T 52 2 2.3.4 by
Caucase | RU (force réduite, 2-3- : ; e
et le Corps du Caucase IV R
(force réduite, 2-3-4) dans l'espay
d’Eleskirt. 4
Ensuite les Turcs attaquent a pal '.L" i
de deux espaces différents, le jou

PC décide d'annoncer une tentat ! 7 ! !l 10, —
d attaque de ﬂanC ‘ f & ' MOBILIZATION MOBILIZATION

Puisque c’est un tour d'hiver, le joueur turc degter la météo difficile pour les deux espa f
avec des unités en attaque. Il obtient d'abord payrukoy un 4. Comme il est inférieur &
numéro du round d'action (5), l'unité évite les dmges dus aux intempéries. Il obtient ens
pour Malazgirt un 3. Encore une fois, les unités ssauvesRemarque : Si il avait obtenu un
ou 6, l'unité de cavalerie aurait été réduite, m@sGUC TU n'aurait pas pris de dommag
(car elle était déja réduite). S i G —
Le joueur PC déclare qu'il utilisera la CGERMANHIGH COMMAND' qui est face visible devant lui a la suite d'udéfense réussie
dans un précédent round d'action. Le joueur PAdaéde jouer la CCArmenian Druzhin¥

Ensuite, les Turcs tentent leur attaque de flalscdésignent I'espace du Corps IX comme espacetfika obtiennent un 3 qui est
modifié par +1 puisque le corps n'est pas adjacenine unité ennemie, autre que l'unité en défdrdataque de flanc réussit
ainsi les Turcs tireront les premiers avec une éade 6, bénéficiant de la colonne 6-8 de la taleléedi nourri.

Dans le combat, les Turcs recoivent un MJD de +icpaju’ils ont une cavalerie et que les russes merhpas, et ils recoivent
aussi un MJD de +1 pour la CC. Les Turcs obtiennent3 et ajoutent le MJD de +2, pour un résultat de 5. Il en résulte un
nombre de pertes de 5 (5 points de dégats a ampligux Russes). Comme il s'agit d'une attaque ate flles Russes doivent
absorber ces dommages immédiatement. Les deux @&8€s ont un FP de 3, de sorte que le joueur RW néelwire I'une ou
l'autre des unités d’'un pas pour satisfaire auxr8miers points de dégats. Il élimine le Corps dwézese | (qui est déja réduit) et
le remplace par une PUC d'infanterie RU (a pleiocé, 2-1-4) issue de la case des réserves. Enssite points de dégats doivent
encore étre absorbés, la PUC RU (qui a un FP deali) également perdre 2 pas et est éliminée.

Remarque :Le joueur PA ne pouvait pas réduire le Corps du &@ae IV a pleine force au lieu d'éliminer la PU@r cela se
traduirait par un point de dommage supplémentateld ferait 6 points de dégats, au lieu des 5 requi

Les Russes ripostent désormais avec une force némloie 2, en utilisant la table de feu nourri,rebénéficiant de la colonne 2.
Le joueur PA obtient un 4, qui est augmenté a SlgaAID de +1 pour la CC. Cela indique un nombrepees de 3. Le joueu
turc décide de réduire le Corps X, en I'éliminahtea le remplacant par une PUC d'infanterie d'dlite issue de la case de
réserves. Cela représente 3 des 4 NP de dommamgss. rk retourne ensuite I'unité de cavalerie (guin FP de 1), satisfaisan
ainsi le point de dommages restant. Puisque le noid pertes des Turcs (5) était supérieur au rehd pertes des Russes (3
les Turcs gagnent. Puisque les Turcs ont encoremnit® a pleine force, les Russes survivant doivetnaiter. Comme la différence
entre les deux nombres de pertes est supérieuréea Russes retraitent de 2 espaces. Le jouewhBisit de retraiter sa GUC a
Erevan. Le joueur PC décide alors d'avancer deusedeunités a pleine force (Corps IX et la PUCfatiterie) a Kagizman. La
cavalerie TU ne peut pas avancer, car elle estte2du

Remarque :Si pour une raison quelconque, les unités russagaieént pas été en mesure d'absorber I'ensembléel gesnts de
dégats, en absorbant par exemple seulement 2 paartdis que les Turcs absorbaient les 3 pointsdégéats qui leur furent
infligés, les Turcs gagneraient toujours le comhats nombres de pertes sont comparés pour détarhirainqueur (5 contre 3),
non les dégats absorbés (2 contre 3).

Comme le joueur PA a perdu le combat, il doit dééan sa CC, méme si elle ne dispose pas d'unsastériEt puisque le joueu
turc a gagné, il peut encore retenir sa CC fadblgislevant lui pour une utilisation dans un autrend d'action. Si I'une ou l'autre
des CC avait un astérisque, elle devrait étre défmisans se préoccuper de savoir qui a gagné.

T

—~ O

~

=
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» 12.10 Combat dans les régions

12.10.1 Activation des unités dans une région paoer
combat
Une région n'est pas activée pour

combat — Les unités en attaq
dans cette région doivent d'abo

To Germany and |
1.'“1; ) ne ey

étre regroupées en piles qui sc ul 1_1_3 ~ = 8.9.4
ensuite activées pile par pil & = 2
comme si chaque pile était u| [ | D=3=d k

espace (voir 9.2.6). Le joueur n’ i

pas besoin d'activer toutes s
unités dans une région, mais il pe
choisir d'en activer quelques un
ou beaucoup, comme il le souhail
tant qu'il peut payer le colt e
OPS.

Exemple : En Galice, il y a 3
unités GE et 3 unités AH. Si |
joueur PC souhaite les active
toutes pour un combat de det g
piles combinées contre Belgrade, S

doit utiliser 4 OPS, car les piles e ol

sont de nationalités différentes afin de coopémmdant 'attaque, et
cela codterait donc 2 OPS pour activer chaque pildtinationales
GEAH. Au lieu de cela, le joueur peut activer ueels pile contenant
3 unités de GE pour 1 OPS, en ignorant les unités IApourrait
également activer les unités AH pour le combat paor OPS
supplémentaire, mais elles ne pourraient pas agages mémes
défenseurs que les unités GE (Cela ne constitupeatune attaque
multinationale, puisque aucune pile ne comprenchités des deux
pays). Bien sir, une pile d'unités GE pourrait éagtivée sur un
round d’action, et ensuite une pile d'unités AH mpait étre activée
lors du prochain round d'action (en d'autres termksjoueur est
libre d'activer quelques unités dans la région carihie souhaite —
méme juste une unité GE).

12.10.2 Attaque dans et vers/hors des régions

Le combat peut se produire entre des unités aniesremies dans
une région contestée. Les attaques peuvent égaledten faites

depuis une région vers une région ou un espaceedjau depuis un
espace vers une région adjacente.

« Toutefois, une pile multiple qui attaque vers ugégion ne peut pas
se faire le long de plus d'une ligne verte (voirllP). Remarque :
Les communications de ce jour-la ne permettrait pas attaque
généralisée coordonnée.

« Une attaque vers une région peut se combiner aveattaque par
des unités amies dans la région, en respectaméddss normales
pour les combats multinationaux (voir 12.1.6).

¢ Plus d'une pile d’attaquants dans une région péwttaquer dans
ou hors de cette région (méme dans une combinaisatre la
méme cible).

12.10.3 Défendre dans une région

En défense dans une région, le défenseur ne péericiié qu’avec
une seule pile d'unités — il doit choisir troistési(et un Yilidrim, si

12.10.5 Régions et retraite

Si la pile en défense dans une région perd le coreba ne retraite
jamais En effet, elle retraite dans la régidm conséquence, le repli
turc ne peut étre utilisé dans les régions.

12.10.6 Régions et avance

Si l'attaquant gagne le combabutesles unités a pleine force en
attague en dehors de la région peuvent avancerldaggion (mais
pas plus loin).

12.10.7 Contrdle des régions aprés combat

La destruction de la pile en défense dans une mégantrainepasle
changement de contréle automatique de la régionpmit de
l'attaquant, a moins qu'a la fin du combat (y caspne avance apres
combat) il y ait au moins une unité attaquante danségion et
aucunes unités ennemies (y compris les unités d@mmequi ne
participent pas au combat).

13.0 Le redéploiement
stratégique (RS)

» 13.1Le RS est utilisé pour transférer des unités sutodgues
distances a travers les territoires sous contrleca de transférer
des PUC vers ou depuis de la case des réserves.

» Cela colte 1 point de RS pour le RS d'une PUC (a foleiae ou
réduite), d’'un QG, ou d'une artillerie lourde.

» Cela colte 4 points de RS pour le RS d’une GUC (a fusire ou
réduite).

 Les unités avec un potentiel de mouvement (PoM) de peuvent
jamais faire de RS.

» Les unités irréguliéres et les tribus ne peuvestfaiae de RS.

» Les voies ferrées colorées indiquent que seulesule®s de
certaines nations (indiquées sur la carte) peuferg un RS a
travers ces liaisons.

« Une GUC doit réaliser son RS uniquement le long dess\ferrées
(sans utiliser les voies ferrées incomplétes ppiRS).

* Les GUC TU/TU-A et les GUC BU ne peuvent pas termureRS
dans un marécage.

e Les unités TU ne peuvent pas faire de RS en Egypte.

e Le RS par une nation donnée depuis la case desvegsplest
autorisée que si I'espace est un de ceux ou utepmirrait bouger
par RS depuis une source de ravitaillement ou léatepde cette
nation. Les unités a double nationalité sont caréies comme
appartenant aux deux nations pour cette regle.

Rappel : Les marqueurs de soulévement ne sontgmsités et ne
peuvent pas faire de RS.

13.2Les cartes de stratégie ne peuvent pas étre jpoéedes points
de RS dans deux rounds d’action consécutifs dangtaee tour — au
moins un round d’action doit intervenir entre lel jdes cartes de

présent)pour agir comme défenseurs dans ce combat (en supposargtratégies pour les points de RS. (Cependant, umijqeit effectuer

qu'il a plus de trois unités dans la région). #gi' dela pile de
défense.

Le défenseur peut choisir si un état-major prentlggacombat, s'il y

un RS sur le dernier round d'action d'un tour etoaveau sur le
premier round d'action du tour suivant).

13.3Aucune unité ne peut faire de RS plus d'une fois damround

en a un de préserites autres unités du défenseur dans la région (end'action.

plus des trois) ne participent pas a ce combatgiauvent pas étre
utilisées pour absorber les pertes du combat, ngf@taque cause
plus de dommages que la pile en défense ne pealisember.

12.10.4 Régions et terrain

Si une région contient un terrain, les effets dwata normal
s'appliquent pendant le combat. Cependant, il n¢ jpewais y avoir
de tranchées dans une région.

13.4 Les points de RS peuvent étre scindés entre diffésen
nationalités et espaces comme le joueur le jugertypp. Un joueur
peut faire un RS de quelques unités d'un espacasdep autres sans
aucune pénalité.

13.5Les unités doivent étre ravitaillées ou dans la abes réserves
pour pouvoir utiliser le RS.
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» 13.6Une unité peut faire un RS a partir de son espaseweautre
espace ami, ravitaillé via des lignes pleines (yas ligne verte) ou
des voies ferrées de couleur listant la natioriudseté.

¢ La route peut seulement entrer dans des espacesaoudle ami,
mais un des espaces peut étre adjacent a des onitdss forts
ennemis.

» Les unités peuvent faire un RS vers, depuis, oawets un espace
qui contient un fort ennemi assiégé, tant que te reste assiégé
lorsque le joueur termine sa moitié du round dacti

» Les unités peuvent faire un RS vers, depuis, oawets un espace
sous contrble partiel d'une unité amie irrégul@wed’une tribu.

¢ Les unités RU peuvent faire un RS par terre entres§ajdetrovsk,
et I'Asie centrale, méme si il n'y a pas de ligna&nt ces régions.
Les régions sont traitées pour ce cas comme s§ d@taient
connectées par voie ferrée.

» 13.7Les PUC et les QG peuvent faire un RS par mer depuis
port sous contrdle ami vers un autre port sousrétenami. Les unités

qui font un RS par mer ne peuvent pas le combinec an RS par

terre — en d'autres termes, ces unités doivent emrmen et finir dans

un port ami. Des restrictions s'appliquent :

¢ Les GUC et lartillerie lourde ne peuvent jamaiseaile RS par
mer.

¢ Les unités dans les ports de la mer Caspienne nempefaire que
des RS par mer vers d'autres ports de la mer Caspikas unités
dans les ports hors de la mer Caspienne ne peuastitipe de RS
par mer vers les ports de la mer Caspienne.

¢ Avant que I'évenementBLOCKADE’ soit joué, les unités PC ne
peuvent pas faire de RS par mer vers ou depuis 1&Rmege et le
golfe Persique, a moins que le joueur PC ne contedtmnal de
Suez.

¢ Apres le jeu de I'évenemerBLOCKADE', les unités PC ne peuvent
pas faire de RS en dehors de la mer Noire ou laGaspienne (et
doit, bien s(r, restreindre ses RS entre deux perta méme mer).

e Les unités BR, IN, ANZ et RU peuvent faire un RS par ardre
les ports de la mer Noire et les ports en dehota deer Noire sile
joueur PA contrdle les forts du Bosphore et toudisoits/lignes
de ferry. Exception : La division spéciale RU 2/4 et la siion
yougoslave RU peuvent faire un RS depuis la caseéderves vers
un port sous contréle PA en mer Egée et vice versa.

* Voir aussi les restrictions Canal de SueA8rl0

Note de conception : Historiquement, ces unitésiRdtfpartie de la
campagne de Salonique en Gréce, apres avoir fditrlg chemin a
travers les mers septentrionales, traversé la Feapar voie ferrée, et
réembarqué a Marseille.

13.8Les PUC et les QG peuvent faire un RS vers la casésbrve
s'ils sont capables de tracer un ravitaillementsvane source de
ravitaillement amie qui n'est pas une source ditailement limitée.

lls peuvent faire un RS depuis la case de résemweneosuit :

* Vers les espaces contenant une unité ravitailléeladenéme
nationalité (dans les limites d’empilemenRemarque : les unités
BR/IN/ANZ sont traitées comme une seule nationatité fe RS.
La méme chose est vraie pour les unités TU/TU-A.

« Vers la capitale ravitaillée et sous contrdle amila nation de ces
PUC ou vers une source ravitaillée sous contréledmnia nation
de ces PUC qui n'est pas une source de ravitaillelingtée.

« » Les PUC BR, IN et ANZ peuvent faire un RS depuis Eedae
réserve vers un port sous contréle ami en Méditégarientalesn

»13.8.2Les GUC ne peuvenamaisfaire de RS depuis ou vers la
case de réserve ou la case des corps actifs @@).1

» 13.9 Les unités peuvent faire un RE&insou hors d'une région
contestée, mais paa travers une région sous contrble ennemi
contestée.

« Les unités peuvent toujours faire un RS vers, demuisa travers
une région sous contrdle ami, méme si elle esestid.

« Les PUC BR, IN et ANZ peuvent faire un RS par mer \@rs
depuis une région sous contréle PC qui contientarh-pméme si
la région n'est pas contestée !

»13.10 Une unité faisant un RS en dehors d'un espace au
ravitaillementperturbé(y compris un espace contenant un marqueur
de soulevement ennemi) doit payer un point de Rglémentaire. Si

la route du RS d’'une unité pénétre dans un espagewav marqueur

de soulévement ennemi, il doit cesser dans cecesRamarque : Il

n'y a pas de pénalités supplémentaires si la resteracée a travers
plus d'un marqueur de soulévement.

13.11Les joueurs peuvent séquencer l'ordre de leurs Rftnedils le
souhaitent. Par exemple, l'unité “A” peut faireR& depuis la case de
réserve sur l'unité “B”. L'unité “B” peut faire un R&rs un espace
différent. L'unité “C” pourrait ensuite faire un RS da case des
réserves sur l'unité “B” dans le nouvel espace.

» 13.12 Le RS et les voies ferrées

13.12.1Une GUC doit se redéployer d'espace en espace ¢gedome
liaison ferroviaire compléte. La voie ferrée dditeécapable de tracer
une route vers une source de ravitaillement amiemrtrolée ou (dans
le cas du joueur PA) vers un port sous contrdle ®gtte restriction
ne s'applique pas aux PUC.

Remarque : Les voies ferrées ottomanes sont brzedeux tunnels
inachevés pres d'Adana et d'Alep jusgu'a ce gueriément “BRLIN-
BAGHDAD RAILWAY' soit joué. En outre, la voie ferrée du Sinai m'es
pas construite jusqu'apres I'évenementSRRAYTAKESCOMMAND'

Jusqu'a ce qu'elles soient achevées, ces voiedefepeuvent étre
utilisées comme des liaisons de route normale, reEsGUC ne
peuvent pas faire de RS a travers elles.

13.12.2Les PUC utilisant un RS ne peuvent pas sortir d'pacsde
désert & moins qu'elles puissent continuer le moewé hors de cet
espace de désert le long d’une voie ferrée amitailbée.

Exemple :En 1914, le joueur PC souhaite faire le RS d’unésidin
vers le Sinai. Une division d'élite TU a Ankaratfan RS vers
Beersheba. Elle ne peut pas continuer a Kossainiagpe l'unité est
déja dans un espace de désert et il n'y a pas de feorée de
Beersheba a Kossaima. La méme unité aurait pu alteavers Gaza
(qui n'est pas un désert) a El Arish (qui est uset, mais elle doit y
terminer son RS (car il n'y a pas de voie ferrébéx€e conduisant
plus loin dans le désert du Sinay).

14.0 Ravitaillement et attrition

14.1 Régles générales
14.1.1 Généralités

Les unités doivent étre ravitaillées pour effectlerplupart des
actions. Les unités non ravitaillées (NR) souffrelet nombreuses
pénalités (voir 14.3). Pour la résolution des cambke statut de
ravitaillement des unités est vérifié au début bague combat. (Les

mer Egéeen mer Rouge, dans le golfe Persique, méme si aucunevances ou les retraites causées par les combatsdpldans le round

unité de ces nations n’est dans ce pogs PUCFR et IT peuvent
faire un RS depuis la case des réserves vers urs@astcontrole
ami en Méditerranée orientale ou en mer Egée, nm&nagicune
unité de ces nations n’est dans ce port.

13.8.1Si I'ennemi contréle ou assiége une capitale natmraucune
PUC ou QG de cette nation ne peut faire de RS vedepuis la case
des réserves.

d'action pourrait couper le ravitaillement des ésiiine permettant pas
le jeu des CC).
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» 14.1.2 Tragage du ravitaillement

Pour étre ravitaillées, les unités doivent tracere uligne de
ravitaillement jusqu’a une source de ravitaillemsots contrdle ami
appropriée a la nation de cette unité.

a. Une ligne de ravitaillement peut étre de n'impauelle longueur.

b. Normalement, une ligne de ravitaillement est traséglement a
travers des espaces sous controle total du joGependant, une ligne
de ravitaillement peut également étre tracée &itsales espaces sous
contréle partiel de I'un des joueurs (voir 11.2.2)est la seule fois ou
un joueur peut tracer une ligne de ravitaillememtagers des unités
ennemies. Un joueur peut également tracer une tigmavitaillement

» 14.1.6 Sources de ravitaillement isolées

Les sources de ravitaillement coupées du resteagis fonctionnent
toujours pleinement comme des sources de raeitadht. Exemple
:Une invasion PA réussie a Adana pourrait couper Bande
Constantinople, mais Damas serait toujours une ssume
ravitaillement viable.

> 14.1.7 Ravitaillementperturbé(voir 11.2.2.2)

Rappelez-vous que des unités irréguliéres, des stritat des
marqueurs de soulévement ne provoquent pas le andtailement
d’'une unité ennemie, mais elles perturbent I'espacelles sont. Ceci
fait que les unités ennemies souffrent d’'un raléaient perturbési

a travers un fort ennengjui est assiégé (puisque ces unités sont danselles peuvent tracer une ligne de ravitaillementieseent a travers

cet espace).

» 14.1.3 Limitations du tracage du ravitaillement

Les unités ne peuvent jamais tracer de ravitailfenge travers un
espace sous contrdle total ennemi, a travers uacespeutrgsauf
pour les unités alliées tragant un ravitaillementravers la Grece
neutre) ou a travers (ou vers) un espace contenant tiarfurassiégé
(puisque cet espace contient des unités de combgtligres
ennemies).

Exemple: Une unité BR a Shushter, si elle est coupée parunité
de combat réguliere TU a Ahwaz, ne pourrait pas drason
ravitaillement a travers des espaces non contrélé®erse neutre et
serait détruite pendant la phase d'attrition. Entrey Shushter
deviendrait un espace sous contrdle PC, car ellais@rcapable de
tracer un ravitaillement vers une source de raViéaent PA.

NS R S W l

5.1 Non ravitaillé
Sl Southern

Persia

0@

Situation du jen :
La Perse est
toujours neutre

Amara

Bushire

|

LT

» 14.1.4 Tracage de ravitaillement a travers lestgor

Les unités peuvent tracer une ligne de ravitaill@mers un port sous
contrble ami et ensuite vers une source de rdeitaént amie, peut-
étre a travers une chaine de ports sous contrdleNatez les points
suivants :

a. Les unités PA dans une région sous contréle PC peutiliser un
port dans cette région pour tracer leur ravitaidem Remarque :
C’est du a l'influence de la Royal Navy.

b. Le joueur PC ne peut jamais utiliser les ports pacer son
ravitaillement par la mer aprés le jeu de I'évenemi@LOCKADE”,
sauf dans les mer Noire et Caspienne.

c. Le joueur PA peut utiliser Constantinople pour trade

ravitaillement par mer seulement s'il contrble pee Forts du
Bosphore (si tracage du ravitaillement vers la Ryssie tous les
détroits/lignes de ferry (si tracage vers des smude ravitaillement
non russes).

14.1.5 Forts et ravitaillement

Les forts n'ont pas besoin d'étre ravitaillés esort pas touchés par
un non-ravitaillement. Les espaces contenant dds festent sous
contréle ami (a moins que le fort soit assiégé)mméi cet espace
était par ailleurs non ravitaillé. Les unités dates tels espaces
recoivent toujours un approvisionnement norroal subissent des
pénalités de non ravitaillement.

(ou hors d’) un espace perturbé.

« Un espace contenant des unités ennemies souffram d
ravitaillementperturbécolte +1 OPS pour étre activées.

« Une unité ennemie souffrant d’un ravitaillemeetturbédoit payer
+1 point de RS et double le PR pour se réparer.

 Le ravitaillementperturbés’applique toujours si un marqueur de
soulevement est dans le méme espace que l'uniégnéan

» 14.1.8 Tragage de ravitaillement a travers lesicéts

Le ravitaillement peut étre tracé a travers lesorég sous controle
ami jusqu’a une source de ravitaillement amie, méinia région est
“contestée” (des unités ennemies et amies sontedolgs deux
présentes dans la région). Les unités peuventrtnawe ligne de
ravitaillementhorsd’'une région contestée sous contrdle ennemi, mais
pasa traversune telle région. Ceci comprend les unités PA casabl
de tracer un ravitaillement en utilisant un pornslaune région
contestée sous contrdle ennemi.

» 14.1.9 Ravitaillement limité.

Les unités qui peuvent seulement tracer une ligneaditaillement
jugu’a une source de ravitaillement limitée sont rewitaillement
limité et peuvent étre activées pour le mouvemedis ne peuvent
pas faire de RS, étre activées pour le combat, amsgr en GUC ou
prendre des PR.

» 14.2 Sources de ravitaillement

14.2.1 Sources de
centrales

Les sources de ravitaillement pour les unités PElaoBalicie, Sofia
(quand alliée PC), Constantinople, Kayseri, ErzincBlamas et
Bagdad.

e L’Afghanistan neutre, I'Asie centrale alliée PC, Nte| et Maan
fonctionnent comme desources de ravitaillement limitées- ce
qui signifie que les unités PC ne tracant une ligmeavitaillement
que jusqu’a cet espace ne sont pas éliminées patekes seraient
non-ravitaillées. Les unités ne tragant que jusauia source de
ravitaillement limitéesont en ravitaillement limitéLes unités ne
peuvent pas étre construites sur des sources iiglfament limité.

« Si I'Afghanistan est un allié PC et sous contrble iP@nctionne
comme une source de ravitaillement total d&Cdouble nationalité
turque/afghaneToutefois, seules les unités PC afghanes peuvent y
étre placées ou construites

* En plus des restrictions ci-dessus, les unités &gt une ligne de
ravitaillement uniquement jusqu’a une source détadglement en
dehors de leur nation d'origirs®nt en ravitaillement limitéCela
comprend :

a. les unités GE et AH tragant une ligne de ravitaibat seulement

jusgqu’a Sofia ou la Turquie;

b. les unités TU tracant une ligne de ravitaillemsglement jusqu’a

Sofia ou la Galicie;

c. les unités BU tragant une ligne de ravitaillemesgj’a une source
de ravitaillement autre que Sofia.

ravitaillement des puissances
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14.2.2 Sources de ravitaillement russes

Les sources de ravitaillement RU sont Odessa, |Tiiffisie centrale,
et Petrovsk. Si elle est marquée avec un marquéur®, Trabzon
est également une source de ravitaillement RU. 9&r3.2 (1) et
9.5.3.2 (o).

« les unités RU, SB, et RO peuvent tracer une ligneadiaillement
par mer a travers la mer Noire.

e les unités RU tracant une ligne de ravitaillementquement
jusqu’'a des sources de ravitaillement BBnt en ravitaillement
limité.

* Exception : Deux unités RU peuvent utiliser les sesr de
ravitaillement non-russes — la division spécialé &f la division
Yougoslave, les deux qui ont combattu en Gréceuetoqt été
ravitaillées par la Royal Navy.

14.2.3 Sources de ravitaillement britanniques

Les sources de ravitaillement britanniques sorsdedan, I'Inde, et
les bases insulaires sous contréle PA. Les unitést IANZ utilisent
les sources de ravitaillement BR. Les unités BR/IN/AkE€ant une
ligne de ravitaillement uniquement jusqu'a une seurde
ravitaillement RUsont en ravitaillement limité. Les unités IT et FR
tirent leur ravitaillement des sources de ravigailént BR et les unités
FR et IT tragant une ligne de ravitaillement seulemasqu’a des
sources de ravitaillement RU sont en ravitaillentienité.

14.2.4 Sources de ravitaillement serbes

Les unités SB sont toujours en ravitaillement pdreguSerbie avant
I'effondrement serbe. lls peuvent également tracee ligne de
ravitaillement jusqu’a une source de ravitaillem8®R ou RU sous
contréle ami, y compris par mer.

14.2.5 Sources de ravitaillement roumaines

Les unités RO tracent une ligne de ravitaillememntvoie terrestre ou
via un port jusqu’a une source de ravitaillement RU.

14.2.6 Sources de ravitaillement grecques

Les unités GR sont toujours ravitaillées partout @mece. Elles
peuvent également tracer une ligne de ravitaillemesqu'a une
source de ravitaillement sous contrble ami, y casnfsi c’est un allié
PA) par Athénes sous contrdle PA.

14.2.7 Sources de ravitaillement PA arabes

L'armée arabe du Nord et les unités de révolteeapsuvent tracer
une ligne de ravitaillement jusqu’a une source asétaillement BR
contrdlée.Remarque :
Hedjaz comme une source de ravitaillement totalémen si sous
contréle PC

14.2.8 Sources de ravitaillement perses

Les unités PE sont ravitaillées partout en Persegompris en
Azerbaidjan et Arabistan.

14.2.9 Espaces et hon-ravitaillement

Les espaces (pas les unités) peuvent tracer ume dig ravitaillement
jusqu’a une source de ravitaillement amie contrpligele joueur lors
de la vérification de I'état de non ravitaillemgméndant la phase
d'attrition Exemple : les espaces russes peuvent tracerigne tle
ravitaillement jusqu’a une source de ravitaillem@&Rr.

14.2.10 Tribus et ravitaillement

Les tribus sontoujours ravitaillées si elles sont dans leur rayon de
mouvement — un mouvement complet depuis un espeaee le
symbole de cette tribu, en ignorant les unités eme® pour
déterminer cette distance.

14.2.11 unités irréguliéres et ravitaillement

Le ravitaillement pour les unités irrégulieres egterminé selon
3.2.1.2 sur la carte d’aide de jeu “Les marqueergd”.

14.3 Les effets du non-ravitaillement

Pour les regles optionnelles de non-ravitaillemesttr 19.1 dans le
livret de jeu.

14.3.1 Limitations sur les unités non ravitaillées
Les unités non ravitaillées ne peuvent pas :

 étre activées pour le combat ou le mouvement.

« faire un RS.

e construire des tranchées (mais recoivent les bdegstranchées
existantes).

 recevoir le bonus des CC (Cartes de combat).
« recevoir des PR (y compris les bonus de PR).

Ces restrictions ne s'appliquent pas aux unitésragitaillement
perturbéelles ne sont pas non-ravitaillées).

14.3.2 Ravitaillement et la phase d’attrition

» 14.3.2.1 Les unités Toute unité (GUC ou PUC) qui est non
ravitaillée au cours de la phase d'attrition estigée définitivement
Remarque : les unités non ravitaillées des deugyasi sont enlevées
simultanément. Par conséquent, I'élimination d'unié ennemie non
ravitaillée ne peut pas ouvrir une ligne de raviginent a des unités
amies non ravitaillées.

14.3.2.2 Les espacesPendant la phase d'attrition, un espace sous
contréle ami qui ne contient pas de fort ami nomui et dans lequel
il y avait une unité de combat amie qui a été dléwriparce que non
ravitaillée, passe sous contrle ennemi (y conips®spaces de PV).
Les espaces sont vérifiés pour l'attrition simédtaent.Les espaces
neutres ne sont jamais convertis en raison datl@tt Marquez aussi
les espaces PV convertis suite a l'attrition conithkes'’ils peuvent
tracer une ligne jusqu’a une source de ravitaillemesse et s'ils sont
en Russie, en Azerbaidjan, dans le Caucase ou ee Retdre.
Marquez les espaces PV convertis suite a I'attrigio Anatolie, dans
les Balkans, et en Mésopotamie comme RU s'ils peutraner une
ligne jusqu’a une source de ravitaillement russ&ileest plus proche
qgue la plus proche des autres sources de ravinile alliées (y
compris les ports mésopotamiens et anatoliens).s Ties autres
espaces ne peuvent pas étre convertis en espad®¢ B& lors de
I'attrition. Voir aussi 3.2.4.1Remarque : Les espaces passent sous
contrble ennemi pendant la phase d‘attrition a eads manque de
ravitaillement ami, pas a cause de la présence dawitaillement
ennemi. Un espace ami non ravitaillé n'a pas best@rtracer une
ligne jusqu’a des sources de ravitaillement ennemizur changer de
contrble.

Ces unités peuvent également considérer | 14.3.3 Effets du combat sur les défenseurs non razitiés

a. Une unité est éliminée définitivement (ne peut §as reconstruite)
quand elle est détruite alors qu’elle est non &dllée pendant le
combat. Dans le cas d'une GUC éliminée, une PUC mplezement
n'est pas éliminée ou mise sur la carte. (Voir T2%)

b. Quand elles ne sont pas ravitaillées, les unitégedb toujours
retraiter comme indiqué par les regles normalesodebat.

15.0 Les forts

15.1 Régles générales

15.1.1 Les forts — généralités

Les unités ne peuvent pas entrer dans un espatenaoh

un fort ennemi non assiégé, pendant le mouvemerhé ou

combat, a moins qu'elles puissent assiéger le fea.

unités qui entrent dans un espace contenant un fort
ennemi non assiégé ne peuvent pas se déplaceancea\plus loin ce
round d'action.

15.1.2 Destruction d’un fort avant un siége

Les forts n'ont pas a étre assiégés pour étrerdsmiLes forts non
assiégés peuvent étre attaqués a partir d'un esph@eent et sont
détruits si le nombre de pertes de l'attaquanégstou supérieur a la
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force du fort. Un foriassiégéne peut étre attaqué que par des unités 15.2.3 Les unités assiégeantes attaquant des espace

dans son espace.

15.1.3 Force de combat du fort

Les forts ajoutent leur facteur de combat (FC) éotae de combat
des unités amiegn défensedans leur espace, mais les forts ne
participent jamais aux attaques.

15.1.4 Les attaques de flanc et les tranchées dariert

Un fort sans unité amie dans son espace ne peaigatre la cible

d'une attaque de flanc ou bénéficier d'une trandaés son espace.
Une attaque de flanc peut étre faite contre unocespai a un fort

ennemi et des unités ennemies non retranchéesinités amies dans
un espace de fort bénéficient d'une tranchée daehsespace (et
notamment du FC du fort en défense).

15.1.5 Les forts et le nombre de pertes

Les nombres de pertes sont appliquées aux fortgfamse si (1) il

n'y a pas d'unités de combat en défense dans despa(2) il reste

assez de nombres de pertes pour égaler ou dépadeece du fort

apres que toutes les unités en défense aientigtiadas (y compris

les PUC qui ont remplacé les GUC éliminées). Les fentdéfense ne
sont pas affectés par des nombres de pertes fa#tats des unités de
combat en défense survivent au combat (méme si efieretraité de
I'espace du fort).

15.1.6 Destruction d’'un fort

Les forts en défense ne sont pas affectés pamibaioa moins que le
dommage soit égal ou supérieur a la force du fians ce cas, le fort
est détruit. Les forts ne sont jamais réduits -adprennent jamais de
dommages partiels.

15.1.7 Les forts et la réparation
Les forts ne peuvent pas étre réparés. Une foisititils le sont pour
le reste de la partie.

15.1.8 Le contréle des espaces de fort

Un espace ne peut pas étre contrélé par l'ennemse@ PV ne
peuvent pas étre réclamés) tant qu'un fort noruidéami est dans
I'espace, méme si le fort est assiégé. Les unit§swkur assiégeant
peuvent, cependant, tracer une ligne de ravitallgma travers
I'espace du fort.

15.2 Le siege

15.2.1 Comment assiéger

Pour assiéger un fort ennemi, soit (1) au moins une
w GUC soit (2) un nombre de PUC (régulieres et/ou B 15.3.2 Les sieges et les tests de météo difficile

irréguliéres) égales a la force du fort, doiventr&n

aprés combat au cours d'un seul round d'actioaelle
se déplacent, les unités assiégeantes doiventi@rieiur mouvement
dans l'espace du fort, mais les unités en excésnaoessaires pour
assiéger le fort peuvent continuer le mouvememnavets cet espace.
Placez un marqueur de fort assiégé sur I'espace.

Exception : Quand un assaut amphibie est mengendant qu'elle
assiege un fort ou elle a débarqué au cours desias amphibiela
Division Marine RU est comptée comme trois PUC -e g@eut
débarquer dans les forts du Bosphore ourdebzon(si inoccupés) et
assiéger le fort (voir 18.6.6).

15.2.2 Les effets des sieges

Tant qu’un fort ennemi est assiégé, les unitéstgsantes peuvent
ignorer le fort pour tout, y compris le tracage ke ligne de
ravitaillement. Cependant, le joueur assiégeant agng pas le
contrdle total sur un espace de fort assiégé (fagne pas ses PV ou
point de Jihad).

dans l'espace du fort via le mouvement ou l'avance

adjacents

Un joueur peut activer des unités dans un espactortieennemi
assiégé pour le combat. Toutefois, seules les urstfpérieures a
celles exigées pour assiéger le fort peuvent attadgs espaces
adjacents. Toutes les unités dans l'espace deagsiegé peuvent
attaquer le fort lui-méme (y compris les unitéggulieres ou les
tribus qui ne font pas partie de I'armée assiéggant

15.2.4 Déplacement des unités en dehors des forts
assiégés

Un joueur ne peut pas déplacer des unités en ddhardort ennemi
assiegé si cela entraine que, d'icfiladu round d'action, des unités

amies restent dans l'espace du fort tout en é@aapables d'assiéger
le fort.

15.2.5 Les pertes des unités assiégeantes

Si les unités assiégeant un fednt réduites en dessous du minimum
requis pour assiéger le fort ces unités ne sonbpligées de retraiter,
mais le fort n'est plus assiégé.

e Il n'est pas nécessaire de déplacer ces unitésebard Elles
peuvent demeurer dans l'espace du fort.

« Aucun jet de dé de reddition n’est fait au courdadghase de siege.

« La ligne de ravitaillement ne peut pas étre tracéeavers l'espace
du fort. Cependant, les unités dans l'espace petwejours tracer
une ligne de ravitaillement.

* Si des unités amies supplémentaires entrent despsate, le fort
doit a nouveau étre assiégé d'ici la fin du rourattibn sinon le
mouvement n'est pas autorisé.

» 15.2.6 Siege par des tribus et des irréguliers

Les tribus ne peuvent pas assiéger les forts, ress unités
irréguliéres peuvent le faire.

15.3 Résolution de siege

A chaque tour pendant la phase de siege, vérifidassforts assiégés
se rendent.

15.3.1 Verifiez la reddition

Un dé est lancé pour chaque fort assiegé. Si lebrmrabtenu est
supérieur a la force du fort assiégé (facteur deepele fort est

éliminé. Marquez le fort avec un marqueur de detito et transférez
le contréle de I'espace au joueur victorieux. Jetade dé est égal ou

inférieur a la force du fort, il n'y a pas d'effet.

Les unités peuvent assiéger des forts et menerésoéution de siege
sans faire de tests de météo difficle (ce qui vdire qu’une
résolution de siége n'est pas un combat).

16.0 Etat de guerre, Jihad et
Révolution

16.1 Le niveau d’engagement dans la

guerre

Il y a trois niveaux d'engagement dans la guemebilisation, guerre
limitée et guerre totale.

16.1.1 Engagement dans la guerre au début du jeu

Les deux joueurs commencent les scénarios 1914 (&pmpet
Guerre limitée) a mobilisation. Les deux joueursnomencent le
scénario 1916 a guerre totale.
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16.1.2 Vérification du changement du niveau

d’engagement dans la guerre

Au début du tour d'hiver 1915 (tour 2) dans lesiadés de campagne
et de 1914, les deux joueurs vérifient leur nivdamngagement dans
la guerre pendant la phase d'Etat de guerre.dt p&s nécessaire de
vérifier le niveau d'engagement dans la guerreoauscdu scénario de
guerre totale de 1916.

16.1.3 De la mobilisation a la guerre limitée

Si le niveau d'engagement dans la guerre en cdursjdueur est
“Mobilisation” et si son Etat de guerre est de 4pius pendant la
phase d'état de guerre, son niveau d’engagemestaguoerre s'éléve
a “Guerre limitée”. Le joueur ajoute ses cartegyderre limitée a sa
pioche, puis mélange sa pioche et la défaussex@usion des cartes
qui ont été définitivement enlevées) pour formez nouvelle pioche.

16.1.4 De la guerre limitée a la guerre totale

Si le niveau d'engagement dans la guerre d’'un joest “Guerre
limitée” et si son Etat de guerre est de 11 ou pleisdant la phase
d'état de guerre, son niveau d’engagement dansidagys'éléve a
“Guerre totale”. Le joueur ajoute ses cartes derrgutotale a sa
pioche, puis mélange sa pioche et la défaussex@usion des cartes
qui ont été définitivement enlevées) pour formez nouvelle pioche.

16.1.5 Diminution de I'engagement dans la guerre

L'état de guerre d’'un joueur ne diminue jamais. Bamséquent, le
niveau d’'engagement dans la guerre d'un joueur @@ famais
diminuer.

16.1.6 Suppression des marqueurs d'engagement dans

la guerre

Une fois que le niveau d’engagement dans la guwtne joueur a

augmenté jusqu’a “Guerre totale”, son marqueurati’dé guerre peut
étre retiré du jeu. Tout autre événement avec unbne d'état de
guerre qui sera joué continuera a augmenter kigajuerre combinée
et ce marqueur sera déplacé.

» 16.2 Fin de la guerre

Le jeu doit toujours se terminer soit par une \retd
automatique soit par un armistice (voir 5.0). Penda
phase d'état de guerre, vérifiez si 'une ou laute ces|™
conditions se produit.

* Une victoire automatique se produit si (1) le tatal PV
est de 20 ou plus, ou de 0 ou moins; ou (2) le oeargde
PV est dans la méme case que (ou une case plus
que) le marqueur de victoire automatique PC suiide ¢
d’enregistrement général.

« Un armistice se produit soit (1) quand le marqudsitour
et le marqueur d’armistice sont dans la méme caséas ,,%9“
piste de tour ; ou (2) sur le dernier tour du jéng a pas | "7
eu de victoire automatique.

» 16.3 Jihad !
16.3.1 Niveau de Jihad

10

VP at Start

 La capture d'un marqueur de téte de pomis desBalkanssuite a
un mouvement PC (+1 Jihad)

 La destruction au combat (ou I'obligation de re&apar mer) de la
derniére unité PA se ravitaillant uniquement a ipattun port
particulier a l'intérieur de I'Empire ottoman (+thal) - voir
12.7.11

» Le placement d’unités PA en non ravitaillement esiitla capture
d’'un port a l'intérieur de I'Empire ottoman par uefjces unités
tracaient leur seule ligne de ravitaillemeRemarque : C'est en
plus du bonus de Jihad pour la destruction des éniPA non
ravitaillées(+1 Jihad).

« Le joueur PA retire volontairement la derniére érse ravitaillant
uniguement par le biais soit d'une téte de portiqudiere hors des
Balkans,soit d'un port spécifique dans I'Empire ottomah Jihad)

* Le joueur PC capture une ville du Jihad (+1 Jihadviie du Jihad

quel que soit sa valeur de P\De bonus ne s'applique qu'une seule

fois par ville et par round d’actiorRemarque : La ville sainte de
Qom n'est pas une ville de PV.

e L'élimination des unités régulieres RU, BR, IN ou AN®n
ravitaillées pendant la phase d'attrition en delles Balkans (+1
Jihad par tour ou ¢a se produihdépendamment du nombre
d'unités éliminées pour non-ravitaillement ce tour)

 La réussite de révolte du Jihad (+1 ou +2 Jihait,M23.3.5)
16.3 .1.2 Comment 6ter des points de Jihad :
* Les cartes événement

e Le joueur PA capture une ville du Jihad (-1 Jihad pille du
Jihad).
16.3.1.3 Liste des villes du Jihad :

* Les villes du Jihad initialement sous contréle alugur PC en 1914
sontJérusalem, Bagdad, La Mecque et Médine

e La ville du Jihad initialement sous contréle dugauPA en 1914
est le Caire.

* La ville du Jihad de Qom est a 'origine neutrel®a4 (et ne vaut
aucun PV).

16.3.2 Les tribus
Turas § Pour chaque point ou le niveau du Jihad augmeste,
joueur PCdoit immédiatementavant toute nouvelle action
1-1.4|| par les deux joueurs) prendre une tribu de la ldgate
=== guerre tribale et la placer sur la carte (indépemdant du

fait qu'il ait actuellement un certain nombre dibus sur la carte
supérieure, égale ou inférieure au nouveau nivealihéd).

a) La tribu peut étre placée dans n'importe quel esga@c un

symbole correspondant a la couleur de la tribuestontenant pas
d’unité ennemie (méme un espace de PV vide sousdt®m@nnemi).

Les tribus ne peuvent pas étre placées dans ucesspatenant une
unité ennemie, mais peuvent étre placées danségienrcontenant
une unité ennemie.

b) Lorsque le niveau du Jihad diminue, Les tribus xreg ne sont
pasimmédiatement supprimées.

¢) Au cours de la phase de révolution, le nombre idasst sur la carte
est comparé au niveau du Jihad — s'il y a plusiliestsur la carte que

Le niveau de Jihad est augmenté ou diminué par lesle niveau du Jihad, remettez les tribus en excedasiégende de
événements et les actions des joueurs. Sur beawmup guerre tribale (au choix du joueur PC); S’il y a n®de tribus sur la

Jinaa cartes PC, le niveau de Jihad doit atteindre uraicert

carte, le joueur PC prend des tribus supplémentdida Iégende de

niveau avant que I'événement ne puisse étre. joué guerre tribale et les place sur la carte, en antdearombre des tribus

Remarque : Il est difficile de réduire le niveaudilead une fois qu'il
a augmenté. Ainsi, le joueur PA devrait s'efforder maintenir le
niveau de Jihad aussi bas que possible, ou le Jgmad gravement
entraver les efforts PA.

16.3.1.1 Comment augmenter le niveau de Jihad :
 Les cartes évenement

¢ La capture d’un marqueur de téte de poots desBalkanssuite a
une avance apres combat PC (+2 Jihad)

présentes sur la carte jusqu'au niveau du JiRatharque : S'il n'y a
pas assez de tribus sur la légende de guerre wibdds tribus
éliminées ne peuvent pas étre utilisées pour cartdblifférence.

d) Si une tribu est placée dans un espace qui acdiiée pour le
combat lors de cette impulsion, mais que le comlzapas encore eu
lieu, elle peut prendre part au combat.
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16.3.3 Les révoltes du Jihad
16.3.3.1 Pré-requis

Aucune révolte du Jihad ne peut se produire affedriement PAN-
TurkisM’. Chaque révolte du Jihad a aussi une condition
supplémentaire préalable :

Pays/Région
Egypte

évenement pré-requis
LIBERATE SUEZ

Inde INDIAN UPRISING
Afghanistan et Asie C. MISSION TOAFGHANISTAN

16.3.3.2 Valeur des révoltes du Jihad deux chiffres du Jihad sont
inscrits sur chaque pays ou région sujet a unelteddu Jihad(par
exemple : 8/13 en Asie centrplée premier chiffre est utilisé si une
unité de combat réguliere PC est présente dansy=(lpa unités
irrégulieres et les tribus ne répondent pas a cettgence).Le
deuxiéme chiffre est utilisé s'il n'y a aucune arie combat réguliére

» Mutinerie indienne Ajoutez +2 au niveau du Jihad. Lancez un dé
pour chaque unité IN sur la carte ou dans la caseéserve, en
éliminant définitivement I'unité sur un résultatdeu 2. Toutes les
unités IN dans la case des unités eliminées/remples sont
définitivement éliminées. Placez les trois unités wchutinerie
indienne en Inde. Ces unités sont toujours rawsllen Inde.
L'Inde recoit 1 PR pour les unités de mutinerigende
a chaque tour. Les unités peuvent étre reconsreite
Inde, méme si sous contrdle PRemarque : Les future
unités IN passent complétement sous contrdle PA.

Remarque : Si l'une des unités inscrites ci-dessisobligée de
retraiter en dehors des zones, espaces ou régiams lesquelles elles
sont ravitaillées, elles sont éliminées.

» 16.4 Révolution russe

IndiaMutiny

PC dans ce payRemarque : les unités PC en Egypte doivent étre a 16.4.1 Les marqueurs de controle RU

I'ouest du canal de Suepur étre considérées comme "en Egypte”.

16.3.3.3 Le jet de révolte immédiate du Jihad Quand une unité de
combat réguliere PC entre en premier dans un pajt aula
rébellion, le joueur PC fait un jet de dé gratuitrdeolte immédiate
du Jihad, en prenant en compte le jeu des évensmesrequis (y
compris lePaN-TURkISM). Dans ce cas, puisqu’une unité de combat
réguliere PC est dans le pays, utilisez le prentiéire du Jihad.

16.3.3.4 Le test de révolte du JihadUn seultest de révolte du Jihad
peut étre effectué par tour lors de la phase deluton, si les
évenements préalables ont été joués. Le joueur BiGndéun pays ou
une région ou une révolte du Jihad est autoriségyptE, Inde,
Afghanistan ou Asie centrale) et lance un dé, entajt le niveau du
Jihad actuel au jet de dé.

¢ Si le résultat est supérieur ou égal au deuxieniffrectdu Jihad
figurant pour ce pays, le pays se rebelle.

¢ S'il est inférieur au deuxieme chiffre du Jihadufignt sur ce pays,
mais s'il est supérieure ou égale au premier ehifr Jihad, le pays
se rebelle si le joueur PC a une unité de combaiiétg dans le
pays.

« Dans le cas contraire, la révolte échoue. Il rgasde pénalité pour
I'échec.

16.3.3.5 Révoltes du Jihad réussiesSelon le pays ou la région qui

se révolte, appliquez les résultats suivants :

« Rébellion de I'Asie centraleAjouter +1 au niveau du Jihad. Placez
l'unité de la rébellion d'Asie centrale en Asie tcale. L'Asie
centrale recoit 1 PR pour l'unité d'Asie centralehaque tour.
L'unité peut étre reconstruite en Asie centralemm&i les unités
PA sont présentes ou si I'Asie centrale est sonsde ek
PA. L'unité ne peut pas attaquer Bakou ou Enz B7o
L'Asie centrale devient un source de ravitailleme &
limitée.

« Alliance avec I'Afghanistan.Ajoutez +1 au niveau du Jihad.
Placez les trois unités afghanes en Afghanistan. ubégs sont
toujours ravitaillées en Afghanistan. L’Afghanistaegoit un PR
pour les unités afghanes a chaque tour (les upiésent étre
reconstruites seulement en Afghanistan, méme sifgés PA sont
présentes ou si I'Afghanistan est sous contrdle PAfghanistan
(qui est normalement une source de ravitaillemeritde PC) peut
maintenant étre utilisé pour ravitailler les unite€, y compris
I'activation pour le mouvement ou le combat. Taitgfaucune des
unités non-afghanes tracant une ligne de ravitadlg seulement
jusgu’en Afghanistan ne peut faire de RS ou prem® PR, et
aucune unité non-afghane ne peut y étre placéeamnstruite. Les
unités des deux joueurs peuvent maintenant enirafghanistan

« Rebellion égyptienne Ajoutez +2 au niveau du Jihad. Placez les
trois unités égyptiennes dans n’importe quel esp@be ou sous
contréle PC en Egypte ou au Soudan. Ces unités avitailées
partout en Egypte et au Soudan et doivent restes das zones.
L'Egypte recoit un PR pour les unités égyptiennehague tour
(les unités peuvent étre reconstruites dans n'iamprel espace en
Egypte ou au Soudan non occupé par une unité PAensé sous
contrble PA.

Au cours du jeu, les marqueurs de contrdle RU duive
constamment étre utilisés pour marquer les espdeePV
capturés par des unités RU, afin de calculer le embrde la
Révolution russeRemarque : L'unité RU/PE et l'unité de
soulevement arménien sont considérées comme RU.

16.4.2 Le marquer de PV RU

Le marqueur de PV RU doit étre déplacé afin decreflle
nombre net de PV RU gagnés ou perdus. Cela pesitudtr
nombre négatif si le joueur PA a perdu plus espdeddV RU
que les unités RU en ont capturés.

* Ajustez le marqueur de PV RU en l'avancdhine case a
chaque fois qu’'une unité Rthvitaillée par une source de
ravitaillement RUcapture un espace de PV n~~
PA (c'est-a-dire un espace dont la couleur su ol i
carte est initialement neutre ou propriété des-Pt (&

OU - libére un espace de PV PA (méme n...
russe).

» Ajustez le marqueur de PV RU en le reculdhine case a
chaque fois qu'un espace de PV RU ou un espaceuéarq
avec un marqueur de contréle RU est capturé (@ud)opar
des unités PC. Ce nombre peut étre négatippelez-vous :
les espaces de PV en Azerbaidjan sont des espace¥ d
RU et déduisez-les du total de PV RU si sous clenBG.

16.4.3 Moment de la Révolution russe

Tres important: La révolution russe ne peut pas commencer (ou si
elle a commencé, ne peut pas avancer d'étape)daatla Russie
contréle Constantinople pendant la phase de la Réionl. Si cela se
produit aprés la Révolution, les PR BR peuvent aveau étre
convertis en PR RU et utilisés, méme si les PR ®Umé&€mes ne
peuvent pas étre enregistrés ou utilisés.

Lorsque I'événemerRARVUS TOBERLIN est joué, trois marqueurs sont
ajoutés a la piste de tour :

a. Placez le_marqueur “Parvusir le tour en cours €
placez le_marqueur “Revolutionjuatre tours devant
Ces deux marqueurs ne bougent jamRsmarque :

Parvus to
Berlin

L'évenement RRvus TOBERLIN représente l'agitation “fi
soutenu par les allemands en Russie — les rouda .
Révolution commence a tournerLe marqueur
"Revolution” indique le_premietour pendant lequel I m
Révolution peut se produire, quel que soit le nonalare
PV RU indiqués sur la piste d’enregistrement génér. “
ce délai de quatre tour représente une périodeate (,
pour le joueur PA (I'incubation de la Révolution).
b. Placez le marqueur “Longue vie au Tsatévant ou Lofg Live
derriere le marqueur “Parvus” d’'un nombre de to m"
égal au nombre net de PV RU déja gagnés/perdus s i
auront été comptabilisés en utilisant le marqueuPy =
RU sur la piste d’enregistrement général). Ce mangastdéplacé
avant ou aprés un tour a chaque fois qu'un PV Ridaggté ou perdu
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Remarque : Si les PV nets RU sont a 0, mettez iquear “Longue
vie au Tsar!” dans le méme espace que le marquBarvus”.

Exemple: Si I'évenement PARvUs TO BERLIN” est joué au tour 3,

placez le marqueur “Parvus” dans la case du touet3e marqueur
“Révolution” dans la case du tour 7. Si le joueuA R déja gagné 4
PV RU et perdu 1 PV RU (pour un gain net de 3 PY, Rlmarqueur

"Longue vie au Tsar!” serait initialement placé dala case du tour 6
(trois tours aprés le marqueur “Parvus”). Notez quians cet

exemple, la Révolution ne pouvait pas commencertdedour 7, peu
importe ce que fait le joueur PA. Notez aussi quéole 7 est le

premier ou la Révolution peut commencer (dans mimepquelle

partie), puisque I'événement “Parvus” n’est jaméeisponible dans le
jeu avant le tour 3, et la Révolution ne peut jssm@mmencer plus
tot que quatre tours apres le jeu de “Parvus”.

c. Une fois que le marqueur de tour atteint la casetermant le
marqueur “Révolution”, les joueurs doivent (pourréste du jeu)
vérifier chaque tour lors de la phase de Révoluponr voir si la
Révolution russe commence. La Révolution commenkeersarqueur
“Longue vie au Tsar!” est dans la méme case quealgueur de tour
(ou un tour précédent) pendant la phase de Révnlutio

Exemple : Reprenons I'exemple précédent, Au tour 7 lesumie
commenceront a vérifier si la Révolution russe cemga. Si pendant
la phase de Révolution du tour 7 le marqueur “Loagie au tsar!”
est dans la case du tour 7 ou dans une case prat®da Révolution
commence. Sinon, la vérification est répétée a ghdqur jusqu'a ce
que la Révolution russe ne commence. Dans cet é&xesnfe joueur
PA a gagné 7 PV RU et en a perdu un (un gain nét B¥ RU), la
Révolution russe commencerait pendant la phase éeI&ion du
tour 9 (six tours aprées le marqueur “Parvus”).

16.4.3.1 Port des eaux chaudes

Cette carte ne peut étre jouée que si les unitéssumcupent un port
sous contrble RU sur le golfe Persique ou la Méditere orientale
qui faisait partie a l'origine de I'empire ottomanhpeuvent tracer une
ligne continue d’espaces sous contrdle RU par jesgu’'a Petrovsk.
Si l'espace n'était pas déja un espace de PV ienteun espace de
PV. Cela ne modifie pas le total de PV ou le tomP¥ RU. La perte
de cet espace sera considérée comme la perte gpaneede PV RU
de fagon normale. Avancez immédiatement le marqgtleangue vie
au Tsar!” de deux espaces.

16.4.4 Début de la Révolution

Quand la Révolution russe commence, déplacez le umarq
“Révolution” au niveau 1 de la piste de Révolutiosse!

« Retirez les marqueurs “Parvus” et “Longue vie au'Tsa

« Pendant la phase de Révolution a la fin de chague d@prés le
commencement de la Révolution russe, avancez leumargle la
Révolution au niveau suivant de Révolution.

16.4.5 Les étapes de la Révolution

RRU Stage | Stage | Stage | Stage
8v0-

Intion 1 2 3 4
Alors que la Révolution progresse a chaque niveas, dhoses
suivantes se produisent :

Niveau 1: Pour le reste du jeu :

« N’enregistrez pas de PR RU ou convertissez des PR BHReRU.
Remarque : Les PR RU déja enregistrés ce tour pguéwe
utilisés ce tour, mais aucun PR BR ne peut étreemdin

¢ L’activation d’'un espace contenant une unité RUdest-1 OPS
pour le combat. Il n'y a pas de pénalité pour leivement.

¢ Si la Roumanie est neutre, ajustez le total de PW¥aléen raison
du contréle PC du pétrole et de I'agriculture roumes) — la carte
“RoMANIA’ ne peut jamais étre jouée comme évenement.

« Les unités BR/IN/ANZ peuvent maintenant entrer ers@ereutre
et en Azerbaidjan sans pénalité de PV.

Niveau 2: Les régles suivantes s'appliquent :

» Réduisez toutes les unités RU a pleine force d’'ur(ypesmpris les
PUC RU dans la case de réserve).

« Eliminez toutes les GUC RU de la case des corpsactif

* Pendant les niveaux 2 et 3 de la Révolution, tolgsesouvelles
unités RU entrent réduites.

Niveau 3: La regle suivante s'applique :

« Les unités RU ne peuvent effectuer qu'une seulgutiors de tout
le tour suivant (mais cela peut inclure des unRé$ attaquant
depuis plusieurs espaces dans une attaque combiméen seul
espace).

Niveau 4: Les regles suivantes s'appliquent :

« Eliminez définitivement tous les unités RU et RU/MHA outre,
aucune nouvelle unité RU ne peut entrer dans I€Lies cartes de
renfort RU ne peuvent pas étre jouées comme évertemen
Exceptions : Une division de cavalerie RU (au clthijoueur PA)
et la division yougoslave RU reste dans le jeud@isant des PR
BR ou alliée-PA).Ces unités sont traitées comme BR sauf pour les
OM, et peuvent donc s’empiler avec d'autres uridBsetc. (voir
18.9.2).

* Le joueur _PApeut placer l'unité du protectorat géorgien GE a
Batum ou Tiflis inoccupée. Si I'espace est sousrontPA, le
joueur PC ne recoducunPV; s'il est sous contréle PC, le joueur

seobroet.  PC perd un PVAucune unité ne peut s’empiler avec
S . cette unité.

P

)| Seules les unités TU/TU-A peuvent attaquer cettg&un
Si le joueur PC choisit de I'attaquer, toutes lagearGE
en dehors des Balkans sont retirées du jeu, etRe€P ne peuvent

plus étre convertis en PR TU

» Placez les cing unités de la fédération transciemas (ARM et
GEO) dans des espaces sous contrble PA en Rusgie Transcaut
dans le Caucase, en respectant les limites d'engite £
(voir 3.2.1.1 sur la carte d’aide de jeu "Les mauws de 2=1=4
jeu").

» Placez les trois marqueurs de soulévement sové&tipns les
espaces indiqués sur ces marqueurs (voir 3.2.4ide be jeu “Les
marqueurs de jeu”). lls sont ennemis des deux jaueu

Uprising Oprising Uprising
SRR
« Eliminez définitivement I'arméeX GE — Ellepeut étre remplacée

par une PUC d'infanterie GE de la case de résgivg en a une
disponible (si aucune n'est disponible, elle pastremplacée).

Remarque : les unités RU/PE sont affectées parcequi précede.

C. Axdin

16.5 Les effets en PV de I'état de guerre

16.5.1 Les turcs en Galicie

Chaque été, pendant la phase d'état de guerre,cgirpa TU est en
Galicie, le joueur PC gagne +1 PV (voir 18.5 powrspile détails).
Remarques : 1) Une PUC TU en Galicie ne répond pasetie
exigence; 2) Une unité TU ne peut entrer en Galigi?ine fois par
partie a la suite de I'événemenENVER- FALKENHAYN SumMMIT”; 3)
Ne gagne pas de PV si la Révolution russe a ateimveau 4.

16.5.2 Le blocus de la Royal Navy

Chaque hiver au cours de la phase d'état de gwrtévenement
“RoyaL NAvy BLOCKADE' a été joué, il y a un ajustement de -1 PV.
Cela continue jusqu'a ce que deux choses soient liesmp
simultanément :

« Le niveau d’engagement dans la guerre PC est “Gtaaie”.

< Constantinople est reliée a la Galicie par une f@ige PC. Une
fois que ces deux choses sont vraies, I'ajustemientl PV ne se
produit plus jamais, méme si la liaison ferrovigst coupée par la
suite Remarque : Si le joueur PC était prét a atteinirguerre
totale pendant le tour d'hiver et si la liaison rf@riaire entre
Constantinople et la Galicie est ouverte, il y atitaujours eu un
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ajustement de —1 PV ce tour, puisque les niveaargdigement
dans la guerre changent aprés les ajustements des P

16.6 Effondrement national

Au cours de cette phase, vérifiez si la Bulgarists#fondrée (voir
18.8.2.3). En outre, si la Serbie ou la Roumanist €fondrée ce
tour, suivez les procédures décrites en 18.8.318&.4.3.Rappel:
La Grece ne s'effondre jamais.

17.0 Remplacements
17.1 Regles générales

17.1.1 Remplacements généralités

Au cours de la phase de remplacement, les jouaurgept dépenser
le nombre de points de remplacement (PR) enregisté les
marqueurs de PR de leurs nations sur la piste djetrement
général. Les codts pour la réparation ou la recoctsbn des unités
peuvent étre trouvés sur l'aide de jeu.

» 17.1.1.1 Alliés Mineurs

¢ Seuls les PR des allies PA (PA-A) peuvent étre dggmepour les

unités FR, RO, SB, ARM, et GEO. Ces unités ne peuveat ét

remplacéesgjuepar des PR alliés PA.

¢ les unités ANZ, GR allié¢e PA, CND GR-BR, et les unités
révolte arabe, y compris 'ANA (Armée Arabe du Norpeuvent
utiliser les PR BR ou PA-A.

* les PR alliés PC (PC-A) peuvent étre dépensés psumigés BU,
GR alliée PC, et AH. Ces unités peuvent égalemerisartiles PR
GE si une ligne de ravitaillement peut étre tracéaudimpde I'unité
jusqu’a la Galicie (mais voir 17.2.1.2 pour I'extiep des unités
grecques).

»17.1.1.2 Unités irréguliéres et tribus

Pendant la phase de remplacement, les joueurs mewitgiser

17.1.3 PR et contrbéle ennemi des capitales

Si I'ennemi contréle ou assiége un espace de ¢apie la nation
(Constantinople seulement, non Ankara, dans le eala durquie),

aucun PR ne peut étre dépensé par (ou pour) céitb@.riaxceptions :

1) Les unités SB et GR ne sont pas affectés ptar @sttriction. Les
unités GR peuvent étre placées dans n'importe eg@hce vide ou
sous controle ami en Gréce, méme si Athénes estpéecpar

I'ennemi; 2) Les unités SB peuvent toujours étrestroites a Lemnos
ou a Salonique sous contrdle PA si Belgrade et dli$ sous contrble
ennemi.

» 17.1.4 PR et ligne de ravitaillement

Les unités qui ne peuvent pas tracer de ligne dtiliement jusqu’a
leur capitale ou une source de ravitaillement soargtrole de leur
nation, subissent certaines restrictions surisation des PR.

« Les unités GE et AH ne se ravitaillant que jusgB&fia ou une
source de ravitaillement en Turquie ne peuvenupiliser de PR.

« Les unités TU ne se ravitaillant que jusqu’'a Sofiala Galicie ne
peuvent pas utiliser de PR.

 Les unités BU ne se ravitaillant que jusqu’en Gelimii une source
de ravitaillement en Turquie ne peuvent pas utiliePR.

e Les unités RU ne se ravitaillant que jusqu'a desrcasu de
ravitaillement BR, ou les unités BR/IN/ANZ ne se rallaat que
jusqu’a des sources de ravitaillement RU, ne peuvasiutiliser de
PR.

 Les unités utilisant I'Asie centrale ou I'Afghamistcomme source
de ravitaillement limitée PC ne peuvent pas prexdgr®R ou étre
reconstruites dans ces espaces.

17.1.5 Unités incapables de prendre des PR a tout

moment @)

Certaines unités ne peuvent jamais prendre de PRe(ingent jamais
étre réparées et sont définitivement suppriméesqloils sont
éliminées), ces unités sont marquées d'un poirg acoin supérieur

nimporte quelsPR amis pour réparer ou reconstruire des unités grojt. Exception : la carte “RSERVES TO THERONT — voir PC n°4

irrégulieres et des tribus au codt ordinaire dBLE (Exception : Les
unités de révolte arabe ne peuvent pas prendRReBR ou PA:

¢ Les unités irréguliéres sont reconstruites surgpaee vide ou sous
contrble ami dans leur zone de ravitaillement (\®i2.1.2 sur
l'aide de jeu "Les marqueurs de jeuRemarque : Les irréguliers
de la révolte arabe ne sont pas des tribus (sejddeur PC a des
tribus) et ces unités ne peuvent étre reconstruijes dans le
Hedjaz, a Agaba, ou a Jiddah (voir 17.1.8).

e Les tribus — et cela est trés import@annoter— ne peuvenétre
reconstruites ou réparées cgide joueur PC peut tracer une ligne
de ravitaillement depuis I'un des espaces de codlelces tribus
sur la carte jusqu’a, soit 1) une source de rdldtaent amie, soit
2) un port ami (sun’importe quellemer), ou 3) un polihoccupé
sous contréle PA (également suimporte quellemer). Les tribus
reconstruites sont renvoyées sur la légende degytigbale, pas
sur la carte ou dans la case des réserves

Note de conception : (1) Les Turcs ont été en medeifaire passer
des fonds et des armes aux Senoussi dans I'ouéBgpte (sous le
commandement de Jafar Pasha), en évitant le bldeuta Royal
Navy. (2) I'élimination ne signifie pas qu’une triaté détruite — elle
a été pacifiée, soit par le combat ou des «inatagi> (pots de vin).
Parfois les tribus pro-PC finirent par travailler poles Britanniques.
Par exemple, la tribu Bawi, aprés la coupe de I'digdoa Ahwaz et
apres avoir été vaincue par I'armée indienne, apétgée pour garder
les travailleurs réparant I'oléoduc — et elle l'aiff!

17.1.2 PR non dépensés

Les PR non dépensés pendant la phase de remplacgnearhpris
les % PR restants) sont perdus — ils ne peuvenétpasauvegardés
pour un tour futur. Cependant, les PR TU inutiliséayent déplacer
le marqueur de PR TU Max plus haut.

dans Carte — Histoires et remarques (Livret de jeu).

»17.1.6 Unités incapables de prendre des PR une fois

éliminées @A)

Certaines unités peuvent prendre des PR (étre ré&pdede qu'elles

restent sur la carte, mais sont définitivement supies si elles sont
éliminées — ces unités sont marquées avec un lgiatans le coin

supérieur droit. Toutefois, les unités TU/TU-A aimsarquées ne
peuvent jamais prendre de PR (méme pour les répasasiur carte)

apres I'évenementTURKISH WAR WEARINESS. Exception : la carte

“RESERVES TO THEERONT — voir PC n°4 dans Carte — Histoires et
remarques (Livret de jeu).

» 17.1.7 PR négatifs

Pour certains pays, les PR peuvent devenir néghéfs PR négatifs
demandent au joueur de réduire ou de supprimeuniéés de la carte
pendant la phase de remplacement (voir 9.4.3).

e Pour chaque RP négatif enregistré pour une natenjoleur
propriétaire doit réduire ou éliminer des unités adte nation.
Utilisez les mémes colts de remplacement qui antr&ie utilisés
pour calculer une augmentation de la force de cgtii. Vous ne
pouvez pas utiliser de PR négatifs sur les trilix@mple : -1 PR
TU voudrait dire que le joueur PC doit soit réduitae GUC TU
(ou TU-A); soit éliminer une PUC TU/TU-A; ou réduiteux PUC
TU (ou TU-A).

» Les unités éliminées de cette maniére sont plad#es la case des
unités éliminées/remplacables (si elles sont cagatd prendre des
PR). Remarque : Si une GUC est éliminée de cette mariigse,
régles normales de remplacement de la monnaie doaaéc une
PUC de la case de réserve s'appliquent, y compglgnination
permanente de la GUC si aucune PUC n’est disponible.
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» 17.1.8 Placement des unités reconstruites

Les GUC et PUC reconstruites sont placées commeésiitc’des
renforts (voir 9.5.3.2).

a. Les GUC reconstruites ne sont jam@aiises dans la case de réserve
ou la case de corps actifs. Elles doivétne placées sur la carte.

b. Les PUC reconstruites peuvent étre placées soit ldaoase de
réserve (si unités régulieres) soit sur la carenf@mément au
9.5.3.2). Cependant :

¢ Les unités SB sont régies par 18.8.3.1, selon sbouion la Serbie
s'est effondrée.

» Les unités PE (PC et PA) peuvent étre reconstrdées un espace
ou dans une région en Perse neutre, en Azerbaidjanen
Arabistan qui est sous contréle ami. (Les unitésHEUét BR/PE
ne peuvent pas étre reconstruites dans l'autre denBempire,
c’est-a-dire en Arabistan ou en Azerbaidjan, retpEnent).

* Les unités FR eliminées peuvent étre reconstruites din port
sous contrble PA sur la mer Egée ou la Méditerraniéatale.

¢ les GUC BR, IN et ANZ éliminées peuvent étre recolissu
uniqguement dans des sources de ravitaillement BR contréle
PA ou des ports sous contréle PA sur la mer Médibée
orientale, la mer Egée, ou le golfe persique.

¢ Les GUC RU éliminées ne peuvent étre reconstruitesdgns des
sources de ravitaillement RU sous contrbéle PA (ypisnTrabzon
sous contrdle russe).

¢ Les unités RO éliminées peuvent étre reconstrui@scarest ou a
Odessa avant |'effondrement roumain.

« Les unités GE et AH éliminées ne peuvent étre reicoites qu’en
Galicie.

* Les unités BU éliminées ne peuvent étre reconstrujtéa Sofia
sous contrble PC

* Les unités GR éliminées peuvent étre reconstruaes dn espace
vide ou sous contrdle ami en Gré&xception : L'unité CND GR-
BR est reconstruite & Lemnos ou dans un port soosale PA en
Grece.

¢ Les unités irrégulieres de la révolte arabe éliesnpeuvent étre
reconstruites soit dans le Hedjaz (méme si sous@erPC) soit a
Agaba ou a Jiddah (si sous contréle PA). L'ANA (Aerarabe du
Nord) peut étre reconstruite dans un port sousr@lentPA en
Syrie/Palestine ou d8inar.

Note de conception Agaba était le seul port par lequel les
Britanniques pouvaient approvisionner I'avance deévolte arabe.
Ce n'est que quand Agaba fut conquise que I'armébeadu Nord
(ANA) fut constituée et régulierement ravitailléee Mombreux
membres de I'ANA étaient des prisonniers de gueakes ottomans
capturés par les Britanniques, y compris Jafar Rash

¢ Les tribus reconstruites sont remises sur la légedée guerre
tribale, pas sur la carte

¢ Les unités de révolte du Jihad doivent étre remseasla carte
(jamais dans la case des réserves).

e Dans le cas de la reconstruction d'unités de révdia Jihad
afghanes, indiennes, et de I'Asie centrale, elbeg placées dans
leurs propres régions méme si les unités PA sdrgepites ou que
la région est sous contréle PA.

¢ Dans le cas des unités de révolte du Jihad égymsemrlles doivent
étre placées dans un espace en Egypte ou au Soodaoccupé
par une unité PA, méme si sous controle PA.

» 17.2 La conversion des PR

17.2.1 Conversion des PR PC

17.2.1.1 Alliance turco-allemande :La Turquie a été grandement
tributaire d'un flux de matériel d'Allemagne. Lapeaaité de

I'Allemagne a envoyer des ravitaillements a la Tigqdoit étre
déterminée a chaque phase de remplacement.

* Une fois que la Bulgarie devient un allié PC, si Uigme de
ravitaillement peut étre trac@ar voie ferréele Constantinople a la
Galicie, le joueur PC peut convertir des PRGEen BR T

e Dans le cas contraire, seulement 1 PR GE par tout @ee
converti en un PR TU.

Ceci s'applique si oui ou non il y a des unitéswadledes sur la carte.

17.2.1.2Les PR GE peuvent étre utilisés par des unités AH ttacan
une ligne de ravitaillement jusqu’en Galicie, pas dinités BU si le
ravitaillement peut étre tracé depuis Sofia jusda’d@alicie, et par
des unités GR alliées PC (méme si aucune ligne deit@ment ne
peut étre tracée jusqu’a la Galicie).

17.2.2 Conversion de PR PA

La Grande-Bretagne fut le principal fournisseur emeament de la
Russie aprés le commencement de la guerre.

e Au début du jeu, aucun PR BR ne peut étre conveRiRRIRU.

e L'événement KiTcHENER permet a 1 PR BR par tour d'étre
converti en 1 PR RU pour le reste du jeu.

e L'événement AsQuUITHLLOYD GEORGE COALITION permet au
joueur PA de convertir tout ou partie des PR BR en PR&WU le
reste du jeu.

Note de conception : Kitchener a été un acteur majams le
lancement du flux de munitions vers la Russie. qusAsquith et
Lloyd George terminérent la pénurie de munitionslaeGrande-
Bretagne, le flux d'armements vers la Russie slétzé

» 17.3 Blocus et les PR maximum turcs

17.3.1 L’événement “Blocus de la Royal Navy”

Lorsque I'évenementROYAL NAVY BLOCKADE' est joué, mettez le
marqueur de PR Max TU sur la case 25 sur la pigteregistrement
général. Pour le reste du jeu, pour chaque PR Tehestré par le jeu
d'une carte de stratégie pour ses PR, abaissertpieta de PR Max
TU de 1.Si les PR Max TU atteignent 0, plus aucun PR TU n# pe
étre enregistré par le jeu d'une carte de strapimgie ses PR.

* Ne déplacezpasle marqueur de PR Max TU suite a un bonus de
PR TU sur les cartes évenement, les PR regus aéadsimvasions
échouées, ou de PR convertis a partir des PR GE.

e Le joueur PC peut refuser d'utiliser les PR TU nonveatis
auxquels il a droit et déplacer le Max de PR TU \eriaut, du
nombre de PR TU inutilisés.

17.3.2 Les effets du blocus

En raison de cet étranglement de I'économie turguBy est ajusté
de -1 chaque hiver pendant la phase d'état deggjummgu'a ce que le
joueur PC soit en guerre totale (une économie dergjuet que la
voie ferrée entre Constantinople et la Galicie saiterte, permettant

a l'aide allemande d’atteindre la Turquie, compehgaelque peu les
effets du blocus. Si le joueur PC arrive en guatalé au tour d'hiver
(et que la voie ferrée est ouverte), I'ajustemenPd se produit avant
le passage du joueur PC en Guerre Totale. Unedqgigénalité de PV
de I'évenement Blocu®rminée, il ne la reprend jamais, méme si la
voie ferrée est a nouveau bloquée

Note de jeu : Historiquement, le blocus allié étdanép Turquie.
Lorsque le blocus est couplé ave&rRaB DESERTION' et “TURKISH
WAR WEARINESS, le joueur PC peut se retrouver dans une impasse
réelle en 1918, s'il gaspille ses effectifs en 18615916. Si le joueur
PC anticipe un jeu long, il doit utiliser les PR Tligalement et
s'appuyer sur les PR GE. Il est donc essentiel geuoueur PC
d’ouvrir et de protéger les voies ferrées bulgasesbes. De méme, le
joueur PA doit les conserver ou les reprendre.

» 18.0 Autres regles

18.1 Zones restreintes

Le manque d'infrastructures dans les cing partie?bche-Orient
entrava gravement le mouvement et le ravitaillenuis gros corps
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de troupes (GUC). Cemnes restreintesont: 1) la Syrie/Palestine (y
compris le Sinai), 2) la Mésopotamie; 3) I'Azerlpaiicl 4) I'Arabistan,
et 5) la Grande Perse, comprenant : La Perse neese3 Irégions
perses, I'Asie centrale et I'’Afghanistan.

18.1.1 Organisation des GUC

Les GUC peuvent étre organisées (voir 18.3) dans zlmses
restreintes, mais seulement dans des espacesp&figsie ferrée vers
une source de ravitaillement amie et controlée pour le PA
seulement) vers un port ravitaillée ami.

18.1.2 Nombre limité de GUC

a. Il y a un nombre maximum de GUC que chaque jouewut p
ravitailler dans chaque zone restreinte, en fonctdu niveau

d’engagement dans la guerre du joueur comme indiguée tableau
(bien que pendant la guerre totale, le joueur P€ éldlement jouer
I'évenement BERLINBAGHDAD RAILROAD' avant qu'il puisse avoir
trois GUC dans une zone restreinte).

MOBILIS GUERRE GUERRE TOTALE

ATION LIMITEE
Nombre maximum 1 2 3 — Le joueur PC doit
de GUC par zone d'abord jouer I'événement
restreinte (par “ BERLIN-BAGHDAD
joueur): RAILROAD' (18.2.2)

b. Cette limitation est par zones restreintes et paeyo Exemple :
Au cours de la guerre totale, les joueurs PA et RQvent chacun
avoir 3 GUC en Syrie/Palestine/Sinai, 3 GUC en Métpe, et 3
dans la Perse neutre.

Cette limitation comprend les GUC sur les tétes d& penant vers
un espace dans une de ces zones.

c. Si un joueur a plus de GUC dans une zone restrgimepermis
(méme si en raison d'une retraite), il doit élimim&finitivement
toutes les GUC en exces comme si elles étaient antaitlées. Le
joueur propriétaire chaisit quelles GUC sont élinsimééfinitivement.

18.2 Voies ferrées incomplétes

Certains trongons de voie ferrée sur la carte né pas encore
construits. Ces connexions peuvent toujours étriéséas pour le
mouvement normal et le RS des PUC, mais elles neepeypas étre
utilisées comme voies ferrées jusqu'a ce que nertvénements
soient joués. Ainsi, avant ces évenements, cesegims ne peuvent
pas étre utilisées pour le RS par une GUC; pour leveroent d'une
GUC a travers un espace de désert (voir 11.1.2al)r fes GUC
combattant ou s'organisant dans les espaces de @ésie 12.3.3 et
18.3.1.a); pour les PUC faisant un RS a travers @serts (voir
13.12.2).

18.2.1 Voie ferrée du Sinai
Au début du jeu, la voie ferrée du Sinai (les tias

18.2.2 Voie ferrée Berlin-Bagdad
Cet évenement a trois effets.

e Les tunnels de la voie ferrée incompléte adjacanfsdana et a
Alep sont immédiatement achevés et fonctionnenin@heent en
tant que voie ferréenéme si actuellement sous contrdle allié.

« +1PV.

e Jusqu'a 3 GUC TU peuvent désormais opérer dans ehzmne
restreinte.

18.3 Organisation des GUC

Si une nation a une GUC dans la case des corgds altis les PUC
de cette nationalit¢é qui occupent le méme espacerepé étre
“combinées” en une GUC.

Note de conception : Ceci simule I'ajout de corpsfacpécialisés
(par exemple, du personnel de commandement, deiefaédes
hdpitaux, des communications, de l'artillerie, de#railleuses, des
ingénieurs) vers des PUC existantes, augmentant kns cohésion
et leur efficacité de combat.

18.3.1 Ou organiser les GUC

Une GUC peut étre organisée dans un espace rayitsillis controle
ami qui contient 2 ou 3 PUC régulieres de méme naliig@ que la
GUC. Il y a des exceptions :

a.Les GUC ne peuvent s’organiser dans le dépestsi cet espace est
relié par voie ferrée a une source de ravitaillanoemtrélée et amie
ou (pour le joueur PA) un port ravitaillé sous c¢ole PA.

b. Les GUC TU et BU ne peuvent pas s'organiser dansspace de
marécagédcar elles ne peuvent pas entrer dans les margcage

c. Les GUC ne peuvent pas s’organiser dans une région'@st pas
reliée a la carte par voie ferrée. Ainsi, les GUCpeavent pas étre
organisées en Asie centrale, en Afghanistan, desigrbis régions
perses, en Inde, et au Baloutchistan (les deuxetsrréprésentent les
frontiéres de I'Inde britannique).

d. Les GUC TU ne peuvent pas s'organiser en Egypte. Voir
également 18.1.1 pour les conditions d'organisatesiGUC dans les
régions restreintes.

e. Les PUC qui sont en ravitaillement limité ne peuveas
s'organiser en GUC. Les unités en ravitaillementupleé peuvent
s’organiser (pour le co(t supplémentaire ordinaiéeessaire pour
activer I'espace).

Note de conception : Ceci simule le manque d'infuastires pour
soutenir facilement des formations a grande éclugies ces régions.
Le fait est qu’historiguement, aucun corps ne figaoisé dans ces
zones.

18.3.2 Processus d'organisation des GUC

SINAI , | % Corps " XCotps |

RAILRODAD | entre Ismailia et Gaza/Beersheba) n'est pas encore = | o 53 =4
construite. Lorsque I'événementMURRAY TAKES el ;l% 2-1-4J» B EE 9.1.4 2.2.3
Being Built = CommAND’ est joué, placez le marqueurSifai 2. i 3-2-3 21— = b
- Railroad’ (co6té “En construction” Being Buil)) trois ' -

siual | tours apres sur la piste de tour. Au début de or ta a. Une GUC a pleine force est organisée de 3 PUC régsiife la
AAILROAD | voie ferrée du Sinai est terminée pour une utiésagbar méme nationalité que la GUC.
m W | lc joueur PA uniquement. Placez le marqueBmnAi . o o o
Completed | Railroad’ (face "Terminé" ompleted) sur la carte a b. Une GUC a force réduite est organisée de 2 PUC agslie la

c6té de la voie ferrée. Pour le reste du jeu, dejo PA
peut utiliser la voie ferrée pour organiser les Gp@yr le RS, et pour
le mouvement et le combat dans les espacegsiet.

Note de conception : Les Turcs n'auraient jamaigauitailler leurs
GUC dans le désert du Sinai, méme si la voie feméat été
capturée, parce que les Britanniques avaient égatgmonstruit un
aqueduc d'eau douce qui accompagnait la voie feliégpompaient
les eaux du Nil pour la conduire a travers le Sir@étte eau était la
véritable raison pour laquelle les GUC PA pouvaiealors
fonctionner dans le désert — et les Britanniquesa@mt coupé I'eau
si 'aqueduc avait été capturé par les Turcs.

méme nationalité que la GUC.

c. Dans les deux cas, la premiere des deux PUC utitieiteétre
exactement du méme type que la GUC (par exemplentirfe
d'élite), mais de meilleures PUC peuvent étre suigsts. Kemple :
l'infanterie d'élite peut étre utilisée a la plade l'infanterie réguliere
lors de I'organisation d’'une GUC d'infanterie régete. Cependant,
l'infanterie réguliere ne peut pas étre utiliséeupmrganiser une
GUC d'infanterie d'élite.

* A cet effet, les divisions d'infanterie TU sont s@®rées comme
meilleures que les divisions d’'infanterie TU-A.

» Les PUC irrégulieres et les tribus ne peuvent pasudilisées.

© 2008 GMT Games, LLC



Pursuit of Glory — La Guerre au proche-Orient (Régles en cours, Aot 2010) — traduction 2011 v 1.0

41

¢ Aucune PUC spéciale ne peut étre utilisée pour @sganne GUC
(pas méme lors de l'organisation d'une GUC spéciale)

» Lorsque vous organisez une GUC spéciale, utilisefirdanterie
réguliére (y compris l'infanterie TU-A) ou de l'anfterie d'élite,
non compris l'infanterie TU-A (pour les 2 premieRISC utilisées.
l'infanterie TU-A peut cependant étre utilisée carrume S™PUC
Voir ci-dessous).

» Les PUC utilisées n’ont pas besoin d'étre a pleameef — Les PUC
réduites peuvent s’organiser dans une GUC a pleioe.f

d. Lorsque vous organisez une GUC a pleine forceplaiéme PUC
utilisée peut étre une unité de combat régulide la méme
nationalité, méme d’'un type plus mauvaisec 18.3.2.c 2 et 18.3.2.c
3 qui s’appliquent toujoursExemples : (1) Une GUC d'infanterie
réguliére pourrait étre organisée en utilisant deRiC d’infanterie
réguliere et une PUC de cavalerie; (2) Une GUC d'imfxie
réguliére pourrait étre organisée d'une PUC d'infaré¢ réguliére et
de deux PUC d'infanterie d'élite; (3) Une GUC réduité&-A
pourraient étre organisée en utilisant deux PUC féiimterie TU-A ou
en utilisant une PUC d'infanterie et une PUC d’infene d'élite TU.

e. Lors de la construction d'une GUC a pleine force BRoli ANZ,
la troisieme PUC peut étre de n'importe quelle natité de 'Empire
britannique (BR, IN ou ANZ) au choix du joueur PExemples : (1)
Une GUC a pleine force ANZ de cavalerie pourrait &rganisée en
utilisant deux PUC de cavalerie ANZ et une PUC réddiitgfanterie
IN; (2) Une GUC a pleine force d'infanterie BR poutra&tre
organisée en utilisant deux PUC réduites d’infareeBR et une PUC
de cavalerie ANZ.

f. Les PUC utilisées pour organiser une GUC doivent cenuer le
round d'action dans le méme espace et étre actipées le
mouvement. Les unités s'organisant dans une GU@unept pas se
déplacer, mais les autres unités dans cet espagergese déplacer.

g. Seules les GUC qui sont dans la case des corps petifvent étre
organisées. Les GUC dans la case des unités rerjasigdiminées
ne reviennentjamais sur la carte lors de l'organisation. Elles
reviennent sur la carte seulement en étant reaorestra l'aide de PR
pendant la phase de remplacement.

h. Lors de I'organisation d’'une GUC a pleine force,qeazune GUC

de la case des corps actifs, enlevez 3 PUC du mépexe sur la
carte, et placez la GUC dans cet espace. Ensuiteepline des PUC
enlevées dans la case des réserves (au choix durjoune dans la
case des unités éliminées/remplacables, et enlavieaisieme GUC

du jeu (I'unité de GUC elle-méme représente I'efffetet deux de ces
PUC, avec la troisieme PUC en réserve).

i. Lors de l'organisation d’'une GUC réduite, prenez @G4C de la

case des réserves, retirez les deux PUC du mémeeespala carte,
et placez la GUC (réduite face vers le haut) dahgsmgace. Ensuite,
placez une des PUC dans la case de réserve (au dingoueur) et

retirez I'autre PUC du jeu.

18.4 Restrictions du front des Balkans

Note de conception Les deux camps hésiterent a

plusieurs raisons. Les Allemands étaient heureusede
concentrer ailleurs et d'utiliser des Bulgares pour
bloquer des troupes PA dans une diversion — par
conséquent, les Allemands ne souhaitaient pas eréeft
endommager les unités PA en Grece trop fortemenpedir qu'elles
soient retireés et expédiées en France. Les PAgraiént que les
Grecs puissent se soulever sur leurs arrieres apeant leurs lignes
de ravitaillement. De nombreux politiciens et génsrestimerent que
les Balkans furent une perte totale de ressources.

18.4.1 Restrictions PA

Les unités PA se ravitaillant uniquement depuis pant grec ne
peuvent effectuer qu’'une seule attaque dans lesaBslpar round
d’'action. Plus d'un espace peut étre activé poaommebat, mais toutes
les unités attaquantes doivent attaquer le mémacespn défense.
Cette restriction est levée par I'événement 4DEREY. Exception :
Une OM PA dans les Balkans permet une attaque BRrecain

espace différent, comme le souhaite le joueur PA'y a pas de
restrictions pour l'activation pour le mouvement.

18.4.2 Restrictions PC

Les unités PC ne peuvent également conduire qu'anke sttaque
dans ou vers la Gréce par round d’action. Plus dspace peut étre
activé pour le combat, mais toutes les unités attatgs doivent
attaquer le méme espace en défense. Cette restrastdevée par le
jeu de I'évenementRoBERTSOR. Remarque : Rappelez-vous que les
GUC BU et TU ne peuvent pas entrer dans les marécagequi peut
rendre un peu plus difficile la capture et la pride Salonique.

18.4.3 Restrictions serbes

Apres l'effondrement de la Serbie, les unités SBewevent attaquer
gue vers les espaces en Grece et en Serbie jusgujae Belgrade
soit reprise. Une fois que Belgrade est a nouveas sontrole PA.
Les unités SB peuvent se déplacer ou attaquer padaus les
Balkans.

18.4.4 Les unités “Balkans uniquement”

Les unités marquées comnigdlikans uniquemehflindicateur “B"]
ne peuvent pas se déplacer, attaquer, faire un R®tre placées,
reconstruites, organisées en dehors des Balkans.

18.5 Le Turc revient en Autriche

L'évenement “F ALKENHAYNENVER SUMMIT" permet a un jeu
particulier de circonstances de se prodsirée joueur PC utilise la
carteimmédiatemenpour faire le RS dineGUC TU (ou TU-A) vers
la Galicie (en respectant les regles normales pURS, y compris
I'utilisation des voies ferrées).

a. De fagon abstraite, la GUC TU en Galicie est impdigjudans de
violents combats sur le front russe. Elle doitefain jet de dé pour les
pertes de combat & chaque tour pendant la phaseétidia (a moins
gue la Révolution russe ait atteint le niveau 4 algas aucun jet
n’est nécessairet souffrent d'un pas de perte si un nombre supérie
au facteur de perte de la GUWSt obtenu avec un dé a 6 faces. Si la
GUC est déja réduite quand elle doit prendre undeaserte, retirez-

la et remplacez-la par une PUC, selon les reglanailes de combat.

Remarque : aucun MJD ne peut influer sur ce jedéle

b. Au cours de chaque tour d'été, si cette GUC TU pdBalicie au
cours de la phase d'état de guerre, le joueur PRegh&V. Une PUC
TU en Galicie ne répond pas a cette exigence.

¢. Une GUC TU ne peut jamais entrer ou étre organisé€dicie,
sauf par le jeu I'évenemet ALKENHAYNENVERSUMMIT” . Ainsi, une
seule GUC TU par partie peut étre en Galicie.

d. Une fois que la GUC TU est retirée de la Galicier (&
Mouvement, un RS, une attrition, ou un combat), GEC TU (ou
TU-A) nepeutjamaisrevenir ou étre reconstruite en Galicie.

e. Bien entendu, la GUC TU en Galicie peut utiliser & pour
rester intacte, tant qu'elle peut tracer une rdeteavitaillement vers
la Turquie.

lancer de grandes offensives dans les Balkans pourf. Ne gagnez pas de PV, si la Révolution russe a aiéefiiveau 4.

Note de conception : Une excellente GUC TU en Gakicjeué un

réle essentiel dans l'arrét de l'offensive russe Blesilov, qui a

essayé de conduire I'Autriche-Hongrie hors de l&rger Ceci est
particulierement intéressant car les Autrichienslest Turcs étaient
des ennemis héréditaires. L'Autriche a refouléTiescs des portes de
Vienne en 1683, puis les a chassé d'Europe centealentretenait

une rivalité permanente entre eux dans les Balkans.

18.6 Invasions par mer

18.6.1 Régles générales

Le joueur PA peut jouer au maximum une carte d'$wa par tour
qui ne soit pas un tour d’hiver. L'événeme@HURCHILL PREVAILS
est un pré-requis (voir 18.11.3Fxception : L'invasion PROJECT
ALEXANDRIA” n'a pas de pré-requis, a cause de sa petite éehel
mais “EGYPTIAN COUP’ est un pré-requis
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* Les marqueurs de téte de pont listés sur une daneasion sont
placés dans la case des réserves ou sur la carimecindiqué.

¢ Les nouvelles unités ou les unités ayant fait uncB8me résultat
d’'une carte d’'invasion sont placées soitsue seuldase insulaire
sous contrdle PALemnos, Chypre ou Bahrein), directement sur un
marqueur de téte de pont, ou dans la case deveggeu la case
des corps actifs), comme indiquRappelez-vous : Les limites
d’empilement ne s’appliquent pas sur une base asul

¢ Le nom de la carte d’'invasion ne signifie pas qupueur PA doit
utiliser la carte a I'endroit historique — il pqulacer les unités dans
n’'importe quelle base insulaire ou téte de pontssmntréle PA,
comme indiqué sur la carte.

¢ Les cartes d'invasion peuvent étre utilisées cordewéveénements
de renforts normaux BR (méme SCHURCHILL PREVAILS n'a pas
été joué — voir 18.6.5), bien que des marqueues ¢ pont sur la
carte soient perdus.

18.6.1.1 Avec l'exception de PROJECT ALEXANDRIA et de
“KITCHENERS INVASION, la carte d’invasion indique la constitution
initiale de forces d'invasion. L'invasion en cow@mmence lors d’un
round d’action suivant du joueur PA en choisissamhme suit :

a. S'il y a un marqueur de téte de pont dans la caseékerves, une
nouvelle invasion peut commencer. Le joueur PAdaitui suit :

« |l place le marqueur de téte de pont sur I'espacéte de pont de
son choix.

« |l active une pile d’unités pour le mouvement subhse insulaire
voisine de la téte de pont.

« Il avance cette pile d’unités vers un marqueuréde de pont vide.
C’est le débarquement initial sur la plage, et lei$és ne peuvent
pas bouger plus loin lors de ce round d’action.

» La pile peut se diviser entre plusieurs tétes da,pou certaines
peuvent bouger ailleurs. Tout ceci nécessite poéercla téte de
pont qu’il y ait au moins une PUC qui s’y déplace.

¢ Plus d’'une invasion peut commencer sur le mémedaliaction,
aussi longtemps qu'il y a assez de marqueurs de tit pont dans
la case de réserve.

Note de conception : Les espions ottomans étaientoawant des
troupes PA rassemblées pour les invasions sur ies €omme
Lemnos. Une fois que linvasion a commencé, lesésinalliées
avaient tendance a s'arréter sur le rivage, ménileng/ avait aucune
réelle opposition, donnant aux troupes ottomanestdmps de
répondre.

b. Lors desrounds d’actionsuivants, quand un marqueur de téte de
pont est déja sur un espace de téte de pont, deases peuvent
arriver :

« Les unités sur la téte de pont peuvent s'activer p® mouvement
ou le combat, selon les regles normales. Elles guausnsuite soit
bouger vers l'intérieur (si inoccupé), soit attague

¢ Les unités sur la base insulaire voisine peuventl3aenforcer les
unités sur I'espace de téte de pont (dans leselamitempilement)
soit 2) bouger a travers I'espace de téte de monte considérant
comme un espace normal (c’est-a-dire, que lorsales suivants il
ne sera plus nécessaire pour les unités qui viehdte la base
insulaire de s'arréter sur la téte de pont).

c. Les unités sur les bases insulaires doivent afosgr dans des piles
et ensuite étre activées par pile pour le mouven@mc le colt en
OPS pour chaque pile calculé en prenant en comptpiement les
unités de cette pile. C’est la méme procédure ééligour I'activation
des unités dans les régions.

Exemple : Les unités FR et BR sont sur Lemnos, ima@ieur PA

active une seule pile d'unités BR pour 1 OPS, é&@nce d'unités FR
n‘ayant aucun effet sur le colt d'activation. llypmit également

activer une pile d'unités FR pour un autre OPS.p®iyr de futurs

combats, il a organisé deux piles mixtes d'unité&s & BR, chaque
pile colterait 2 OPS pour s'activer, selon les esghormales qui
régissent les piles de nationalités différentes.

18.6.1.2Les unités PA sur le rivage ou sur un espace dedi&fpont
ne peuvent revenir vers une base insulaire quedizmscas:

« le repli volontaire, soit “sous le feu”, soit “rémle sécurité” (voir
18.6.2);

* la retraite aprés combat.

Note de conception Les invasions étaient en grande partie des
affaires a sens unique, et les replis depuis des t@e pont quand
elles étaient sous le feu étaient trés difficiled'objectif était de
combattre avec tout son courage et de prendre teréle d'un port.

En résumé, il n'y avait pas de marche arriere gagr$e de prestige et
de matériel.

18.6.1.3Les limites d'empilement ne s'appliquent pas ssrblases
insulaires mais elles s’appliquent sur les espdedséte de pont.

18.6.1.4Le nombre de marqueurs de téte de pont est atSells les
marqueurs de téte de pont dans la case des régesugent étre
utilisés pour placer une téte de pont sur la cahe fois retiré de la
carte, un marqueur de téte de pont est retiré deaftie. Aucun
marqueur de téte de pont supplémentaire ne détraitrée.

18.6.1.5 Restrictions de [I'hiver : Durant l'hiver, Les cartes
d’'invasion ne peuvent pas étre jouées (a moinglga’soient jouées
comme renforts BR), Les marqueurs de téte de pomeneent pas
étre placés, et les replis volontaires ne peuvastétre réaliséd es
tétes de pont existantes peuvent étre activéesl@ouwuvement ou le
combat pendant I'niveException : La Division RU de la mer Noire
peut effectuer un assaut amphibie pendant I'hiveir{8.6.6)

18.6.1.6 Politique syrienne :En raison de la rivalit¢ franco-
britannique et de l'opposition des arabes, il ylaP¥ et +1 point de
pénalité au Jihad pour faemiérefois qu'un marqueur de téte de pont
est installé a cété de la Syrie. Toute invasiorvasue de la Syrie
n'apporte pas cette pénalitdotez que cela ne s'applique pas a une
invasion depuis Chypre vers Adana (qui n'est paSyaie).

18.6.1.7 Sous-marins allemands en Méditerranée Cette carte
interdit I'envoi de renforts alliés en mer Egé¢oler ou elle est jouée.
Cela comprend les cartes qui ajoutent des troupés meadisent pas
explicitement “renforts” (par exempleAtLIED SOLIDARITY, “MURRAY
TAKES COMMAND, “ SERBS RETURN. Cependant, les cartes d’'invasion
jouées comme des invasions n’empéchent pas deqi&vaen mer
Egée pa*GERMAN SUBS IN THE MED”et tout RS associé est
encore permis. Si une carte d’'invasion est jouésnte renforts BR,
les troupes ne peuvent pas débarquer en mer Egé6ERMAN
SUBS IN THE MED’a été joué plus t6ét dans le tour.

18.6.1.8 Guerre sous-marine sans restrictionCet évenement rend
les évenements d’invasion PA (y compris le projéexAndrie)

injouable comme invasions (ils peuvent encore @&t&s comme
renforts, et les marqueurs téte de pont dans la dasréserve sont
retirés du jeu (voir également 18.6.5).

18.6.2 Replis volontaires

18.6.2.1 Sous le feu Le joueur PA peut déclarer I'échec d'une
invasion. Il active pour le mouvement toutes legresu unités
ravitaillées a travers une téte de pont particeliér_adjacente aux
unités ennemiext déplace ses unités vers la base insulairmueir
enléve ensuite le marqueur de téte de pont, eivieam du Jihad
augmente de +1.

» Cette pénalité de +1 au Jihad se produit égalendajcueur PA
fait un RS par mer de la derniére unité PA raviailuniquement
via un port de I'Empire ottoman, I'Empire, y comspuine téte de
pont.

» Lorsque les unités repliées se déplacent sur la lesilaire, ils
doivent cesser le mouvemeRemarque : Dans les rounds d’action
suivants, ces unités pourront se déplacer vers duvagers une
autre téte de pont (y compris en commengant unevaiieu
invasion).

* Toute GUC repliée “sous le feu” est éliminée de fagéfinitive et
doit immédiatement s@ésorganiser se décomposer en PUC. Une
GUC a pleine force est remplacée par 3 PUC, et uné &duite
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est remplacée par 2 PURemarque : Les régles optionnelles en
19.2 expliguent comment désorganiser une GUC etaoja édre
utilisé dans le cas d'un repli.

« Ensuite, toutes les unités a pleine force repligemmpris les PUC
utilisées pour désorganiser les GUC) sont immédiatéméduites.
Les PUC déja réduites ne perdent pas de pas supyikiree

« Enfin, sur les tétes de pont hors-Balkapsur chaque GUC et pour
chaque 3 PUC repliée, ajouter 1 Bonus de PR TU suyniska
d’enregistrement général (sans ajustement du margleePR Max
TU) en raison du ravitaillement

Note de conception : Les unités alliées a Galligelirepliérent sous
le feu en Décembre 1915 avant le début de I'hilsaris corps se sont
repliés sans perte, malgré les prévisions de 50%attes . Le repli
colta du prestige aux alliés, réduisit I'efficacité combat des unités
repliées, et encouragea le jihad Les Turcs troemérdes mois de
ravitaillement abandonnés.

18.6.2.2 Repli de sécurité Les unités PA se ravitaillant uniquement
par une téte de pont et adjacentes a des unitésmiEsipeuvent
s’activer pour le mouvement et revenir vers la besilaire, en
s'arrétant quand elles atteignent la base insulBiams ce cas, les
GUC ne sont pas désorganisées en PUC les compokéet, umités
ne sont pas réduites. Cependant, si la derniéré saitavitaillant via
cette téte de pont hors-Balkan s’en va, +1 au Jihad.

18.6.2.3 RS — Rappel Seules les PUC dans un port peuvent faire un
RS par mer. Les GUC ne peuvent jamais le faire. éestde pont
sont des ports.

18.6.3 Occupation ennemie de tétes de pont vides

e Si une unité PC se déplace sur un marqueur de ¢ééfit vide
pendant le mouvement, la téte de pont est détetite niveau du
Jihad augmente de &l la téte de pont était en dehors des Balkans.

¢ Si une unité PC se déplace sur un marqueur de éépermt suite a
une avance apres combat, la téte de pont est@égte niveau du
Jihad augmente de &2 la téte de pont était en dehors des Balkans.
En outre, pour chaque GUC et pour chaque 3 PUC tkdrou
repliées lors du combasti la téte de pont était en dehors des
Balkans,ajouter 1 de bonus de PR TU sur la piste d’enregistnt
général (sans ajustement du marqueur de PR Max TU).

« Danstous les cad'unité PC est remise dans l'espace a partir duque
elle est entrée sur la téte de pont.

18.6.4 Enlévement volontaire d'une téte de pont san
repli de troupes

Le joueur PA peut supprimer un marqueur de tétpafd vide a son
tour sans pénalité et sans codt, pour autant gaenntraine pas le
repli des unités vers une base insulaire et neeglas toutes les unités
PA sans ravitaillement (par exemple, cela pouréaie fait si les
unités PA d'invasion ont capturé un port). Le jou®LC ne recoit
aucune récompense.

18.6.5 Les cartes d’invasion comme renforts

Une carte d'invasion peut étre jouée comme s'igissait d'un
évenement de renforts BR, méme pendant les toured&t méme si
I'événement CHURCHILL PREVAILS n'a pas encore été joué (voir
18.11.3). Lorsque cela se produit, les unités figusur la carte sont
placées comme s'il s'agissait d'un événement derrerormal BR, et
c’est noté ainsi sur la planche de rounds d’acti@njoueur PA perd
les marqueurs de téte de pont figurant sur la carte

18.6.6 Assaut amphibie russe

Une fois par partie, la division RU de la mer Nagoeut =[T]a
réaliser un assaut amphibie. Cette unité doit Yacgpour 9.2-4
le combat dans un port de la mer Noire et peutiense ==&~2
déplacer pour occuper un port vide sous controtecin de la mer
Noire, y compris le fort du Bosphore ou a Trabzait de celui qui
est alors assiégé par cette unité seule, en emoeptix régles
normales de siége (grace a l'aide de la flotte Rla deer Noire). Cet
assaut amphibie peut se produire pendant I'hiver.

BlackSea

 Aprés l'invasion effectuée par la division de la ieire, retournez
le marqueur d’'assaut amphibie RU pour indiquer aite capacité
spéciale ne peut plus étre utilisée.

« Si elle assiége I'un des forts, jetez les dés [gsurésultats de siege,
comme d'habitude (voir 15.2), en traitant la diuiside la mer
Noire comme si c’était 3 PUC (en termes de mairdiesiege).

« Tandis que le fort est assiégé, il peut étre t@itdme un port PA
ami, permettant a d'autres unités RU de faire degdRSou depuis
celui-ci (y compris le déplacement de la divisianld mer Noire).
Le joueur PC ne regoit aucun avantage d'un tel RS.

 Si elle est forcée de retraiter depuis ou a tramarport, la division
de la mer Noire peut toujours retraiter par la mens un port sous
contrble PA sur cette méme mer.

Note de conception Les Turcs redoutaient beaucaup
débarquement RU dans le Bosphore, mais le débarmepuefat fait
derriére les lignes turques prés de Rize, coupaméfraite des Turcs
et ouvrant la route de Trabzon. Jamais plus latélotisse de la mer
Noire ne coopéra aussi pleinement avec I'armée russe

18.7 Soulevement arménien

Lorsque I'événementARMENIAN UPRISING se produit,
placez l'unité irréguliere de soulévement arméniams un
espace avec un “A” bleu qui contient des unitésoRAjui
est vide (cette derniére pourrait changer le comtde
I'espace). Placez les trois marqueurs du soulévteararénien dans
trois espaces marqués d'un “A”, méme si les uri€ssont présentes
(sans changement de contréle de l'espace) — ummdegueurs du
soulévement peut étre placé dans le méme espacd'ugité de
soulevement arménien.Remarques 1) L'unité irréguliere
arménienne peut étre placée sur un espace de Py/uaveA” bleu;
2) Les espaces marqués avec un “A” bleu représemgszones avec
d'importantes populations arméniennes.

e L'unité de soulévement arménien est ravitailléesdant espace en
Anatolie, au Caucase et en Russie et ne peut pdsrques zones.
Si elle est forcée de retraiter hors de ces zofiesjté est
définitivement éliminée.

Uprising
B [ ]

« Un espace de PV capturé par l'unité de souléveraeménien
compte comme espace de PV RE8buvenez-vous : Une unité
irréguliére n’exerce qu’'un contrdle partiel sur uespace aussi
longtemps qu’elle reste dans cet espace.

e Si le joueur PC ne joue jamai$AN-TURKISM', le soulévement
arménien ne peut pas se produire.

18.8 Pays neutres

Les unités des joueurs ne peuvent ni bouger veastaguer un pays
neutre. Une fois qu’un pays entre en guerre, |les fleueurs peuvent
y entrer pour le reste de la partExceptions : voir les régles ci-
dessous pour la Grece, l'entrée PC précoce dangliddistan
neutre, et pour les entrées des deux joueurs eseRerutre dans les
scénarios 1914.

18.8.1 Grece

18.8.1.1 Regles générales

a. Méme si la Gréce est neutre, les deux joueurs méusmetrer
librement dans le payses unités GR commencent sur la carte, mais
aucun joueur ne peut les déplacer a moins d'éliee alec la Gréce
Exception : L'évéenement REACHERY AFT. RUPEL” permet au joueur
PC de repositionner deux unités GR..

b. Les unités GR sont ravitaillées partout en Grécpeetvent étre
reconstruites dans tout espace en Gréce qui rassbqupé par des
unités ennemies (méme si I'espace est sous-corgrfiemi). En
dehors de la Gréce elles ne sont ravitaillées gekes peuvent tracer
une ligne jusqu’a une source de ravitaillement aleuissance les
contrélant.Les unités GR peuvent étre réparées et reconstraites
l'aide de PR PA-allié, BR, PC-allié, ou GE.

c. Les unités des deux joueurs peuvent entrer en Grecs gldelle
est neutre, sans violer la neutralité grecque, targ les unités
n'entrent pas dans Athénes:
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» Les unités PA peuvent se déplaaartravers degspaces contenant
des unités GR (ou n'importe quel espace sans uniténge) et
tracent une ligne de ravitaillement a travers kgsaees vides et/ou
les unités GR, mais les unités PA ne peuvent tpasiner un
mouvement dans un espace avec des unités grecques.

¢ Le joueur PC n'a pas ce privilege, mais les uni@p@&uvent entrer
en Gréce et tracer une ligne de ravitaillementeetrs des espaces
vides en Gréce.

¢ Les joueurs peuvent s'attaquer les uns les autr€séce, mais une
attaque contre une unité grecque poussera immgadiatda Gréce
a s'allier avec le joueur adverse.

d. Tandis que la Gréce est neutre, Salonique peuindewe port PA
de deux fagons:

e Lors de la premiére entrée en jeu, le Corps gredDétense
Nationale (CND) peut étre placé dans Salonique widesous
contréle PA.

* Les unités PA peuvent se déplacer vers Salonidravers une téte
de pont (une “invasion” pacifique de la Grece).

¢ Aucune des méthodes ne violent la neutralité deréce. Dans les
deux cas, l'espace de Salonique est ensuite en@ateontrdlé par
le joueur PA

18.8.1.2 L'entrée en guerre de la Gréce

a. La Gréce peut s'allier avec n'importe quel joueurfonction des
circonstances.

¢ Quand un joueur attaque une unité GR neutre ou efdres
Athénes neutre (pour une raison quelconque), laess&llie avec
son adversaire.

« La Gréce devient un allié PA lorsque I'événemeBREECE est
joué (& moins que le joueur PC contre rapidementoeant
I'évenement KING CONSTANTINE).

e La Gréce neutre devient un allié PC si I'évenemelinG
CONSTANTINE est joué quand (1) une unité PC est a Larissdod et
— (2) quand tous les espaces de PV non-grecs éaifalkans sont
sous contréle PC ou neuti@emarque : la Gréce devient aussi un
allié PC si I'événementKING CONSTANTINE’ est joué pour contrer
I'évéenement PAGREECE alors que la condition préalable existe.

¢ Une fois que la Grece devient un allié PC, la c&@reecE ne
peut jamais étre jouée comme événemertepté pour 'état de
guerre seulement.

b. Si la Grece s'allie avec un joueur, tous les espaweccupés en
Grece se convertissent immédiatement au contréleedpueur. Si
Athénes n'est pas occupée par une unité ennenjieydar gagne le
contréle d'Athénes et enregistre immédiatementPdé&n sa faveur.
Il gagne également le contréle de toutes les urii@sRemarque :
I'unité CND appartient toujours au joueur PA

c. Si la Gréce devient un allié PC, les unités PA ng phus tracer de

ligne de ravitaillement au travers des unités GRlesl espaces sous
contréle PC en Gréce, y compris les espaces quipsmses sous le
contréle PC en raison de la nouvelle alliarRemarque: Ceci peut
interférer avec les lignes de ravitaillement PA.

18.8.1.3 Effondrement grec

La Gréce ne s'effondre jamaiséme si Athénes est occupée, les

unités GR fonctionnent normalement et peuvent &oenstruites
Remarque : Puisque les unités GR sont toujourdadiéies partout
en Grece et peuvent étre reconstruites dans tqécesvide ou sous
contrdle ami en Grece, la guérilla est une optidable.

18.8.2 La Bulgarie

18.8.2.1 Régles générales

e Les unités BU tracent une ligne de ravitaillemerdgjua toute
source de ravitaillement PC (mais ne peuvent utilesePR et faire
des RS que si la ligne de ravitaillement va jus@oéia).

¢ Les unités Blhe peuvenfjamaisfaire de RS par mer.

» Les unités BUne peuventjamais entrer en Turquie, a moins d'y
étre forcées par une retraite — mais si c'estde @lies ne peuvent
pas se déplacer volontairement plus profondémeifiueguie.

e Les unités BU sont reconstruites uniquement a Swfies contréle
PC.

18.8.2.2 Entrée en guerre bulgare

Lorsque I'événemenBULGARIA’ est joué, tous les unités BU, SB, GE
et AH énumérées sous la rubrique “Entrée bulgare” la carte
d’installation sont placées sur la cafB8 : Il y a 1 PUC BU a Sofia.
La réserve a 2 PUC BU.

Note de conception : Les Puissances Centrales praggsnt leur
attaque finale contre la Serbie pour correspondie@l'entrée en
guerre de la Bulgarie.

18.8.2.3 Effondrement bulgare

La Bulgarie s'effondre si le joueur PA contréle qfendant la phase
d'état de guerre. Lorsque la Bulgarie s'effondrére toutes les
unités BU, y compris la GUC XI Armée GE-BU, en les péagant
par une PUC d'infanterie GE de la case de réseirdésonible.

18.8.3 La Serbie

18.8.3.1 Régles générales

a. Les unités SB sont ravitaillées partout en SerblesEpeuvent
également tracer une ligne de ravitaillement judqune source de
ravitaillement BR ou un port sous contrdle PA sunkx Egée.

b. Avant I'effondrement serbe, Les unités SB recontsupeuvent
étre placées a Belgrade sous controle PA, a Niseranbs, et a
Salonique sous contrble PA.

c. Aprés l'effondrement serbe, Les unités SB ne peupas étre
reconstruites jusqu'a ce que I'évenememte’ SERBS RETURN' soit
joué (et ensuite seulement a Salonique ou Lemnas controle PA,
jusqu'a ce que Belgrade soit reprise, aprés quairliéés SB peuvent
a nouveau étre construites a Belgrade et a MNiéyenement THE
SERBSRETURN' ne peut pas étre joué au méme tour ou I'effonerem
serbe a été déclaré pendant la phase d'état de gluetour — apres la
phase d'action.

18.8.3.2 Entrée en guerre de la Serbie

La Serbie entre en guerre, quand I'événemBotGARIA’ est joué.
Les deux joueurs peuvent ensuite entrer en Serhielp reste de la
partie. Pour le placement des unités SB, voir “Enbelgare” sur la
carte d’installation.

18.8.3.3 Effondrement serbe (une fois seulement ppartie)

a. La Serbie s'effondre lorsque Belgrade est sous@erfC et que le
joueur PA souhaite annoncer I'effondrement sefd,lorsque (1)
Belgrade et Skopje sont sous contrble PC et (2) quila pas de
GUC SB en Serbie. Les espace(s) sous contréle PCaetaBslkans.
Remarque : Si I'évenementSRANIA’ a été joué et que la Roumanie
ne s’est pas encore effondrée, I'’Alpenkorps GEerasssi.

« Pendant la phase d'état de guerre de ce tougzetir jeu toutes les
GUC SB; Les PUC SB incapables de tracer une ligne de
ravitaillement jusqu’a un port sous contréle PAfaettes les unités
GE et AH qui sont entrées suite a I'évenemeBuldaria’, a
I'exception de la I’I"® armée, le QG Mackensen, l'artillerie lourde,
et les 2 PUC d'infanterie GEi la Roumanie a été jouée et qu’elle
ne s'est pas effondrée, vous pouvez choisir laguds deux
divisions AH enlever de celles présentes sur léecan dans les
réserves ou dans la case Elimindesjoueur PC peut ensuite (sans
co(t) faire un RS jusqu'a deux unités PC dans lesaBalkers tout
espace sous contrdle PC dans les Balk&emarque : Si
I'évenement ROMANIA” a été joué et si la Roumanie ne s’est pas
encore effondrée, I'Alpenkorps GE resigssi.

* Les autres effets de I'effondrement serbe compreft) +1 PV
immédiatement, en raison de la perte de prestigesiA'y a pas
d'unités BR en Gréce ou en Serbites tétes de pont ne sont pas
considérées comme en Gréce; Lemnos n'est pas ea @oa plus
(2) Les unités SB ne peuvent pas utiliser de PR |ascel que
I'événement THE SERBSRETURN' soit joué; (3) Les unités SB ne
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peuvent attaquer des espaces qu’en Gréce et eie $gshu'a ce
que Belgrade soit reprise (une fois que Belgrada astuveau sous
contréle PA, les unités SB peuvent attaquer n'ingpott dans les
Balkans).

Note de conception : Les Francais et les Russesrarmnértement
les britanniques dans lintervention contre Salareq De

désastreuses conséquences étaient craintes siri@sriiques ne

parvenaient pas a intervenir en Serbie. Aprés dieffement de la
Serbie, les Francais et les Russes ont continugeacer une forte
pression sur les Britanniques pour augmenter lewgagement dans
les Balkans.

b. Aprés le jeu de I'évenemenTHE SERBSRETURN', les unités SB
peuvent étre reconstruites a Lemnos ou a Salorsigue contrle PA.
Une fois que Belgrade est a nouveau sous contrd)deBAinités SB
peuvent & nouveau étre reconstruites a Belgrade Nis {si sous
contrble PA).

18.8.4 La Roumanie

18.8.4.1 Regles générales

¢ Pour le placement des unités RO, voir “Entrée roosefasur la
carte d’installation.

¢ Si la Roumanie est neutre lorsque la Révolution rassemence,
I'événement “BMANIA” ne peutiamaisétre joué, et le marqueur de
PV est ajusté de +2 (a cause de l'influence PCespétrole et le
grain roumains).

¢ Les unités RO tracent une ligne de ravitaillememttpere ou par
port jusqu’a toute source de ravitaillement RU.

¢ Les unités RO peuvent étre reconstruites a Bucarest Odessa
avant I'effondrement roumain.

18.8.4.2 Entrée en guerre de la Roumanie

Lorsque I'évenementRoOMANIA’est joué, les unités RO, GE, AH, et
RU énumérées sous la rubrique “Entrée roumaine” laucarte
d'installation sont placées sur la carte. Avanficelucun joueur ne
peut entrer en Roumanie. Les unités dont I'entréesdée d'un ou
deux tours sont placées sur la carte dés le débuiiol d'entrée, avant
le premier round d'action PA.

Remarque : afin de suivre cette entrée retardémgd simplement les
unités retardées d'un ou deux tours sur la pisteode

18.8.4.3 Effondrement roumain (une seule fois par pie)

La Roumanie s’effondre pendant la phase d'état degsi le joueur
PA souhaite annoncer I'effondrement roumadi) (1) si Bucarest,
Constanza, et Ploesti sont sous contrdle PC; (duges les GUC RO
sont éliminées, et (3) si aucune GUC RU n’est en Raien®endant
la phase d'état de guerre de ce tour, retirezudtojges les unités RO,
les corps de cavalerie GE, et toutes les unitésgAHentrent en jeu
quand I'événemenROMANIA’ a été jouéSi la Bulgarie a été jouée et
si la Serbie ne s’est pas effondrée, vous pouveisichesquelles des
trois divisions AH enlever de celles sur la cartedans la réserve ou
dans la case Eliminéés.

18.8.5 La Perse

18.8.5.1 Entrée en guerre de la Perse

Au début d'un scénario de 1914, la Perse neutreogstlimites — ce
qui inclut tous les espaces en Perse, a l'excepliotiAzerbaidjan,
I’Arabistan, et des trois régions perses. AucunééuRC ou PA (a
I'exception del'unité de soulévement pejs@e peut bouger ou
attaquer dans des espaces de la Perse neutreajesqgue soit joué
I'évenement PC PersIANPUSH' ou PA “SECRETTREATIES. Une fois
que l'un ou l'autre de ces évenements a été jmgdeux joueurs
peuvent entrer en Perse neutre pour le reste phatie.

« Apres le jeu d'une de ces cartes comme éveneniaatrel carte
reste jouable comme événement.

¢ Le joueur PC peut placer des tribus en Perse nauaet le jeu de
“PERSIAN PUSH’ ou “SECRET TREATIES, et ces tribus peuvent
s’activer pour le mouvement ou le combat.

* La Perse neutre ne s’alljiamaisavec I'un ou l'autre joueur. Les
deux cartes d'entrée persePERSIANPUSH’ ou “SECRETTREATIES
— permettent aux joueurs de violer la neutralits@e

18.8.5.2 I'Azerbaidjan et I'Arabistan

L'Azerbaidjan (Perse du nord) et I'Arabistan (Pehsesud-ouest) font
partie de la Perse, mais ne font pas partie dersemeutre en soi (en
terme de jeu). En 1914, I'Azerbaidjan était coetygdr la Russie, et
I'Arabistan était loué et contrélé par la Grandet®8yae. Les unités
PA et PC peuvent pénétrer dans ces zones avani lgejéPERSIAN
PusH’ ou “SECRETTREATIES. Toutefois :

e La premiere fois qu'une unité BR, IN ou ANZ pénétiansl un
espace (pas une région) en Perse neutre ou enaidiarn avant la
Révolution russeil y a une pénalité de +1 PRemarque : Il s'agit
d'une seule pénalité pour I'entrée dans l'une audeux zones, pas
une pénalité séparée pour chaque zone.

« La premiére fois que les unités RU entrent en Atabijsl y a une
pénalité de +1 PV.

» Les unités RU peuvent entrer dans les trois régperses sans
pénalité.

Note de conception : Les traités secrets russo-nigues firent
passer les espaces de Perse neutre dans la spligfleahce russe.
L'entrée par des unités BR, IN ou ANZ dans cette zmmait
endommagé la cohésion de l'alliance. D'ou la pééale +1 PV. Les
régions perses étaient censées étre dans la spH@émduence
britannique, mais les cosaques russes aidérentiaterar le “cordon
perse” en Perse orientale, ainsi I'entrée de la Slaglans les régions
perses est librement autorisée. L'Arabistan a ét#la la Grande-
Bretagne, et on conjecture que I'entrée de la Rudans cette région
aurait causé une grande consternation a Whitehialtause de la
présence de pétrole et de la proximité avec leegpkrsique (le
fameux “port des eaux chaudes”).

18.8.5.3 Les marqueurs de soulévement PE

Lorsque I'événementGERMAN INTRIGUES INPERSIA est joué, mettez
I'unité de soulévement perse dans un espace vidgewus contrble PC
en Perse neutre (méme un espace de PV). De plusezmies
marqueurs de soulévement perse dans trois espadesrse neutre,
méme un qui contient une unité ennemie ou qui @ss Tontrdle
ennemi Souvenez-vous : Les marqueurs de soulévemerttairemt
pas de changement de contr6le des espaces.

18.8.6 L'Afghanistan neutre

Les unités PA ne peuvent jamais entrer (mais pauaaquer vers)
I'Afghanistan neutre, et si elles sont forcées a¢raiter dans
I’Afghanistan neutre, elles sont éliminées commaasi ravitaillées.
Les PUC PC (pas les GUC) peuvent entrer en Afghanistarre,
mais ne peuvent pas s'y activer pour le combat.

e Les unités PC peuvent traiter I'Afghanistan neutomme une
source de ravitaillement limitée. Dans ce casulags PC tragcant
une ligne de ravitaillement uniquement jusqu’en hsfgistan ne
peuvent pas s’activer pour le combat, faire desdRfBganiser, ou
prendre des PR, mais peuvent se déplacer. Les uRi@®se
peuvent pas étre reconstruites ou placées en Afghameutre.

e Si I'Afghanistan devient un allié PC, les deux jagepeuvent
entrer librement.

 Si I'Afghanistan est un allié PC et sous controle P€@nctionne
comme une source de ravitaillement totaled®QU, a I'exception
que les unités PC non-afghanes ne peuvent pas gogtséruites ou
placées.

18.9  Coopération

britannique

18.9.1 Les unités RU ne peuvent pas s'empiler avec lesésinit
BR/IN/ANZ et ne peuvent pas coopérer avec elles dassattaques
combinéesException : La division yougoslave RU est ethemeant
une unité serbe qui peut coopérer avec unités BRNX/

18.9.2Les unités RU se ravitaillant uniquement jusqu’a siesrces
de ravitaillement BR peuvent s’activer pour le mougatn mais ne

militaire russo-
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peuvent pas s’activer pour le combat, utiliser @Bsou faire des RS.
Il en est de méme pour les unités BR/IN/ANZ ne sdéa#lant que
jusqu'a des sources de ravitaillement REXkception : Aprés le
commencement de la Révolution russe (voir 16.4)dildsion
yougoslave RU et une PUC de cavalerie RU sont ggitbmme des
unités BRsauf pour les OM (voir 16.4.5).

18.11.2 Atteinte de Constantinople.
Si la Royal Navy atteint Constantinople, ce qui saiproduit :

a. Le joueur PA doit annoncer immédiatement s'il bordba
Constantinople. S'il le fait, appliquer -1 PV (pole prestige
britannique et les dommages a la volonté nationtttamane) et +1

18.9.3 Les unités RU ne peuvent jamais entrer en Inde ou aupoint au Jihad.

Baloutchistan et sont définitivement éliminées ksetioivent retraiter
dans ces régions.

18.9.4 La Grande-Bretagne et la Russie découpérent la Rerse
spheres d'influence, et il y a une pénalité de PMsstroupes d'un
empire entrent dans la section(s) de la Perse danpar l'autre (voir
18.8.5.2).

18.10 Le canal de Suez

18.10.1 Le Canal et le redéploiement stratégique

Aucune unité PA ne peut faire de RS directement idefinde, un
port du golfe persique, ou d'un port sur la memgey compris le
Soudan/Darfour) vers un port de la Méditerranéertale ou de la
mer Egée (et vice versa), si le joueur PC conti@le espaces sur la
rive ouest du canal de Suez (c'est-a-dire Port;Saidailia ou Suez).
En outre, si Port-Said et Suez sont tous les deus sontréle PC,
ensuite Ismailia ne peut plus fonctionner commean

18.10.2 Le canal et retards des unités

Si le canal de Suez est bloqué (par la regle gtd®sles troupes PA
peuvent toujours se déplacer entre les ports ddldditerranée
orientale et les ports en Inde, dans le golfe Beesiou les mers Egée
et rouge (et vice versa), mdeur arrivée est retardée d'un touhwu
moment du RS, placez les unités un tour plus loifaspiste de tour
et notez leur destination générale (par exempéegtlife persique”).
Les unités peuvent étre placées dans n'importe gprelami dans la
zone d'arrivée désignée pendant la phase de resnpdmt du tour
d'arrivée. Si aucun port n'est disponible, ellesvpat étre déplacées
vers n'importe quel port ami, mais sont retardé&sn dour
supplémentaire.

18.11 Churchill et les Dardanelles

18.11.1 La procédure de
Prevails”

Lorsque I'évenementCHURCHILL PREVAILS est joué, faites ce qui suit

I’événement “Churchill

a. Le joueur PA tentera de détruire autant de forsmpssible le long
de la voie navigable entre la mer Méditerranéentaie et la mer
Noire, y compris le fort dans I'espace du BosphSide joueur PA
échouait a détruire un fort, la procédure entiéferite ci-dessous
s'arréte immédiatement — I'échec signifie que la aRoMavy
britannique abandonne la tentative de forcer soemiah vers
Constantinople et la mer NoilrBemarque : la destruction d'un fort ne
donne aucun contrble sur cet espace pour le jouBd, ni
n'endommage les unités PC empilées avec le fort.

b. En commencgant avec le fort de Kum Kale ou de SeBdur (au

choix du joueur PA), lancez un dé. Si le nombre segtérieur au
facteur de combat du fort (FC), marquez le fort cemdeétruit et

lancez un dé contre l'autre fort de cette pairaoAveau, si le nombre
obtenu est supérieur au FC du deuxieéme fort, marlguErt comme

détruit.

c. Si les deux forts des Dardanelles sont détruitezjen dé pour
détruire un des deux forts du détroit (Maidos et dBhale), et le
joueur PA décide pour lequel il jette en premiernduveau, si le
résultat est supérieur au FC du fort, marquez-lenoendétruit et
tenter de détruire le second fort.

d. Si les deux forts du détroit sont détruits, temtezlétruire le fort de
Gallipoli. Si, le fort de Gallipoli est détruit, IRoyal Navy a atteint
Constantinople.

b. Le joueur PA recoit immédiatement deux divisionmfdhterie
d'élite BR dans la case des réserves ou dans usqtcontrole PA
en mer Egée ou en Méditerranée orientale.

Note de conception : la réussite a poussé le premwristre et
Kitchener a envoyer des troupes au Proche-Orienttdplgu’en
France. Bien que cela ne s'est pas passé histarigng de telles
idées furent considérées a plusieurs reprisesaaudbng de la guerre
comme un moyen pour les troupes britanniques @@Vt bain de
sang du front de I'Ouest, mais le manque de sumedoche-Orient
(et les francais protestaient que de telles idégssent encore étre a
I'étude) causa I'enterrement de tels projets. Uramgement dans
I'engagement britannique loin du front de I'Ouest également
I'intention de I'événementLET THE FRENCHBLEED", qui ne s'est pas
produit historiquement, mais qui fut étudié.

c. Le joueur PA peut tenter de détruire le fort du Basp (sur la
carte principale), en suivant la procédure ci-deg#ldoit obtenir un
4, 5 ou 6). Si le fort du Bosphore est détruit,agge deux bonus de
PR RU (ajoutez-les a la piste d’enregistrement géréce n’est pas
pour un usage immédiat). De plus, a chaque touastjile joueur PA
enregistre automatiquement +1 PR RU comme un bontlsague
tour jusqu'a ce que I'évenemenBuBs IN THEMED” soit joué (un
rappel est indiqué sur le verso du marqueur de PR Résparque : Si
“SuBs IN THEMED” a été joué avant “GIURCHILL PREVAILS, aucun
PR RU supplémentaire n’est regu.

18.11.3 Evenement d’invasion utilisé comme renforts

Le jeu de I'évenementCHURCHILL PREVAILS est un pré-requis pour
jouer n'importe quelle carte d'invasion PA (sauPRrROBJIECT
ALEXANDRIAR ) comme une invasiome telles cartes peuvent toutefois
étre jouées comme des renforts BR normaux (voir 38€ans jouer
cet évenement.

18.12 Les campagnes hors théatre

18.12.1 Les quatre événements

Quatre évenements P@GERLICETARNOW VERDUN, ROBERTSON et
KalsERSCHLACHJrattribuent au joueur PC un bonus de PV. Cependant,
chacune de ces cartes permet au joueur PA d'anceileonus de PV

en retirant des troupes du jeu.

Note de conception : Gorlice-Tarnow fut une offensimajeure
germano-austro-hongroise sur le front de |'Est, goussa les Russes
a retirer des unités du Proche-Orient pour renforéeurs armées
prées de chez eux. Verdun fut une offensive alleeatel grande
envergure en France, qui poussa I'Empire britaneiguretirer des
unités pour soutenir les efforts francais. La camfR®BERTSON
représente la possibilité que le général Robertécmef de I'état-
major général britannique) aurait pu faire prévalalans sa guerre
privée pour forcer le Premier ministre Lloyd Geor@eéorienter ses
efforts loin du Proche-Orient et des Balkans vegsfront Ouest.
Kaiserschlacht a été la derniére offensive majelilensande dans la
guerre, qui poussa a nouveau |I'Empire britanniquertvoyer des
troupes sur le front de I'Ouest.

18.12.2 Comment annuler

L'évenement spécifie combien de divisions en valdumités le
joueur PA doit enlever afin d'annuler les bonusPdé (dans le cas
d'un bonus de 2 PV, il peut annuler 1 PV en supgminta moitié du
nombre indiqué d'unités). Chaque PUC d'infanterieewts est
considérée comme une division. Chaque GUC d'infamterilevée
compte pour 3 divisions. Le joueur PA peut enleplas d'unités que
nécessaires, s'il le souhaite, mais elles sontegod€finitivement
retirées du jeu (vous ne recevez pas de «monnaisgue vous
supprimez une GUC). Les unités de cavaledimchameauxgt les
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unités spéciales BR ne peuvent pas étre utilisées (laités
d'infanterie spéciales IN et RU peuvent éttiisées).

Exemple: L'événement “Verdun” permet au joueur PA d'anmule
PV ou 2 PV en supprimant soit 2 divisions ou 4sitivis en valeur
d’'unités. Pour annuler un PV, il pourrait retirelogs 2 PUC ou 1
GUC (méme si la GUC vaut 3 divisions). Pour annuleP\2, il
pourrait supprimer 1 PUC et 1 GUC, ou 4 PUC, ou 2 Gut&ihe si
les 2 GUC valent 6 divisions).

18.12.3 Exigences relatives a l'enlévement
Les exigences suivantes s'appliquent :

joueur ne soit pas en mesure de satisfaire auxes&s ci-dessus (par
exemple, un trop grand nombre d’unités d'élite BR&@téliminées).
Dans ce cas, le joueur PA peut substituer seseusd unités les plus
proches (par exemple, si de trop d’'unités BR ontéfitéinées, le
joueur PA pourrait substituer des unités d'éliftetespéciales IN ou
ANZ). Remarque : Cette regle empéche le joueur PA deipgrimer
que ses unités de plus faible valeur. Le Haut cond®aent veut
quelques-unes des meilleures unités,
britanniques! Le joueur, comme commandant de te¢atiun certain
pouvoir pour négocier avec le haut commandemens mas une
latitude compléte.

18.12.4 Enlevées d'ou ?

Les PUC peuvent étre enlevées de la carte ou deséades réserves,
mais jamais de la case unités éliminées/remplagables GUC ne
peuvent étre enlevées que de la carte, jamais dease des corps

au moins la moitié (arrondie au supérieur) des PU&vées
doivent étre d'élite ou spéciales (a moins quyil ait pas assez
d'élite ou d'unités spéciales dans le jeu). Lesésnpeuvent étre
réduites.

Avec les événements VERDUN, “RoBERTSOR et
“KAISERSCHLACHT, au moins la moitié des PUC enlevées doivent
étre BR.

Les unités enlevées pour satisfaire a cette exggelmivent étre
ravitaillées.

est possible qu'a cause de I'élimination prélalates unités, le

y compris régpuliers
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actifs ou de la case des unités éliminées/rerables.

18.12.5 L’'enlévement et 'événement Gorlice-Tarnow

L'événement Gorlice-Tarnow se distingue des autres évenements
de ce type. La GUC RU n’est enlevée que temporairentdte
reviendra dans le jeu dans 4 tours, en allant ttasise des corps
actifs, a partir de laquelle elle peut étre recritg.

18.12.6 Etat des GUC enlevées

A l'exception de “®RLICE-TARNOW’, les GUC qui sont enlevées
pour satisfaire aux exigences de ces évenements tstaiement

retirées du jeu. Elles ne peuvent pas étre readtestr Cependant,
elles ne sont pas considérées comme “définitiverdéminées” et en

tant que telle ne comptent pas dans les termes'édénkment

“PARLIAMENTARYNQUIRY" ou n’affectent pas le niveau du Jihad.

18.13 Les GUC et les deéserts (regle
optionnelle)

18.13.1 Mouvement spécial du Corps du désert ANZAC

Les restrictions normales sur le mouvement et lmbad dans le
désert pour les GUC ne s'appliquent pas au CorpgskrtdAnzac. Il
peut se déplacer et attaquer dans les espaceselt a@é&olonté, tout
comme une PUC.

18.13.2 Carte 49 “Massed Cavalry Charge”

Cette carte annule tous les effets du désert, gimsitous les effets
des tranchées dans l'espace attaqué. Cela ne peasietux GUC

autres que le corps du désert Anzac d'attaquer dessespaces de
désert.

© 2008 GMT Games, LLC



48

Pursuit of Glory — La Guerre au proche-Orient (Régles en cours, Aot 2010) — traduction 2011 v 1.0

Séquence de jeu

Aprés linstallation, chaque tour de jeu suit las&nce de jeu
suivante :

A. Phase d'offensive mandatée (OM) (voir 7.0)

Chaque joueur lance un dé a six faces (d6) et ttensa piste
d'offensive mandatée afin de déterminer quelleds échéant)
OM il doit effectuer ce tour. Utilisez le marque@M pour
enregistrer ce résultat sur la piste d'offensivendatée
Remarque : Au tour 1 (Automne 1914), les deux jmue€
démarre automatiquement avec les OM RU.

B. Phase d'action (voir 8.0)

Chaque phase d'action est divisée en six roundsiatia
identiques.

Chague round d'action permet aux deux joueurs ide ¢eme
action. Le joueur PA fait son action en premiehaque round
d'action, soit en jouant 1 OPS gratuite ou en jbuse carte
pour les opérations (OPS), le redéploiement stiaiég(RS),
les points de remplacement (PR), ou pour I'événemen

» C. Phase d'attrition (voir 14.0)

Toutes les unités d'alimentation non-ravitaillé88)C et PUC)
sont éliminées de facon définitive (ne peuvent e

reconstruites). Le contrbéle des espaces non rié#tathangent
aussi.

Jetez un dé pour les dommages de la GUC TU eni&@lair
18.5).

D. Phase de Siege (voir 15.2 et 15.3)

Lancez un dé pour chaque fort assiégé. Si le noptiitenu est
supérieur au facteur de combat du fort, le forresed et est
marqué avec un marqueur détruit.

» E. Phase de Révolution
1. Test de guerre tribale (voir 16.3.2)

Le nombre de tribus sur la carte est augmenté duitré
pour égaler le niveau du Jihad, soit en prenanttri®ss

de la légende de guerre tribale et en les plaganias
carte, soit en remettant des tribus sur la Iégeledguerre
tribale.

2. Révoltes du Jihad (voir 16.3.3)

A chaque tour, le joueur PC peut jeter un dé paur
soulevement éligible ou une alliance (en plus desqu'il
a pu faire lors de sa moitié de tauRemarque : Cela
suppose que les événements préalables ont été, jpu
compris le “PAN-TURKISM'.

3. Révolution russe (voir 16.4)

Quatre tours aprés que le jeu de I'évenemiaRVUSTO
BERLIN', la Révolution russe commencera si (au cours
cette phase) le marqueur de PV RU et le marquetoute
sont dans la méme case sur la piste de tour. Lerkgu
Révolution commence (et a chaque tour par la sui
avancez le marqueur Révolution d’'un niveau surisep
de Révolution russe et mettez en ceuvre les eff
Remarque : La Révolution ne peut pas commencer
avancer de niveau si la Russie controle Constaptao

F. Phase d'état de guerre (voir 16.1)
1. Test pour les points de victoire supplémentaif&s.5)

Vérifiez le tableau de point de victoire sur |'adke jeu, et
ajustez le marqueur de PV comme indiqué dans koseq
“phase d’'état de guerre” de ce tableau (en incluesit
Turcs en Galicie et le blocus de la Royal Navy).
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)lj. Fin du tour

2.. Test pour une victoire automatique

Déterminez si un des joueurs a remporté une Vetoir

automatique (voir 5.2.1). Si oui, le jeu se termine
3. Test pour I'armistice

S'il n'y a pas de victoire automatique, détermisezin
armistice se produit. Si oui, le jeu se termine lest
vainqueur est déterminé (voir 5.2.2). (Un armisseefait
automatiquement au tour d’automne 1918, si la iietd
automatique n'a pas déja eu lieu).

4. Test des niveaux d’engagement dans la guerre

Si le jeu n'est pas terminé, chaque joueur détersiiison
niveau d'engagement dans la guerre a augme
Remarque : Ce n'est pas testé lors du premier t
(Automne 1914)Si son engagement dans la guerre
augmenté, il mélange le paquet de cartes recu [eou
niveau d'engagement dans la guerre suivant (c‘dsea
Guerre limitée ou Guerre totale) avec sa pioche,
défausse, et toutes les cartes de combat facdevisib la
table en face de lui (a I'exception dRFARPASHA' et “NO
PRISONERY).

5. Test d’effondrement national

Vérifiez pour voir si la Bulgarie, la Serbie, la lRoanie se
sont effondrées (voir 18.8.2.3, 18.8.3.3 et 183.4.

G. Phase de remplacement (voir 17.0)

Chaque joueur dépense tout ou partie de ses pdiats
remplacement (PR) enregistrés sur la piste d’esiregnent
général. Le joueur PA prend ses remplacements &vamieur
PC. Tous les marqueurs de PR sont réduits quanéResont
utilisés; Tout PR non utilisé est perdtxception : Les PR TU
inutilisés sont utilisés pour augmenter le marqueéerPR Max
TU (si en jeu) d'un montant égal au nombre de PR
inutilisés.
H. Phase de tirage de carte de stratégie

1. Défausse des cartes de combat

Avant de tirer de nouvelles cartes, un jouqueut
défausser tout ou partie des cartes de combat (E3Ent
dans sa main. En outre, dbit sedéfausser des CC fac
visible devant lui sur la table (a I'exception €43 “JAFAR
PASHA et “No PRISONERY qui peuvent étre conservée
jusqu'a leur utilisation). Les CC sont les seulades qui
peuvent étre défaussées. Toutes les autres camsslal
main d'un joueur doivent étre conservées jusqu'a
gu’elles soient jouées.

2. Tirage des cartes

Chaque joueur tire ensuite des cartes de sa pipgg)'a
ce qu'il tienne 7 cartes, y compris les cartesargsie sa
main précédente (sans comptedAaFAR PASHA ou “No

PRISONERY).

3. Rebattre

Si la pioche d’'un joueur est épuisée, il rebat sa ge
défausse et tire assez de cartes pour compléteaisa

Avancez le marqueur de tour d'une case sur la gesteur, et
commencez a nouveau la séquence de jeu.
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