1. Scénario : 

- début (p. 3) : changer la dernière mention « aucune unité… » par « les unités peuvent changer d’affectation d’Armée » dès Août 1914.

- la Turquie n’a pas de niveau de production civile. Ignorer la valeur 5.

- la 3-4-3 serbe à placer dans la forteresse de Belgrade est de moral [a], et non [r]. Cette unité peut quitter Belgrade dès septembre 1914.

- Italie en T+2 (renfort) : la IVe Armée italienne n’a pas de 5²-6-4 intrinsèque.

- en Août 14, il n’y a aucun tirage d’événement, sauf en jouant l’Option des Plans de guerre. Il n’y a pas non plus de gain de pr (chacun commence avec son stock). On joue directement la phase Militaire. Si les Plans de guerre sont joués, les événements du scénario sont à ignorer.

- La Marne (n°3) : la Belgique a VN +2. L’Allemagne n’a pas l’évén. n°23.

2. Scénario : (pour la France)

- en Septembre 14, rectifier la mention « moyennant xx à l’Allemand » : voir la règle spéciale de Lanrezac (Aide de Jeu de la France).

- en Septembre 14, barrer la mention « ne peut pas bouger ce tour » ( les renforts et la VIe Armée sont libres de bouger dès Septembre.

3. Flotte française : il y a beaucoup d’erreurs…

- le BB Jean-Bart est à placer à Toulon (et non en Atlantique).

- les BB Normandie et Paris ne sont pas en jeu en Août 1914.

- le BB Normandie n’a que 3 cuirassés à construire (au lieu de 4). Son vrai nom est le « Bretagne ». Aucun cuirassé de ce pion n’est construit. L’unité du Normandie est à rayer sur la Fiche Navale Alliée.

- le BB Paris s’appelle en réalité « le Normandie ». Aucun cuirassé de ce pion n’est construit. Il faut rajouter une ligne de construction sur la Fiche des Unités de la France (pour le Normandie). Tous les cuirassés de ce pion ont 1 case déjà cochée en Août 1914 (à rectifier pour le Flandre et le Gascogne).

- le CL Surcouf, dans la flotte d’Éclairage, a une vitesse de 4+ (et non 4). 

4. Renforts de pr : un pays mineur peut refaire 4 corps avec ses pr / tour.

5. Mise en réserve : il est possible de mettre des unités en réserve, au début de l’activation d’une Armée, et de les ressortir juste après, dans l’hex du HQ, pour les déplacer pendant le mouvement. 

6. BEF anglais : 

( Le BEF anglais apparaît directement en jeu à la fin du tour Allié d’Août à Mons, ou à Anvers (ou à 4 hexs d’un port français).

( Le Marine 3-4-3 anglais apparaît directement en jeu à la fin du tour Allié d’Août à Anvers, ou dans un port français.

7. Contre-offensive : si l’ex-Attaquant venait de 2 hexs, il doit d’abord reculer avant dans ses hexs de départ. L’ex-Défenseur choisit ensuite l’hex où a lieu la contre-attaque.

8. Percée : 

- en 1914, le GHQ ne peut envoyer aucun renfort au cours d’une percée.

9. Mata Hari / Bolo Pacha : les événements Contre-espionnage ou Agent double peuvent être joués immédiatement contre eux, même si c’est l’un des 2 pions événements choisis par Mata Hari ou Bolo Pacha.

10. Serbie : Belgrade est source de ravitaillement serbe, même si elle est isolée (idem que pour Skopje et Citinje).

11. Hindenbourg : il est nommé au GHQ Est allemand début Octobre 1914, et non pas en Nov-décembre ou à l’Interphase (comme indiqué dans le Scénario, les Généraux, tous deux erronés).

12. Eugen : le Livret IV indique que ce général autrichien a 2 étoiles en défense. C’est une erreur : il n’a qu’1 seule étoile (son pion est juste).

14. Transition en tranchée : (Octobre et Nov-décembre 14).

- a) 2 attaques volontaires maximum. Les batailles livrées suite à une interception ennemie ne comptent pas.

- b) en cas de Réaction pendant le tour adverse, 1 seule bataille est autorisée par l’Armée activée.

- c) en cas de Percée, il n’y a pas de limitation au nombre de batailles.

15. Autriche-Hongrie : le 2e Sous-marin autrichien « U2 » peut être construit au prix de 20 pe. Il nécessite 4 tours de construction.

16. Bataille navale :

- a) lorsqu’une 2e flotte intervient, elle arrive toujours en portée longue (L).

- b) lorsqu’un DD est face verso (avarie) avec 3 hits en plus dessus, il ne peut plus tirer. Il peut néanmoins participer à une attaque à la torpille.

- c) : si 2 flottes sont en mission de Contrôle, elles se trouvent automatiquement, sans besoin de faire un test de Contact naval.

17. Aide de Jeu navale : pour le bonus du 2e tir, la tactique navale mentionnée est la lettre « L » (et non pas, par erreur, la lettre F).

18 . Flotte mixte : en cas de bataille navale, les autres puissances présentes gagnent ou perdent la moitié en VN (arrondie à l’inférieur), avec une limite de VN +/-3.

19. Italie : 

- a) en diplomatie, elle est versatile. Le livret III comporte une erreur, l’Italie ne penche pas vers le camp qui a misé le plus d’Amb. Il faut lancer un D6 : pair pro-Entente, impair pro-Centraux.

- b) Aide Jeu diplomatique : l’ajustement géopolitique des Amb italiennes ( si l’Italie est Centraux, déplacer « …perte de Rome » juste après le malus du Parlement défaitiste.

- c) Aide Jeu diplomatique : l’ajustement géopolitique des Amb turques ( si la Turquie est Alliée, il faut juste lire « remplacer Entente par Centraux ».

- d) problèmes d’effectif (1917+), l’Aide de Jeu comporte une erreur : il faut lire 2 corps 2-3-3 (au lieu de 3-4-3) et 1 corps 3-4-3 (au lieu de 41-5-4).

20. Livret III - exemples : les exemples de ce Livret comportent parfois des erreurs numériques. Suite aux nombreuses modifications lors des tests, certaines corrections ont été omises et n’ont pas été pleinement rectifiées.

21. Russie : pour le test de l’Hiver russe, la ville de Kiew est mentionnée, c’est une erreur. Cette ville russe se trouve en zone météo Continentale. Seules comptent les villes russes** de la zone météo Sévère : par ex. Minsk, Gomel ou Rewal. (** hors Pologne, Lituanie, Lettonie).

22. Option allemande A-6 : si l’Italie entre en guerre contre l’Entente, il faut appliquer les effets diplomatiques : l’Autriche-Hongrie ne reçoit plus son commerce (si l’Angleterre a décrété le blocus). La Grèce et la Bulgarie bougent de 2 cases vers l’Entente. La Turquie bouge de 3 cases et cesse d’être Pro-Centraux au niveau (3-6) ; elle ne fournit plus d’Amb aux Centraux.

D’autre part, ignorer la phrase « Décaler ses renforts pr et mun d'un tour ». ( L’Italie reçoit 12 pr et 2 mun par tour, de Septembre à Nov-décembre.

23. Plan français F-1 (plan Michel) : si la France subit 30+ pertes en Août, l’obligation d’attaque en Septembre est levée.

24. Transport naval : il faut dépenser 1 pm pour entrer dans l’hex du port d’arrivée (quel que soit le terrain). Le transport vaut 0 pm de port à port (dans la même mer). Pas d’interception adverse au port d’arrivée.

25. Montagne : si les 2 joueurs engagent un corps de montagne (Atq +2, Def +3), le Défenseur a seul en net un avantage de +1, à ajouter à ses autres bonus défensifs.
26. Aide de Jeu - France : ( AE. le Front Italien

( Si l’Allemagne envoie une Armée sur le front italien (autre que l’Armée Süd), la France peut réagir et envoyer une Armée aussi (en plus de l’Armée d’Orient). Ceci, en ignorant la règle T. de la France (pour cette Armée uniquement).

27. Définition d’un front : (fin Nov-décembre 1914)

( Il peut arriver (cas rare) qu’une ligne de front ne soit pas clairement établie à la fin du tour de Nov-décembre 1914 (sur un front donné).

( Le « front » d’une puissance est la position de ses unités les plus avancées face à l’Ennemi et ravitaillées.

( S’il existe des trous ou des hexs vides entre le front ami et le front adverse, les hexs « litigieux » forment un no man’s land pour le tour de Jan-février 1915. Ces hexs ne peuvent pas être considérés comme « pris » à l’Ennemi en y entrant (pendant ce tour).

( Le front doit cependant être impérativement formé à la fin du tour de Jan-février 1915. S’il ne l’est pas, l’un des camps peut alors considérer les hexs encore « litigieux » comme conquis sur l’ennemi dès qu’il y entrera (ceci, donc, à partir de Mars-avril 1915).

28. Tronçons de rail :

( Attention, certaines localités ont une valeur en VN (dans le cercle noir), à ne pas confondre avec une capacité réduite de rail (cercle marron, sur fond blanc).

Exemple : Aosta et San Remo, en Italie, sont des localités valant 1 en VN ; leur tronçon de rail est bien de 5 unités.

( Idem pour les localités italiennes du côté autrichien (ex. Caporetto, Vittorio Veneto, Udina, etc…).

29. Corps après la bataille : (règle 21.6-F du Livret I)

Remplacer le 5e point par :

( « Ceci se fait après la percée (si l’Attaquant est vainqueur). »

Les corps remis en réserve ne peuvent pas effectuer de percée.

30. Le résultat ½ Perte : (modifier)

- sur un résultat impair l'unité « engagée » subit 1 perte (à noter). L’unité est retournée côté verso ou subit un test de combativité et dépense 1 pr (si elle est déjà retournée).

31. Règle « Fair Play » :

( Ceci n'est pas une règle en soi. Il s'agit d'une Règle Conseillée.

( Dans un jeu comme la Grande Guerre, si votre adversaire commet une erreur grossière, généralement par manque d'attention, il est très dommageable pour la partie d'en profiter. Voici ce qui est proposé :

( Si vous vous apercevez d'une erreur flagrante et importante, vous devez prévenir votre adversaire. En contrepartie, vous bénéficiez d'une « prime de bonne action » : vous avez le droit de rejeter une seconde fois le D12 d'un combat ou d'une action politique (au choix) d'ici les 3 prochains tours de jeu. 

( Vous choisissez lequel des 2 jets est conservé.

32. GHQ
( Le GHQ ne peut jamais aller attaquer un hex ennemi, même accompagné d’une pile amie.

33. Diplomatie
( Lorsqu’une Action diplomatique est jouée auprès d'un pays, les Amb des deux camps (du pays testé) sont bien sûr retirées après usage.

( Tant qu'aucune Action n'a lieu, les Amb restent dans le pays (max. 2 pions par camp). On ne peut pas les retirer.... Il est néanmoins possible de les augmenter après, en faisant de la monnaie.

34. Bataille navale
( La lettre C donne +1 en bonus en valeur d'Agressivité de l'amiral (ou +2 si c'est C²). Ceci, en plus du bonus +1 pour l'Avantage tactique. 

( La lettre L confère également un bonus de +1 en valeur d'Agressivité de l'amiral (ou +2 si c'est L²). Ceci, en plus du bonus +1 pour le 2e tir.

( L'exemple naval est erroné car l'Allemand ne bénéficie que de +1 en bonus (et non +2) pour le type de bataille (mais cela ne change pas le résultat indiqué). 

35. Révolution - régime A : (règle 65.2-C)

( Dans « Autres effets - effets négatifs », les Centraux ont un bonus +2 pour faire une paix séparée avec la Russie (et non pas +1).

36. Paix Séparée - Autriche et Russie : (règle 66.2-B et 66-3-B)

( Une paix victorieuse vaut 3 pv seulement (et non pas 5 pv).

( La tableau récapitulatif des pv en dernière page du Livret n°4 est juste.

37. Mines
( Les nouvelles mines créées sont à placer à 3 hexs d’une localité ou ville côtière amie (avec ou sans port). Et à condition, bien sûre qu’une voie de communication existe entre la puissance et cette localité ou ville.

( La règle 57-M (Production - Mines) est juste. Par contre la règle 64-2-A (placement de mines) est inexacte.

38. Raid Côtier
( L’Angleterre perd VN -2 si elle est victime d’un raid naval. L’exemple est erroné (ce n’est pas VN -3).

39. Grande Retraite Russe : (règle 60.1-B)

( Rectifier le paragraphe suivant : ( Le recul de toute Armée russe peut être stoppé dès qu’elle se retrouve à distance de 3 hexs d’une Armée ennemie, ou s’approche à 3 hexs d’une ville russe, ou si elle se retrouve derrière un détroit.

40. Phase Navale : (règle 61.2)

( Rectifier l’introduction : le Test de Routine n’est à faire qu’en Mer du Nord seulement (et non pas aussi en Adriatique).

41. Phase navale N°6 - Réaffectation (Cf. 61.2.G) ( OUBLI
( Chaque joueur peut redéployer ses flottes de guerre, et pions-navires, comme en phase n°1, y compris via les mers Contestées cette fois.

42. Intervention 2ème Flotte de guerre
( Scapa Flow : toute 2ème Flotte peut intervenir automatiquement dès le 2e round.

( Gibraltar : toute 2ème Flotte peut intervenir automatiquement dès le 2e round.

43. la Mutinerie allemande
( A partir de 1917, la Flotte allemande a un risque de se mutiner si elle sort en mer (voir l’Aide de Jeu de l’Allemagne).

( Exception : Ceci ne s’applique pas en cas de sortie en mer Baltique, ou si le test de routine en Mer du Nord indique une rencontre navale involontaire.

44. Scénario 1914 - Angleterre
( Le BC Tiger n’est pas disponible au début du jeu. Il arrive en renfort en Octobre 1914.

( D’autre part, l’exemple de bataille naval dans le Livret n°3, en Août 1914, est partiellement erroné car le pion-navire Tiger (avec 1 seul cuirassé) est indiqué au lieu du BC Invincible (qui a 3 cuirassés).

45. Test de Coordination

( Il est possible de coordonner les 2 Armées menant l'attaque 
principale d’une Grande offensive, avec une autre Armée ailleurs. Un test de coordination est alors nécessaire.

( Si le test échoue, les 2 Armées de l'attaque principale restent néanmoins coordonnées.

46. Plan de Guerre « Kronprinz » - Allemagne
( La Belgique n’est pas envahie.

( L'Allemagne et la France sont autorisées à entrer au Luxembourg, sans aucune pénalité diplomatique.

47. Perte de la Capitale
La perte de la capitale a un impact très négatif sur le Parlement, et risque de provoquer une réaction de Lassitude désastreuse.

( Lorsque votre capitale est prise par l’Ennemi, voici les effets à la fin du tour à appliquer (uniquement), ainsi que les effets permanents.

( Autriche-Hongrie : perte de Vienne ou Budapest.

( Russie : c’est un cas spécial. Il faut la perte de Petrograd (la capitale) et de Moscou.

( En 1914, ces effets (de fin de tour) sont à appliquer fin Nov-décembre, même si la capitale est tombée avant.

( Effets à la fin du tour : 

( à jouer dans cet ordre prioritaire, lors de l’Ajustement de la VN

1. Ajustement de la VN : appliquer les effets des pertes, des villes perdues, etc… sur la VN, normalement.

2. Parlement : lancer un D12 ( [2-6] -3 cases, [7-10] -2 cases, [11-12] -1 case (vers le Défaitisme). 

3. Test de Lassitude : 9+ (rappel). Appliquer exceptionnellement un malus de +2 par HQ détruit au cours de l’année jouée.
Les autres bonus / malus s’appliquent normalement.

( Rappel (si réussite) : 1) Parlement -1 case, 2) recul VN case 20, puis perte D12 en VN, 3) malus -1 à tous les tests sociaux (sauf capitulation), etc… voir Livret II.

4. Test d’Instabilité : malus -1 au 1er test ( si le test est négatif, faire un 2e test avec un malus -2, puis un éventuel 3e test avec un malus -3. Tous les autres bonus ou malus s’appliquent normalement (sauf les malus -2 / -3 en 1916 ou 17, déjà appliqués).

5. Tests sociaux : à faire ensuite (grève, mutinerie, révolte, révolution). Ne pas oublier le malus -1 si le test de Lassitude a réussi.

( Rappel : en 1914, il n’y a pas de Révolution, donc ce test est ignoré. Le test de Capitulation se fait avec un malus de -2 (voir effet permanent).

6. Test patriotique : à faire en dernier, avec un malus de -2 (voir effet permanent).

7. Nouveau gouvernement : remonter la VN à 27, moyennant un test sur le Parlement (D6 impair ( perte d’une case).

( Effets permanents :

- Test de Lassitude : malus de +2 (à appliquer ensuite).

- Test de Mutinerie : malus aggravé à -2.

- Test de Capitulation : malus de -2.

- Test Patriotique : malus de -2.

( effets à annuler dès que la capitale est reprise.

48. Nouveau Gouvernement en 1914
( Il est possible de nommer un nouveau gouvernement en 1914, pour remonter la VN à 27 (moyennant un test du Parlement).

( Appliquer la règle complète de la VN du Livret II.

49. Tranchée (combat)

( Le cumul Ville + forteresse amoindrie donne toujours +2/+1 en défense, puis reste à +1 ensuite (au minimum).

50. Changement de Front (ajout)

( Sauf si l’hex d’arrivée contient une ville (pas localité) ou une forteresse.

51. Armée mineure - Belgique ou Suisse
( Si l’Armée belge est totalement détruite ou mise hors de combat, et si toutes les villes belges sont prises, alors l’Armée belge revient en jeu dans la ville française la plus proche.

( Idem pour l’Armée suisse.

52. Percée
( Une pile adverse qui n’a néanmoins livré qu’1 round de bataille, peut intercepter.

53. Percée à partir d’un Hex Vide - 22-F (nouveau)

( Une pile avec de l’infanterie qui se déplace sans livrer de bataille, peut néanmoins effectuer une « percée » avec la réserve du HQ à la fin de son mouvement (après la résolution des batailles).

( Sauf, si la pile a effectué un mouvement « administratif » (ou si elle est hors ravitaillement ou isolée).

54. Interception - Fleuve
( Une pile peut intercepter au-delà d’un fleuve, si l’une des rives contient une ville ou une localité sous votre contrôle.

55. Retraite Stratégique
( Aucun « Recul stratégique » n’est autorisé pendant une Retraite stratégique.

56. Forteresse- Munition
( Le Défenseur peut utiliser une forteresse intacte comme une artillerie (en soutien) sans consommation de mun au cours d’une bataille.

( Une forteresse amoindrie doit dépenser des mun pour tirer en soutien.


58. la VIIe Armée française (Alpes)

( Cette Armée est « libérée » et peut agir librement dès qu’une pile ennemie s’approche à 2 hexs d’elle ou de Lyon.

59. Renforcement
( Le Défenseur a la possibilité de désorganiser volontairement des corps avant la bataille, pour pouvoir faire un Renforcement (via une pile adjacente) en respectant la limite d’empilement.

( Aucun pr n’est dépensé, aucune perte enregistrée.

( Un corps intact ainsi « désorganisé » n’est pas amoindri. 

60. Renforcement
( Les corps d’une Armée amie venus renforcer, peuvent participer à une contre-offensive. 

61. Limite d’empilement - Hex d’attaque
( En 1914, si plusieurs piles attaquent conjointement un même hex, la limite d’empilement de l’hex attaqué doit être respectée, même si le total des corps des deux piles est supérieur à cette limite.

( Les corps en excédent ne pourront pas participer à la bataille. Seuls les corps dans l’hex d’attaque et les corps en réserve le peuvent.

Exemple : la Ie et IIe Armées françaises attaquent conjointement Colmar en Août 14. Colmar est un hex de montagne, donc l’empilement y est limité à 4 corps. Chaque Armée attaque avec 2 corps ; les autres corps des piles attaquantes doivent rester dans leur hex de départ (sans participer à la bataille). Chaque Armée pourra alimenter la bataille avec ses seuls corps de réserve.

62. Sortie de la Réserve
a) ( Ceci peut se faire avant la bataille.

( Ceci peut avoir lieu aussi lors de la retraite. En 1914, en cas de percée ennemie, les corps sortis doivent retraiter quand même (Cf. 22-C, Fuite ennemie).

b) ( En 1915+, les corps sortis de la réserve du HQ peuvent livrer bataille ou retraiter.

63. Option allemande A-17 « Moltke »
( Si cette option est jouée, le GHQ « OHL » peut se déplacer au pré-tour allemand (avec les Armées I, II et III). Puis de nouveau, au tour allemand en Août.

64. Contre-Offensive
( Si l’Attaquant n’a plus d’unité apte au combat (éliminé, hors-combat, désorganisé ou repoussé), le Défenseur peut quand même déclencher une Contre-offensive immédiate dans l’hex de départ de l’ex-Attaquant.

( L’ex-Attaquant est autorisé à y faire une Interception avec une pile adjacente pour de se défendre.

65. Test de Révolution - 1914
( En 1914, aucune Révolution ne peut avoir lieu. Il faut ignorer le test de Révolution. On passe directement au test de Capitulation (s’il a lieu).

66. Interception
( Un HQ / GHQ ou leurre attaqué, sans corps déployé, est obligé de retraiter. Cet hex est considéré comme vide. Vous pouvez donc y intercepter l’Ennemi avec une pile adjacente.

67. Suisse
( Errata : les corps de montagne suisses n’ont pas de valeur de feu.

68. Retraite Stratégique
( Lors de la retraite, aucune interception adverse n’est possible.

69. Plan allemand Moltke ou Schlieffen inversé
( L’Armée XIII (renfort en Octobre 14) peut être placée dans une ville russe ou suisse (connectée au réseau allemand).

70. Plan Schlieffen Inversé (par la Suisse)

( L’Armée suisse peut intercepter pendant le pré-tour allemand. 

( Dès que Berne tombe, elle ne peut plus intercepter.

( Lors du pré-tour allemand, aucune Armée française ne peut intercepter en Suisse.

71. Plan XVII français
( En Août 14, les Armées françaises doivent attaquer en Alsace-Lorraine ou au Luxembourg ou tout hex français pris par les Allemands pendant leur pré-tour.

( En Août 14, elles ne peuvent pas entrer volontairement en Belgique (ou en Suisse), sauf par interception.

72. Commandement
( La distance de commandement d’un corps vers son HQ est à vérifier soit avant, soit après son mouvement, peu importe.

( Les hexs intermédiaires ne doivent contenir aucune unité ennemie (ou hex interdit).

( Attention : si le HQ attaque l’Ennemi, l’hex ennemi attaqué est à ignorer. Le HQ doit être considéré, pour le commandement, comme étant dans son hex de départ (juste avant la bataille).

Exemple : le HQ II allemand a un rayon de commandement de 3. Il se trouve à Mulhouse. Il attaque Belfort devant. Pour le commandement, le HQ II est toujours considéré comme étant à Mulhouse (hex de départ de l’attaque). Il peut commander des corps finissant leur mouvement à 3 hexs.

73. Grande bataille
( (ajout, 3e point) L’unité repoussée doit retraiter, même si la seconde sous/bataille se poursuit.

74. Assaut
( Après une bataille, l’Attaquant peut mettre le siège de la forteresse ennemie, et lancer un assaut. Ses corps qui ont été désorganisés pendant la bataille redeviennent apte au combat, et peuvent participer à l’assaut.

75. Corps après la bataille
( Les corps, après la bataille (et la percée), peuvent être replacés avec beaucoup de souplesse. 

( La réserve peut être reformée. 

( Les unités peuvent être replacés dans l’hex de bataille ou dans les hexs de départ ou même dans toute pile adjacente de même Armée, y compris dans les hexs de percée.

Exemple : l’Armée I (Von Kluck) attaque et bat les Anglais à Mons. Il effectue une percée avec 3 corps à Douai et atteint même St Quentin avec 1 cavalerie (à 2 hexs). Après la bataille, il redéploie ses corps ainsi : 

- 4 corps sont remis dans la réserve du HQ I.

- les 3 corps à Douai sont bougés vers St Quentin (avec la cavalerie).

- les corps dans l’hex de bataille (à Mons) avancent vers Douai.
76. Overrun
( En cas de bataille, avec au moins 3 corps en ligne, votre Armée peut se déplacer d’1 hex supplémentaire, et relivrer bataille (+ percée ensuite), si la 1ère bataille a été trop courte ou de trop faible intensité.

( Votre Armée est bloquée si :

- le Défenseur a 2 corps (ou plus) ;

- et si la bataille dure au moins 2 rounds.

( Si vous avez la supériorité numérique pendant tout ou partie du combat, la bataille doit durer au moins 3 rounds.

( Si votre Armée n’est pas bloquée : vous pouvez déplacer immédiatement toutes vos unités (ayant encore des pm) d’1 hex de plus, si le terrain le permet.

( Ce mouvement a lieu dès la fin de la bataille. Une nouvelle bataille peut être engagée immédiatement après (suivie d’une percée en cas de victoire).

( Si votre pile n’a qu’1 ou 2 corps, elle est toujours bloquée (quelle que soit la bataille). Cette règle est alors à ignorer.

( Exception : aucune overrun ne peut avoir lieu au cours du Pré-tour d’août 1914 ou si l’hex attaqué contient une forteresse.

Exemple : la Ve Armée française (Lanrezac) intercepte l’Armée II allemande à Charleroi en Août 14. Pour la bloquer, elle y envoie 2 corps et doit tenir 2 rounds. En fait l’Allemand a 5 corps, ce qui lui donne la supériorité numérique (écart de 3 corps). Le Français est obligé de tenir 3 rounds pour bloquer l’Armée II adverse.

77. Unité autonome
( Dans ce cas, elle se bat sans recevoir de général.

( Elle ne peut pas être renforcée, sauf à 3 hexs du GHQ.

78. Unités du GHQ
( Pendant le tour adverse, les unités sorties du GHQ (ex. pour intercepter) se battent comme des unités autonomes (donc sans général) (Cf. § 26).

79. Renforcement
( Aucun renforcement n’est autorisé entre nationalités différentes.

80. Changement d’Armée
( Il est possible, dès le pré-tour ou en Août 1914, d’effectuer des réaffectations de corps entre les différentes Armées (Cf. 15-1-I, Livret I).

81. Plan allemand - Schlieffen inversé (Suisse)

( Le corps de montagne 5-6-4 de l’Armée VII peut être échangé par un corps d’une autre Armée.

82. Retraite
( Lors d’une bataille, les 2 joueurs peuvent décider de retraiter.

( En Août 14, en cas de retraite (pré-tour ou pendant le tour adverse) les Armées ayant une obligation d’attaque (Français, Russe, Autrichien) doivent rester à portée de l’Ennemi pour pouvoir attaquer à leur tour de jeu.

83. Garnisons allemandes
( Les garnisons ne peuvent pas être intégrées dans les Armées allemandes lors du pré-tour d’Août 14.

( Elles peuvent l’être dès le tour d’Août qui suit.

84. Mobilisation - Allemagne
( Les deux corps allemands en cours de mobilisation à l’Ouest : la 63-7-4 [amoindrie] de l’Armée II à Essen, la 63-7-4 [amoindrie] de l’Armée VII à Stuttgart.

( Ces deux corps ne sont pas à compter dans la limite de commandement des Armées II et VII en Août 1914. Ceci est une exception.

85. Scénario 1914 - Allemagne (oubli Armée III)

( L’Allemagne a un Pré-tour en Août 14 pour ses trois Armées allemandes I, II et III à l’Ouest.

87. Option française F8 - Galliéni au GHQ (nouveau)

( La règle française T. « la Ligne bleue des Vosges » est abandonnée (voir l’Aide de Jeu de la France).

88. Armée VI allemande - Rupprecht (rappel)

( Le général Rupprecht (kronprinz de Bavière) a seulement une valeur de 1 en Réserve.

( En Août 14, l’Armée VI (7 corps) est positionnée ainsi : HQ à Morhange avec 4 corps (limite en montagne) +1 corps en réserve, soit seulement 5 corps en tout ; et une 2e pile avec 2 corps à Saarbourg.

89. HQ sans général et Percée
( Un HQ a une valeur de réserve. S’il y a bataille, la valeur de percée d’un général « ? » n’est à utiliser qu’en cas de victoire (pour la percée).

91. Pile isolée lors d’une bataille.
( Supposons un encerclement presque total : la pile B est encerclée partout, sauf par l’hex de A. 

( L’Ennemi joue. Il attaque les 2 piles A et B simultanément.

( Si la bataille contre A est engagée la première, et que A perde, alors B est considéré comme isolé pour la seconde bataille. 

( Dans ce cas, B ne peut consommer aucun pr pendant la seconde bataille… et B est vouée à une destruction certaine.

92. Suisse (plan A-5 allemand)

( La Suisse reçoit ses 12 pr en renforts en Septembre, puis 5 pr par tour ensuite (ou seulement 2 pr si elle perd Zürich, Berne et Genève).


93. Mouvement - Forteresse
( Lorsqu’une forteresse est assiégée ou même prise, elle exerce néanmoins un effet bloquant au même tour. L’ennemi doit s’arrêter.

( Il n’est pas possible de tenter une Réaction avec l’Armée assiégeante (ou qui l’a prise d’assaut) au même tour.

( En cas d’attaque, l’Armée assiégeante ne peut pas mener de contre-attaque au même tour.

( Par contre, si la forteresse a été prise pendant le tour adverse, via une Réaction, il est possible de rejouer l’Armée assiégeante à son propre tour de jeu (si vous jouez en second).

( Si une forteresse est prise au pré-tour d’Août 14, elle n’a pas d’effet bloquant au tour d’Août qui suit. Ceci est une exception.

95. Plan d’Attaque - Août 14
( Toute puissance appliquant un plan d’attaque en Août 14 (ou lors du pré-tour) ne peut pas retraiter volontairement après avoir livrer une bataille victorieuse (en attaque).

Exemple : le Français attaque Mulhouse en Août 14 et gagne la bataille. Il ne peut pas annoncer une retraite après sa victoire (par ex. pour reculer son Armée à Belfort).

96. Bonus défensif - Cumul
( Quand plusieurs bonus défensifs dégressifs se cumulent et excèdent la valeur +3 (maximum accordé en défense), l’excès est conservé. Seul le bonus total décroît de round en round.

Exemple : Paris est attaqué en Octobre (météo pluie), à travers la Seine. La doctrine est tranchée. Le Français a en bonus : +1 (pluie) +1/+0 (ville avec forteresse) +1/+0 (forteresse amoindrie) +2/+1 (fleuve). Ce qui donne au total au 1er round : +1 +1 +1 +2 = +5 ! ( rectifié en bonus +3. Au 2ème round, le bonus décroît à +4 ( et confère encore un bonus +3, etc…

97. Hex attaqué et Réaction
( …ou l’Ennemi a réagi et gagné une bataille, vous pouvez réattaquer le même hex ensuite.

98. Réaction - GHQ
( Pour apprécier la distance entre le HQ et le GHQ, les hexs sous contrôle ennemi ou les hexs interdits sont à exclure.

( Si le HQ et le GHQ sont hors contact (peu importe la cause), il faut appliquer le plus mauvais malus de distance : -4.

99. GHQ encerclé
( Si, quelle qu’en soit la raison, le GHQ est encerclé, il peut être redéployé ailleurs, sans soucis des distances, seul. Il est censé pouvoir se déplacer par avion et reformer son GHQ ailleurs.

100. Événement « Droit de passage » n°28
( Si l’événement réussit, il est possible de faire un mouvement administratif à travers le pays mineur, et même de terminer le mouvement au contact de l’Ennemi (si la pile s’arrête dans un hex frontalier du mineur).

( Le ravitaillement est autorisé pendant 6 tours (seulement) à travers le pays neutre (via ses voies ferrées).

101. Entrée en guerre - après Août 14
( La réciproque n’est pas vraie. Le pays ennemi ne le peut pas (ni attaque, ni mouvement à son tour de jeu).

( Ceci est à ignorer en Août 14.

Exemple : l’Italie déclare la guerre à la France en Juin 1915. L’Italie peut entrer dans des hexs français laissés libres, dès Juin, sans pouvoir attaquer. Par contre la France ne peut rien faire en Juin contre l’Italie.

102. Renfort et Ville prise
( Si des renforts doivent arriver dans une ville précise, et que cette ville est prise par l’Ennemi, ces renforts arrivent alors dans la ville nationale la plus proche.

103. Production Civile - Italie (erreur)

( L’Italie commence avec une Production civile au niveau 9 (et non au niveau 5 comme indiqué dans le Scénario).


104. Evénement « Exploit »
( Il ne peut pas être joué pour le test de Paix en fin 1914 (( § 32 Livret I).

105. Changement d’Armée - Août 14 (errata)

( Annuler le paragraphe du Livret IV (Scénario, p.3) qui indique qu’aucune unité ne peut être réaffectée à une autre Armée en Août 1914.

( Les réaffectations sont libres dès Août 1914 (idem au cours du pré-tour).

( Par contre, les généraux ne peuvent pas changer d’Armée durant tout 1914. Il faut attendre la nouvelle Interphase (qui a lieu en Hiver 1914).

106. Grande Offensive
( Aucune Grande Offensive ne peut être déclenchée vers un hex de Haute-montagne.

107. Conquête totale - 66.4-I (nouveau)

( Si une grande puissance perd toutes ses villes nationales (en Europe), elle est obligée de capituler sans condition.

( Pour la Russie, il faut conquérir toutes les Cases russes extérieures.

( Pour la France et l’Allemagne, appliquer la Capitulation involontaire (la plus dure).

108. Options russe n°R15 / française n°F15 - Choc de cavalerie
( En 1914, si cette option est jouée, lorsque la cavalerie russe (ou française) est engagée, la valeur de feu adverse est ignorée. 

( Exceptions, cette aptitude ne s’applique pas :

- si la bataille a lieu en ville (pas une localité) ou en cas d’assaut d’une forteresse.

- dès que l’Ennemi passe en Guerre de Tranchée (en Octobre ou Nov-décembre 14).

109. Evénement « Grandmaison »
( Si le Français a choisi l’option F-15, la cavalerie ne peut pas cumuler en attaque les deux bonus +1 au D12. Un seul s’applique.

110. Retraite - 1914
( Une retraite ne peut jamais être interceptée.

111. Test de Reddition - Belgique  ( OUBLI
( A la fin du tour où Bruxelles est prise (normalement fin Août 14), un test de Reddition belge a lieu si aucune unité française ou anglaise n’est présente en Belgique. 

( Un D12 est lancé, la Belgique se rend à l’Allemagne sur 6+ :


-1
par round de combat, en Belgique, avec Armée anglaise ou française


-1
Anvers ou Liège belge (même assiégée)

( Si le test réussit, la Belgique se rend. Toutes les unités belges sont retirées du jeu. Toutes les voies ferrées belges sont considérées comme converties au réseau allemand.

( Si le test échoue (ou n’a pas lieu), la Belgique continue la guerre quoi qu’il advienne. Elle ne se rend que si la France se rend.

112. Plan Schlieffen ( OUBLI
( Au Pré-tour allemand (Août 14), l’Armée I allemande (von Kluck) est autorisée à passer par l’hex de Maastricht (en Hollande), sans pénalité, pour attaquer la Belgique. Le ravitaillement et le commandement, etc… peut passer par cet hex durant tout le pré-tour.

113. Plan Schlieffen  ( OUBLI
( L’Armée II allemande (von Bülow) ne peut ni entrer, ni activer d’unités en Flandre belge, ou dans la région Nord de la France, pendant sa Réaction gratuite en Août 14 (lors du tour Allié).

114. Placement initial - France ( OUBLI
( La Ve Armée française peut aussi se déployer à Maubeuge.

116. GHQ - début Août
( Il est possible de mettre des unités dans la réserve du GHQ, début Août 1914.

( Exceptions : sauf unités immobiles, outre-mer ou en Cases extérieures.


117. Retraite - Forteresse
( Il est toujours possible de retraiter vers une forteresse pour s’y réfugier, sans aucun test (si la pile vaincue est isolée ou s’éloigne).

( Une forteresse a une capacité d’accueil de 2 corps (en incluant sa garnison) + des artilleries, HQ ou GHQ (sans réserve).

118. La Carte
( En Allemagne, l’hex de Sarrebruck est en forêt. Par contre les deux hexs derrière Karlsruhe, séparant les deux grands massifs de forêt, sont en fait de la plaine.

119. La Ve Armée anglaise
( La Ve Armée anglaise ne peut pas quitter l’Egypte tant que la Turquie est neutre. 

( Champ d’action : dès que la Turquie entre en guerre (pour ou contre l’Angleterre), la Ve Armée anglaise peut ensuite opérer, aux Indes, en Mésopotamie, au Proche-orient, dans les Balkans, etc… ainsi qu’en Méditerranée Orientale ou en Mer Noire (dans un rayon de 5 hexs d’un port).

120. La VIe Armée anglaise
( La VIe Armée anglaise ne peut pas quitter les Indes tant que la Turquie est neutre.

( Champ d’action : idem que pour la Ve Armée.

121. Pile isolée
( Une pile non totalement encerclée peut néanmoins être isolée si, par un hex libre, elle n’arrive pas à tracer un chemin fictif de 5 hexs vers une source (ou relais) de ravitaillement amie.

122. Retraite et Éloignement
( Lorsqu’une pile hors-ravitaillement ou isolée recule en s’éloignant de sa source de ravitaillement, chaque unité doit faire un test de combativité avec un moral aggravé à -3 (en plus des autres modificateurs). 

( Si le résultat du test indique « Repoussé », l’unité ne perd pas de pr, elle survit et peut retraiter. Si le résultat est « Désorganisé » ou pire, l’unité est détruite (sans perte de pr).

125. Angleterre - pr en Août 14
( L’Angleterre ne peut pas réduire de corps pour obtenir des pr en Août 1914. Elle ne dispose que de son stock de 6 pr et rien de plus.

126. Renforcement
( Une pile qui est renforcée ne peut pas renforcer à son tour.

127. Von Hausen : le Livret IV indique que ce général allemand a 1 étoile en défense. C’est une erreur : il a 1 étoile en attaque (son pion est juste).

128. GHQ - Mouvement (rectification)

( Chaque GHQ a une capacité de 6 pm (et non de 6 hexs).

131. les Critères numériques
( Si, au cours d'une bataille, les critères numériques d'une grande bataille sont atteints (4 corps de chaque côté), il ne se passe rien. La bataille suit son cours. Ces critères ne sont à prendre en compte qu'au début de la bataille (jamais ensuite).

( Idem à l'inverse, si une grande bataille a lieu, et qu'en cours de bataille les critères ne sont plus respectés. A ignorer.

135. Unité détruite / réduite et pr
( Il est possible de faire l'échange avec des unités qui viennent d'être désorganisées ou hors combat.

( Par contre, un corps isolé ne peut pas être détruit pour obtenir des pr.

( Il existe aussi des exceptions : 

- les garnisons des forteresses peuvent seulement être réduites. 

- les corps de la VIIe Armée française (immobile, face à l'Italie neutre), la Garnisons des Alpes autrichienne (face à l'Italie neutre), Home garnison anglaise, peuvent seulement être réduites.

( Conseil : en général, on s'occupe de ces réductions à la fin du tour joué. On compte le nombre de pr utilisés avec le stock. Si c'est négatif, on procède à des réductions ou des éliminations.

136. Corps marine 3-4-4 - France
( Le corps de marine français à Brest est une 3-4-4 élite (et non une 3-4-3 mobilisé).

( (1) xx 3-4-4 [e] [Marine]
137. Le BB Koenig en Octobre 1914
( Le BB Koenig commence avec 2 cuirassés (Koenig et Markgraf).

( Il reçoit ses 2 autres cuirassés en Octobre 1914 (Gr. Kurfürst et Kronprinz).

138. Plan anti-Serbe autrichien
( Les Centraux jouent en premier sur le front Est. L’Autriche-Hongrie va pouvoir rejouer immédiatement après son pré-tour contre les Serbes.

( La Serbie peut se prémunir de ce péril du double-tour, en ordonnant une Retraite stratégique avant que l’Autrichien ne joue en Août (Cf. § 24).

139. Russie - Revenu en Hiver 1914
( La Russie a bien 90 pe en revenu en Hiver 1914, comme l’indique son Indice de production au niveau 56. 

( Il faut rectifier la case « revenu » du tableau économique russe d'Hiver 14.

140. Bataille pour libérer une Forteresse assiégée
( Si une bataille est engagée pour libérer une forteresse assiégée, la forteresse peut être utilisée comme artillerie de soutien.

141. Recherche de la même Tactique de combat
( Si votre camp recherche la même Tactique de combat que le camp adverse, et que ce dernier trouve cette Tactique, vous pouvez toujours effectuer des tests pour la trouver avant le délai de découverte automatique (temps de latence, 3 tours après).

( En cas de test réussi (ou après le délai), comme il s’agit de la même Tactique, vous pouvez rechercher une seconde Tactique ensuite.

142. Occupation d’un Port
( Si l’Ennemi prend le contrôle d’un port où se trouve une flotte de guerre, cette flotte est simplement redéployée dans un port ami dans la même mer (à défaut, à distance de 2 mers).

143. Destruction d’un HQ / GHQ avec Aviations
( Si un HQ est détruit, son aviation est redéployée vers un autre HQ (à distance de mouvement aérien), ou vers le GHQ.

( Idem pour le GHQ s’il est détruit.

144. Perte des Sites d’aviation
( Si une puissance perd ses sites d’aviation actifs, elle conserve néanmoins une capacité d’½ pour remettre 1 aviation face recto par tour (contre 1 hit).

( Le « hit » peut être posé sur n’importe quelle ville nationale.

145. Déclaration de Guerre contre un Pays neutre
( Si une puissance belligérante déclare volontairement la guerre contre un pays neutre, il faut ignorer les réactions diplomatiques des autres pays neutres liées au pays attaqué.

Exemple : si les Centraux déclarent la guerre à la Grèce, ne pas faire les ajustements diplomatiques liés à l’entrée en guerre (involontaire) de la Grèce. La Turquie, la Roumanie, la Bulgarie et l’Italie ne réagissent pas (alors qu’elles devraient réagir en sens inverse, au profit des Centraux…). Les Centraux peuvent envahir la Grèce, sans l’attaquer, au même tour.

146. Varna (ville bulgare)
( Pour le ravitaillement, Varna est considérée comme reliée aux autres villes bulgares (par rail), même si la Turquie est neutre (car un hex de rail passe par le sol turc).

147. Conquête africaine par l’Allemagne
( Si l’Allemagne parvient à conquérir une Case africaine ennemie, elle en tire un profit économique (par commerce) seulement si l’Angleterre n’a pas décrété le Blocus des Centraux.

149. Retraite Stratégique
( La pile peut reculer d’un ou plusieurs hexs, selon son potentiel de mouvement (au maximum).

150. Recul Stratégique
( Il est possible de bénéficier de cette règle, sans bouger, si l’Armée respecte les deux conditions requises : groupée en une pile + hors contact de l’ennemi.

152. La Valeur VN des mineurs
( La valeur VN « 5 » des villes des pays mineurs sont à ignorer.

153. les Chars (règle réécrite)

( Seules l’Allemagne, l’Autriche, l’Angleterre, la France et les Etats-Unis peuvent produire des Chars. La Russie peut en produire avec un temps de retard par rapport aux autres.

( Pour produire des Chars, il faut posséder la technologie « Char lourd ».

( Le rythme de production est limité à 1 Char par Interphase.

( Un Char nécessite 4 tours de production.

( Il est néanmoins possible de produire davantage de Chars par Interphase :

( Pour passer en mode industriel, il faut mener une Grande offensive en employant au moins 2 Chars (peu importe le résultat de l’offensive), avec ou sans l’Infiltration.

( Production industrielle (dans cet ordre) :

- 20 pe : 2 Chars à l’Interphase d’après

- 30 pe : stade industriel ( 3 Chars (flux 1 par tour)

- 20 pe : production ralentie ( 3 Chars (flux 1 par tour)

- 30 pe : production en masse ( 6 Chars (flux 2 / tours)

( Pour passer au stade industriel, il faut d’abord produire 2 Chars. S’il n’y a pas assez de Chars disponibles à construire, il est néanmoins possible d’en payer un ou deux fictivement (pour être autorisé à passer au stade industriel, à l’Interphase d’après).

( La production représente une cadence industrielle continue. Cela sert à remettre en jeu des Chars détruits sans attendre d’en avoir de disponibles pour les recréer. Il n’est pas possible de faire des stocks de Chars « fictifs » d’un tour à l’autre. Le nombre de pions Chars est volontairement limité.

( Il est possible passer de la production massive ( ralentie, par la suite.

( Les Chars sont des unités de soutien, il faut donc étaler leur production sur plusieurs tours (ex. 3 Chars : un au 4ème tour, un au 5ème et 1 au 6ème) (voir F. ( ci-dessus).

( Au stade industriel, il n’est plus besoin de tenir compte des autres unités de soutien produites : 1e Char (T+4), 2e Char (T+5), 3e Char (T+6).

( Il existe une case « ( » à cocher à côté de la mention du Char dans les tableaux de gestion. Il suffit de la cocher et de noter « 1 » ou « 2 » à côté. Cela signale une production industrielle en flux (ralentie ou massive).

( 1 an après la production du 1er Char lourd, les autres puissances du même camp peuvent produire à leur tour des Chars (ex. la France si l’Angleterre a commencé la première), avec la même contrainte de rythme de production (d’abord 1 Char, puis 2, et en flux ensuite). 

( 2 ans après la production du 1er Char lourd, la Russie peut commencer à produire des Chars : d’abord 1 Char, puis 2, etc...

( L’Italie et la Turquie ne peuvent pas produire de Chars par elles-mêmes. Une autre puissance doit construire leurs Chars (au détriment des siens).

( Lorsque la technologie « Char léger » est acquise, les 2 types de Char sont produits indifféremment ensemble (au même prix). Seul le nombre total de Chars créés compte, par tour.

( Rappel : les Chars ont une valeur de soutien en attaque assez aléatoire et souvent faible (valeur à déterminer sur la table des Chars). En défense, ils valent toujours 1. Les Chars sont fragiles et faciles à détruire.

154. Les dons de Chars
( Les Chars produits par une puissance peuvent être donnés à la phase de Renforts à une puissance alliée (qui a des pions Chars à créer).

( La Russie ne peut donner ou recevoir de Chars que si l’accès par les détroits turcs est ouvert (ou par la Baltique, ou par voie ferrée).

155. L’Aviation - 1918+
( Il est possible de produire les aviations (Chasseurs ou Bombardiers) en production industrielle à partir de 1918, au prix de 18 pe / aviation (prix normal), en un flux de 1 aviation par tour.

( La production représente une cadence industrielle continue. Cela sert à remettre en jeu des aviations détruites sans attendre d’en avoir de disponibles pour les recréer. Il n’est pas possible de faire des stocks d’aviations « fictives » d’un tour à l’autre.

( Au stade industriel, il n’est plus besoin de tenir compte des autres unités de soutien produites : 1e aviation (T+4), 2e aviation (T+5), 3e aviation (T+6).

156. l’Evénement « Mutinerie » (n°34)
( Cet événement est applicable, à partir de 1915, contre toute puissance.

( Ceci, sans tenir compte de l’état de sa VN (qu’elle soit dans ou hors la Zone d’Instabilité).

157. Exemple - flotte rapide
Exemple : :

La flotte Erleuchtung allemande sort en mer (vitesse 4+) pour effectuer un Raid. La flotte Grand Fleet sort sans sa flotte d’éclairage (décision téméraire…). Sa vitesse est 3+. L’Allemand obtient la Surprise grâce à un bonus +3 (dû à sa vitesse supérieure). La rencontre navale obtenue est un « Piège ». 2 Sous-marins allemands sont testés et réussissent à torpiller la flotte anglaise ! Puis la flotte Erleuchtung accepte 1 round de bataille, et s’en prend aux cuirassés anglais mal en point (l’Allemand a en plus l’avantage tactique). L’Allemand rompt ensuite le combat grâce à sa vitesse supérieure et rentre au port. L’Anglais a perdu 2 cuirassés… L’Allemand, satisfait, recommencera une sortie au tour suivant !
160. D’Annunzio  (ajouts)

( Si l’Autriche-Hongrie promet de céder le Trentin + l’Istrie à l’Italie, annuler le malus -2 des Centraux pour le test.

( Si la France se rend aux Centraux, annuler D’Annunzio.

161. Armée Isolée - 21-G (nouveau)

( Une Armée isolée (avec son HQ) dispose d’1 seul pr et de 2 Mun en cas de combat (à soustraire du stock). Ceci est une exception.

( Si l’Armée (avec son HQ) est isolée dans une ville nationale, ou reliée par rail à une ville, elle peut utiliser la valeur bleue de la ville en pr (au lieu d’1 seul pr) (à diminuer de son stock).

( Une Armée isolée ne peut pas utiliser d’autres pr… Elle est donc vouée à une destruction certaine.

( Une Armée isolée ne peut en aucun cas détruire ses unités pour obtenir des pr.

164. Commandement unifié à l’Est (( Centraux)
( Le Commandement est unifié au profit de l’Allemagne si l’Autriche-Hongrie subit une défaite lors d’une Grande offensive russe ou italienne (en 1915+), ou si elle perd au moins 2 villes austro-hongroises (cela peut arriver dès 1914).

165. La France se rend (ajouts)

( Le généralissime allemand peut aller sur le GHQ Est ou Ouest (choix à chaque Interphase). 

( Si Falkenhayn va au GHQ OberOst, Hindenbourg prend le commandement d’une Armée allemande sur le front Est (tant que Falkenhayn reste sur le GHQ OberOst).

( Le GHQ anglais est libre de ses mouvements (même avec Kitchener), mais il doit toujours s’établir dans un port).

( Si une autre puissance se rend à l’Entente, tout ce qui aurait dû revenir à la France est attribué à l’Angleterre.

( Si la France capitule involontairement (via le test de Capitulation) :

( Le kaiser ne s’oppose plus à la sortie de la Hoch See.

( La Marine de guerre française est livrée à l’Allemagne.

( Les deux Flottes de guerre en Méditerranée rejoignent Toulon, sans interception possible, au tour suivant la capitulation de la France (T+1).

( Au tour T+2, tous les pions-navires et Flottes de guerre sont considérés maintenant comme des unités allemandes (les équipages ayant changé). Elles ne bénéficient pas du +1 télémètre allemand au combat.

( L’amiral allemand Souchon prend le commandement de la Flotte de guerre « Méditerranée ».

( En cas de bataille navale en Méditerranée avec une Flotte ex-française, l’Allemagne gagne ou perd que la moitié en VN (cela a moins d’effet).

( La flotte « Action » basée en Afrique peut agir en Raider (comme la flotte de Spee) si un CL allemand la rejoint.

( L’Allemagne peut convertir des CL basés à Brest en Raider (réutiliser les pions Raider, max. 4). Cocher une unité d’un CL par Raider remis en jeu.

( L’Allemagne peut terminer la construction des cuirassés français en cours (mais elle ne peut pas en créer de nouveaux).

( Les mines françaises sont retirées. Les mines anglaises dans les hexs côtiers français (autour de Calais ou Dunkerque) sont déplacées 1 hex plus loin (vers l’Angleterre), dès (et tant) que 2 DD allemands (ou ex-français) sont déplacés dans l’un de ces ports. Après, pour chaque Interphase passée, les mines ont -1 au D6 pour le passage de la Manche (max. -3). 

( Une fois que les 2 flottes allemandes ont rejoint Brest, le passage devient libre et sans danger par la Manche (sauf vers l’Angleterre).

( La Méditerranée Occidentale devient une mer « Contestée ». Dès qu’une flotte de guerre allemande passe à Brest, avec au moins 2 BB, B ou BC, la Manche et l’Atlantique Nord deviennent des mers « Contestées ».

( La Méditerranée Orientale devient « Contestée » si l’Italie rejoint les Centraux.

( Une seule flotte allemande, avec au moins 2 BC, peut effectuer une mission de Patrouille pour infliger 4 hits au commerce anglais en Atlantique nord (et ceci, à chaque tour). Une seconde flotte peut l’accompagner (pour intervenir en cas de bataille navale). A chaque fois qu’une sortie a lieu, les Etats-Unis peuvent mal réagir : un D6 est lancé. Sur 6, le niveau américain baisse d’1 case.

( Les Cases coloniales ex-françaises (devenues allemandes) ne font rien perdre en VN à l’Allemagne, en cas de reconquête par l’Angleterre.

( Nouveau Front Sud

( S’il n’y a plus de front Ouest, il est possible de recréer un front « Sud » dans les Balkans à partir de 1916. 

( Cette décision peut être prise par n’importe quel joueur à la fin de l’Interphase d’Hiver 1915.

( Il n’y a plus de contraintes quant au nombre d’Armées sur ce front. On peut mener des Grandes offensives, avoir une Armée principale, etc…

( On applique les mêmes règles spécifiques du front Est. Les tranchées peuvent atteindre le niveau 2 (comme sur le front Russe).

( Dans ce cas, le GHQ allemand OHL agit dans le front Sud avec Falkenhayn, et Hindenbourg commande le GHQ OberOst.

166. la IIe Armée russe
( Si la IIe Armée russe est attaquée et détruite par Hindenbourg (perte de 3 corps) lors de la Réaction gratuite allemande (en Août), le Plan russe en Prusse est abandonné (elle n’est plus obligée d’attaquer après).

167. Le BC Moltke (allemand)
( Le BC Moltke est au complet, avec ses 2 cuirassés. Son pion-navire est face recto dès le début du jeu.

( Il faut rayer la mention « face verso » (indiquée dans le Livret IV).

168. Le CL Bremse (allemand)
( Le CL Bremse arrive en renfort en Octobre 1914 dans la flotte HochSee.

169. La Flotte de guerre « Erleuchtung »
( Le Flotte de guerre d’éclairage allemande a une capacité de 5 pions-navires maximum. Elle commence avec une capacité au complet.

( En Octobre, il faut donc faire de la place avec l’arrivée du BC Derfflinger.

170. Généraux allemands - Front Est
( Dans le Livret IV, rayer la mention « Si son Armée va sur le front Ouest, il est replacé dans le pool des généraux » pour les généraux ayant obligation d’agir sur le front Est ( Mackensen (et Hoffman).

( Si son Armée va à l’Ouest, le général doit être réaffecté à un autre HQ du front Est (ou être mis de côté en attendant un commandement à l’Est).

171. Paix avec l’Entente (66.4-E.)

( Si la France s’est rendue involontairement (via le test de Capitulation), les Centraux peuvent faire une Action politique « Négociation de paix séparée » immédiate avec la Russie, avec un bonus exceptionnel de +5.

( Si le test échoue, la guerre continue. Dans ce cas, il faut ignorer le test de Paix générale en fin 1914 (§ 32). Il n’est pas non plus possible de faire une Action politique de Négociation avec la Russie à l’Interphase d’Hiver.

172. Valeur économique (en Orange)
( Erreur dans le Livret II, page 6, règle 34-VII : le revenu des villes est en orange sur la carte (et non en bleue).


173. Les différences entre M et 2 - 21.5-F (nouveau)

A. l’Unité testée est Intacte

( Lorsque l’unité est intacte, il n’y a pas de différence. Sauf en cas d’exploit (au test de combativité).

( Avec M : l’unité reste intacte.

( Avec 2 : l’unité a été retourné avant le test.

B. l’Unité testée est Amoindrie
( Lorsque l’unité est déjà amoindrie, il existe une différence pour le test de combativité.

( Avec M : l’unité amoindrie fait son test normalement.

( Avec 2 : l’unité amoindrie fait son test avec un malus de -2 au test.

174. Valeur rouge des généraux
( Certains généraux ont une valeur de « limogeage » en rouge (valeur du milieu). Cela veut simplement indiquer que ces généraux peuvent être promus au GHQ.

175. Evénement raté
( Un événement raté est remis dans la pioche quand le pion Remise est tiré. Si cet événement est retiré par la suite, il peut de nouveau être rejoué (sauf spécification contraire).

176. Plan anti-autrichien et Hindenbourg
( Si l’Allemand fait venir Hindenbourg en Août, en faisant une Réaction avec l’Armée VIII allemande pendant le tour russe, la Réaction a lieu après la IIe Armée russe (ou n’a pas lieu si cette IIe Armée est activée la dernière).

177. Le Limogeage des Généraux
( Cela est possible à partir de l’Hiver 1914 en jouant l’Action politique A-6.

( La valeur de limogeage des généraux intervient à ce moment là (valeur du milieu). Certains généraux sont plus difficiles à retirer (car ils bénéficient d’appuis politiques importants).

178. L’obligation d’attaque en Août 14 - 15.5 (nouveau) 

La France, l’Autriche et la Russie ont normalement une obligation d’attaque en Août, conformément à leur Plan de guerre.

A. l’Attaque à pleine force

( Certaines Armées doivent alors attaquer à pleine force. Cela veut dire que toutes les piles de ces Armées doivent chercher à attaquer l’ennemi, et progresser ce qu’il faut pour satisfaire cette obligation (même s’il est hors d’atteinte).

( Seules les unités en réserve peuvent ne pas participer à la bataille.

B. la Durée de l’Offensive

( Une fois la bataille engagée, l’Attaquant est tenu seulement de livrer un nombre de rounds égal à l’Obstination de son général (cas classique de la règle).

Exemple (Plan XVII) : Castelnau attaque Morhange avec sa IIe Armée réunie en 1 seule pile, comme ceci : 4 corps (en montagne) + 3 corps en réserve (valeur de percée de Castelnau). Il livre une « grande bataille » contre l’Armée VI bavaroise (Rupprecht), en 2 sous/batailles. La bataille doit durer au minimum 2 rounds (x2 sous-batailles = 4 ( valeur égale à l’Obstination de Castelnau). Le Français peut stopper au bout de 2 rounds, ou continuer la bataille. Son obligation d’offensive a été respectée.

180. Les Raiders
A. en Août 14

( Toutes les unités navales anglaises hors d’Europe y restent tant que tous les Raiders et la flotte de Spee n’ont pas été coulés.

( En Août, les Raiders font 4 hits (un par Raider). 

B. la Chasse anglaise

( La chasse anglaise commence en Septembre. A jouer à la fin du tour, avant les ajustements de VN.

( Chaque Raider inflige d’abord 1 hit au commerce anglais (la Flotte de Spee en fait 2 car elle a 2 Raiders).

( Puis chaque Raider, et la Flotte de Spee, fait un test avec un D6.



Septembre
Octobre
Nov-décembre+
1/ Karlsruhe
5+ Atlantique sud
4+ Océan Indien
3+ Gd Pacifique

(Kamerun)




2/ Koenigsberg
5+ Océan Indien
4+ Gd Pacifique
3+ Pacifique sud

(Ost Afrika)




3) flotte Spee
6 Grand Pacifique
3+ Pacifique sud
3+ Atlantique sud

(Asie)




( Raider : Si le résultat est réussi, le Raider est coulé et l’Anglais reçoit en pertes « 1 D6 -1 hits » sur un CL hors d’Europe (de son choix). Il n’y a aucune conséquence sur la VN.

C. la Flotte de Spee

( Un autre D6 est lancé.

( [1-3] : victoire allemande. 2 unités d’un CL et 1 unité d’un AC sont coulés (hors d’Europe, choix anglais). Les pions-navires choisis sont tournés face verso (avec avarie). L’Allemagne gagne VN +2, l’Angleterre perd VN -4 (pour sa 1ère défaite navale), puis VN -2 après.

( [4-6] : défaite allemande. La flotte de Spee est coulée par le BC Indefatigable. L’Anglais reçoit en pertes « 1 D6 -1 hits » sur les unités navales CL, AC ou BC (hors d’Europe, choix anglais). L’Allemagne perd VN -2, l’Angleterre gagne VN +2.

D. la Fin des Raiders :

( Si, à la fin de 1914, un Raider ou la flotte de Spee a survécu, l’Allemagne gagne VN +2. On continue ensuite sous la colonne Nov-décembre.

( Lorsque la flotte de Spee a été coulée, le BC Indefatigable peut rentrer en Europe.

E. les Unités anglaises

( Lorsque tous les Raiders ont tous été coulés, les unités navales anglaises peuvent être redéployées en Europe, en laissant au moins 1 CL (ou mieux) dans les mers suivantes, à l’Interphase :

( Egypte, Afrique du sud, Indes, Singapour, Australie, Canada.

F. les Nouveaux Raiders

( Si l’Allemagne tire par la suite l’événement n°40 « Raider », l’Anglais doit envoyer au moins 2 CL le poursuivre. 

( Ils le coulent sur 5+ au 1er tour, puis 4+ au second, et 3+ ensuite.

( L’Anglais subit alors « 1 D6 -1 hits » sur un CL (par Raider coulé).

181. Les Sous-marins (SS)
( L’Allemagne peut utiliser 1 seul SS pour effectuer un torpillage en mer par tour (coût gratuit). Les autres SS peuvent seulement faire de la reconnaissance navale (ou torpiller en cas de Piège naval).

( Le torpillage se fait avec la Table de Risque en Mer (colonne Sous-marin).

( En cas de succès, pour déterminer l’unité navale anglaise touchée, utilisez le système suivant.

( résultat CL ou AC : lancez un D6


[1-2]
AC Abukir
[5]
CL Bristol


[3-4]
AC Black Prince
[6]
CL Ariadne


( résultat B, BB ou BC : lancez un D12


[2]
BC Lion
[8]
B Lord Nelson


[3]
BC Invincible
[9]
B Formidable


[4]
BB Hercule
[10]
BB George V


[5]
BB Bellorophon
[11]
BB Orion


[6]
B Edouard VII
[12]
BB St Vincent


[7]
B Prince George

( Puis le pion-navire fait sont test critique (D6) : 

( [1-3] : avarie (ou 3 hits) ; [4-6] une unité est coulée.

( Un BB coule uniquement sur 6 (sinon c’est une avarie).

( Remarque : ces torpillages intègrent aussi les mines dérivantes, qui ont coulé plusieurs navires anglais pendant la guerre.

182. Les Sous-marins
( L’Allemagne peut construire son 3e SS au prix de 20 pe (durée 4 tours). 

( Idem pour reconstruire les SS s’ils sont coulés.

183. BC Mackensen
( Le BC Mackensen (à construire) est « b » (bulkhead). 

( Ses vraies valeurs sont : 10.9b.4+ (et non 10.9.4+).

184. Bataille navale et VN  - Optionnel (nouveau)

( Voici le gain ou la perte maximum en VN. 

( Escarmouche : VN +/- 2.

( Petite bataille : VN +/- 4.

( Grande bataille : VN +/- 15.

( L’Angleterre perd VN -2 en plus lorsqu‘elle perd une bataille navale, ou VN -4 si c’est une grande bataille. A perdre en plus du maximum.


185. Le Contrôle des Mers - (précisions)

( L’Angleterre doit garder 1 CL (ou mieux) pour garder le contrôle de ses communications vers son empire colonial :

( Egypte, Afrique du sud, Indes, Singapour, Australie, Canada.

( Cette obligation doit être respectée lors de l’Interphase. 

( Les unités navales peuvent se déplacer librement à chaque tour. La contrainte n’a besoin d’être respectée qu’à l’Interphase (il faudra au besoin déplacer arbitrairement des unités navales pour respecter cette contrainte).

186. Brüchmüller
( Une fois en jeu (via événement), Brüchmüller est placé avec une pile avec de l’artillerie. Il confère son bonus qu’aux artilleries de cette pile.

( Il peut être également avec l’artillerie du GHQ. Auquel cas, il se déplace avec l’artillerie lorsque celle-ci part dans au combat dans une pile.

( Brüchmüller peut changer d’affectation à chaque tour, librement, à la phase de renforts (sans soucis des distances).

187. Effets de la VN en Septembre 1914
( Tous les effets d’Août - pré-tour inclus - et Septembre (pertes, villes ou forteresses prises) sont comptés ensemble et appliqués fin Septembre.

( Exceptions : passer outre le limogeage de Lanrezac (France) ou une bataille navale en Août.

188. Blocus des Centraux tardif
( Si l’Angleterre déclare le Blocus des Centraux tardivement, après l’Hiver 1914, il faut néanmoins commencer avec la 1ère colonne « Hiver 14 » et continuer ainsi (avec un décalage par rapport à l’Interphase jouée).

189. Tactique du Choc
( La cavalerie a +1 en valeur d’attaque. Comme toutes les unités se défendent avec leur valeur d’attaque, la cavalerie bénéficie de ce +1 en valeur.

190. Promesse de la Tunisie à l’Italie (par la France)

( Si l’Autriche-Hongrie promet de céder le Trentin à l’Italie, la France peut surenchérir et promettre de céder la Tunisie.

( L’Autriche-Hongrie accuse le coup en perdant beaucoup en VN et en ayant des malus internes. La France, par contre, ne souffre d’aucun malus pour une telle promesse, ou pour céder la Tunisie (si ensuite l’Italie bascule dans le camp de l’Entente). La France perd juste le revenu de la Tunisie.

191. Contrôle d’une mer bordant l’Angleterre
( Si l’Angleterre perd le contrôle d’une mer (Manche ou Mer du nord), cela n’affecte pas le commerce anglais.

( Si l’Atlantique nord est contrôlé par l’Allemagne. L’Angleterre ne touche pas le revenu de cette zone commerciale à la prochaine Interphase. 

( Idem pour toute autre zone ayant une valeur commerciale.

193. Plan français XVII bis - F3  (France)

( L’ordre d’attaque en Alsace-Lorraine vaut aussi bien pour le Pré-tour que pour le tour d’Août.

194. Plan russe A - R1  (Russie)

( La IIe Armée russe part de Lurnija et doit aller droit vers le nord.

( Ses infanteries de 4 pm et les cavaleries atteignent Tannenberg et / ou l’autre hex de forêt juste à droite. Les unités de 3 pm (dont le HQ) ne peuvent entrer que dans le 1er hex de forêt.

( La IIe Armée ne peut donc pas aller attaquer Thorn.

195. Plan russe A bis - R2  (Russie)

( L’Armée russe qui est la plus proche de Koenigsberg doit attaquer dans cette direction.

( L’autre Armée russe doit aller droit devant vers la Baltique. Cette fois, si la IIe Armée russe est un peu plus à gauche de Lurnija, elle peut aller attaquer Thorn (et donc bloquer la voie ferrée…).

196. Bataille navale et Intervention alliée
( Lorsqu’une bataille navale est engagée, une 2ème flotte peut intervenir selon la nature du combat après le 1er round.

( Cette 2ème flotte peut être une flotte alliée (mixte ou non). Il n’y a pas de malus dû à une différence de nationalité.

197. Sortie d’un Sous-marin en mer
( Un SS compte comme unité de reconnaissance à 2 mers près en Europe.

198. Reconnaissance en mer
( Toutes les unités de reconnaissance du même camp comptent ensemble pour le test de Surprise en mer.

199. Débarquement
( Le joueur peut néanmoins choisir de ne pas combattre sur la plage, pour aller dans un hex adjacent.

200. Surprise navale
( Le joueur qui obtient la surprise peut au choix, obtenir un bonus +2 ou appliquer un malus -2 (s’il désire éviter un affrontement massif).

204. Vitesse d’une Flotte de guerre
( La vitesse est le pion-navire le plus lent de la flotte.

205. Nouveau général
( Le général est placé sur un HQ libre de votre choix. Pas besoin de nommer le HQ avant la réussite de l’Action politique.

206. Débarquement et pr
( Lors d’un débarquement, l’Attaquant peut utiliser ses pr librement, sans limite spécifique.

207. La Flotte anglaise d’Harwich
( …ou en Manche, ou en Atlantique Nord. 

( Elle n’a pas besoin de faire de sortie pour cela.

208. Technologie « Fortification »
( L’acquisition de cette forteresse est immédiate et gratuite.

209. Retraite navale
( Si un joueur annonce une retraite en fin de round et réussit le test, il n’y a pas d’intervention d’une 2ème flotte par le vainqueur (à la fin de ce round).

( Le vainqueur peut décliner la poursuite et ne pas livrer de dernier round, ou (au choix) se battre avec 1 seul pion-navire.

210. Limites turques - AA. (Aide de Jeu turque)

a) ( La Turquie n’a droit qu’à 1 seule Action politique par Interphase. Ceci est indiqué sur son Aide de Jeu (pour la production), mais cela a été oublié ailleurs.

b) ( La Turquie n’a pas de Production civile. Elle a un revenu fixe de 35 pe à chaque Interphase.

c) ( La Turquie produit 2 Mun par Interphase (jamais plus), au prix de 4 pe.

211. Construction d’Unités
( Dans les Aides de Jeu (ou dans la Règle), tout ce qui est indiqué « …peut être construit à partir de 1915 » inclut l’Interphase d’Hiver 1914.

Exemple : l’Angleterre peut construire sa IIIe Armée en Hiver 1914, elle arrivera en Mai 1915. La Russie peut construire le corps polonais aussi, etc...

212. Unité africaine
( Une unité africaine ne coûte aucun pr à construire, cela n’affecte pas le flux de pr de la puissance.

( Elle ne compte jamais dans la limite de création d’unités à l’Interphase.

213. Amiral Jerram
( Il entre en jeu pour remplacer un amiral anglais mort (ou limogé via événement).

( Si la France se rend, l’Angleterre peut utiliser le pion « Force H » comme flotte d’éclairage en Méditerranée, commandée par Jerram.

( Si l’Autriche-Hongrie se rend, l’Angleterre peut utiliser la flotte autrichienne en Méditerranée, sous le commandement de Jerram.

214. Débarquement vers les Dardanelles
( A Sedd-ul-Bahr ou à Kum-Kale, même si les forteresses côtières sont détruites par la Flotte juste avant, aucune percée n’est autorisée après le débarquement.

215. Le GHQ anglais à Londres
( Le GHQ anglais, avec Kitchener, doit rester à Londres.

( Bien que sans lien terrestre avec le continent, le GHQ anglais peut placer directement dans sa réserve stratégique des unités en France ou en Belgique, et les utiliser au cours des combats sur le front français.

216. Conquête coloniale
( Pour mémoriser le degré de conquête d’une Case coloniale, il suffit de poser des pions ronds (hits ou autres).

Exemple : l’Allemand envahit l’Afrique anglaises non-défendue avec 2 unités africaines. Il conquiert 2 en valeur (poser 2 hits). La case vaut 9, l’Allemand devra encore conquérir 7 (soit théoriquement 4 tours… avec 2 unités, et sans résistance anglaise…).

217. Guérilla coloniale
( Si le Défenseur déclare passer en guérilla, l’Attaquant ne prend pas pour autant le contrôle automatique de la Case coloniale. Il remporte en fait un nombre de victoires égal au nombre de piles attaquantes (Cf.  59.C).

( La conquête sera achevée quand toute la Case coloniale sera conquise (nombre de hits = valeur de la Case coloniale).

( Tant que la Case n’est pas entièrement conquise, le Défenseur peut changer guérilla ou non, à chaque tour (à son tour de jeu).

( Le bonus de guérilla ne joue qu’en faveur du camp légitime de la Case.

218. Unité africaine (ajout)

( Cette unité ne peut pas être remise en état si elle se trouve dans une Case non-connectée à cette Case contrôlée et d’origine.

220. Débarquement (oubli)

( La plage où a eu lieu un débarquement agit comme un port mineur pour le ravitaillement, tant que le HQ de l’Armée débarquée reste dessus (et soit ravitaillé par mer).

( Pour amener des renforts par mer, la capacité de transport naval est toujours à diviser par deux vers la plage. ( d’où l’intérêt de conquérir un port.

221. Transport et Sous-marin
( Le torpillage du SS allemand se fait aléatoirement avant ou après la bataille navale. Une chance sur deux : pair après, impair avant.

222. Le B Formidable (GB)

( Sur l’Aide de Jeu des Alliés, le B Formidable a 5 unités (et non 4 comme indiqué sur la liste de ses cuirassés).

223. Transport naval (et débarquement)

( Il est possible de faire un transport naval ou un débarquement au cours de son tour de jeu militaire, en activant une Armée.

( Idem lors d’une Réaction surprise pendant le tour adverse.

( La flotte de guerre effectuant cette mission ne doit pas être sortie en mer avant (au même tour). Une 2e flotte peut accompagner le transport (avec la même contrainte).

( Les flottes de guerre adverses peuvent sortir en mer en Patrouille ou Contrôle pour intercepter le transport (même si elles ont déjà fait une sortie en mer).

( Exception : tout ceci est interdit dans les mers Contrôlées adverses (le transport / débarquement est à jouer à la phase Navale en début de tour).

224. Flotte et Transport
( Une flotte de 3 pe peut quand même faire une mission de transport si elle n’a que 2 B, BB ou BC (pas plus).

225. Flotte et Détroit
( La sortie d’une flotte de guerre ennemie empêche tout mouvement terrestre, renfort (ou attaque) via un détroit, sauf si elle est vaincue ou si une flotte amie contrôle la mer environnante.

226. Déclaration de Guerre
( Angleterre, Etats-Unis : ont un malus -1 au D12 diplomatique si les Centraux déclarent la guerre à un pays mineur. 

( Il ne faut pas compter la Serbie qui est déjà en guerre (ni le Luxembourg).


227. Déclaration de Guerre - Août 1914
( Il est interdit de déclarer la guerre à l’Italie ou à la Turquie en Août 1914.

228. Bulgarie (erreur)

( Le modificateur au D12 pour une Amb turque en Bulgarie est erroné.

( Il faut inverser le signe : -1 si la Turquie est Centraux ; +1 si elle est Alliée.

229. Roumanie
( Les modificateurs concernant la Grèce, la Turquie et la Bulgarie ne se cumulent pas (un seul suffit, ignorer les autres).

( Sauf dans le cas où ces pays sont en guerre et de camp opposé (ex. Grèce Alliée et Turquie Centraux ( les malus / bonus s’annulent).

230. Débarquement en Allemagne
( Si les Alliés font un débarquement en Allemagne, ce front « séparé » fait quand même parti du front français, et compte dans la limite des 2 attaques par tour sur ce front (en 1915+).

( Idem si l’Allemagne fait un débarquement en Angleterre.

231. Débarquement turc en Russie
( La Turquie peut effectuer un débarquement en Russie méridionale avec l’Armée II turque.

( Dans ce cas, uniquement, l’Armée II est autorisée à se battre sur le front russe, et à condition qu’elle reste toujours au contact de la côte, et étirée au plus d’1 hex vers l’intérieur. Ceci est une exception.

232. Débarquement russe en Turquie
( Si la Russie fait un débarquement en Turquie, ce front « séparé » fait parti du front arménien (sauf en Thrace : c’est le front des Balkans).

233. Limite front oriental / front arménien
( Il n’y a pas de limite fixe. Le front « arménien » s’étend devant la Xe Armée russe (Kavkaz), et éventuellement la XIIe Armée (qui, dans ce cas, longe généralement la côte de la Mer noire).

234. La Grande Retraite russe
a) ( Les Centraux sont toujours limités à 2 attaques secondaires sur le front russe + un nombre illimité dans les percées limitées (1 hex) qui s’ensuivent.

( Le Russe se dérobe systématiquement et évite le combat (y compris lors des percées), sauf dans les cas suivants :

- l’Armée se trouve à 1 hex d’une ville ou forteresse russe (encore sous son contrôle) ;

- si l’Armée est celle qui est libre d’agir sur le front.

( Le Russe a alors le choix entre se dérober ou livrer bataille.

( Pour obliger le Russe à reculer, l’Allemand a intérêt à prendre les villes russes (qui servent « d’appui » pour ne pas reculer et / ou se battre).

b) ( AJOUT ( 

( Si le Russe ordonne l’arrêt de la « Grande Retraite », il ne peut pas la reprendre au même tour. 

( A l’inverse, si le Russe ordonne la Grande Retraite pendant le tour de jeu des Centraux, il ne peut pas l’interrompre ensuite à son propre tour de jeu.

235. Angleterre neutre
( Les événements affectant l’Angleterre ( ignorer ces événements.

( Renforts anglais de 1914 : 

a) ( Si l’Angleterre déclare la guerre au cours de l’année 1914, il faut décaler les renforts d’autant de tours d’écart (par rapport à Août).

b) ( Si l’Angleterre déclare la guerre en 1915+ : tous les renforts de 14 sont reçus dès l’entrée en guerre (le BEF est changé en Ière et IIe Armées).

236. Mer amie
( Si une flotte tente une mission dans une mer amie, il faut bien sûr l’annoncer à l’adversaire.

237. Mines et hexs bleus clairs
( …y compris les hexs bleus clairs pleins.

238. Mines
( Chaque mine fait 2 attaques contre une flotte de guerre qui se déplace dans des hexs côtiers (bleus clairs) à proximité (à 3 hexs près).

( Par contre et en supplément lors d’un transport naval (ou débarquement), chaque mine fait en plus 1 attaque contre le Convoi. L’unité atteinte peut être 1 pion-navire ou 1 unité transportée (hors HQ), à sélectionner au hasard. Puis un D6 est lancé pour l’unité :

( pion-navire : [1-3] avarie ; [4-6] explosion (ou seulement 6 pour un BB ; ou un BC allemand), une unité du pion-navire est coulée.

( corps : [1-3] amoindri ; [4-6] détruit.

239. Débarquement (modification)

( En, cas de bataille navale contre une flotte de guerre ennemie effectuant un débarquement, vous pouvez demander une rencontre minimum de « Choc » naval (si une Escarmouche ou une Rencontre fortuite a été tirée).

( Ceci ne concerne pas une simple mission de transport (entre ports amis).

Exemple : la Russie fait un débarquement en Turquie. La flotte turque arrive à l’intercepter et obtient une Escarmouche. Le Turc peut demander que la bataille soit un « Choc » naval.
240. l’Arrière
( En cours de bataille, pour respecter l’empilement maximum dans l’hex attaqué, on peut retirer un corps vers « l’arrière » afin de faire venir un corps en renfort.

( Cela n’a pas vraiment d’importance de savoir ce qu’est cette notion « d’arrière » pendant la bataille.

( Ce qui importe, c’est que l’on doit respecter l’empilement autorisé (max. de corps) à chaque round de bataille : 6 en plaine, 4 en montagne.

( Les corps désorganisés ou partant vers « l’arrière » seront replacés dans les Armées, ou dans leur réserve après la bataille. Les corps venus du GHQ peuvent aussi y retourner.

( Un corps volontairement parti vers l’arrière (sans avoir été désorganisé) peut être rechoisi comme corps en renfort.

241. Unités dans une Forteresse
( En cas de bataille dans l’hex de la forteresse, vous pouvez très bien faire venir en renfort la ou les unités dans la forteresse.

( France, Russie : les « garnisons » ne peuvent sortir que si l’Action politique qui libère les garnisons intrinsèques a été jouée (et réussie).

242. Généralissime
( La valeur du milieu du généralissime agit à la fois comme valeur de Combinaison (maximum d’Armées à coordonner par tour) et de Limogeage.

243. Pologne allemande
( Pour l’événement « Agitation nationaliste », la Pologne allemande est la portion de territoire « Corridor de Dantzig » (en Prusse).

244. Renfort en bataille
( En 1915+, il est interdit de faire venir en renfort un corps en propre d’un HQ d’une autre Armée.

( Seuls les corps sans n° d’une autre Armée peuvent intervenir.

( Rappel : le GHQ ne peut jamais contenir de corps en propre d’une Armée.

245. Hex objectif isolé
( Si, dans un cas extrême, l’hex objectif d’une Grande offensive sur le front russe est déjà encerclé lors du déclenchement de l’offensive, il faut changer d’objectif. Le nouvel objectif doit être situé si possible à 5 hexs de l’ancien (ou à défaut le plus proche).

246. Nouveaux BB (cuirassés)
( Le gain de VN +1 a lieu directement à l’Interphase quand le cuirassé est terminé, et non pas juste au tour suivant.

( Ce gain intervient artificiellement avant l’éventuel ajustement de la « durée de la guerre », qui fait baisser la VN lorsqu’elle est très haute sur la piste (à la fin de l’Interphase).

247. Nouvelle Classe
( La Turquie ne peut pas faire l’Action politique de « Nouvelles Classes » pour obtenir des pr supplémentaires…

248. Réparation navale
( Il suffit que la flotte de guerre se trouve dans un grand port pour pouvoir être réparée.

249. Surprise Navale  - Optionnel (nouveau)

( L’avantage tactique est acquis pour les 2 premiers rounds (et non juste le 1er round).

( De plus, bonus +1 pour tous les 2e tirs pour les 2 premiers rounds (en supplément de la lettre tactique L).

250. Convoi anglais autour de l’Afrique
( Un transport naval autour de l’Afrique : Angleterre ( Egypte (à Suez) ou Indes (ou l’inverse), coûte tous les pm des unités embarquées.

251. VIe Armée anglaise
( La VIe Armée (aux Indes) peut agir aussi dans les Cases coloniales de l’Afrique orientale (donnant sur l’océan Indien).

252. Réaction surprise du GHQ anglais
( Rappel : pour évaluer la distance entre le GHQ et le HQ à activer, on compte de port à port = 0 hex.

( Cela vaut aussi pour un débarquement, du port du GHQ à l’hex de plage = 0 hex.

253. Conversion de Rail
( En cas de prise d’un port avec un rail, on peut exceptionnellement convertir ce rail (et les suivants).

Exemple : l’Anglais s’empare d’Izmir (port turc en Égée). Il peut convertir le rail et l’utiliser comme tête de rail pour le transport et le ravitaillement allié.

254. Valeur des Chars
( Si une Grande offensive amie est menée en employant des Chars (même sur un autre front), il n’y a aucun tirage de valeur des Chars si une offensive secondaire est menée par ailleurs au même tour.

( Dans tous les cas, il ne peut y avoir qu’un seul tirage de la valeur des Chars par tour (pour un camp).

255. Char et Offensive limitée
( Rappel : Il faut 4 Chars pour tirer leur valeur en cas d’offensive limitée.

( L’offensive limitée doit néanmoins durer au minimum 4 rounds. Par l’Attaquant (sauf bien sûr si le Défenseur retraite avant).

256. Cetinje
( Cetinje ne compte pas comme capitale en terme de jeu et sa capture ne vaut rien en VN.

( Le Monténégro n’est pas un vrai mineur (car il est assimilé à la Serbie). Sa conquête n’affecte pas la VN des deux camps.

257. Bataille navale
( Après une bataille navale, les unités ayant subi une avarie ne peuvent pas effectuer une sortie en mer volontaire au tour suivant.

( Elles peuvent néanmoins sortir en réaction à une sortie en mer d’une flotte adverse.

258. L’Ours russe
( A partir de 1915+, la Russie a droit à 1 attaque par tour sur le front russe sans tenir compte des pertes sur sa VN.

259. L’Expédition des Dardanelles
( Il faut diviser les cuirassés en 2 escadres avant le bombardement.

260. Le Rôle de la Réserve d’un HQ
( Les unités placées « en réserve » du HQ de leur Armée servent :

( 1) à intervenir en renfort dans toute bataille livrée par cette Armée, dans le rayon du HQ (en 1914), au rythme d’1 corps par round.

( 2) ou bien, en cas de victoire, seules les unités en réserve peuvent faire une percée (si la bataille a lieu à 2 hexs du HQ). 

( ou bien, les unités peuvent également sortir de la réserve, pour apparaître dans l’hex du HQ (pendant la phase de mouvement), pour se déplacer (ou attaquer).

261. Les Unités éliminées
( Les unités détruites peuvent bien entendu être reconstruites par la suite (lors d’une Interphase).

( Seules les unités désignées dans les Aides de Jeu de certaines puissances en Hiver 1916 (puis Hiver 1917, etc…) ne sont plus reconstructibles.

( Une forteresse éliminée ne peut pas être reconstruite.

( Les unités navales coulées ne peuvent pas être recréées.

262. La Retraite
a) ( La retraite est normalement toujours un acte volontaire.

b) ( Seul un résultat « panique » lors d’un test de combativité, ou s’il n’y a plus d’unité au combat, oblige à la retraite.

263. La Remise en état des Corps
( Les corps amoindris sont remis en état à la phase de Renfort (en début de tour), pour les deux camps en simultané.

264. Interception
( Une unité qui s’est déplacée peut très bien intercepter pendant le tour adverse, sans se soucier des pm qui lui restent.

( L‘inverse est vrai aussi. L’interception ne coûte aucun pm. Une unité qui a intercepté peut ensuite se déplacer normalement (avec tous ses pm), à votre tour de jeu.

( Il est également possible d’intercepter, avec plusieurs piles à la fois, une même pile ennemie qui se déplace (en respectant l’empilement).

265. Le Général - 10-F
( Un général historique affecté à un HQ reste solidaire du HQ et se déplace avec. Il peut changer d’affectation à chaque Interphase.

( Il existe néanmoins des HQ sans général historique. En cas de combat, un général ? est tiré au sort et est placé avec le HQ (jusqu’à la fin du tour).

268. Coordination des HQ
( Si un HQ a un général historique, c’est toujours les valeurs du général qui priment. Dans ce cas, on utilise la valeur de coordination du général.

269. Obstination
( …Le général peut « partager » son obstination entre les différentes batailles, comme il le veut...

270. Une Forteresse côtière
( Les valeurs rouges de certaines forteresses, en haut à gauche, ne servent qu’en cas de bombardement naval (cas rare) ( voir règle navale.

271. L’Assaut d’une Forteresse - règle réécrite

( Si le pion-forteresse est neutralisé par tir de siège et sans corps à l’intérieur, il faut néanmoins lancer un assaut (avec 2 pertes automatiques pour l’assiégeant). La forteresse est alors prise automatiquement.

( Si le pion-forteresse n’est pas neutralisé ou s’il y a des corps à l’intérieur, l’assaut a lieu ainsi :
( Attaquant :

( Ignorer la valeur des généraux (attaquant et défenseur).

( L’Attaquant subit 2 pertes automatique par round, c’est un résultat « 2 » (ignorer le résultat du combat). Il note 2 pertes et 1 pr par round, puis fait un test de combativité pour son corps.

( L’Attaquant utilise la table des Tranchées pour l‘assaut (même en 1914).

( Seul le résultat du Défenseur est vérifié. L’Attaquant, lui, a toujours « 2 » en résultat.

( La bataille est toujours une bataille simple, avec 1 corps engagé par round.

( L’Attaquant dépense 1 Mun par round s’il tire avec son artillerie (en soutien). Il n’ajoute pas de bonus**, cela permet seulement d’annuler le bonus d’artillerie du Défenseur (**sauf si la forteresse a été neutralisée).

( Défenseur :

( Il existe 2 cas : la forteresse est apte, ou bien elle a été neutralisée (par tir de siège).

1er cas : Forteresse apte

( Le Défenseur a au mieux 2 corps (ils se battent alternativement à chaque round) + son pion-forteresse (lorsqu’il n’y a plus de corps).

( Le Défenseur ne pas compter les pertes subies au cours de l’assaut.

( Bonus défensifs : 

( Ignorer le terrain environnant (ville, forêt, montagne, tranchée, etc…).


+?
valeur Défense (forteresse)


+3
artillerie (si l’Attaquant ne tire pas avec la sienne)

( La forteresse ne consomme aucune Mun pour tirer.

( Valeur de Feu : la forteresse confère une valeur de feu +3 à l’unité (quelle que soit la valeur de feu réelle du corps).

( Test de combativité :

( Le Défenseur a un bonus +2 au moral (comme en tranchée). Ce bonus n’est pas réductible (il s’applique même en 1914).

( Le Défenseur ignore le résultat « Repoussé ».

( Il ne dépense aucun pr au cours de l’assaut.

( Le pion-forteresse :

( S’il n’y a plus de corps pour combattre, il faut engager le pion-forteresse en dernier. Il se défend avec sa valeur de défense (+ le soutien d’artillerie, et a +3 en valeur de feu).

( Si le résultat subi est « 1 » ou « M » ou « 2 », la forteresse est réduite (face verso) ou neutralisée. Tout résultat « ½ » est à ignorer.

( Au round suivant, la forteresse neutralisée se rend. L’Attaquant a néanmoins 2 pertes (pour ce dernier round d’assaut).

2ème cas : Forteresse neutralisée

( Appliquer le même cas que ci-dessus, sauf que la forteresse donne seulement 1 en défense au corps engagé à l’intérieur.

( La forteresse ne confère aucun bonus d’artillerie, ni de valeur de feu.

( Le Défenseur n’ignore pas le résultat « Repoussé ».

( Si le pion-forteresse (neutralisé) doit se battre, la forteresse se rend automatiquement (mais l’Attaquant a néanmoins 2 pertes).

( Après l’assaut :

( Le Défenseur marque 1 perte par corps s’il a résisté à l’assaut, ou 2 pertes par corps si la forteresse a été prise. 

( Ceci, pour l’ensemble de la bataille.

( Le Défenseur ne dépense aucun pr, même s’il a fait des tests de combativité.

En 1915+

( En 1915+, l’Attaquant ne peut mener aucun bombardement préliminaire, usage de char ou stosstrüppen lors de l’assaut. Il peut seulement utiliser, en plus, un support aérien ou une attaque au gaz.

( L’assaut compte comme une bataille secondaire (sauf si l’assaut a lieu juste après la bataille dans l’hex).

272. Les Corps assiégés
( En cas de siège, les corps assiégés ne peuvent tenter volontairement aucune sortie pour initier une bataille. 

( L’assiégeant peut très bien continuer un siège avec un corps amoindri, sans tenir compte des éventuels corps ennemis à l’intérieur.

( Rappel : une cavalerie ne peut pas assiéger une forteresse.

( Par contre, si une force amie vient et livre bataille à l’extérieur, les corps à l’intérieur peuvent exceptionnellement sortir en renfort pendant la bataille (rappel : 1 corps / round). Ces corps doivent cependant revenir dans la forteresse en cas de défaite.

273. Roumanie, Bulgarie
( Les renforts peuvent apparaître dans une ville ou localité du pays.

( La Roumanie reçoit 4x 2-3-4 [m] en T+2 (et pas seulement 3).

( Ignorer la mention « historiquement Août 14 = T ».

274. Artillerie du GHQ - en Guerre de Tranchée
( Le GHQ peut avoir 2 artilleries lourdes capables d’agir à chaque activation, en attaque ou en défense :

- front Ouest : peu importe la distance, par secteur français ou italien. [ou les deux à la fois si le GHQ est à Lyon (Entente) ou à Innsbruck (Centraux).]

- front Est : la distance d’action est limitée à 6 hexs [1-3 hexs : les 2 artilleries peuvent intervenir ; 4-6 hexs : 1 seule artillerie peut intervenir].

( En attaque, l’artillerie du GHQ ne peut cependant pas intervenir si la pile attaquante a bougé de son maximum de pm ou de 4 hexs.

( Rappel : chaque GHQ peut avoir dans sa réserve davantage d’artilleries (lourdes ou autres), mais elles ne peuvent pas agir de cette manière.

275. Contrôle d’une Mer
( Si une mer est sous votre Contrôle, vous bénéficiez d’un bonus +1 pour la Surprise navale.

( Votre adversaire a un malus de -1.


277. Le Danemark
a) ( Si le Danemark mine l’entrée de la Baltique (niveau diplomatique ( +9), la Royal Navy subit une double attaque de la mine (niveau 2) en entrant en Baltique, puis de nouveau au retour (donc à chaque fois qu’elle franchit le détroit danois).

b) ( Le niveau maximum du Danemark est +10.

c) ( Le dernier modificateur +1 (au D12) est erroné. Il faut lire « si le Danemark a augmenté ses exportations vers l’Allemagne » (et non pas la Norvège).

278. Espagne et Portugal - Ravitaillement des U-boots
( Si le Portugal atteint le niveau 23 ou si l’Espagne atteint le niveau 21, les U-boots allemands y sont ravitaillés et étendent leur rayon d’action pour mener leur Guerre Sous-marine.

( L’Allemagne a 1 chance sur 2 d’obtenir un bonus +1 au D12 sur la table sous-marine à chaque Interphase (un seul test).

( Un D6 est lancé : pair bonus +1, impair rien.

( Ce bonus ne peut pas se cumuler au bonus +2 si la France se rend.

279. Ravitaillement et Détroit
( Le ravitaillement peut passer à travers un détroit ami.

280. Débarquement et Renforts
( En cours de bataille, pendant le débarquement ou après (en défense sur la plage, ou en attaque au-delà), les renforts ne parviennent qu’aux rounds impairs uniquement.

( Dès qu’un port est conquis, cette règle est annulée.

281. Armée mixte
( Les Armées suivantes peuvent contenir des unités de nationalités différentes : Armée XI allemande (Süd), Armée V autrichienne (Alpen), XIIe Armée russe (Zentr), VIIIe Armée française (Orient).

( Si un corps étranger est mis « hors combat », il peut revenir directement dans son Armée mixte au tour suivant (ceci est une exception). 

282. Les Renforts - 36.2-H (nouveau)

( En 1915+, un corps peut revenir en jeu dans la réserve d’un HQ ou du GHQ, ou directement dans une pile ravitaillée située dans le rayon du HQ, ou dans une ville nationale.

283. GHQ et Aviation alliée
( Chaque GHQ peut accueillir 1 Chasseur et 1 Bombardier étrangers, soit la moitié de sa contenance aérienne (rappel : 2 Chasseurs et 2 Bombardiers).

( Un HQ ne peut pas accueillir d’aviation étrangère.

284. Tactique de Combat et Doctrine Combinée
( Une Tactique de Combat acquise au même tour ne compte pour le test de passage de la Doctrine Combinée.

( Seules les Tactiques acquises aux tours précédents comptent.

285. GHQ anglais et Renforts
( Le GHQ anglais reste à Londres avec Kitchener, ou peut se déplacer vers un port avec Haig.

( L’envoi de renforts du GHQ (ou de 2 artilleries lourdes) se fait librement sur le front Ouest (si le GHQ se trouve sur ce front), sans tenir compte de la mer ou de la distance (vers le secteur français).

( Si le GHQ (avec Haig) est déplacé ailleurs, dans un port sur le front Est (ex. dans les Balkans, en Turquie, etc…), son action s’étend à tous les ports de la même mer (compter 0 hex de port à port).

286. Percée et ZdC rigides - Règle 41-C
( Pour ces 2 piles, il faut ignorer toute pile ennemie ayant retraité.

( Par contre, un HQ en retraite peut sortir une unité de sa réserve (qui ne s’est pas battue). Dans ce cas, cette unité est apte à se battre et peut affronter les unités en percée.

288. Flotte de Guerre de 3 pe - Règle 62.2-E
( Si une Flotte de guerre de 3 pe, après une bataille navale, est réduite à 0 ou 1 pion-navire B, BB ou BC, elle peut être considérée comme détruite.

( Dans ce cas, le pion flotte peut être du jeu. 

289. Flotte multinationale
( Il est possible, après avoir subi une défaite navale (perte ( VN -5), de créer une « flotte multinationale » avec des navires de toute nationalité, sans tenir compte de savoir qui a la majorité.

( Le pion flotte utilisé peut être de n’importe quelle nationalité.

( Le commandement de la flotte revient à la nationalité qui a le plus de B, BB ou BC (en unités). A égalité, le joueur décide. 

( Tous les coûts de la flotte sont payés par la puissance qui en a le commandement.

( Il devient également possible de faire des « poupées russes » en intégrant une flotte plus petite dans une plus grande, si la capacité de la plus grande est respectée.

290. Choix de bataille (nouveau) - Règle Optionnelle

( Au début de chaque round de combat, chaque joueur peut changer de  place 1 pion-navire (vers un autre).

( L’amiral avec la meilleure valeur tactique procède en second. A égalité, on tire au sort.

291. Vedette rapide italienne
( L’Italie peut construire une flottille de vedettes rapides « MTB ».

( La MTB peut agir comme un Sous-marin allemand en Adriatique (uniquement), avec une capacité d’attaque plus restreinte. 

( La MTB a droit à 1 seule attaque entre deux Interphases (soit une tous les trois tours).

( La MTB compte aussi comme 1 unité de reconnaissance navale en Adriatique (uniquement).

( La MTB peut aussi agir comme un DD pour une attaque à la torpille au cours d’une bataille navale (n’importe où).

( Si la MTB a une avarie + 3 hits, elle ne peut plus faire feu. Elle ne peut pas être détruite (idem qu’un DD).

292. Armée Isolée
( Exception : une Armée isolée (avec son HQ) dispose d’1 pr et de 2 Mun (à soustraire du stock). Si elle est isolée dans une ville nationale, elle peut utiliser la valeur bleue de la ville en pr (au lieu d’1 pr) (Cf. 21-G).

294. Sous-marin
( Un SS n’est pas attribué à une flotte de guerre. Il agit seulement en unité de reconnaissance navale, et peut exceptionnellement intervenir dans une bataille navale en cas de Piège (et avec 1 chance sur 3 d’être là).

( Un SS n’a donc pas à faire de mission en mer, ni à annoncer de sortie.

( Un SS peut être redéployer comme toute autre pile navale. 

( Si le SS est redéployé, il ne peut pas servir comme unité de reconnaissance au même tour.

295. GHQ allemands Est et Ouest
( Les généralissimes Falkenhayn (Ouest) et Hindenbourg (Est) ne peuvent pas être échangés de place. Sauf cas d’exception si la France s’est rendue.

( Si Hindenbourg est nommé au GHQ Ouest (si Falkenhayn est limogé), il reste à l’Ouest.


296. Test d’Initiative Est des Centraux
( Si le Commandement devient unifié à l’Est, seul le GHQ Est allemand est utilisé pour l’initiative sur le front Est.

297. Capacité des Armées belge et hollandaise (oubli)

( L’Armée belge a une capacité totale de 7 corps. Elle peut intégrer des corps alliés dès Août 1914.

( Les corps alliés sous commandement belge suivent les mêmes règles particulières que l’Armée belge (pour l’interception, présence obligatoire en Belgique, etc…), sauf pour le bonus moral avec le roi Albert (en défense). 

( L’Armée belge ne peut jamais être déclarée Armée principale du front Ouest.

( Idem en tous points pour l’Armée hollandaise.

298. Le Début d’un Scénario
( Au 1er tour de chaque scénario, il faut ignorer la phase de Renfort. 

299. Réparation navale - 64.5-A (nouveau)

( Les unités navales dans un port majeur national (ou allié) peuvent être réparées gratuitement, sans dépense de pe, avec le temps.

( Si les unités endommagées ne sont pas aller volontairement en mer durant les 3 tours précédents, appliquer ceci :

( 1ère Interphase (après la bataille navale) : 

( tous les hits des DD et CL sont retirés.

( 2ème Interphase :

( tous les DD et CL sont réparés.

( tous les hits des B, BB, BC et AC sont retirés.

( 3ème Interphase :

( tous les B, BB, BC et AC (avec avarie) sont réparés.

( Les sorties en mer, par réaction à une sortie adverse, ne comptent pas. Elles sont à ignorer.

( Autrement dit, au bout d’un an d’inactivité, toutes les unités navales endommagées sont automatiquement réparées.

300. INTERPHASE ANNUELLE - 36.2-J (nouveau)

A la fin de chaque Interphase d’Hiver, une phase spéciale de Redéploiement générale a lieu.

A. le Redéploiement Stratégique

( On considère que tous les fronts sont calmes en décembre et janvier (les combats cessent plutôt fin novembre, ou reprennent seulement en février). Cela laisse du temps pour effectuer des redéploiements stratégiques sur chaque front. 

( Sur chaque secteur de front (français, russe, italien, etc…), les joueurs peuvent redéployer librement leurs Armées ou réaffecter leurs unités pour remettre de l’ordre dans leur front.

( Seules les unités du front (à 1 hex près) et du GHQ peuvent être redéployées.

B. les Piles éloignées

( Les piles plus éloignées, à 2+ hexs du front, et les unités isolées sont à ignorer. Elles ne peuvent pas être redéployées.

301. Obstination et Bataille Secondaire (nouveau) - Règle Optionnelle

( Important : si l’Attaquant fait un bombardement préliminaire, il doit attaquer au minimum pendant 2 rounds, même si l’Obstination de son général vaut 1.


302. BATAILE SECONDAIRE RAPIDE - 45-bis (nouveau)

Voici un système de combat rapide pour jouer une bataille secondaire en Guerre de Tranchée, lorsque l’Attaquant cherche à infliger des pertes.

45-bis-1 LE SYSTEME RAPIDE

A. la Condition

( Ce système est à utiliser quand l’Attaquant souhaite « user » le Défenseur en menant une bataille secondaire, sans l’espoir de vaincre.

( L’Attaquant perd la bataille et ne peut pas percer.

B. le Bombardement préliminaire

( L’Attaquant effectue d’abord son bombardement préliminaire (simplifié).

C. la Bataille Secondaire rapide

( L’Attaquant indique le nombre de rounds de la bataille (min. son Obstination, max. 7 rounds).

( Rappel : en jouant l’option n°301 (ci-dessus (), le nombre de rounds minimum est de 2 rounds si l’Attaquant fait un bombardement préliminaire.

( Exception : le Défenseur peut choisir de perdre volontairement la bataille pour réduire le nombre de rounds (par ex. dès le 1er round).

( Ours russe : attaque limitée à 4 rounds en syst. rapide (( Aide Jeu Russie).

( Artilleries : l’Attaquant et le Défenseur utilisent 2 artilleries (au besoin venues de leur GHQ), si possible, et dépensent 2 Mun par round.

( Aviation : chacun a 1 chasseur touché (1915-16) ou 2 chasseurs (1917+). 

( Chars : tous les chars lourds sont détruits + la moitié des légers (au sup.).

( Puis l’Attaquant et le Défenseur jette chacun un D6 pour déterminer leurs pertes respectives.

45-bis-2 L’ATTAQUANT

A. les Pertes de l’Attaquant 

( L’Attaquant doit attaquer avec 6 unités (dont 3 intactes) ; sauf en montagne (4 et 2). L’Attaquant jette lui-même son D6 de pertes.

( Résultat : « pertes subies / unités réduites / pr perdus » pour l’Attaquant.
Le dé est ajusté par rapport à l’Attaquant et au Défenseur.

Attaquant (modificateur au D6)

-1
Allemagne ou Etats-Unis** (après les 20 pertes** subies ( Aide Jeu US)

+1
Russie, Italie, Turquie ou Mineur (Serbie, Bulgarie, etc…)


+1
sans bombardement préliminaire


+1
météo Neige ou Pluie

Défenseur (modificateur au D6)

-1
si 66% des unités de sa pile (2/3) ( réservistes ou mobilisés


-1
Def sans artillerie (et Atq avec artillerie) (pour les 2 s/bat.)


+1
Allemagne (partout)  ou Autriche-Hongrie (front Italien)


+1
le général Atq est égal ou pire que le Def (pour les 2 s/bat.)

+1
valeur des soutiens Def (art., avions, chars) ( valeur 3 par s/bataille.

B. l’Attaquant multinational

( Si l’Attaquant a des unités de nationalités différentes, il peut répartir ses pertes et ses pr perdus, librement (au prorata des unités touchées).

C. les Unités amoindries
( Le résultat du milieu indique le nombre d’unités intactes à réduire. L’Attaquant les choisit en priorité dans sa pile, meilleur moral d’abord.

( Puis parmi celles pouvant venir en renfort (( réserves HQ ou du GHQ, etc…) (Ours russe : choisir uniquement les unités de son Armée).

D. les Unités Hors-combat 

( La moitié (au sup.) des unités réduites sont mises hors combat (celles de son choix).

E. les Unités éliminées

( En choisissant ce mode de bataille rapide, l’Attaquant a l’avantage de ne jamais avoir d’unités éliminées au combat (en contrepartie, il ne peut pas gagner la bataille).

( Sauf si le nombre d’unités à réduire excède ce qu’il peut retourner, dans ce cas il détruit l’excédent.

Exemple 1 :

Le Serbe annonce une offensive limitée de 2 rounds, sans bombardement préliminaire (faute d’artillerie).

( Atq - pertes serbes : le Serbe lance un D6 et obtient 4. Il a +1 (pas de bombardement) et -1 (car l’Autrichien n’a que 2 unités de mauvaises qualité). Le résultat net reste à « 4 ». Cela donne : « 6 / 4 / 3 » (colonne 2). Le Serbe ignore les pertes (c’est un mineur). Seul compte le résultat en pr. Le Serbe retourne 4 unités serbes (dont 2 hors-combat) et perd 3 pr.

( Def - pertes autrichiennes : l’Autrichien lance un D6 et obtient 2. Il a +1 (le Serbe a engagé de bonnes unités) -1 (Serbie, mineur). Le résultat net reste à « 2 ». Cela indique : « 3 / 2 / 2 ». L’Autrichien marque 3 pertes. Il retourne ses 2 unités (dont 1 hors-combat) et perd 2 pr.
45-bis-3 LE DEFENSEUR

A. les Pertes du Défenseur 

( Les pertes du Défenseur sont moindres (mais il vient de subir le bombardement préliminaire). Le Défenseur jette son D6 de pertes :

( Résultat : « pertes subies / unités réduites / pr perdus » (Défenseur).
Le dé est ajusté par rapport à l’Attaquant et au Défenseur.
Attaquant (modificateur au D6)

+1
Allemagne


+1
si 50% des unités de sa pile ( vétérans ou élites


+1
valeur des soutiens (art., avions, chars) ( valeur 3 par s/bataille.


+1
Infiltration par baisse des tranchées (stoss. ou chars) (pour les 2 s/bat.)


-1
Mineur (Serbie, Bulgarie, etc…) ou Turquie


-1
Russie ou Italie en 1915


-2
Atq sans artillerie (et Def avec artillerie) (pour les 2 s/bat.)

Défenseur (modificateur au D6)

+1
Russie, Italie, Turquie


+1
Mineur (Serbie, Bulgarie, etc…)


-2
Allemagne


-1
France, GB, US


-1
A-H avec 2 corps allemands (pile ou en réserve du HQ) ou front Italien


-1
forteresse (partout) ou Def tranchée +3 (front Ouest)

-1
le général Def est le meilleur (pour les 2 s/bat.)


-1
météo Neige

( Si le Défenseur a des unités de nationalités différentes, il peut répartir ses pertes et ses pr perdus (au prorata des unités touchées).


B. le Défenseur multinational

( Si le Défenseur a des unités de nationalités différentes, il peut répartir ses pertes et ses pr perdus, librement (au prorata des unités touchées).

C. les Unités amoindries
( Le résultat du milieu indique le nombre d’unités intactes à réduire. Le Défenseur a le choix :

- il peut réduire des intactes. Il les choisit en priorité parmi les meilleures unités de sa pile (selon leur moral), puis celles pouvant venir en renfort (( réserves HQ ou du GHQ, etc…).

- il peut aussi choisir d’en réduire moins, mais dans ce cas il perd 1 pr de plus (par refus).

D. les Unités Hors-combat : la moitié (à l’inf.) des unités réduites sont mises hors combat (de son choix).

Exemple 2 :

En Octobre 1915 (météo Beau temps), le Russe annonce une offensive limitée de 4 rounds, contre une Armée allemande sur le front russe. Il s’agit de son attaque « gratuite » en pv pour ce tour ( règle spéciale « Ours russe » (limitée à 4 rounds en système rapide). Il effectue d’abord un bombardement préliminaire massif et inflige 2 pertes à l’Allemand.

( Atq - pertes russes : le Russe lance un D6 et obtient 5 +1 (Atq Russie), +1 (Def Allemagne), soit en net « 7 ». Ce qui fait : « 12 / 7 / 5 » (colonne 4). Le Russe ignore les pertes (attaque Ours russe). Seul compte le résultat en pr. Le Russe retourne les 7 unités de son Armée (dont 4 hors-combat) et perd 5 pr.

( Def - pertes allemandes : l’Allemand lance un D6 et tire un 3. Il a +1 (le Russe a engagé de bonnes unités) -1 (Atq Russie, en 1915) -2 (Def Allemagne). Le résultat est « 1 ». Cela donne : « 4 / 3 / 2 ». L’Allemand marque 6 pertes (bombardement 2, bataille 4). Il retourne 5 unités (bombardement 2, bataille 3) (dont 2 hors-combat) et perd 2 pr.
303. X-5 le Gouvernement général de Pologne (Allemagne uniquement)

Cette Action peut être sélectionnée une fois par Interphase.
( Objet : créer un Etat polonais satellite.
( Condition : conquête des 4 villes de la Pologne russe (Varsovie, Lodz, Lublin et Brest-Litowsk).

( Dé de Réussite : 9+

+/-?
Parlement


+1
totalité de la Pologne russe conquise

-1
Nicolas II au GHQ russe
( Conséquences :

- La Russie perd VN -2.

- L’Allemagne reçoit gratuitement le corps allemand « polska » 6-6-4.

- Lorsque l’unité polonaise est amoindrie, elle redevient en pleine force (face recto) à la phase de Renfort suivante, sans aucune dépense de pr.

- Rappel : ce corps n’agit que sur le front russe.

( Incidence VN

Succès :
VN
+1

Échec :
VN
-1

304. Réaffectation d’un Général - 32-6-I (nouveau)

a) ( A partir de 1915, à chaque tour, il est possible de réaffecter un général à la phase de Renfort.

( Chaque camp a droit à 1 seule réaffectation par tour (pour tous les fronts). Il faut procéder à un test pour savoir si cela réussit.

( Un dé est lancé : pair oui, impair non (échec).

( Le général choisi change de HQ. Si le nouvel HQ a déjà un général, les deux généraux sont échangés. 

( Attention, il est obligatoire de respecter certains interdits concernant des généraux (ex. le Kronprinz commende le HQ V,  Mackensen commende sur un HQ Est, etc…).

b) ( Pétain : annuler la règle française L. concernant la réaffection automatique de Pétain vers le HQ attaqué, en cas de Grande offensive allemande.

305. La Légion polonaise
( Si l’Allemagne a créé le Gouvernement Général de Pologne (via l’Action politique X-5), la légion polonaise a une règle spéciale.

( Si le corps allemand « polska » 6-6-4 est amoindri, il redevient en pleine force (face recto) à la phase de Renfort suivante, sans dépense de pr.

306. les Chars Lourds
( Les Chars lourds peuvent être placés dans la réserve d’un HQ, mais ils ne peuvent pas participer à une percée en profondeur.

( Les Chars lourds en réserve peuvent être utilisés en « percée de flanc ».

( Le GHQ peut, lui aussi, avoir des Chars lourds dans sa réserve, mais il ne peut pas les envoyer en renforts pendant une bataille.

307. Paix séparée avec l’Autriche-Hongrie
( Évacuation : l’Allemagne a 2 tours pour rapatrier ou traverser l’Autriche-Hongrie avec ses Armées (ex. celles dans les Balkans).

( L’Allemagne est ravitaillée et peut utiliser le train à travers l’Autriche-Hongrie.

( Par contre, elle ne peut mener aucun combat à partir ou vers un hex autrichien.

( Les Alliés doivent quitter l’Autriche-Hongrie vers leurs sources de ravitaillement (après rectification des frontières), sans combattre, dans un délai de 2 tours. 

( Aucune progression vers l’Allemagne à travers l’Autriche-Hongrie n’est autorisée pour les Alliés.

308. la Contre-offensive ennemie (pour le Test de Lassitude)

( Ou si l’Ennemi lance et réussit une Grande Offensive (ce qui arrête l’Offensive en cours en doctrine Feu).

309. CV Furious (GB)
( Le CV Furious peut aussi servir hors Flotte de guerre, tout en comptant comme une unité de reconnaissance (comme une aviation navale).

310. Grande Offensive - Front Est
( Si la Grande Offensive réussit sur le front Est, le gain en VN dépend des villes prises (0 à 2 villes).

( S l’Offensive se poursuit, le gain en VN peut être ajusté à la hausse, si d’autres villes sont conquises.

311. Percée à partir d’un Hex vide
( En tranchée, il est également possible de percée à partir d’un hex vide (Cf. 22-F). 

( Dans ce cas, cela compte comme 1 bataille secondaire pour ce secteur de front (rappel : max. 2 batailles secondaires par secteur).

312. la Défaite en 1918 - 43-F (nouveau) (pour le Test de Lassitude)

( A partir de 1918, une défaite entraîne un test de Lassitude si le vaincu a perdu 2 villes nationales (Cf. § 52).

( Puis retest à chaque nouvelle ville nationale perdue ensuite (au cours de la même année).

313. Malus -2 en 1916 (pour le Test de Lassitude)

( Le bonus -2 en 1916 mentionné pour le test ne s’applique pas si votre capitale a été prise (Russie : Moscou + Petrograd).

314. Reddition turque
( Le général Youdenitch peut être réaffecté à n’importe quelle armée russe.

315. Tactique « Défense en Profondeur »
( Le Défenseur ne peut subir qu’au mieux 2 pertes par bombardement préliminaire pendant une bataille secondaire.

316. Sorties multiples - 61.3-G (nouveau)

( Si plusieurs sorties navales ont lieu, on procède par ordre.

( Les flottes en mission de Contrôle > Raid > Patrouille > Transport se recherchent d’abord. A égalité, l’adversaire décide.

( En cas de contact, elles s’affrontent.

( Le vainqueur de la bataille navale peut alors tenter de chercher la flotte adverse suivante, etc… en une série de batailles navales successives.

( En Manche, le vainqueur peut ensuite aller en Mer du Nord ou en Atlantique nord continuer à chercher toute flotte adverse.

317. Corps américains
( La dépense de 3 pr pour remettre des corps américains à pleine capacité ne compte pas dans la limite de la moitié des pr (ceci est une exception).

318. les Zeppelins allemands
( Zeppelin : à partir de 1918, un Zeppelin allemand a 1 chance sur 2 d’être détruit s’il tente un bombardement aérien (D6) : pair rien, impair détruit.

319. Evénement Surprise n°23
a) ( Cet événement ne peut pas être joué contre un hex si cet hex a été attaqué au tour précédent au cours d’une Grande Offensive ennemie.

b) ( Seules les aviations adverses situées à 3 hexs peuvent réagir au cours des deux premiers rounds.

320. Doctrine Combinée
( Pour le passage est réussi, il faut obligatoirement déclencher (ou poursuivre) une Grande Offensive.

( Il n’est pas possible de déclencher la bataille principale avec des Armées de nationalités différentes, car la Doctrine Combinée n’est acquise que par 1 seule puissance (elle ne sera connue de tous qu’au tour suivant).

321. Réussite d’une Grande Offensive
( La réussite d’une Grande Offensive s’apprécie officiellement à la fin de son tour de jeu.

( Si l’Ennemi arrive à faire une Réaction et à reprend l’hex objectif (donc avant la fin du tour de jeu), l’offensive n’a pas réussi. Idem si l’Ennemi réagit et met fin à l’offensive d’une autre manière (Cf. 38.I ou K).

322. Mouvement administratif
( Les unités n’ont pas le droit de passer au contact des unités ennemies. Elles peuvent être au contact au départ, mais elles doivent le rompre dès que possible.

( Exception : les unités peuvent entrer ou terminer leur mouvement administratif dans un hex avec une ville (pas une localité) ou une forteresse amie, ou derrière un fleuve (canal ou détroit).

323. Les 63-7-4 saxonnes 
( Une 63-7-4 saxonne (vétéran) devenue stosstrüppen (élite) n’a plus son bonus +1 au moral.

324. Limogeage
( Exception : en 1915+, il ne peut pas être joué contre un général victorieux lors d’une Grande offensive (attaque ou défense) au cours de l’année jouée.

325. Exploit
( On ne peut pas cumuler 2 événements « Exploit » ensemble.

326. Tests Combativité et Mutinerie
( Les éventuels tests de combativité des unités amoindries se font sans dépense de pr.

327. Tests sociaux de l’Angleterre
( Si la Guerre Sous-marine génère des malus, ne pas compter le bonus +1 de l’Angleterre pour tous les tests sociaux.

328. Test de Mutinerie
( Le marqueur de valeur [3 ou 4] donne 3 tours (et non 4).

329. Dons de Chars US - Z. (nouveau)

( Les Etats-Unis peuvent produire des Chars lourds pour les donner à d’autres puissances ou pour en produire fictivement passer en production industrielle (si la tech. Chars légers n’a pas été encore trouvée).

330. Etats-Unis
( Deux artilleries I et II américaines sont en fait sans n° d’Armée. 

( Chaque Armée américaine n’a qu’1 seule artillerie intrinsèque.

331. Les désertions turques et autrichiennes
( Les éventuels tests de combativité des unités amoindries se font sans dépense de pr.

332. Test de Combativité
( Quand un test est demandé, on peut refuser de dépenser 1 pr. Dans ce cas, l’unité est automatiquement éliminée (sauf si elle fait un exploit).

333. Reconnaissance navale
( Chaque aviation navale vaut 2 lorsque l’indice de Reconnaissance est au niveau -1 (le maximum).

334. Soutien Naval - 63.2-B
a) ( Le point n°3 est à retirer. C’est gratuit (sans dépense de Mun).

b) En défense, le soutien naval vaut 3 si l’Attaquant ne tire pas.

335. Bombardement Éclair
( Seules les artilleries du HQ adverse peuvent intervenir tout de suite en contrebatterie, dès le bombardement éclair.

( Par contre, les artilleries du GHQ du Défenseur n’interviennent qu’après le bombardement éclair. Elles sont là seulement pour le 1er round de bataille.

336. Percée
( Toute pile adverse qui vient de retraiter est repoussée, sauf si elle va en ville (pas localité), une forteresse, ou derrière un fleuve (détroit ou canal).

337. Char
( Un Char peut soutenir n’importe quel corps, à condition qu’un corps national se trouve dans la pile au début de la bataille.

338. Grande offensive
( Si elle est victorieuse, elle peut se poursuivre à partir de tout hex pris au cours de l’offensive, connecté à l’hex objectif.

339. Reddition turque
( L’ex-Goeben redevient allemand et peut partir se réfugier vers tout autre port tenu par les Centraux (avec l’amiral Souchon).

340. Flotte 3 pe
( Chaque flotte de guerre de 3 pe doit avoir au moins 2 pions-navires, dont 1 AC, B, BB ou BC.

341. Conversion de Rail (15.4-D)

( On peut convertir plusieurs rails à la fois, avec une ou plusieurs  unités, en commençant d’abord par l’hex connecté (puis les suivants).

( Idem en cas de Réaction pendant le tour adverse.

342. HQ ou GHQ détruit - 21.6-H (nouveau)

( Un HQ ou un GHQ est détruit, si sa pile est isolée et anéantie.

( Un HQ détruit revient en jeu au tour suivant, avec une unité de son Armée ou (à défaut) dans une ville nationale.

( Un GHQ détruit revient en jeu dans une ville nationale au tour suivant.

343. Capacité de Commandement
( La capacité est à vérifier au début de l’activation de l’Armée.

( En cours de bataille, il est possible de dépasser la capacité de commandement  (ex. renforts venus du GHQ, etc…).

344. Interception et Renforcement
( En 1914, si le Défenseur intercepte et provoque une bataille, il peut ensuite effectuer un Renforcement ensuite avec ses piles adjacentes.

345. Unité isolée
( Ceci se vérifie à tout moment, y compris pendant le tour adverse.

346. xx
( xx

347. xx
( xx

348. xx
( xx

349. xx
( xx

350. xx
( xx
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