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2 WWII : Barbarossa to Berlin

1. INTRODUCTION

WWII : Barbarossa to Berlirest un jeu qui permet aux joueurs
de simuler le déroulement de la 2é Guerre mondial&urope

et en Afrique du Nord depuis l'invasion de I'Uni&@oviétique
par I'Allemagne le 22 juin 1941 jusqu’a la chute Reich en
mai 1945. Ce jeu est basé sur le systéeme de asilieé dans
Paths of Gloryde GMT, mais il y a de hombreuses différences
entre les deux jeux, et il faudra bien les comprend

2. MATERIEL

1 carte 55x80 cm

1 planche de pions 5/8” (88 pions)

1 planche de pions ¥2” (280 pions)

2 fiches d’aides de jeu

1 livret de régles

2 paquets de cartes de stratégie (55 cartes paepaqg
2 dés a six faces

2.1 La Carte

La carte est composée d'une série d’'espaces CRUpESpOSEs
au terrain représenté sur la carte, elle représemene ou s'est
déroulée la campagne de 1941-45. Ces espacesetiést par
des lignes représentant des routes, des voieg$emés rivieres
et des connexions maritimes. Les lignes noires gied

connexions « régulieres » utilisées lors de Il'amgilon de

toutes les régles. Les lignes en points bleus demiconnexions
terrestres traversant des rivieres ou des obstacjaatiques.
Les connexions en pointillés bleus sont des commsxide

Redéploiement Stratégique (RS/SR). Elles ne peutrd

utilisées que pour le RS et un Ravitaillement LémNotez que
le « corridor de la mort » reliant Leningrad a Nkhest traité
comme une connexion de RS maritime dans tous lesles

cases individuelles contiennent divers symbolestssmtant les
différents types de terrains. lls sont expliquéssdia lIégende
du terrain imprimée sur la carte ; leurs effetst sodiqués dans
le Tableau des Effets du Terrain.

La carte contient également un certain nombre diegaet de
pistes pour indiquer divers états de jeu. Celauintd Piste
d’Enregistrement Général (utilisée pour indiquactumulation
des Remplacements et les Points de Victoire deel Aes Pistes
d’Actions, la Case des Unités Eliminées, les CalseRéserve,
les Pistes d’Ordres des Alliés et de I'Axe, ainse da Piste des
Tours.

2.2 Les Pions

UNITES DE COMBAT : Chaque pion carré comportantisro
nombres en bas est une Unité de Combat. Il y a dgues
d'Unités de Combat: les Grandes Unités de Com@aiQ,
pions 5/8”) et les Petites Unités de Combat (Pipions ¥2").
Sauf pour I'Union Soviétique, les GUC sont des Aemét les
PUC des Corps. Pour I'Union Soviétique, les GUGésentent
des Fronts et les PUC des Armées. Les PUC repetaetés
forces entre 20000 et 60000 hommes. Les GUC ramerte
des grands corps de troupes (jusqu’a 300000 homspetnus
par de l'artillerie lourde, des unités aériennés, e

FORCE DE COMBAT (FC) : Elle mesure la capacité @'un
unité a infliger des dégats.

FACTEUR DE PERTE (FP) : Il mesure la capacité d'unéé
a supporter des pertes en combat.

PUC (Petite Unité de Combat)

Nationalité f%_ iﬁ 1 _Taille
=<~[—Identification
Type 1973 113
- T Bande de Forc
Force de Facteur deCapacité de Réduite
Combat  Perte Mouvement

GUC (Grande Unité de Combat)
g .__Unité Non
% Remplacgable (14.4)
~-L’ID dans une case rouge indique

534 gu’une regle spéciale s’applique a cette
unité.
E_ La Capacité de Mouvement dans une

| ~“case rouge indique que cette unité subit
B | des restrictions de mouvement.

E _| La Capacité de Mouvement dans une case

noire indique que I'unité subit de graves
7 G - //restrictions de mouvement (en général,
doit rester dans sa patrie).

CAPACITE DE MOUVEMENT (CM) : Elle mesure la capatit
d’une unité a se déplacer.

Notez qu'une PUC peut étre plus faible en combatrguGUC
avec une force de combat inférieur, car les GUQ fears tirs
offensifs ou défensifs sur une meilleure Table amlgt que les
PUC.

PAS : Toutes les GUC et PUC sont imprimées rectseve_es
deux faces des pions sont appelées des Pas, e$ teatunités
de combat ont deux Pas. Dans tous les cas, le dedfanité la
représente a pleine puissance, tandis que le l&rsprésente a
puissance réduite. Notez que les Fronts Mécanisgtitjues
deviennent des Fronts d’infanterie lorsqu’ils pertde pas.

MECANISE : Toutes les Unités de Combat avec uneaCiap
de Mouvement de 4 ou plus sont mécanisées.

MARQUEURS : Il y a plusieurs types de marqueursrrii
dans le jeu. Leur utilisation est décrite dangéegges.

ABREVIATIONS DES PIONS

GE Allemagne IT Italie

RO Roumanie BU Bulgarie

SuU Union Soviétique us Etats-Unis

BR Grande Bretagne Cw Commonwealth
FF France Libre SW Suéde

TU Turquie HU Hongrie

YU Yougoslavie

2.3 Les Cartes de Stratégie

Chaque joueur dispose de son propre paquet de B6sQGde
Stratégie ; elles sont divisées en deux groupdgzkBeg et
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Guerre Totale. Chaque camp dispose de 25 carttkilig et
de 30 cartes de Guerre Totale.

3. TERMINOLOGIE ET
ABREVIATIONS

Astérisque (*) : Si une Carte de Stratégie avec un astérisque es#

jouée en tant que Carte Evénement ou de Combat ellerest
définitivement retirée du jeu aprés ce Round ddwtiElle
n'est pas retirée du jeu si elle est utilisée eSS, ou RP.

Nom de I'Evénement :Le nom d'un Evénement en italique
gras et bleu indique que cet Evénement est ungués pour
pouvoir jouer un autre Evénement et qu'un marquesr
associé au nom de cet Evénement afin que les jpyrussent
se rappeler qu'il s’est déja produit.

Activé : Lorsqu’un espace voit son codt d’Activation paygip

le mouvement ou le combat pendant un Round d’Actam

considere que toutes les unités se trouvant ddrespace sont
Activées et font I'action indiquée par le marqudukctivation.

Joueur Actif : C'est le joueur qui fait son action pendant cette
partie du Round d’Action.

Force de Combat (FC): C'est la capacité offensive et
défensive d’'une unité de combat, elle est utiligéer résoudre
les combat a I'aide des Tables de Tirs.

Facteur de Perte (FP):C'est la capacité d'une unité a
supporter des pertes en combat. La Valeur de Paete
l'adversaire doit étre supérieure ou égale au lbadle Perte

d’une unité pour qu’elle soit réduite.

Valeur de Perte : C'est le résultat donné par une Table de Tir
pendant un combat.

Capacité de Mouvement (CM) :C’est le nombre d’espaces ou
une unité peut entrer pendant un Round d’Actioncaurs
duquel elle a été Activée pour le mouvement.

Points de Mouvement (PM) :C’est le colt pour entrer dans un
espace. DansWWII : Barbarossa to Berlinous les espaces
coltent 1 PM.

Valeur de RS : C’est le nombre de points qu'un joueur peut
utiliser lorsqu'il fait une action de Redéploiem&itatégique.

WWII : Barbarossa to Berlin

e Placez le marqueur de Points de Victoire et lesjoeurs de
Limite de Main Alliée et de I'Axe dans la case 7ldePiste
d’Enregistrement Générale.

Placez les marqueurs d’'Ordres de I'Axe dans |l easun
(none). Placez le marqueur d’'Ordres Alliés dansdae
Ordres de Staline.

Placez tous les marqueurs de Remplacement daraséa0
de la Piste d’Enregistrement Générale.

Placez tous les autres marqueurs a portée deanzité de
la carte.

4.2 Mise en Place des Unités

Placez les unités de I'Axe et des Alliés dans lepaees
indiqués dans la liste de mise en place a la fircadivret.
Placez toutes les autres unités a portée de maibtéade la
carte.

4.3 Cartes de Stratégie Initiales

AXE : Le Joueur de I'Axe doit choisir de commentzepartie

avec la Carte de StratégBarbarossaou la cartevVon Paulus
Pauseen main. Quelle que soit la carte choisie, I'agstemise
dans la pioche et mélangée avec les autres cditekridg de

I’Axe. Ensuite le Joueur de I'Axe tire six carté$es ajoute a la
carte qu'il vient de choisir afin de former sa maiitiale.

_E'-' ITZRRIER
:r—_
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e Tars

VDN PAULUS PAUSE®
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ALLIES : Mélangez les cartes Blitzkrieg Alliées @bnnez-en
sept au Joueur Allié.

CARTES DE GUERRE TOTALE : Pour linstant, mettez de

cbté les cartes de Guerre Totale des deux canips, sdront
utilisées plus tard.

4.4 Regles Spéciales du Tour 1 (Juin 1941)

Contréle d’'un Espace :Chaque espace de la carte est controlé ORDRES : Il n’y a pas de jet de dé pour les OrdRegyle 8) au

par le Joueur Allié ou de I'Axe, ou est Neutre.damtr6le d’'un
espace change lorsqu’une unité de combat y entre.

Tour 1. Le joueur de I'Axe place trois marqueurStand Fast »
en accord avec les regles des Ordres de Staline.

Espaces a PV Tout espace avec une bordure rouge. Lorsque IeUJN ROUND CHACUN : Le Tour 1 est composé d'un Round

contréle de I'un de ces espaces change, le maraigeBN doit
étre ajusté de 1 en faveur du nouveau joueur quonérdle.

4. MISE EN PLACE

4.1 Mise en Place des Marqueurs

e Placez le marqueur de Tours dans la case Juie 44 Bliste
des Tours.

d’Action de I'Axe suivi d'un Round d'Action AlliéLe round
de I'Axe consiste a jouer la carBarbarossaou von Paulus
Pause qui doit étre jouée en tant qu’'Evénement. Le doue
Allié peut faire n'importe quelle action valide mEmt son
round, sauf qu’il n’a pas le droit de jouer unet€ate Stratégie
pour obtenir des Remplacements ni de jouer un Exwéntde
Renforts.

Le Tour 1 est en fait le Round 6 du tour du priqgem1, donc
toutes les cartes qui ne peuvent pas étre jouéeRoand 6,
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commeBomber Commangar exemple, ne peuvent donc pas considéré comme un espace a PV pour cette reglgu@ment).

étre jouées au Tour 1.

Aprés les Rounds d’Action de I'Axe et des Allieyivez

normalement le reste de la séquence de jeu (Atiriti
Remplacements, Tirage des Cartes de StratégieaseRte Fin
de Tour).

NOTE DE JEU : A la fin de la Phase d’Action, lesixl§oueurs
auront six cartes en main (a moins d’avoir joué @zstes de
Combat). Toutes ces cartes ou bien quelgues unaspeétre
gardées en main pour le Tour 2 ou défaussée perddttiase
de Tirage des Cartes de Stratégie.

RESTRICTIONS SOVIETIQUES : Au Tour 1 uniguemens le
unités Soviétiques forcées de retraiter de dewacesp ne
peuvent pas terminer leur retraite dans un espdjaeent a leur
espace de départ. Par exemple, une unité SoviédigGaunas
forcée de retraiter de deux espaces pourrait tetragrs Pskov,
mais pas vers Dvinsk.

L’Union Soviétique ne peut pas construire de tréeshpendant
les Tours 1 et 2.

Si le Joueur Allié ne tire pas les cartes 2 ou @dsdsa main
initiale, il peut alors défausser toute sa neanfune carte et la
compléter a nouveau. S'il n'a toujours pas tiré daees cartes,
il peut défausser n'importe quelle carte a 3 OPSplus et

prendre la carte 24 a la place (nous vous suggécdms
simplement noter ce fait au lieu de chercher ldecdans la
pioche).

5. DETERMINATION DE
LA VICTOIRE

5.1 Points de Victoire

La victoire est déterminée par le niveau de PailetsVictoire
(PV) a la fin de la partie. Les PV sont accumul@sdue le
Joueur de I'Axe gagne le contrle d’espaces a Pyeedus
lorsqu’il en perd le contréle; ou bien a cause @artes
Evénements ; ou encore par la Régle 5.2.

Exceptions :Si la Turquie est envahie par le Joueur de I'Axe ®

avant que la cart€asablancaait été jouée, soustrayez 3 PV. Si
la Suéde est envahie par le Joueur de I'Axe avamtla) carte
Casablancaait été jouée, soustrayez 1 PV. Si Vichy est envah
n'ajoutez ou ne soustrayez aucun PV car Vichy esjotirs
‘neutre’.

5.2 Union Soviétique, Egypte et Irak

Pendant la Phase de Fin de Tour de chaque touwet'Hie
Joueur de I'Axe doit additionner le nombre d’espac®V qu'il
contréle en Union Soviétique, en Egypte et en (sakompris
les espaces qu'il contrdle et qui sont occupésdearunités de
Partisans). Si le total est inférieur aux valeundiquées plus
bas, alors il doit soustraire la difféerence de sotal de PV
(Exemple : Si a la fin de I'Hiver 1942 le Joueur dexe ne
contréle que 4 espaces a PV dans les pays citéspitl
soustraire 1 PV de son total. S'il n’en controlajue 3, il
devrait soustraire 2 PV)En Hiver 1945, Courland peut étre

Si 'EvénementHerkulesa déja été joué alors comptez aussi
Tobrouk jusqu’a la fin de la partie dans le cadzecdtte regle.
Tour PV de I'Axe requis en Union Soviétique,
Egypte et Irak

Hiver 1942 5

Hiver 1943 6

Hiver 1944 2

Hiver 1945 1

5.3 Victoire Automatique

AXE : Le Joueur de I'Axe obtient une Victoire Autatigque si
son total de PV est a 20 ou plus pendant la Phagéndde Tour
de n'importe quel tour avant que I'Evénemeébtaler Kriegait

été joué.

ALLIES : Le Joueur Allié obtient une Victoire Autatique si
le total de PV est a 0 pendant la Phase de Finale de
n'importe quel tour ou s'il contrdle tous les Espacde
Ravitaillement de I'Axe en Allemagne a la fin deinmporte
quel Round d’Action Allié.

5.4 Victoire du Scénario de Campagne

Le Scénario de Campagne se termine si un joueugrhine
Victoire Automatique, ou a la fin du tour d’Eté BDans ce
dernier cas, le Joueur de I'Axe gagne si le JoAdigr n'a pas
réussi a obtenir une Victoire Automatique avantfila du

dernier tour. Il Ny a pas d’'égalité.

5.5 Staline

sm | Le pion Staline commence a Moscou. Il ne peut se

déplacer que par RS (pour un colt de 1 RS). S'il
quitte Moscou, il doit faire un RS vers Kuibishesi [espace
est toujours sous contrdle Soviétique et ravitpili Kuibishev
est tombé ou NR, ou s'il fait un SR depuis Kuibighie pion
Staline peut aller n'importe ou sur la carte, ueigent en
URSS.

e lLe pion Staline ne compte pas dans I'empilemenh’at
aucun effet sur le combat.
Il ne peut pas retraiter, et il est éliminé si degés de I'Axe
occupent son espace. Si le pion Staline est sawd da
espace pendant le Segment d’Attrition Allié, et aspace
remplit les conditions pour passer sous le conti@ld'Axe
comme décrit en 13.5, alors il est éliminé. S’ &@gminé, le
Joueur de I'Axe gagne 4 PV. Si le pion Stalinenéstporte
ou en dehors de Moscou alors les PR Soviétigues son
réduits (voir 14.55 MoscoulNote : Cette régle n'a aucun
effet sur la regle 8.5.
e Si Staline se trouve a Moscou alors les carteégddStavka
(3), Industrial Evacuation (7), et Siberians (I2)nt traitées
comme des cartes Evénements Jaunes. Dans le cas d
Siberians les Armées de Choc sont placées sur la carte
avant les marqueurs de Mouvement/Combat. Staline a
Moscou permet de soustraire 1 aux jets de dé destites
de Retranchement & Moscou.
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6. SEQUENCE DE JEU

WWII : Barbarossa to Berlise joue en tours successifs, chacun

étant divisé en Phases et en Segments qui doivents@éivis
dans I'ordre strict qui suit.

A. Phase d’'Ordres

Chaque joueur lance un dé (sauf au Tour 1) et bbefte
résultat sur sa Table d’Ordres pour déterminerdsit obéir a
un Ordre. Le Joueur de I'Axe fait son jet en prena¢
l'applique (s'il obtient des Ordres d'Hitler). Démez le
marqueur d’Ordres dans la bonne case sur la PésteOddres
appropriée pour indiquer le résultat.

B. Phase d’Action

Chaque Phase d'Action est divisée en six Round<tibAs
identiques. Chaque Round d’Action permet a chaqueyr de
faire une action. Le Joueur de I'Axe fait toujosos action en
premier a chaque Round d'Action. Les joueurs camit
d’alterner les Actions jusqu’a ce qu'ils en aieh&cun fait six.

C. Phase d'Attrition

Le Segment d’Attrition de I’Axe a lieu immédiatenténla fin
du 6& Round d’Action de I'Axe. Le Segment d’Atioiti Allié a
lieu immédiatement & la fin du 6& Round d’Actioriél

SEGMENT D’ATTRITION DE L’AXE : On vérifie I'Attrition
des unités de I'Axe (13.44), et le contrOle desaesp derriere
les lignes ennemies peut changer (13.5). Les GUCasRiste
des Tours (éliminées par NR trois tours plus tontplacées
dans la Case des Unités Eliminées.

SEGMENT D’ATTRITION ALLIE : On vérifie I'Attrition des

unités Alliées (13.44), et le contréle des espatesiere les
lignes ennemies peut changer (13.5). Les GUC sRBide des
Tours (éliminées par NR trois tours plus tot) splaicées dans
la Case des Unités Eliminées. Si aucune unité &llié peut
tracer de ravitaillement vers un marqueur de Té&ePont

(Beach Head) (qu'elles en aient besoin ou non)rsalke

marqueur est retiré de la carte.

D. Phase de Remplacement

SEGMENT ALLIE : Le Joueur Allié dépense les Points
Remplacement (PR) accumulés en ayant joué desscBRe
pendant le tour comme indiqué sur la Piste d’Emsteginent
Générale. Les PR qui ne sont pas dépensés somisperd

SEGMENT DE L'AXE : Le Joueur de I'Axe dépense lasiriRs
de Remplacement (PR) accumulés en ayant joué dies @2R
pendant le tour comme indiqué sur la Piste d’Emsteginent
Générale. Les PR qui ne sont pas dépensés sonisperd

E. Phase de Tirage des Cartes de Stratégie
Les cartes qui n'ont pas été jouées peuvent étoga en main
pour le prochain tour ou bien défaussées. Apredéfausse,
chaque joueur tire un certain nombre de cartes darsoche
afin d’avoir a nouveau une main de sept carteseNgue la
taille de la main peut étre augmentée ou diminuée Ip
contréle d’espaces de Ressources sur la cartee (&)l ainsi
gu’en jouant des Evénements comme indiqué sur &e Pi
d’Enregistrement Générale.

H. Phase de Fin de Tour

1. Le Joueur Allié peut éliminer n’importe quelleUG
Britannique, Francaise ou US pleinement ravitaikde la
placant sur la Piste d’Enregistrement Générales ttours
plus tard (comme si elle avait été éliminée par.NR)

2. Le Joueur Allié peut retirer ses Tétes de Phat deux
joueurs peuvent retirer des Tranchées.

3. Retirez tous les marqueurs Stand Fast placés audes
Ordres.

4. Vérifiez la Victoire Automatique (5.3) et sowstez des
Points de Victoire si c’est un Tour d’Hiver (5.2).

5. Si la guerre n'est pas terminée et que le derer du
scénario n'a pas été joué, avancez le marqueuras T
d’'une case sur la Piste des Tours et reprenezgacBée de
Jeu a la Phase d’'Ordres.

/. CARTES DE STRATEGIE

7.1 Regles Géneérales

Dans WWII : Barbarossa to Berlinles Cartes de Stratégie
forment le coeur du systtme de jeu. Toutes les rectio
entreprises par les joueurs, y compris le mouvensnte
combat, se font en jouant des Cartes de Straté@diexception
de 1 OPS Automatique (7.2) et du Placement dedsRiast
Alliés (16.2).

BLITZKRIEG ET GUERRE TOTALE : Chaque joueur dispose
de sa propre pioche de Cartes Stratégiques. Ellasdsvisées
en deux groupes : Blitzkrieg et Guerre Total. Cleajuueur
commence la partie en n’utilisant que ses carteBlitiekrieg.
Les cartes de Guerre Totale sont ajoutées a la@itvois tours
aprées I'entrée en guerre des USA (7.8).

IL Y A CINQ FACONS D'UTILISER UNE CARTE: Les
Cartes de Stratégie peuvent étre utilisées de ¢agpns

possibles : Opérations (OPS), Redéploiement Stratég
(RS/SR), Points de Remplacement (PR/RP), Carte atab&t

(CC) ou bien en tant qu’Evénement. Les Cartes dEégjfie qui
peuvent étre utilisées en tant que Carte de Comsbat

identifiees par la valeur d’'OPS/RS imprimée dang wase
rouge et les lettres « CC » en bas de I'Evénen@hdque carte
ne peut étre utilisée que d’'une seule facon a @hémjs qu’elle

est jouée, sauf dans le cas de certaines carte@gnBments qui
permettent d’utiliser aussi cette carte en OPSoauscdu méme
Round d’Action. Une carte peut étre utilisée den@me facon
ou d'une facon différente a chaque fois qu’elle jestte au
cours d’'une patrtie.

NOIR, ROUGE ET JAUNE : les Cartes de Stratégie aaec
valeur d’'OPS/RS dans une case noire peuvent ligées en
tant que OPS, RS, PR ou Evénement. Si la valeutag®st une
case rouge, les cartes peuvent étre utiliséesrgngtee OPS,
RS, PR ou Carte de Combat. Si la valeur est darscase

jaune, ce sont des cartes a double-action, qui gmtu@tre

utilisées a la fois en tant qu'OPS et Evénement,enutant
qu'OPS, RS, PR ou Evénement uniqguement. Notez gse |
cartes avec un astérisque (*) apres le nom de fiewent sont
retirées du jeu lorsqu’elles sont jouées en tatf\gitnement ou
Carte de Combat.
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7.2 Phase d'Action

Valeur dOPS/RS

Un chiffre dans une case jaune
indique une carte a « double-
action » qui peut étre utilisée en - =]
tant qu’OPS et Evénement.

— 454

—— T

i

PANZERGRUPPE

A

Nom de 'Evénemen

roy vewy ko n sryT
sind ey o mesd sy sl

Effets de 'Evénement —— oo ol

T e ey g

= -

PR Allemands
PR de I'Axe

7

H PUTIRRNES

Un Evénement elalique

Bleu indique que cet
Evénement est un prérequis __
pour un autre Evénement et
gu’un marqueur existe pour
que les joueurs s’en Wy 1
souviennen

T HITLER DECLARES

WAR®

Les Cartes de Stratégie sont jouées pendant lee RhAstion
de chaque tour. Il y a six Rounds d’Action par Rhd#\ction.
A chaque Round d’'Action, chaque joueur est autodis@ire
une action. Le Joueur de I'Axe fait toujours somioac en
premier a chaque Round d’Action. Chaque joueur fé@ié une
des trois actions possibles :

e Jouer une Carte de Stratégie en tant qu'OPS, RSoWP
Evénement.

e Faire une Opération Automatique avec une valeOP& de
un (1) sans jouer de Carte de Stratégie.

e le Joueur Allié (uniguement) peut faire une Opéraide
Placement de Partisans.

Aals MARQUEURS D’ACTIONS : Le joueur place le

Aclion

pour indiquer I'action qu'il vient de faire.

7.3 Opérations

Si une Carte de Stratégie est jouée en tant qu'@H8ueur est
autorisé a dépenser un nombre de Points d’Actinadigal a la
valeur d’OPS/RS de la carte. Un espace colte leamé@mbre
de Points d’Activation qu'il ait été activé pourrd@muvement ou
le combat. Le co(t pour activer un espace estagabmbre de
nationalités différentes occupant I'espace. Il yplasieurs
exceptions :

e Les unités dans un espace de Téte de Pont Albé¢ s

considérées comme appartenant & une seule natopalir
les regles d’Activation.

marqueur d’Action approprié sur la Piste d’Action

e Toutes les unités Britanniques, Canadiennes et du
Commonwealth ne forment qu'une seule nationalitér pes
regles d’Activation.

e Les unités US et Francaises Libres ne formentrguseule
nationalité pour les régles d’Activation.

e Les unités de I'Axe dans le Caucase (13.6).

e Les unités en Ravitaillement Limité (13.3).

NOTE : Il faut au minimum une unité amie dans yraes afin
de pouvoir activer cet espace.

PILES MULTI-NATIONS : Le co(t pour activer un espgac
multi-nations s’applique méme si une ou plusiewgs dnités de
cet espace ne bougeront ni n'attaqueront; c'ebtea-qu’un
joueur ne peut pas choisir de ne pas activer cedainités afin
de réduire le colt d’Activation.

MARQUEURS DE MOUVEMENT/COMBAT :

&

Chaque
espace peut étre activé pour le
mouvement ou le combat, mais pas les
deux a la fois. Un marqueur de
Mouvement ou de Combat doit étre
placé sur un espace lorsqu'il est active.

rm B &

ETAPE DE MOUVEMENT : Lorsque tous les espaces &sctiv
ont regu leur marqueur, le Joueur Actif fait lesuv@ments de
toutes les unités qu'il désire déplacer se trouvdemis des
espaces contenant un marqueur de Mouvement. L&s dans

un espace contenant un marqueur de mouvement re son
absolument pas obligées de se déplacer.

ETAPE DE COMBAT : Lorsque tous les mouvements sont
terminés, le Joueur Actif résout tous les combati souhaite
engager a partir des espaces contenant un mardeéZmmbat.
Le Combat est volontaire, aucune unité n'est oblidiattaquer.

7.4 Redéploiement Stratégique

Si une Carte de Stratégie est jouée en tant qudeRBueur
peut utiliser le Redéploiement Stratégique pourlatdp des
PUC et/ou des GUC. Le joueur recoit un nombre detPale
RS a dépenser égal a la valeur d’'OPS/RS de la. ¢amt@ueur
ne peut pas joueur une Carte de Stratégie en tenR& s'il a
déja joué une Carte de Stratégie en tant que R&oars du
Round d’Action précédent de ce tour. Un joueur peuer une
carte en RS pendant le dernier Round d’Action dour et
pendant le premier Round d’Action du tour suivant.

GE BR us SU
Beini Hiind Aaiat Reint
&

7.5 Points de Remplacement

Si une Carte de Stratégie est jouée en tant queePRueur
indique le nombre de Points de Remplacement domméap
case de PR (NdT : de la carte jouée) pour chaqiienadté sur
la Piste d’Enregistrement Générale. Le joueur nié ri@n

d'autre que d'indiquer les Points de Remplacemesgus
pendant ce Round d’Action. Les Points de Remplacésent
dépensés pendant la Phase de Remplacement de ¢haque

RESTRICTIONS :



7 WWII : Barbarossa to Berlin

Remplacement tant qu’ils sont neutres, et I'’Axepeeat pas
avoir de remplacements de I'’Axe s'il n'y a pas ég/pde
I'Axe actif.

e NON CONSECUTIF : Un joueur ne peut pas jouer une

Carte de Stratégie en tant que PR s'il a déja jmeéCarte
de Stratégie en tant que PR au cours du Round idiAct
précédent de ce tour. Un joueur peut jouer une @rtPR
pendant le dernier Round d’Action d’un tour et pamidle
premier Round d’Action du tour suivant.

e RESSOURCES HUMAINES DE L'AXE : Pendant les tours

8 a 11, le Joueur de I'Axe ne peut jouer que deutes de
PR par tour. Pendant les tours 12 a 18, le JouzliAge ne
peut jouer gu’'une seule carte de PR par tour.

7.6 Evénements

Si une Carte de Stratégie est jouée en tant quidaént, il faut
suivre les instructions données sur la carte.

7.61 Evénements avec Astérisque (*) Si une Carte de
Stratégie avec astérisque (*) est jouée en tarEv@iement,
elle est définitivement retirée du jeu a la finRlound d’Action

ou elle a été jouée. Elle n'est pas retirée disjalie est utilisée
en tant qu'OPS, RS ou PR.

7.62 Cartes Evénements de RenfortsChaque joueur peut
faire entrer de nouvelles unités (renforts) engruwitilisant des
Cartes de Stratégie en tant qu’Evénement. On né jpaar
gu’une seule carte de Renfort par tour et par nafixception :
Aucun joueur ne peut jouer de carte de Renforbau de Juin
41. Les GUC, que ce soit en Renfort ou en Remplaném
(14.3), ne peuvent étre placées que dans des sspieement
Ravitaillés.Exceptions : Panzer Armee Afrika (voir plus bas).

NOTE : Un joueur ne peut pas jouer une carte defétepour
une nation qui ne peut pas légalement placer t@ssrenforts
sur la carte.

PUC: Les PUC en renforts sont placées dans la @ase
Réserves du joueur, sauf mention contraire.

GUC : Les GUC en renforts sont placées dans laalapde leur
nation et/ou dans n'importe quelle source de Rgéeitaent
Complet sous contrdle ami, ou dans un Centre Urbaira
patrie de l'unité. Basra, Suez et Alexandrie soomsidérée
comme des Sources de Ravitaillement Complet dealaieP
pour les forces Britanniques et du Commonwealttsr8aest
considérée comme une Source de Ravitaillement Gxirdel la
Patrie pour les forces US et Francaises Libreg.dlplusieurs
exceptions pour I'arrivée des renforts, elles sadiquées sur
les cartes Evénements et ci-apres.

e La «British Desert Army » est placée a Alexandde
Caire ou a Basra.

e lLa «British 8th Army» entre en jeu uniquement en

remplacement pour la « Desert Army », et elle datge
dans I'espace occupé par la Desert Army, du monpeata
Desert Army est sur la carte en en Ravitaillemestall

e La « Panzer Armee Afrika » est placée a Tripoh ¢brps
de Panzers Allemands doit étre retiré de Libye/HEayygt
placé dans la Case de Réserve.

e Les renforts Allemands (ou les remplacements plaa
renforts) ne peuvent pas étre placés dans un espacee
de ravitaillement & moins que cet espace ne plissgéme

NEUTRES : Les USA ne peuvent pas avoir de Poiets d

tracer du ravitaillement
ravitaillement différent.
Les Fronts Mécanisés Soviétiques sont échangda baise
d’'un contre un, contre un Front d’Infanterie Sogéée a
pleine puissance, en ravitaillement total et surcéate.
Placez le Front mécanisé dans I'espace du Fromfadterie
qu’il remplace, et le Front d’infanterie remplacs eetiré du
jeu.

Les unités US/Britanniques qui ne font pas padfigene
invasion (ou de la 8th Army ou de la Desert Armguypent
entrer par n'importe quelle Téte de Pont éligibies (unités
Britanniques ne peuvent pas utiliser les TétesatesPUS et
réciproquement), a Naples si elle est Alliée, ddnéwerp si
elle est Alliée et que le port a été ouvert en jua
« Clearing the Scheldt »Exception :Shingle.Les renforts
Alliés qui entrent par la Téte de Pddverlord, Antwerp ou
Naples peuvent recevoir un marqueur de mouvemeitteou
combat dans cet espace. En 1945 (Tours 16-18)héarts
Alliés entrant par Antwerp (uniguement) peuveng étaités
comme des cartes Evénements Jaunes. Cela se Rit a
place, et non en plus, du marqueur de mouvementyabm
placé sur les renforts Alliés a Antwerp.

Les renforts Alliés ne peuvent pas entrer pardeTe Pont
utilisée pourShingle. Retournez le marqueur de Téte de
Pont Alliée sur sa face ‘Shingle’ lorsqu’elle estisée pour
cette invasion.

vers un espace source de

NOTE DE CONCEPTION : Shingle était une opération a
échelle relativement petite. Cette régle signifiee ¢ghingle ne
peut étre renforcée qu’avec des corps en RS.

7.63 Cartes d’Evénements d’Invasions Alliées :

|4 EiEY e ]

Une Carte d'Invasion Alliée peut étre
jouée a chaque tour en plus des autres
Cartes de Renforts. Chaque carte
d’'invasion indique le nombre et le
type de marqueurs de Tétes de Ponts
(Britannique, US ou Alliée) qui peut
étre placé. La carte indique aussi
I'étendue des espaces d'invasion (avec
des lettres) ou les marqueurs peuvent
étre placés. Si deux marqueurs de
Tétes de Ponts sont placés dans le
cadre de la méme invasion, alors ils ne

peuvent étre placés que dans des espaces d'invemomectés
par un Lien d’Invasion de Plage (voir la Iégendeeatuain).

Dans la plupart des cas les cartes d'invasion danides
renforts. Ces renforts sont placés de la facorastey:

Ceux indiqués « To Reserve » sont placés dansase de
Réserve.

Les GUC sont placées a force réduite sur une déteont
éligible (sauf pendar®verlordou elles peuvent étre placées
a pleine puissance).

Les PUC sont placées a pleine puissance sur utee deé
Pont éligible.

Les unités US et Francaises Libres ne peuventrgéba
que sur des Tétes de Ponts US ou Alliées, tandisleg
unités Britanniques et du Commonwealth ne peuvent
débarquer que sur des Tétes de Ponts Britanniques o
Alliées.

RESTRICTIONS :

Aucune Invasion Alliée ne peut avoir lieu sur fgages J,
M-R, ou T-U tant que I'Axe contrble n'importe quels
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espaces en Afrigue du Nord Frangaise, en Libye mu e Lorsque le joueur Allié a décidé de jouer toutes sartes

Egypte. Aucune Invasion Alliée ne peut avoir liar $es
plages J, O ou R tant que I'Axe contrdle Syracuse.

e Au cours dune partie, le joueur Allié peut jouer
Sledgehammewsu Torch mais pas les deux. Au cours d’'une
partie, le joueur Allié peut joueRound-Upou Overlord
mais pas les deux.

e Le joueur Allié ne peut pas envahir une plage apritient
déja un marqueur de Téte de Pont. Un marqueur tedeé
Pont ne peut pas étre retiré volontairement secBéte de
Pont est la seule source de ravitaillement pourudégs se
trouvant sur la carte.

e La plage J ne peut pas étre envahie si les Adintsiéja une
Téte de Pont sur la plage A ou B.

e Toutes les unités spécifiées dans une invasiovedbiétre
utilisées lors de cette invasion.

e La 7é Armée US et la 8¢ Armée Britanniqugeuvent étre
impliquées dans des invasions aprés étre entréiesi.eRour
prendre part a une invasion, elles doivent se godans la
Case de Réserve Alliée (ceci est une exception rédke
disant que les GUC ne sont jamais placées danada Ge
Réserve). A la fin de n'importe quel Round Allié ou
I'Afrique du Nord ne contient plus d’espace soustdile de
I'Axe, la 8¢ Armée Britannique peut étre mise ersdtee
(ou reconstruite si elle a été éliminée). La 7¢ @erS peut
étre mise en réserve a la fin de n'importe quelriRoAllié
si elle est ravitaillée (ou reconstruite si elléta éliminée).
Elles ne peuvent quitter la Case de Réserve quiesarft
une Invasion. La 7& Armée US peut ne pas étreasoaite

d’Invasions futures en tant que Renforts, I'utifisa d’'une

carte contenant des unités US et Britanniques @ssidérée
comme une action de renforts pour les deux naitésal
pendant ce tour.

7.64 Cartes de Combat :

Les Cartes de Combat peuvent étre jouées au caursambat
afin de l'influencer. L'attaquant doit jouer sesrtéa de Combat
avant le défenseur. Les Cartes de Combat sontldssscartes
qui peuvent étre jouées au cours d'un Round d'Actie
'adversaire.

UTILISATION REPETEE: Si un

i AL joueur joue une des Cartes de Combat
guelconque et qu’il gagne le combat,

Fl alors il les place face visible de son
Lk cote de la carte, sauf les cartes de
combat avec un astérisque (*) qui sont

DESERT FOX

retirées du jeu immédiatement aprés
la fin du combat ou elles ont été
utilisées. Ces cartes peuvent
influencer d’autres combats (chacune
au maximum une fois par Round
d’Action) engagés par un joueur ou
l'autre et si les conditions d’utilisation s’applignt. Ces Cartes
de Combat peuvent durer toute la Phase d’Actionusqgu’a ce
que le joueur perde une bataille en les ayantédk.

w <l F

a

mais elle peut étre dans la Case de Réserve lorsqu&i un joueur perd un combat et qu'il a utilisé desrtes de

Avalancheou Shingleest jouée.

PROCEDURE D’INVASION : Les unités qui envahissent
recoivent un marqueur de Combat. S'il n'y a paddienseur
de I'Axe, elles peuvent avancer dans I'espacestae&onnecté.
Dans tous les cas, I'avance aprés combat a patirptages
pendant le round d’invasion initial doit se terntindans
'espace adjacent.

Les unités de I’Axe ne peuvent jamais entrer dams plage
d’'invasion. Si toutes les unités Alliées dans unkg®
d’invasion sont éliminées en combat, alors la T&tePont est
retirée. Les unités de I’Axe peuvent attaquer udte e Pont
vide—dans ce cas, on ne lance pas de dé et lad€&Ront est
automatiqguement éliminée. Les Tétes de Ponts pélaussi
étre retirées par le joueur Allié pendant la Pliss€in de Tour.
Les Tétes de Ponts peuvent toujours étre réutdisée

A partir du Tour 14, le joueur Allié peut annoneer début de
son premier Round d’Action gu'il ne fera plus di@itnvasion

jusqu’a la fin de la partie. Toutes les invasions fouées qui
restent peuvent ensuite étre jouées comme destenfrmaux
sans invasion (ou dans leur rble habituel d’OPS, &S
Remplacements). Si la carte est jouée en tant qmEoRs,

toutes les GUC indiquées qui sont déja en jeunypees dans la
Case de Réserve, sont tout simplement ignoréesitd TGRUC

dans la Case de Réserve lorsdiwesky ou Anvil Dragoonest

jouée comme un Renfort régulier et est considémdmnte

transférée vers le Théatre Pacifique et retirégeau

Torch, Sledgehammer, Round-@pOverlord ne peuvent étre
jouées que comme des invasions (en tant qu'Evénsjnen ne
peuvent pas étre jouées en tant qu’Evénements e e

Combat, que ce soit spécifiquement pour ce comhbabien
celles d'un combat qu’il a gagné précédemment,salms
Cartes de Combat sont défaussées.

A la fin de chaque Tour, toutes les Cartes de Copbieont été
jouées doivent étre défaussées, méme si le jougagré toutes
les batailles ou elles ont été utilisées. Mettezdartes dans la
Pile de Défausse du joueur.

7.65 Renseignement Lorsqu’'un Evénement est joué et qu'il
demande a ce qu’un joueur réveéle toutes ses aautgsielques
unes a son adversaire, les cartes affectées s@depdace
visible pendant toute la durée du tour et ne patrrétre
cachées a la vue de l'adversaire qu'apres que fi&went ne
s’applique plus.

7.7 Taille Minimum et Maximum de la
Main

Aprés avoir tiré des cartes pendant la Phase dagdides
Cartes de Stratégie, aucun joueur ne peut avos @&l huit
cartes ou moins de cing cartes en main (bien gaitl possible
d’avoir moins de cartes disponibles que le minimautoriseé).
Exception : Il y a une taille minimum de deux caneur I'Axe
pour les tours 16-18.

7.8 Guerre Totale

Trois tours aprés I'entrée en guerre des Etats;Usscartes de
Guerre Totale sont ajoutées dans les pioches desodenps. ||
suffit de mélanger toutes les cartes de Blitzkdéfaussées et
celles qui n'ont pas encore été tirées avec leesale Guerre
Totale avant de les distribuer. Le joueur de I'Apeut tirer la
carteTotaler Krieg 'automatiquement avant de tirer le reste de
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sa mainPar exemple, si les USA sont entrés en guerre @au to
4, les cartes seront ajoutées au tour 7 et pouréirg utilisées
pour la premiere fois au tour 8Avant que le joueur Allié ne
mélange ses cartes de Blitzkrieg défaussées arnuase tirées
avec ses cartes de Guerre Totale, il peut chorsr carte de
Blitzkrieg, n'importe laquelle, et I'inclure dans snain initiale
de Guerre Totale.

7.9 Défausse et Mélange

Les Cartes de Stratégie sont soit dans la main jdueur, soit
dans la Pioche, soit dans la Défausse, ou bien daespile
séparée d’Evénements utilisés.

DEFAUSSE : Pendant la Phase de Tirage des Cartes d
Stratégie, les joueurs sont autorisés a défaussantade cartes
gu’ils souhaitent avant d’en tirer de nouvelless ljeueurs ne
peuvent jamais examiner la Défausse de leur adversa

MELANGE : S'il n'y a pas suffisamment de cartes slda

Pioche pendant la Phase de Tirage des Cartesatédiy;, alors
il faut d’abord tirer toutes les cartes qui restéahs la Pioche,
puis la Défausse est mélangée et devient la naurbche.
Ensuite, le joueur tire le nombre de cartes néaessgour

compléter sa main.

8. ORDRES
8.1 Les Tables d’Ordres

Au début de chaque tour sauf au premier, chaqueujolance
un dé sur sa Table d'Ordres, le joueur de I'Axepegmier, et
place son marqueur d’Ordres dans I'espace corresmbisur la
Piste des Ordres. Si le résultat est Aucun (Noihely a pas
d’effet. Si le résultat est une Offensive Obligedoivoir 8.2.

8.2 Offensive Obligatoire (OO/MO)

Si le résultat est une Offensive Obligatoire, ldieands, les
Alliés de I'Ouest ou les Soviétiques doivent faate moins une
attaque pendant ce tour ou bien occuper un espetedlE par
'ennemi avec n'importe quelle unité. L'obligatiatioccuper
et/ou de capturer est la méme. Une unité du typeogpié doit
changer le contréle d'un espace. Il n'y a pas dgztion
d’'arréter le mouvement. Si le joueur ne fait ridny a une
pénalité¢ de 1 PV. Si le joueur de I'Axe subit lanplité, le
niveau de PV diminue de un. Si le joueur Allié suhipénalité,
le niveau de PV est augmenté de un.

8.3 Obligations
e Pour une Offensive Obligatoire de I'OKW, le joueur
Allemand doit attaquer une unité ou capturer uraessous
contr6le Allié en dehors de I'Union Soviétique. *

Pour une Offensive Obligatoire Alliée, le joueullid doit
attaquer avec une unité Britannique ou US ou oacupe
espace sous contréle de I'’Axe avec une unité Britare ou
Us. *

Pour une Offensive Obligatoire Soviétique, le jaudllié
doit attaquer n'importe quelle unité de I’Axe awgte GUC
Soviétique, ou capturer un espace sous controléAde
avec n'importe quelle unité Soviétique.
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* S'il n'existe aucune de ces unités ou espacessi #ihxe n'a
plus d’'unités en Afrique du Nord et les Alliés n@mt aucune
en Europe, ignorez les Offensives Obligatoires Aléés et de
I'Axe.

e S'il n'y a aucun espace valide a attaquer ou aupec
lorsqu'une Offensive Obligatoire a été obtenuege bt
ignorée (traitez le résultat comme ‘aucune’ (nose) les
Tables d’Ordres).

8.4 Les Ordres d'Hitler

Si le joueur Allié obtient ‘Ordres d’Hitler’, il pd

placer trois marqueurs Stand Fast dans n’importe
= quels espaces contenant des unités de [I'Axe
adjacentes a une unité Alliée ravitaillée (totaletneu non).
Les unités de I'’Axe dans cet espace peuvent ein pertdant ce
tour au col(t de 1 PV (par espace) et en retiramhdequeur
Stand Fast dans ce cas. Eventuellement, les up&ésent
partir et retirer le marqueur sans perte de PV llsis esont
forcées de retraiter hors de I'espace, si ellenavat aprées
combat hors de cet espace, ou si le premier esfmatelequel
elles entrent aprés avoir quitté I'espace contetembarqueur
est sous contrdle ennemi. Toutes les unités amigs
commencent un Round d’Action dans un espace avec
Ordres sont soumises a ces ordres, méme si etbesugaient
pas cet espace lorsque l'ordre a été donné. Aprés pué
I'EvénementBomb Plof le joueur de I'Axe paie 1 PV par unité
Allemande (pas par espace) afin d’ignorer les GrdiHlitler.

IS
&5 o
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8.5 Les Ordres de Staline

Si le joueur Soviétique obtient les ‘Ordres de iS&al
alors le joueur de I'Axe peut placer trois marqgseur
Stand Fast dans n'importe quels espaces contenant
des unités Soviétiques adjacentes a une unité de
I'Axe ravitaillée (totalement ou non). Les unitésvigtiques
dans cet espace peuvent en sortir pendant ce toco de 1

PV (par espace) et en retirant le marqueur Stastl dans ce
cas. Eventuellement, les unités peuvent partir edrer le
marqueur sans perte de PV si elles sont forcéestdgter hors

de I'espace, si elles avancent aprés combat hocetdespace,

ou si le premier espace dans lequel elles entrgrisaavoir
quitté I'espace contenant le marqueur est sous@ergnnemi.
Toutes les unités amies qui commencent un Roundtdii
dans un espace avec des Ordres sont soumises ardces,
méme si elles n'occupaient pas cet espace lorsourd a été
donné.

9. EMPILEMENT

9.1 Regles Générales

drtaul

On peut empiler un maximum de trois (3) unités denlgat,
quel que soit leur type ou leur taille, dans un aesp
L’'empilement s’applique a tout moment sauf pendarRS et
le mouvement. Les unités ne peuvent jamais enta@s din
espace contenant une unité de combat ennemie.
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ou si le joueur Allié le choisit pendant la PhaseFih de Tour.
La Tranchée Britannique a Tobrouk est éliminéedoesl’Axe
controle cet espace, ou lorsque les Alliés comitoBenghazi.
Elle ne peut pas étre reconstruite.

9.2 Regles Spéciales

e Les unités Soviétiques ne peuvent jamais s'empilec une
autre nationalité.

e L'’Armée des Partisans Yougoslaves ne peut jamais
s’empiler avec d’autres unités.

e Les unités Hongroises et Roumaines ne peuventigam
s’empiler ensemble.

10. MOUVEMENT

10.1 Regles Générales

TRANCHEES DE L'AXE : Les Tranchées de I'Axe ne sont
a placées que suite a un Evénement ou pendant leméad
initial. Elles sont éliminées si les Alliés conedt leur espace
ou si le joueur de I'Axe le choisit pendant la Rhae Fin de
Tour. Il ne peut pas y avoir plus de trois transhémn
West/Atlantic Wall en jeu a tout moment. Les Trateh de
I’Axe ne peuvent pas étre reconstruites.

10.3 Forts

Les unités de combat peuvent se déplacer lorsqueekpace
est Activé pour le mouvement pendant une Opératienco(t
d’entrée de tous les espaces est de 1 PM, quetajuée type

Les forts ne peuvent étre utilisés que par le joueu
qui les posséde en début de partie. Si une unité
ennemie entre dans un espace avec un symbole de

Fenl
Detomn il

de terrain qui s'y trouve. Le mouvement doit seefad’'un
espace a un espace connecté par une connexiorerégun ne
peut pas sauter par-dessus les espaces. Une empguhjamais
dépenser plus de Points de Mouvement que sa CMoars c
d’'un tour. Les Points de Mouvement inutilisés nenveat pas
étre accumulés pour un tour ultérieur ni transféédautres
unités.

MARQUEURS DE MOUVEMENT ET DE COMBAT : Les
unités non mécanisées et les unités mécanisées eNiRemt
traverser un espace contenant un marqueur de Caubaiurs
de leur mouvement, mais elles ne peuvent pas sdtear Les
unités mécanisées ravitaillées (totalement ou noEjvent

fort, il est détruit (placez un marqueur ‘Fort
Destroyed’). Les forts ne peuvent pas étre remplacé

11. COMBAT

11.1 Régles Générales

Un combat ne peut étre engagé que pendant une t@pépar
des unités de combat dans un espace Activé avecauqueur
de Combat. Le combat est volontaire et toutes legés
occupant I'espace ne sont pas obligées d'attadueefjoueur

terminer leur mouvement dans un espace contenant umctif est appelé I'attaquant et le joueur inadiifle défenseur.

marqueur de Combat. Si c'est le cas, elles perdent

marqueur de mouvement et sont considérées comnmé étaESPACE EN DEFENSE : Chaque combat ne peut impliquer

activées pour le Combat.

NOTE DE JEU : Ainsi une unité mécanisée peut aoia $e
déplacer et attaquer au cours d'un méme Round Act

10.2 Tranchées

de l'espace peuvent se déplacer librement. Lorgque les
mouvements de ce Round d’Action sont terminés,olesyr
lance un dé par espace avec une GUC tentant ddraaaher.
Si le résultat est 1-3, placez un marqueur de heamcde
Niveau 1 dans I'espace, ou retournez un marquedraiechée
de Niveau 1 sur sa face Niveau 2. Le nombre de uearg de
tranchées fournis dans la boite est une limite aleception
absolue, il n'est pas possible d’en créer d’autres.

EXCEPTIONS :

e L’Union Soviétique ne peut pas construire de theées aux
tours 1 et 2.

e Les Tranchées Soviétiques ne peuvent étre comstrgue
dans des espaces Urbains en Union Soviétique eh-4®4
(Tours1a7).

e Les marqueurs de Tranchées de Niveau 2 ne peéuent
placés qu'en 1943-45 (Tours 8+).

ELIMINATION : Les Tranchées Soviétiques et Britagues
sont éliminées lorsque 'espace passe sous ledlerte I'Axe

gu’'un seul espace en défense. Un méme espace hettpeu
attaqué qu’une seule fois par Round d’Action. Teulés unités
occupant le méme espace se défendent en un tdig, wauf
pour les unités qui ont retraité dans cet espa@eédemment au
cours de ce Round d’Action.

COMBAT MULTI-ESPACES: En général le combat se

SOVIETIQUE : Si un espace contenant une GUC déroule entre deux espaces adjacents. Des unitéspatt
Soviétiqgue est Activé pour le mouvement alors
une GUC de l'espace Activé peut tenter de se
retrancher au lieu de se déplacer. Les autressunité

d’'autres espaces peuvent attaguer conjointementlaygemier
espace qui attaque tant qu’ils contiennent chacum wnité
mécanisée qui attaque aussi I'espace en défense.

EXEMPLE : Si des unités Soviétiques attaquent unié u
Allemande a partir de trois espaces adjacents, salbeux des
trois espaces devront contenir une Armée de ChansnoFront
Mécanisé en attaque.

Les unités Activées dans un méme espace ne sombfigées
de participer au méme combat (ni méme de combafi&s
peuvent attaquer d'autres espaces adjacents. Lae Fde
Combat d'une unité ne peut pas étre divisée entisiqurs
combat.

AUTRES RESTRICTIONS :

e Chaque unité ne peut participer qu'a un seul canpiaa
Round d’Action.

e Seules les unités en attaque qui participent ecambat
peuvent prendre des pertes ou avancer. S'il y audéss
qui ne participent pas dans I'espace en attaqles eé sont
pas autorisées a subir de pertes ni a avancer.
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UNITES AVEC UNE FORCE DE ZERO : Les PUC avec une 6. Détermination des Résultats Chaque joueur lance un dé et

Force de Combat de 0 peuvent attaquer seules @udsvatres
unités. Si elles attaquent avec d'autres unitéss el'ajouteront
rien & la Force de Combat totale, mais elles potrabsorber
des pertes.

NORDLICHT, TAIFUN et FALL BLAU : Le joueur de I'Axe
ne peut pas attaquer I'espace de Leningrad tantNguelicht
n'a pas été joué, ni I'espace de Moscou tantTaiunn’a pas
été joué, ni aucun des espaces Blau tantFaglieBlau n'a pas
été joué. Cependant, les unités peuvent entreu@anioment
dans ces espaces s'ils sont vacants. Lorsque ti aapropriée
a été jouée, les restrictions sont levées jusqufinlde la partie.
Lorsque I'Axe contrdle Leningrad, cela léve lestriedons
d’'attaque contre Leningrad. Lorsque I'Axe contrdfi®scou,
cela leve les restrictions d’attaque contre Moscborsque
'Axe contrble un de ces espaces: Maikop, Statidgou
Armavir, cela léve les restrictions d’'attaque cenrs espaces
Blau.

NOTE DE CONCEPTION:
discussions stratégiques
commandants sur le front.

Ces cartes

entre Hitler, I'OKH et

11.2 Résolution du Combat

Chaque combat est résolu en utilisant la procédureante,
dans l'ordre indiqué :

1. Désignation du Combat :Le joueur actif indique les unités
qui attaquent ainsi que I'espace attaqué.

2. Détermination des Forces de Combat Chaque joueur
additionne les Forces de Combat des unités engatpiesle
combat afin de déterminer sa Force de Combat ToGate
étape est faite simultanément par les joueurs.

3. Jouer des Cartes de Combat L’attaquant peut jouer un
nombre quelconque de Cartes de Combat dont lesitword
sont remplies pour ce combat. De plus, I'attaquyeuir choisir
d'utiliser des Cartes de Combat qui sont devant siuiles
conditions sont remplies pour ce combat et si ellest pas été
utilisées lors d'un combat précédent pendant ce nRou
d’Action. Aprés que l'attaquant a choisi et jouéutss ses
Cartes de Combat, le défenseur a I'opportunité alerj et
choisir des Cartes de Combat en suivant la ménwgduwe.

4. Détermination du Modificateur (DRM) : Les deux joueurs
examinent toutes les Cartes de Combat jouées &iehgour
déterminer le DRM final qui affectera le combatit€&tape est
faite simultanément par les joueurs.

5. Détermination de la Colonne de Tir: Chaque joueur
détermine la Table de Tir qu'il va utiliser. Si lemités du
joueur comprennent une ou plusieurs GUC (méme te&sjyi
alors le joueur tire sur la Table des GUC ; sinbatilise la

Table des PUC. Chaque joueur doit trouver sa Fdec€ombat
Totale sur la Table de Tir appropriée et décalen dertain

nombre de colonnes en fonction des Effets du Trerds

'espace en défense (les effets du terrain et dexhées sont
cumulatifs) afin de déterminer sa Colonne de Tirake. Si les
décalages emmenent la Colonne de Tir aprés lamelznplus
a droite ou avant la colonne la plus a gauche, ragndes

décalages en excés. Cette étape est faite simuoiéamé

modifie le résultat avec le DRM et trouve le résula
I'intersection de la Colonne de Tir Finale et deuléat modifié.
Un jet de dé modifié ne peut jamais étre inféri@url ni
supérieur a 6. Tous les résultats modifiés infésieu 1 sont
considérés comme égaux a 1 et tous les résultatifiéso
supérieurs a 6 comme 6. Cette étape est faite tsinéurhent.

7. Pertes :Chaque joueur doit maintenant appliquer les pertes
indiquées par le résultat de l'adversaire, le deden en
premier.

8. Détermination du Vainqueur : Le joueur qui a causeé la
Valeur de Pertes la plus élevée a son adversagmeda combat
et est autorisé a garder n'importe quelles CareesCdmbat
Evénements jouées ou choisies (sauf celles devaet &
immédiatement retirées du jeu, 7.1). Le perdant défausser
toutes ses Cartes de Combat jouées et choisies Baleurs de
Pertes des deux joueurs sont égales, alors ondésasjue les
deux joueurs ont perdu le combat et ils doiventstme

représentent lesdéfausser.
les

9. Retraite du Défenseur :Si les conditions sont remplies, le
défenseur peut avoir a retraiter d'un ou deux espétl.4). Le
défenseur peut aussi choisir d’'annuler sa retesitsubissant un
pas de perte supplémentaire (11.42).

10. Avance de I'Attaque :Si le défenseur a retraité ou a été
complétement éliminé, I'attaquant peut avancer desanités
qu'il lui reste. Les unités mécanisées avancerfémiimment
des unités non mécanisées.

11.3 Pertes

Le résultat indiqué sur la Table de Tir donne léevande Pertes
de l'adversaire. Les pertes sont prises en réduisanen
éliminant des unités de combat. Chaque pas re@ié f
augmenter le total des pertes subies d'une valgaleéa la
Valeur de Perte de l'unité, jusqu’'a atteindre léevaindiquée
par le résultat. Chaque joueur doit faire augmester total de
pertes autant que possible sans subir plus despere la
Valeur de Pertes. Le joueur ne peut pas subir nadénpertes
que nécessaire s'il est possible d'atteindre laeMabe Pertes
exacte. Le joueur ne peut jamais subir plus deepeque la
Valeur de Pertes.

Si un joueur a une GUC engagée dans un combatPdas
appropriée dans la Case de Réserve pour la remgliapeil est
possible de subir plus de pertes que la Valeurade®indiquée
pour ce combat si une telle PUC se trouvait danSdae de
Réserve, alors les pertes doivent étre subies cosnonee telle
PUC existait, ce qui entraine I'élimination définé de la GUC.

EXEMPLE : Si le joueur de I'Axe a une GUC d'infaigea

pleine puissance et une GUC de Panzers réduite dsns
combat et sans PUC de Panzers dans la Case devRésteque
la Valeur de Pertes est 4, il pourrait retourner @AUC

d’infanterie et ignorer le point supplémentaire. iSlasi la

Valeur de Pertes était 5, la GUC de Panzers devéiie

définitivement éliminée, car s'il y avait une PU€ Banzers
dans la Case de Réserve, toutes les pertes aurpierdtre

subies. Notez que si une PUC d'infanterie étaitsaimspliquée

dans cet exemple, il n'aurait pas été nécessaigdirdiner la

GUC de Panzers, car les pertes nécessaires aurieribute

étre subies par les unités sur la carte.
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EXEMPLE : Une Armée Allemande a Pleine puissané¢t
et une Armée Allemande réduite (FP 3) subissenMateur de

Pertes de 5. Le joueur doit éliminer 'Armée réduitt la

remplacer par une PUC (FP 1). Ensuite la PUC doibis deux

pas de pertes et étre éliminée. L’Armée a pleirisspnce reste
intacte.

des Tétes de Pont et les unités en défense coméraftaque
provenant uniguement en traversant le Skagerralofid$land

et Copenhague/Malmo) peuvent choisir d’'ignorer uekeaite

en subissant upasde pertes supplémentaire. Cela n'augmente
pas la Valeur de Pertes. Le pas a perdre peutpéisedans
n'importe quelle unité en défense. Une perte supetéaire
annule la retraite, quelle que soit sa longueunmdment qu'il

reste au moins un pas en défense aprés cette perte
supplémentaire.

=) Flim

Si Antwerp est sous contrble Allié, on considére glest un

11.31 GUC Eliminées :Une GUC a force réduite qui est terrain Sans Retraite possible.

éliminée est immédiatement remplacée dans le mé&pace
par une PUC a pleine puissance provenant de la @ase
Réserve en accord avec la liste suivante, s'il yaeune de
disponible. S'il 'y a pas de PUC a pleine puissadans la
Case de Réserve, la GUC peut étre remplacée paPuie
réduite. S’il 'y a aucune PUC de la nationalité det type
approprié, la GUC est définitivement éliminée etpoairra pas
étre reconstruite par I'intermédiaire du Remplaceime

Exception Importante : Si I'EvénementBarbarossaou von
Paulus pausest joué, les Tranchées Soviétiques ne peuvent pas
étre utilisées pour annuler les retraites au Tour 1

11.43 Elimination Causée par une Retraite Les unités qui
ne peuvent pas retraiter ni ignorer la retraitesebissant une
perte supplémentaire sont éliminées. Les GUC ééasnpour
impossibilité de retraiter sont traitées comme I@seétaient

e Les Fronts Soviétiques 5-3-4 et 3-3-3 sont tousixde éliminées en étant NR.

remplacés par une Armée d’infanterie réguliére.

e Les Armées alliées de I'Axe sont remplacées par ROC
d’infanterie de méme nationalité.

e Les Armées Britanniques sont remplacées par dessco

11.44 Restrictions de Retraite :Les unités qui retraitent
doivent suivre les restrictions suivantes :

Britanniques ou du CW.

L’Armée Canadienne doit étre remplacée par un saiyp
Cw.

Les Armées US sont remplacées par des corps US.

Les Armées de Panzers 1 a 5 Allemandes et la Psfd
remplacées par un corps de Panzers régulier (npn SS
La 6e Armée de Panzers SS doit étre remplacéenpeaorps
de Panzers SS.

Les Armées d'infanterie Allemandes sont remplag@sun
des corps d’infanterie Allemands.

Les GUC non Soviétiques éliminées en étant NRssebit
les effets de 13.44.

Le remplacement par une PUC de la Case de Réseuntayoir
lieu méme si la GUC est NR. Si une GUC NR est éléai
pendant la Phase d’Attrition, une PUC appropriééadgase de
Réserve est également éliminée. Le remplacemenirgaPUC
n'est pas optionnel—s’il y a une PUC de disponible,
remplacement doit avoir lieu.

11.32 Front Sud Ouest Soviétique L'unité de Front Sud
Ouest Soviétique mécanisé non remplacable doitr sigi

premier

pas de pertes (sl y en a) lorsquil atiaq

(uniquement). Voir aussi 14.51.

11.4 Retraites

Elles ne peuvent pas entrer dans un espace cohtena
unité ennemie.

Elles doivent retraiter dans des espaces sousot®@mi Si
possible, mais elles peuvent retraiter dans descespvides
sous contrdle ennemi si ¢ca ne l'est pas.

Elles ne peuvent pas retourner dans leur espacktfdase
d'origine.

Elles peuvent terminer leur retraite dans un espatjacent
a leur espace d'origine si elles doivent retrailer deux
espaces, du moment que les unités soient entréesdéax
espaces différents au cours de leur retraite. g qui
retraitent peuvent retraiter vers différents espatir les
régles du Premier Tour pour une exception a ceitger
concernant les Soviétiques.

EMPILEMENT : Elles peuvent retraiter a traversaspace
en dépassant les limites d’empilement, mais ekbegauvent
pas terminer leur retraite en dépassant ces limites
RAVITAILLEMENT : Elles doivent terminer leur retite
ravitaillées si possible.

PARTISANS : Les unités de I'Axe ne peuvent pasaitsr
dans un espace contenant un marqueur de Partifias s
un autre chemin de retraite est possible. Celpréstitaire.
Les unités ne peuvent pas retraiter a travers ugquear de
Partisans. Si une unité est forcée de retraites darespace
avec un marqueur de Partisans, la retraite s'yearré

11.45 Combat Contre des Unités Ayant Déja Retraité Si

des unités en défense retraitent dans un espaocestjattaqué
ultérieurement pendant le méme Round d’Action, saltes
unités qui y ont retraité n'ajoutent pas leur FadleeCombat au
combat contre cet espace. De plus, si une Valeledies d'au
moins 1 est obtenue, les unités ayant déja retrad®t

immédiatement éliminées et ne comptent pas dacaldal des
pertes.

Si l'attaquant gagne le combat, alors les unitési&iense qui
n'ont pas été éliminées doivent retraiter, a moqe le
défenseur choisisse de ne pas retraiter (11.42).uiés en
attaque ne retraitent jamais.

11.41 Longueur de la Retraite :Le nombre d’espaces de
retraite dépend de la différence entre les ValdarPertes. Si la

différence est de 1, le défenseur doit retraitandspace. Sinon

le défenseur doit retraiter de deux espaces.

11.42 Ignorer les Retraites :Les unités en défense dans des
Tranchées, des Foréts, des Montagnes, des FostdMdeis,
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11.5 Avance

Les unités de l'attaquant qui ont survécu peuveaheer si les
unités en défense retraitent ou sont complétermieninées. Le
défenseur ne peut jamais avancer.

11.51 Longueur de I'Avance
e Si toutes les unités en défense sont éliminésgyri@és non
mécanisées qui avancent doivent s'arréter danpadsdu

défenseur, tandis que les unités mécanisées peavanter

de 1 a 3 espaces.

Si toutes les unités en défense ont retraité dspace, les
unités non mécanisées qui avancent peuvent s'adéte

l'espace du défenseur, tandis que les unités neEEesi
peuvent avancer de 1 a 2 espaces.

Si toutes les unités en défense ont retraité dsp2ces, les
unités non mécanisées qui avancent peuvent avalarer
les espaces libérés par les unités en retraite. uégs

mécanisées peuvent avancer de 1 a 3 espaces.

11.52 Terrain et Avance : Les unités mécanisées doivent
arréter leur avance lorsqu’elles entrent dans wrétFun Fort
ou un Marais.

11.53 Chemin de I'Avance :Quelle que soit la longueur du
chemin de retraite du défenseur, les unités méeasigjui
avancent peuvent ignorer le chemin de retraite éardeur et
avancer dans n'importe quels espaces ou ellesantalement
le droit d’entrer (exception 11.52). Les unités emésées qui
avancent ne sont pas obligées d’entrer dans I'eslia€ré par
le défenseur. Les unités mécanisées qui avanceugunent pas
terminer leur avance dans un espace avec un margleu
Combat.

=

412

11.54 Armées de Choc SoviétiquesLes Armées

maximum.

12. REDEPLOIEMENT
STRATEGIQUE (RS)

12.1 Regles Générales

Le RS est utilisé pour déplacer des unités sur atgues
distances a travers des territoires sous contraleoa depuis et
vers la Case de Réserve. Chaque point de RS pdeniaire un
RS a une PUC a pleine puissance ou réduite. lltfaig points
de RS pour faire un RS a une GUC a pleine puissance
réduite.

12.2 Procédure de RS

Le RS peut étre divisé entre différentes natiodslét différents
espaces, comme le joueur le désire. Un joueur fa@etun RS

avec quelques unités d’'un espace et pas avec s aans
pénalité. Les unités peuvent faire un RS depuisdspace vers
n'importe quel autre espace ami ravitaillé en saitit les lignes
réguliéres connectant les espaces, ou utilisdigless bleues de
Mouvement Maritime (Exception: 12.3). Le chemin B$

entre les deux espaces ne peut passer que pasgiEEe Sous
contréle ami, et aucun de ces espaces ne doiaéjmeent a des

de Choc Soviétiques peuvent avancer d’'un espace al
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unités ennemies. Une unité peut faire un RS a @héas qu'un
joueur joue une carte de RS, mais aucune unitéene fpire
plus d’'un RS par Round d’Action.

CONNEXIONS DE MOUVEMENT MARITIME DU RS:
Seules les PUC peuvent faire un RS en utilisantéesmexions
de Mouvement Maritime et doivent s’arréter aprésdsaersée.

12.3 Restrictions

Les unités doivent étre ravitaillées, Totalemannhon, pour
faire un RS. Les unités en Ravitaillement Limitépmeivent
pas faire de RS vers la Case de Réserve.

Les GUC ne peuvent pas faire de RS en utilisastligme
de RS en Mouvement Maritime.

PARTISANS : Les unités de I'Axe ne peuvent pasefale
RS dans ou hors d’'un espace de Partisans Alliés.
ESPACES DE DESERT : Les unités peuvent faire un
dans ou hors d'un espace de Désert, mais ne pepaeren
traverser.

TURQUIE : Aucune unité ne peut faire de RS tereesin
Turquie.

RS

12.4 RS et la Case de Réserve

SORTIE : Les unités peuvent faire un RS pour sdeita Case

de Réserve vers n'importe quel espace de leurepédtti s’y
arréter) contenant une Capitale amie, un Symbole de
Ravitaillement ou un centre Urbain en Ravitaillein€atal, en
respectant les limites d’empilement. Cela n’ingdas Syracuse,
qui est une source de ravitaillement limité.

ENTREE : Des PUC Totalement ravitaillées peuveiefan
RS depuis la carte vers la case de réserve. Les @ jiguvent
pasfaire de RS vers la Case de Réserve. Voir le Gét pes
restrictions de 7.63 pour la 7& Armée US et la Téenéde
ritannique.

Un maximum d’'une PUC Allemande peut faire un RSuiefa
Case de Réserve vers chaque espace de Wehrkraistzom et
non ravitaillé par round de RS.

12.5 RS et Regles Nationales Spécifiques

Les capacités supplémentaires données pour lenBidfues et
les USA ne se rapportent qu’a l'utilisation du Rs&updéplacer
des PUC depuis la Case de Réserve.

UNITES BRITANNIQUES : Les unités Britanniques peatve
aussi faire un RS vers n’'importe quelle Téte de tPon
Britannique ou Alliée, ou vers n'importe quel syr@éale
ravitaillement Allié en dehors de I'Union SoviéteuAntwerp
doit étre « ouverte » pour que I'Evénem€igaring the Scheldt
puisse étre joué).

UNITES US : Les unités US ne peuvent faire de RS qgrs
n'importe quelle Téte de Pont US ou Alliée, Nap(eiselle est
sous contrdle ami), ou Antwerp (si elle est ouvestesous
contrdle ami).

UNITES SOVIETIQUES :Les GUC Soviétiques ne peuvent
pas faire de RS si les Allemands contrélent Moscou.
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UNITES DE L'AXE :
e Le joueur de I'Axe ne peut pas utliser le RS enidu
Soviétique pendant les tours 1 a 4.

e LIMITE
AFRIQUE

EN

DU

NORD : Le joueur -
de I'Axe ne peut
pas faire un RS]|:
avec une PUC de
Panzers a travers

n

X

ry—
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(si 'Evénement a été joué). Syracuse est une soute
Ravitaillement Limité spéciale pour I'Axe—elle neyi étre
utilisée que pour le Ravitaillement Limité. Celgrsfie que des
unités de I'’Axe ne peuvent pas faire un RS depi€dse de
Réserve vers Syracuse, ni de Syracuse vers ladeaB&serve
si Syracuse est leur unique source de ravitaillémen

SOVIETIQUES : Les sources de ravitaillement destésni
Soviétiques sont Sverdlovsk, Chelyabinsk et Balsea. unités
Soviétiques peuvent tracer un Ravitaillement Totak Basra

une connexion de RS de Mouvement Maritime vers la(mais ne peuvent pas y étre placées lorsqu'elleégrgnsur la

Tunisie ou la Libye si deux PUC de Panzers ou plust
déja en Afrique du Nord Francaise (Algérie et Tigisen
Libye ou en Egypte. Cela est vérifié au moment’onité
de Panzers souhaite faire un RS.

e TUNISIE : Lorsque Vichy entre en guerre, les umitée
I’Axe peuvent faire un RS vers Marseille ou Turiig.g@).

13. RAVITAILLEMENT

13.1 Regles Générales

Les unités doivent étre ravitaillées pour pouvaaird la
majorité des actions. Il y a deux types de ravitaient—Total
et Limité. Le ravitaillement est déterminé au moinele
l'activation (pour le mouvement, le combat, le R%I o
l'utilisation de Points de Remplacement), pendantcémbat
pour le défenseur, et pendant la Phase d’Attrifionr chaque
camp.

RAVITAILLEMENT TOTAL: Pour étre en Ravitaillement
Total, les unités doivent tracer leur ravitaillerné@ntravers un
nombre quelconque d'espaces sous contrdle ami uBes
source de ravitaillement en utilisant les connesigulieres.

RAVITAILLEMENT LIMITE: Les wunités sont en
Ravitaillement Limité si elles ne peuvent tracerurle
ravitaillement que par une Ligne de Mouvement Mast de

RS, ou a travers un espace contenant un marquelantisans
ennemis, ou si elles n'ont pas de ligne de ralgtmént et

occupent un espace de fort ami intact.

NOTE : Les unités ne peuvent pas tracer leur rdiemment a
travers un espace sous contréle ennemi, mémees'domtient
aucune unité de combat.

TETES DE PONT: Les unités Alliées tragant leur
ravitaillement vers une Téte de Pont sont en Rileti@ent
Total si elles sont au plus & 2 espaces de ceteedeééPont (1
espace intermédiaire) et en Ravitaillement Limitedala.

wmsae | RAVITAILLEMENT DE LA LUFTWAFFE : Les
"‘i" unités de I’Axe sous le marqueur de Ravitaillement
de la Luftwaffe passent de NR en Ravitaillement

Limité. Notez que le contrdle de Malte par I'Axe ou
'Evénementitalian Navy Sortiepermet aux unités de I’Axe en
Afrigue du Nord de tracer un Ravitaillement Total pner vers
Tripoli/Tunis.

13.2 Sources de Ravitaillement

AXE : Les sources de ravitaillement pour les unitésl’Axe
sont la Ruhr, Breslau, Berlin et Redoute National@ Munich

carte). Les unités de I'Axe ne peuvent pas ent@msd ni
attaquer Chelyabinsk ou Sverdlovsk.

ALLIES : Les sources de ravitaillement des Alliémnt Suez,
Alexandrie, Basra, Naples (si elle est Alliée) ettverp (si elle
est ouverte et sous contréle ami). Les unités Bmitgues,
Canadiennes et du Commonwealth peuvent aussi ttaoer
ravitaillement vers des Tétes de Pont BritanniquesAlliées.
Les unités US et Francaises Libres peuvent traeer |
ravitaillement vers les Tétes de Pont US ou Allidess unités
Alliées ne peuvent que tracer un Ravitaillement iténdepuis
Naples vers la France.

13.3 Effets du Ravitaillement Limité

Les unités en Ravitaillement Limité ne peuvent faa® de RS
vers la Case de Réserve. Il faut dépenser 1 pd@® Sl par
unité en Ravitaillement Limité pour les activece- colt
remplace tous les autres co(ts d'activatioh.faut payer le
co(t total pour activer I'espace, sinon aucune éumie cet
espace ne peut étre activée. A moins d'étre ent&lbeiment
Total, la GUC de la Panzer Armee Afrika ajoute ¢taug un au
co(t d'activation des espaces en dehors de la Libye

EXEMPLE : Si la Panzer Armee Afrika était en Rali@ment
Limité dans un espace hors de Libye, il faudraipaiéser 2
OPS pour l'activer (un pour I'activation normale @t pour
étre en dehors de la Libye).

13.4 Effets du Non-Ravitaillement (NR)

13.41 Régles Généralesles unités NR ne peuvent pas faire
de RS. Les unitts NR ne peuvent pas recevoir de
Remplacement. Leur Capacité de Mouvement est i2duzt (si
elle était a 3 ou plus) et les unités mécanisées saitées
comme des unités non mécanisées dans tous lesatdgour
leur élimination/remplacement de la Réserve. llt fpayer 1
OPS par unité pour les activarla place de tout autre codt
d’'activation. Si elles sont engagées en combat, elles causent u
décalage d'une colonne a gauche pour toutes legsuamies
avec lesquelles elles attaquent ou se défendefatutiipayer le
co(t total d’activation de I'espace, sinon aucumééude cet
espace ne peut étre activée.

13.42 Tranchées Les unités Soviétiques NR ne peuvent pas se
retrancher mais elles peuvent recevoir les bérgfide
tranchées déja dans leur espace. Les unités Aldesaou
Alliées NR ne recoivenpasle bénéfice des tranchées dans leur
espace (y compris pour les tranchées de Tobrouk, et
West/Atlantic Wall).

13.43 Cartes de Combat:Les unités NR en défense ne
peuvent pas bénéficer des effets des Cartes dedomb
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13.44 Attrition : Canadiens et du Commonwealth. Les PR US ne pe@étent
e Les PUC qui sont NR pendant le Segment d’Attritoban utilisés que pour remplacer des pas US et Framhghaiss. Les
leur camp sont placées dans la Case des UnitémEgm PR Allemands ne peuvent étre utilisés que pour lzzep des

e Les GUC NR non Soviétiques qui sont éliminées sontpas Allemands, tandis que les PR de I'Axe peuviet#ilisés
placées sur la Piste des Tours trois tours aprd®le en pour remplacer n'importe quels pas de I’Axe noneAland.
cours, tandis qu'une PUC correspondante est retiedéa Les PR Soviétiques ne peuvent étre utilisés que mmoaplacer
Case de Réserve et placée dans la Case des Unitékes pas Soviétiques.

Eliminées. S'il n’y a pas de PUC appropriée dansSdae de
Réserve, la GUC est définitivement éliminée. 14.2 Case des Unités Eliminées

e Les GUC NR Soviétiques sont placées dans la Case d
Unités Eliminées avec une PUC correspondante date >
de Réserve (il n'y a pas de délai de 3 tours pesrGUC Toute GUC Allice de
Soviétiques). S'il n'y a pas de PUC appropriée darfSase
de Réserve, la GUC est définitivement éliminée.

'Ouest éliminée en tracant son
ravitaillement vers Naples, Alexandrie, le CairgsB ou les
plages J-U est considérée comme ayant été élindnés le
Théatre Méditerranéen. Tant qu'elles sont dans daeCdes
L Unités Eliminées, placez un marqueur de contrble Alr ces
13.5 Marqueurs de Ravitaillement et de unités pour indiquer cet état. Toute GUC Alliée liRuest
Contrble éliminée en tragcant son ravitaillement vers n’intpoquelle
autre source de ravitaillement est considérée coryaet été
éliminée dans le Théatre Européen Nord Ouest. LB G
éliminées qui peuvent tracer leur ravitaillementsvéun ou
I'autre de ces théatres peuvent étre considéréemeaayant été
éliminées dans I'un de ces deux théatres, au chojgueur.

Pendant la Phase d'Attrition, tout espace
+ X sous contrble ami ne contenant pas de fort

et qui, s'il contenait une unité amie qui
devrait étre éliminée parce qu'elle est NR, pasaes £ontrdle
ennemi.

GUC NR : Les GUC Alliées de I'Ouest ayant été éfiéas en
. , étant NR (13.4) peuvent étre placées dans la CeseJdités
13.6 Unités de I'Axe dans le Caucase Eliminées (avec)olfj sans marqupeur aprés un délabietours,
guel que soit I'endroit ou elles ont été élimindasjoueur Allié
Les GUC de I'Axe tracant leur ravitaillement a ey Maikop  peut choisir d’éliminer des GUC ravitaillées comsieelles
ou Armavir ou par une connexion de RS maritimeBaku ou n’étaient pas ravitaillées dans le cadre de ceger
Batumi codtent 1 OPS supplémentaire (par unité)r giite

activées, avec un maximum de 5 OPS par espace. PUC: Les PUC Alliées de I'Ouest ne recoivent pas d
marqueur de contréle lorsqu’elles sont éliminéesl gue soit
13.7 Malte Iendroit ot elles ont été éliminées.

Les unités Alliées a Malte au moment ol I'Evénentéerkules 14.3 Placement

est jouée sont retirées de la carte et placées ldaBGase des

Unités Eliminées. Bien que Malte ne soit pas affegbar les  GUC : Les GUC reconstruites peuvent étre placées dzur

considérations de NR (ce qui demande de donnesrigdle &  patrie comme si elles entraient en Renforts (7.68% GUC

I'Axe si elle est NR), si des unités Alliées somaqees dans  reconstruites Alliées de 'Ouest peuvent aussi glaeées dans

I'espace de Malte, elles sont soumises aux coratidés de  pimporte quelle Téte de Pont éligible (cependaes, unités

ravitaillement. Les effets Herkulessont annulés si les Alliés Britanniques ne peuvent pas utiliser les Tétes alat PIS et

reprennent Malte. réciproguement), Naples si elle est Alliée, ou Aervsi elle est
Alliée et si le port a été ouvert en jouant 'EvémemntClearing

14. REMPLACEMENTS the Schelt

_ PUC : Les PUC reconstruites sont toujours placées th Case
14.1 Points de Remplacement de Réserve.

Pendant la Phase de Remplacements, chaque natisn peRESTRICTIONS : _
dépenser le nombre de Points de Remplacement (PR/RP® Les GUC Alliées reconstruites en Europe du Norcesbu

indiqué par le marqueur RP de la nation corresputedsur la doivent étre placées sur des Tétes de Pont daptalgss A
Piste d’Enregistrement Générale. Les Points de Reament a | ou Antwerp (si c'est possible), tandis que @8C
peuvent étre dépensés pour remp|acer des paséj;’un‘ésentes reconstruites dans le Théatre Méditerranéen peU@HBt
sur la carte, ou pour reconstruire des unités ptésedans la placées dans n'importe quelle autre source deaitieinent
Case des Unités Eliminées. Il faut dépenser 1/2 peRBr Total de la patrie, des Tétes de Pont ou Naplesligsiest
remplacer un pas d'une PUC. Il faut dépenser 1 BRr p sous controle Allié).

remplacer un pas d’'une GUC. Une unité éliminée pire e L’Armée du Désert ne peut étre reconstruite qu&sra,
reconstruite a pleine puissance en une seule Pllase Alexandrie ou Suez.

Remplacements. Les PR qui ne sont pas dépenséarpante e La Panzer Armee Afrika ne peut étre reconstruitéaq
Phase de Remplacements sont perdus—ils ne peuasrétge Tripoli ou Alexandrie (si les espaces ne sont pg$. N
économisés.

RESTRICTIONS NATIONALES: Les PR Britanniques ne
peuvent étre utilisés que pour remplacer des paanBiques,
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14.4 Unités Non Remplacables

Les unités avec un point dans le coin supérieuit étocelles
définitivement éliminées ne peuvent pas étre reodes.

14.5 Reégles Spéciales

14.51 Front Sud Ouest Soviétique Le Front Sud

la Case des Unités Eliminées.

15.42 Limite de Remplacement des Panzers Allemandd y
a un maximum au nombre de pas de Panzers Allen(&id€
ou PUC) pouvant étre remplacés, en dehors de egnplacés
en jouant des Evénements. Avant que I'Evéneniethler

Krieg ne soit joué, le joueur Allemand peut remplacer un

maximum de deux pas de Panzers par tour. Ce nivasse a
trois a partir du tour suivant celui ou I'Evénemé&ntaler Krieg
a été joué.

1453 PR de Wehrkreis: Avant de dépenser les
remplacements accumulés, le joueur de I'Axe dditerel PR
Allemand par espace de Wehrkreis qui n’est pas soagdle
de I'Axe et/ou qui n'est pas en Ravitaillement Totees PR
Allemands ne peuvent pas étre réduits a une vaiétneure a
zéro.

14.54 Elimination Volontaire : Pendant la Phase de Fin de

Tour, le joueur Allié peut choisir d’éliminer n'inopte quelle
GUC Britannique, Francaise ou US en Ravitaillem€atal.

Ces unités sont traitées comme si elles avaiergliébdnées en
étant NR et sont placées sur la piste des touis tmars plus
tard (donc si elles ont été éliminées pendant kEsPlie Fin de
Tour du printemps 1943, elles seront placées suoue de

I'hiver 1944). Au début de ce tour, placez-les den€ase des
Unités Eliminées—elles peuvent désormais revenjeervia le

remplacement. Les GUC Alliées éliminées volontagetnde

cette fagcon ne nécessitent pas de retirer
correspondante de la Case de Réserve.

14.55 Moscou Si Moscou est sous le contrble de I'Axe ou si le

pion Staline ne se trouve pas a Moscou, toutesdeses de PR
Alliées jouées voient le nombre de PR Soviétiqéelit de un
(4 devient 3, etc.). Ces conditions sont vérifi@ehaque round
de PR.

15. METEO
15.1 Dégel du Printemps

Les joueurs ne peuvent pas jouer de carte OPS peledadeux
premiers rounds des Tours de Printemps. lls pewlarisir ‘1
OPS Automatique’ ou des Evénements qui doublentOfEs,
sauf mention contraire sur la carte.

15.2 Hiver 42

Tous les effets de cette régle ne s’appliquent qumion
Soviétique.

Pendant I'hiver 42 (a2 moins quen Paulusn’ait été joué),
toutes les unités Allemandes en Union Soviétique tmitées

S gy &
@ || Ouest Soviétique 5-3-4 est remplacé par le Fronte
53 4| Sud Ouest 3-3-3 lorsqu'il est éliminé et placé dans

comme si elles étaient des unités d'infanterie.aCafnifie

gu’elles n'ont pas les capacités des unités mééasien ce qui

concerne I'Avance Aprés Combat, elles ne peuvent pa
transformer une Activation de Mouvement en unevation de

Combat, et elles ne comptent pas comme des unééamnisées

pour les attaques multi espaces. Leur capacitéalsement ne

change pas, et elles ne sont pas non plus exemplges
limitations sur les remplacements des pas de Par{idr52).

De plus, les unités Allemandes :

sont en Ravitaillement Limité (si elles ne sons piR) dans

les espaces de I'Union Soviétique.

e subissent un décalage d’une colonne a gauch&egseit en
attaque ou en défense.

e ne regoivent aucun bénéfice du terrain en défensgehors
des tranchées et de I'option Pas de Retraite detti&ment
Hedgehog.

e sont traitées comme des unités d’infanterie.

15.3 Invasions Hivernales

Aucune invasion Alliée ne peut avoir lieu pendagg Tours
d’Hiver sur les plages Aa l.

16. PARTISANS

16.1 Régles Générales

Seul le joueur Allié peut placer des marqueurs aeigans. lls
peuvent étre placés en Union Soviétique, en Yoagas| en
Gréce et en Turquie aprés avoir joué I'Evénenttartisan. lls
peuvent étre placés en France, en Italie, en Nereégn Suéde
aprés avoir joué 'EvénemeMaquis(pour pouvoir étre placés
en ltalie, il faut également avoir joué I'Evénemelnaly
Defects.

16.2 Placement des Partisans

une PUG o placement des Partisans est fait dans le cddre rdund

automatique ne nécessitant pas de jouer une &nté941-42
on ne peut placer qu'un seul Partisan a chaquedfags cette
activité est choisie, tandis qu’on peut placer dPaxtisans en
1943-45. Les Partisans ne peuvent étre placés qone des
espaces sous contr6le de I'Axe et qui ne sont pespeés par
une unité de I'Axe. Une fois placés, ils ne sonirés du jeu
que par le biais de I'EvénemeiRartisan Sweepsi I'Axe
contrdle I'espace, ou si le joueur Allié choisit tes retirer
pendant la Phase de Fin de Tour. Il ne peut jagnaigoir plus
de six (6) marqueurs de Partisans sur la carte aament
donné.

16.3 Effets des Partisans

Les unités de Partisans empéchent le RS de I'Ars,dw®rs ou
a travers les espaces qu'elles occupent. Les utid®#\xe ne

peuvent tracer qu’'un Ravitaillement Limité a trassen espace
de Partisans. Les unités de I'’Axe ne peuvent pagiter dans
un espace de Partisans si un autre chemin deteetraste. Si
elle est forcée de retraiter dans un espace des#&@t la force
de I'Axe doit arréter sa retraite dans cet esphes. unités de
I'’Axe en défense dans un espace avec un Partisaemieous
les bonus défensifs du terrain (sauf les tranché&sinoins

d’'étre occupé par une unité de I'Axe, un espaceedsources
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ou de PV compte comme étant Allié tant qu'un mauoguie
Partisans y est présent.

17. NEUTRES

17.1 Regles Générales

Il'y a quatre neutres dan&W!I : Barbarossa to Berlin-les
USA, la France de Vichy, la Turquie et la Suéde.

17.2 Les USA

Les USA entrent en guerre dans le camp Allié emanou
'EvénementHitler Declares Warou FDR Declares WarTant
gue les USA ne sont pas entrés en guerre, lesadgteenforts
ou d’invasions avec des unités US ne peuvent pagatées en
tant que renforts ou invasions. Les remplacemens ng
peuvent pas étre accumulés tant qu’ils ne sontepags en
guerre. Si I'Evénement de I'Ax&Volfpack est joué avant
'entrée en guerre des USA, le joueur Allié peuwtitér FDR
Declares Waicomme un Evénement Jaune.

17.3 La France de Vichy

Aucun camp ne peut entrer dans la France de Viglopihpris
en Afrique du Nord Francaise) tant qu’elle est nreuta France
de Vichy entre en guerre a la premiéere invasionédlid’'une
plage C-U. Lorsque Vichy entre en guerre, tous esgsaces
restent neutres et il 'y a pas de forces de Vidles deux
camps sont libres d'entrer dans le territoire dehyi—y
compris en Afrigue du Nord Francaise. NormalementRIS
dans les espaces neutres est interdit, mais danas;d’Axe
peut faire un RS a Tunis (via Syracuse) et a Mieséiout
espace neutre en France de Vichy Métropolitaineetss® par
I'unité passe sous contrdle de I'Axe).

17.4 La Turquie et la Suede

La Turquie et la Suéde entrent en guerre lorsqdesm camps
tente d’entrer dans la nation concernée. Pour c&rdia guerre a
la Turquie ou a la Suede, annoncez-le simplememtéaut du
round. L'autre joueur peut maintenant placer ettréder les
unités de cette nation comme indiqué dans les sede
placement de la section 20. Les unités Turquesuét@ses
sont toujours en Ravitailement Total dans leur ripat
respective. Elles ne peuvent jamais quitter leutrigpanais
peuvent attaquer en dehors. Si la Turquie est emrguelle
obtient deux PR par tour, quels que soient les &wémts de
PR joués. Il n'y a pas de PR Suédois. Les GUC Tasqu
peuvent étre remplacées a Ankara ou a Istanbul. unigs
Suédoises ne peuvent pas étre remplacées.
»

Il existe deux types de ressources—le Fer et leoRétLe
contrble de ces espaces de ressources affecteniereode
cartes en main du joueur de I'Axe et du joueuréAlli

18. Ressources

18.1 Regles Générales

WWII : Barbarossa to Berlin

18.2 Fer

Si le joueur Allié contrbéle deux espaces de Fedpahla Phase
de Tirage des Cartes de Stratégie, la taille dedm de I'Axe
est réduite d’'une carte. Si 'Evénem@asablancaa été joué et
gue la Suéde est neutre, considérez que I'espacEedeen
Suéde est sous contrble Allié pour cette régle.

18.3 Pétrole

AXE : Si le joueur de I’Axe ne contréle aucun espde Pétrole
en Ravitaillement Total, la taille de sa main exiuite d’'une
carte. Si le joueur de I'Axe contr6le deux espate$étrole en
Ravitaillement Total ou plus, la taille de sa magt augmentée
d’'une carte—jusqu’a un maximum de huit cartes.'yl a pas
d’'avantage supplémentaire pour le contrdle des &spaces de
Pétrole.

ALLIES : Si le joueur Allié ne contrdle qu'un seabpace de
Pétrole, la taille de sa main est réduite d’'undeca®’il ne
contrdle aucun espace de Pétrole, sa main estteédielideux
cartes. S'il controle les trois espaces de Pétsdemain est
augmentée d’une carte, mais ne peut jamais dépasiseartes.

NOTE : La taille de la main de I'Axe ne peut jampasser a
moins de cing cartes, sauf pendant les tours 16ali8elle ne
peut jamais passer a moins de deux cartes (7.7).

19. RESTRICTIONS
NATIONALES

19.1 Hongrie

Les unités Hongroises ne peuvent jamais entrer mmmnie.
La 3& Armée Hongroise ne peut pas quitter la Hendres
unités Hongroises peuvent uniquement opérer en t&ngn
Union Soviétique et en Yougoslavie.

19.2 Roumanie

Les unités Roumaines peuvent opérer uniquement
Roumanie, en Union Soviétique et en Yougoslavie.

19.3 Bulgarie

Les unités Bulgares peuvent opérer uniquement égaBe, en
Gréce, en Turquie et en Yougoslavie.

19.4 Italie

Les unités ltaliennes peuvent opérer uniqguemeitiata/Sicile,

en Albanie, en Gréce, en Turquie, en Tunisie, egei¢, en
Libye, en Egypte, en Palestine, en Syrie, en Toadajie et en
Irak. Exception : la 8& Armée Italienne peut opérer uaigant
en Union Soviétique. Si elle est remplacée par omps; le

corps peut opérer en Union Soviétique, mais n'est pbligé
d’y rester.

en
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19.5 Allemagne

Les GUC Allemandes ne peuvent pas opérer en Baditd au
sud de Bologne-La Spezia tant que 'Evénenfesiisen’a pas
été joué.La note concernant ‘Achse’ sur l'aide de jeu detrai
indiquer La Spezia a la place de Livorno.

19.6 Yougoslavie

La YPA ne peut opérer que dans les espaces de Yowim
Elle est toujours ravitaillée. Si elle est élimirgie ne peut pas
étre remplacée et il n'y a pas de corps Yougostapéacer en
Réserve. Si 'Evénemeftito a été joué, les unités Soviétiques
ne peuvent pas terminer leur mouvement en Yougieslaais
elles peuvent librement la traverser et y traceur le
ravitailement. Les unités Soviétiques peuvent catta des
unités de I'’Axe en Yougoslavie depuis des espadggents a
la Yougoslavie et peuvent (si elles gagnent le ajriaire une
avance apres combat en Yougoslavie. Aprés Tjte ait été
joué, tous les espaces sous contrble Allié en Yslag@ ne
contenant pas d'unité Alliée ne passent pas sousn&dle de
I’Axe pendant le Segment d’Attrition s’ils sont NBxception a
13.5).

19.7 Angleterre
La 1°°® Armée Britannique ne peut opérer qu'a Malte, en

Afrique du Nord Francaise, en Libye et en Egyptef s elle
entre en jeu via la carte d’invasi&edgehammer

19.8 Iran et Irak

Il N’y a aucune restriction concernant le mouvendsmts et a
travers I'lran ou I'lrak.

19.9 Union Soviétique
Les unités Soviétiques ne peuvent pas entrer emptEgen
Libye, en Algérie, en Tunisie, en Palestine, enieSy&n

Transjordanie. Les unités Britanniques, US et Faeas Libres
ne peuvent pas entrer en Union Soviétique.

20. CAMPAGNE

20.1 Durée de la Partie

La Campagne commence au Tour 1 (juin 41) et seirteriau
Tour 18 (été 45) ou par une Victoire Automatique)5

20.2 Mise en Place

Le joueur Allié se place en premier. Les unitégeegtochets,
ex : [ Armée], sont placées réduites.

Mise en Place Alliée
Britanniques

Basra : 1 BR [corps]
Alexandrie : 1 CW [corps]
Le Caire : 1 CW [corps]
Bug Buq : 1 BR corps, 1 CW corps
Tobrouk : Tranchée-1, 1 CW corps

WWII : Barbarossa to Berlin

Union Soviétique

13 armées une a Courland, Riga, Vitebsk, Smolensk,
Brest-Litovsk, Pinsk, Kovel, Kolomyja,
Tarnopol-Rovno, Chernovitsi,
Dnepropetrovsk, Sébastopol, Odessa

Leningrad : Front de Leningrad

Kaunus : Front Nord Ouest

Bialystok : Tranchée Niveau 1, Front Ouest

Lwow : Tranchée Niveau 2, Front Sud Ouest (Mec)

Gomel : Front Central

Mozhaisk : Front de Réserve

Armauvir : Front du Caucase

Kishinev : Tranchée Niveau 1, Front Sud

Moscou : Staline

Réserve : 5 armées

Mise en Place de I'Axe

Italie

10 corps Un a Géne, Trieste, Naples, Palerme, Taran
Zagreb, Albanie, Tripoli, Benghazi, Gazala.

Bir Hakeim 1 mech [corps]

Hongrie

Budapest : 3é Armée

Belgrade : 1 corps

Cluj : 1 corps

Bulgarie

3 corps un a Sofia, Plovdiv, Salonique

Roumanie

Yassi : 3é Armée

Galatz : 4¢e Armée

Bucarest : 1 corps

Réserve : 2 corps

Allemagne

Saar : Tranchée Niveau 1 WestWall

Stuttgart : Tranchée Niveau 1 WestWall

10 corps un a Brest, Holland, Trondheim, Bergen,

Oslo, Belgrade, Athénes, Créte, Masurian
Lakes, Slovaquie.
France Occupée :{fArmée], [7& Armée] non empilées

Vienne : [2€ Armée], 1 PZ corps

Memel : 16é& Armée, 18é& Armée, 4& PZ Armée
Insterberg : 3e PZ Armée, 9¢ Armée

Varsovie : 4e Armée, 2e PZ Armée, 1 corps
Lublin : 6e Armée, 1°PZ Armée

Tarnow : 17e Armée

Yassi : [11& Armée]

Hellfire Pass: 1 PZ corps

Réserve : 4 corps, 4 PZ corps

Mise en Place Neutre

Suede

Stockholm : 1 Armée
Réserve : 1 corps
Turquie ‘
Istanbul : £® Armée
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Ankara : 2é Armée
2 corps: n'importe ou en Turquie
Réserve : 2 corps

REGLES OPTIONNELLES

Note du Concepteur : Les régles suivantes sonbiopdlles et
concues pour vous aider a équilibre les partiesiliddiz-les
comme bon vous semble. Notez que les joueurs ghaisent
faire une partie un peu plus « historique » au & quelques
regles supplémentaires devraient toutes les utilise

Pro-Axe

e (7.62)Un seul des Evénements Alliés 2 et 24 peut éuré jo
en 1941.

e (7.62)Quel que soit le moment @IS Buildupest joué, il ne
peut pas y avoir d’invasion Alliée avant I'été 42.

e (15.4) «L'ltalie Ensoleillée » : Naples est considérée
comme une Source de Ravitaillement Limité pourAligs
pendant les tours d’automne et d’hiver.

Pro-Allié

(15.5) Il Pleut : Pendant les rounds 2 et 3 du tour d’automne

1941, les unités de Panzers Allemands en URSSeont |
Capacité de Mouvement réduite a 3 et ne peuverntcava
que d’'un seul espace aprés combat (en utilisantélgies

unités sont toujours considérées comme mécanisées.
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ECLAIRCISSEMENTS

Cartes

Panzergruppe Guderiaet Patton permettent une seconde
attaque. Une premiére attaque doit avoir été fadela 2é
Panzer Armee ou la 3¢ Armée (respectivement) paer g
cette unité puisse faire une seconde attaque. s chrtes
nécessitent que les unités affectées soient ertebament
Limité ou Total au moment de I'Activation.

Les Panzers NR ne peuvent pas recevoir de renmpéads
en utilisant la cartPanzer Refit.

Les cartes Evénements Jaunes conditionnellesgcellec
une case jaune dont les regles permettent de les gans
certaines circonstances) ne peuvent pas étre jaré¢ant
gqu'Evénement Jaune pendant les rounds de Dégel
Printemps, sinon elles peuvent étre jouées nornealem

Les Evénements ne nécessitant pas d'attaque pegand
méme étre joués méme si la cible de I'événement&st
controlée par le joueur. ExKrim peut étre joué en tant
gu’Evénement par le joueur de I'Axe méme si Sélpdto
est déja sous contrble de I'Axe.

du

apres Eclaircissements supplémentaires
normales d’avance mécanisée). Pendant ces roueds, C o

Nordlicht permet & I’Axe d’attaquer Leningrad jusqu’a la fin
de la partie. Pendant le round ou cette carteoeste], seule
Leningrad peut étre attaquée par I'Axe.

La Créte fait partie de la Gréece. Memel fait parie la
Grande Allemagne. L'lran et la Perse sont la méhese.
L’Afrique du Nord Francaise inclut I'Algérie et Teunisie.
L'’Axe contréle toute la Libye en début de partia,
I'exception de Tobrouk. Le joueur Allié contrdle tatalité
de I'Egypte, de la Syrie, de la Perse, de la Fakste
I'lrak et de la Transjordanie en début de partie.

Seules les unités mécanisées Allemandes compbemine
des unités de Panzers.

En général, si une action ennemie réduit la taibbevotre
main pour le prochain tour a une valeur inférieane
nombre de cartes en main a la fin de ce tour, dawez
vous défausser d’autant de cartes que nécessain@s p
arriver a cette valeur.

Les unités ne sont pas obligées d'utiliser I'optiBas de
Retraite si elles sont sous un marqueur Stand Fadt—est
optionnel. Avant de joueuBomb Plot le colt en PV pour
pouvoir se déplacer en étant sous un marqueur Jtast
est de 1 PV, puis en retirant le marqueur. Dans les
autres cas, le marqueur n'est pas retiré a moiesajies
les unités ayant commencé le Round d'Action sous le
marqueur se soient déplacées, aient retraité, aiesmcé
hors de I'espace ou aient été éliminées. Aprésrgooié
Bomb Plot le colt en PV est de 1 par unité Allemande sous
le marqueur.

Les marqueurs de mouvement sont retirés au fametsure
de l'activation de chaque espace pour le mouvenissg.
marqueurs de combat sont retirés au fur et a metrila
résolution des combats.

Bien que cela ne soit pas indiqué sur les camreRehforts
US, US Buildupdoit étre joué avant de pouvoir jouer des
cartes de Renforts US (comme c’est indiqué suaitet)S
Buildup).
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e JouerFDR Declares Warou Hitler Declares Waren tant

14.5

gu'Evénement empéche de jouer l'autre carte en tant

gu’Evénement.

e Les Satellites de I'Axe peuvent étre joués si Gdest/ou
Kiev sont occupées par des Partisans.

e Sofia est la capitale de la Bulgarie, Rome cagpitt I'ltalie
et Bucarest la capitale de la Roumanie.

LISTE DES CARTES

TYPE :CC = Carte de Combab = Carte a double actiod, =
carte a double action si Staline est a Moscou. &olés autres
cartes sont des Evénements réguliers.

Cartes de Blitzkrieg Alliées
TORCH* : A jouer apresUS Build-Up. Tétes de Pont:
Plages Alliées et US : K-L, S £ Armée BR], deux corps
US. Ne peut étre joué aprBedgehammer.

1.4

2.4 SOVIET REINFORCEMENTS* : Placez les Fronts Don,
Stalingrad, Steppe et Voronezh. Placez 4 Armées tan
Case de Réserve.

3.2d STAVKA : Annule les Ordres Soviétiques du tour.

4.4 SOVIET REINFORCEMENTS* : Placez les Armées de
Chars 1 a 6 sur la carte comme si c’étaient des GUC.
jouer quatre tours ou plus aptéslustrial Evacuation

5.4 BRITISH REINFORCEMENTS*: Placez I'Armée du

Désert a Alexandrie, au Caire ou a Basra. Place@drpsc

15.3D

16.5

17.2CC

18.2CC

19.3

20.2CC

21.4

CW dans la Case de Réserve. Permet de jouer la 8e‘eArmé22 5D

Britannique (carte 21) a n'importe quel tour ultérie
6.4 FDR DECLARES WAR* : Cela est considéré comme un
Evénement Jaune $Volfpacka été joué. Peut étre joué
apres I'été 41. Les USA entrent en guerre. Permgouer
US Build-Up.
7.5d INDUSTRIAL EVACUATION*: Permet de jouer les
renforts des Armées de Chars Soviétiques (carteidiray
tours plus tard. Ajoutez une carte a la main Alllaat
tours plus tard et jusqu’a la fin de la partie.péit pas étre
joué si Moscou a déja été occupée par une unitéxie
8.2CC FORTIFIED BOXES : +1 DRM pour les unités Alliées
en défense dans un espace de Désert.
9.4 US BUILD-UP* : Peut étre joué n’'importe quel tour apres
I'entrée en guerre des USAlifler Declares Warou FDR
Declares Wa)y. Permet de joueukllied Invasions, US 8th
Air Force, US Reinforcements, BR 8th Ar(ogrte 21) a
n’importe quels tours ultérieurs.
10.2 CC NKVD BOOSTS MORALE : +1 DRM pour les unités
Soviétiques en défense.

11.3 SORGE* : Permet de jougBiberians Permet de placer des

23.4

24.3

25.5D

26.5

27.2

marqueurs de Combat/Mouvement dans deux espaces

Soviétiques.

12.3 BOMBER COMMAND : La taille de la main de I'Axe est

réduite de deux a la prochaine Phase de Tirag€ddses

de Stratégie. Peut étre joué en tant qu’Evénement

uniguement pendant les Rounds d’Action Alliés 1-arav
'automne 44.
13.3d SIBERIANS* : A jouer apresSorge.Placez les Armées de
Choc 1 a 5 sur la carte comme si c’étaient des GUC.

29.3D

WWII : Barbarossa to Berlin

LEND-LEASE* : Permet de jouer les Fronts Mécanisés
Soviétiques (cartes 31, 37 et 39) a n'importe qoer
ultérieur.

CASABLANCA* : Peut étre joué si les Alliés contrdlent
Oran et Alger, ou Syracuse, et s'il n’y a aucunaespsous
contréle de I'Axe en Libye ou en Egypte. Traitemddes
espaces neutres comme Alliés pour les régles de PV
(soustrayez 1 PV par espace actuellement neutre).
SLEDGEHAMMER* : A jouer aprédJS Build-Up.Tétes

de Pont: Plages Alliées A-B, D i Armée BR], deux
corps US. Ne peut pas étre joué afiresch.

ZHUKOV :
Soviétiques.

+1 DRM pour les attaques ou défenses

T-34 :+1 DRM pour les attaques ou les défenses avec une
unité Soviétigue mécanisée.

PARTISANS*: Permet le placement de marqueurs de
Partisans en Union Soviétique, en Gréece, en Albenin
Yougoslavie. Permet de placer immédiatement
marqueur de Partisans.

un

PARADROP : +1 DRM en attaque. Ne peut étre joué
gu'une seule fois par tour.

BRITISH REINFORCEMENT*: A jouer n’'importe
quand apres avoir joudJS Build-Up. Remplacez la
« Desert Army» (qui doit étre sur la carte en
Ravitaillement Total) par la 8¢ Armée. Retirez laesbrt
Army » du jeu.

OPERATION URANUS*: +1 DRM pour toutes les
attaques Soviétiques de ce round. Ne peut étregendant
le Dégel du Printemps.

CLEARING THE SCHELDT*: Peut étre joué si les
Alliés controlent Antwerp. Permet aux Alliés d'igir le
ravitaillement d’Antwerp.

SOVIET REINFORCEMENTS*: Placez les Fronts
Bryansk, Kalinin et Volkhov. Placez trois Armées slda
Case de Réserve.

ENIGMA : Le joueur de I'Axe doit monter sa main au
joueur Allié. Ne peut étre joué si les Alliés cdiér
n’importe quel espace en Grande Allemagne. Ne éeat
joué pendant le Dégel du Printemps.

Cartes de Guerre Totale Alliées )
BRITISH REINFORCEMENTS* : Placez la ° Armée
Canadienne. Placez un corps CW dans la Case de Réserve.

ITALY DEFECTS* : Peut étre joué apres que les Alliés
contrélent au moins quatre espaces en ltalie etfioBicile.
Retirez du jeu toutes les unités IT. Tous les espace
Italie/Sicile n’étant pas occupés par une unitél'dze
passent sous contrdle Allié.

US 8TH AIR FORCE : A jouer apredJS Build-Up.La
taille de la main de I'Axe est réduite de 2 pouptachaine
Phase de Tirage des Cartes de Stratégie. Si cecibesn
est annulé paFW-190ajoutez 1 PV. Avant d’avoir joueé-

51 Mustangcet Evénement ne peut étre joué que pendant
les Rounds d’Action Alliés 1-5.

ROMANIA DEFECTS* : Peut étre joué si les Soviétiques
contrélent au moins un espace en Roumanie. Retiutesto
les unités RO du jeu. Tous les espaces de Roumatanh’
pas occupés par des unités de I'’Axe passent sousl
Allié. Placez une armée Soviétique dans la Case de
Réserve. Permet de jougualgaria Defects.
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30.2D

31.4D

32.5D

33.5

34.5

35.5D

36.3

37.4D

38.3

39.5D

40.3

41.3

42.3

43.3

BULGARIA DEFECTS*: A jouer aprés Romania
Defects. Retirez toutes les unités BU du jeu. Tous les
espaces en Bulgarie n’étant pas occupés par dess udgt
I'Axe passent sous contrble Allié. Placez une Armée 45.4
Soviétique dans la Case de Réserve.

44.2

SOVIET REINFORCEMENTS*: A jouer apresLend-
Lease. Remplacez quatre Fronts 3-3-3 a 2 pas en46.3
Ravitaillement Total par les Fronts Ukrainiens 1kés
Fronts remplacés sont retirés du jeu. Les OPS sont
dépensés aprés le remplacement. Ne peut étre gmaapt
le Dégel du Printemps.

47.2D
IX TAC-AIR: A jouer uniquement en Printemps/Eté,
apréesP-51 Mustang.+1 DRM pour toutes les attaques
BR/US de ce round.

48.2
OVERLORD*: A jouer apresUS Build-Up. Tétes de
Pont: BR & US ou 1 Plage Alliée : A-l, 2& Armée BR?1
Armée US, placez un corps BR et deux corps US dans la
Case de Réserve. Ne peut étre joué avant le tounil3,
apresRound-Up. 49.2
HUSKY* : A jouer apréd2JS Build-Up.Tétes de Pont BR
& US, ou 1 Plage Alliée: N-S, U [8¢ Armée BR], [7¢€
Armée US], placez un corps US dans la Case de Réserve

50.4
BAGRATION*: +1 DRM pour toutes les attaques
Soviétiques et annule toutes les options Pas daiRette
I’Axe contre les attaques Soviétiques pendant aadoNe
peut étre joué pendant le Dégel du Printemps.

51.2D
ASW VICTORY*:
Soustrayez 1 PV.

Annulera I'EvénementWolfpacks.

SOVIET REINFORCEMENTS*: A jouer aprés.end-
Lease. Remplacez trois Fronts 3-3-3 a 2 pas en
Ravitaillement Total par les Fronts Baltes 1-3. LesnEs
remplacées sont retirés du jeu. Les OPS sont dépens
apres le remplacement. Ne peut étre joué penddédel

du Printemps.

52.4

US REINFORCEMENTS*: Placez la 156 Armée US.
Placez un corps US dans la Case de Réserve.

53.4
SOVIET REINFORCEMENTS*: A jouer aprés.end-
Lease. Remplacez trois Fronts 3-3-3 a 2 pas en
Ravitaillement Total par les Fronts Biélorusses 1-8s
Fronts remplacées sont retirés du jeu. Les OPS sont54.2
dépensés apres le remplacement. Ne peut étre gmaapt
le Dégel du Printemps.

US REINFORCEMENTS*: Placez la 3¢ Armée US.
Placez un corps US dans la Case de Réserve.

55.5D

US REINFORCEMENTS*: Placez la 9¢ Armée US.
Placez un corps US dans la Case de Réserve.

TITO* : Placez la GUC YPA dans n’importe quel espace
en Yougoslavie contenant un marqueur de Partisais m
pas d'unité de I'Axe.

OPERATION STRANGLE*: Est considéré comme un
Evénement Jaune s'il est joué avawerlord. A jouer
apresP-51 MustanglLes unités de I’Axe en France sont en
Ravitaillement Limité et plus de RS de I'Axe en Franc

THUNDERCLAP* : A jouer aprésYalta. Tirez au sort
une carte de la main de I'’Axe et défaussez-la.

AVALANCHE* : A jouer apresUS Build-Up. Tétes de
Ponts : Plages Alliées : N-S, U [5¢ Armée US], glaan
corps BR dans la Case de Réserve. Ne peut étre joaé si
7€ Armée US est déja sur la carte.

SHINGLE* : Est considéré comme un Evénement Jaune
s'il est joué avanOverlord. A jouer apresJS Build-Up.
Plages Alliées : K-U, 1 corps US, un corps BR. Netpeu
étre joué si la 7€ Armée US est déja sur la carte.

THE BIG THREE* : A jouer aprésasablancas’il n'y a
aucun espace sous contrdle de I'Axe en AfriqueSynie,
en Perse ou en Irak. Soustrayez 1 PV.

BOMB PLOT*: Le joueur de I'Axe doit tirer au sort une
carte de sa main et la défausser. Le joueur deel'dait
maintenant payer 1 PV par unité (et non par espaae)
ignorer les Ordres d’Hitler.

MAQUIS*: Les marqueurs de Partisans peuvent étre
placés en France, en Norvege, en Suéde et en (dplies
ltaly Defecty. Permet de placer immédiatement un
marqueur de Partisans.

ROUND-UP* : A jouer aprésJS Build-Up.Tétes de Pont :

Plages BR et US. Plages A-B, D-E [2¢ Armée BR}°[1
Armée US], placez un corps BR et deux corps US tans
Case de Réserve. Ne peut étre joué apweslord.

YALTA* : Peut étre joué si les Alliés contrblent tous les
espaces de PV en Union Soviétique et un ou plusienr
Grande Allemagne. Annule les options Pas de Retdaite
I'’Axe contre les unités US ce round. Permet de rjoue
ThunderclapSoustrayez 1 PV.

ANVIL-DRAGOON*: Est considéré comme un
Evénement Jaune s'il est joué (en tant qu'invasapres
Overlord. A jouer aprésUS Build-Up. Tétes de Pont:
Plages Alliées : J [7& Armée US] lArmée FF], placez
un corps US et un corps FF dans la Case de Résauk. P
étre joué apréRound-Upou Overlord.

P-51 MUSTANG* : Est considéré comme un Evénement
Jaune s'il est joué apré®verlord. Annulera FW-190.
Permet de joueDpération StrangletIX Tac-Air.

FINLAND WITHDRAWS* : Si les Soviétiques
contrélent Leningrad, Tallinn et Riga en Ravitailletne
Total, soustrayez 1 PV.

PATTON: La 3e Armée US peut faire une seconde
attaque apreés avoir terminé la premiere. Peut avaac
maximum de deux espaces apres le second combat.
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Cartes de Blitzkrieg de I'Axe

1.5

2.4

3.2D

4.4

5.4D

6.4D

7.5

8.2

9.4

10.2CC

11.3

12.3D

BARBAROSSA* : A jouer au tour 1 uniquement. L'Axe

place 5 marqueurs de Combat dans n’importe quekespa
occupé par I'Axe (y compris dans les espaces multi- 14.5
nationalités). +1 DRM pour toutes les attaques Adledes

contre des unités Soviétiques ce round. AnnulgibogPas

de Retraite des tranchées Soviétiques et décalage d’
colonne a droite en défense pour le tour entierpdlg étre

joué sivon Paulus Pausa été joué.

VON PAULUS PAUSE* : A jouer au tour 1 uniquement.
L’Axe place 4 marqueurs de Combat dans n'importdsque
espaces occupés par I'Axe (y compris dans les espac
multi-nationalités). Annule l'option Pas de Retraies
tranchées Soviétiques ce round. L'Axe doit fairande
Rounds 1 OPS consécutifs avant le Round 5 du Tour 2.
Aucun combat contre les unités Soviétiques n’egrag
pendant ces rounds. Annule les effets de I'hiver M@
peut étre joué Barbarossaa été joué.

15.3

16.5

17.2

OKH CONFERENCE*: Permet de joueiTaifun sans
pénalité en PV. Ne peut étre joué en tant qu'Evémem
apres qudaifunait été joué en tant qu’'Evénement.

TAIFUN*: L'Axe place 4 marqueurs de Combat dans
n’'importe quels espaces occupés par I'Axe (y cosngains
les espaces multi-nationalités). +1 DRM pour touess
attaques contre des unités Soviétiques ce rounthePa
'Axe d'attaquer Moscou. -1 PV a moins quekH
Conferencaait été joué.

19.D

PANZERGRUPPE GUDERIAN : Ne peut étre joué  20.2
apresHitler Takes CommandLa 2¢ Armée de Panzers
peut faire une seconde attaque ce round apresdéutién

de tous les autres combats. Elle ne peut avaneedgm
seul espace aprés ce second combat. Ne peut é&e jo

pendant le Dégel du Printemps.

21.5

PANZER REFIT*: Retournez trois unités de Panzers
réduites et ravitaillées (armées ou corps) sur faoe a

pleine puissance. Aucun espace contenant une d&Esun 22.4
affectées ne peut étre activé pendant ce roungeNeétre

joué pendant le Dégel du Printemps.

HEDGEHOGS* : Placez 3 marqueurs de Tranchées de 23.4
Niveau 1 dans des espaces en Ravitaillement Total
contenant des Armées GE en Union Soviétique. Tdates
unités GE en Union Soviétique peuvent utiliser tiop

Pas de Retraite pendant ce tour. 24.3
HITLER DECLARES WAR* : Peut étre joué apres I'hiver
41. Ajoute 1 PV. Les USA entrent en guerre. Perdeet
jouer la carte Allié&JS Build-Up.

HITLER TAKES COMMAND* : Permet de jouefotaler
Krieg, Fall Blau, Zitadelle, Wacht am RheiBmpéche de
jouer Panzergruppe Guderiant2 DRM aux jets d’Ordres
de I'Axe.

26.5

DESERT FOX :+1 DRM pour toute unité de Panzers GE
attaguant un espace de Désert ou en défense daspace
de Désert. 27.3
ITALIAN NAVAL SORTIE: Les unités de I'Axe

peuvent tracer du Ravitaillement Total par les liggde RS

vers Tripoli/Tunis pendant ce tour. Permet de plaoe
marqueur de Mouvement ou de Combat.

NORDLICHT*: Les unités de I'Axe peuvent attaquer
Leningrad. Les unités de I'Axe ne peuvent attaqyes
Leningrad pendant ce round. Ne peut étre joué perida
Dégel du Printemps.

13.3D

18.2CC

25.4D

28.2D

KRIM* : Annule les effets du fort Soviétique pendant une
attaque contre Sébastopol.

FALL BLAU*: Peut étre joué apredlitler Takes
Command.L’Axe place 5 marqueurs de Combat dans
n'importe quels espaces occupés par I'’Axe (y cosngains
les espaces multi-nationalités). +1 DRM pour touess
attaques contre des unités Soviétiques ce roursduhiés
de I’Axe peuvent attaquer Stalingrad, Maikop et Aun.

WOLFPACKS : La taille de la main Alliée est réduite de
deux pour la prochaine Phase de Tirage des Cartes de
Stratégie. Ne peut étre joué aphSW Victory.

SPEER* : Permet de jouer les 5¢ et 66 Armées de Panzers
SS etFinal Production SurgeNe peut étre joué aprés
Totaler Krieg.

BANZAI I* ;A jouer aprés l'automne 41. Le joueur Allié
doit retirer deux corps CW de la carte, de la Case de
Réserve ou de la Case des Unités Eliminées, daonsdret

DEVIL'S GARDENS*: Traitez un espace de Désert
comme un espace de Montagne pour un combat ensagéfen

LUFTWAFFE SUPPLY*: Placez le marqueur Luftwaffe
Supply sur n’importe quelles unités de I'Axe dans u
espace NR. Les unités de cet espace sont en Rawiterit
Limité pendant ce tour, uniquement pour la défease
I"attrition.

KAMMHUBER LINE: Annule leffet de Bomber
Commandoué ce tour. Ne peut étre joué apres le Tour 14.

HERKULES* : Placez un marqueur de contrble de I'Axe
sur Malte. Permet de tracer du Ravitaillement T izt
mer vers Tripoli/Tunis. Ne peut étre joué si lediésl
contrélent Benghazi ou Alger. L'occupation physiqie
ces espaces n’est pas nécessaire.

GERMAN REINFORCEMENTS*: Placez la Pz AA a
Tripoli. Retirez un corps de Pz ravitaillé en Likygypte
et placez-le dans la Case de Réserve.

AXIS SATELLITES*: Peut étre joué si I'Axe controle
Kiev et Odessa en Ravitaillement. Placez la 8& Arihée
Odessa et la 2e Armée HU a Kiev.

GERMAN REINFORCEMENTS* : Placez un corps de
Panzers et un corps de Panzers SS dans la CaseetieeRés

STUKA : Peut étre joué pendant les tours d'été et
d’automne 1941-43 uniquement. +1 DRM pour toutes les
attaques GE contre des unités Soviétiques ce round.

Cartes de Guerre Totale de I'Axe
TOTALER KRIEG *: A jouer aprésHitler Takes
Command.Si I'Axe est a 11 PV ou plus, ajoutez 20 PV.
L’Axe ne peut plus obtenir de Victoire Automatiquea
limite de remplacement des Panzers passe a trois.

FALL ZITADELLE*: A jouer apresHitler Takes
Command.L'Axe place deux marqueurs de Combat dans
n'importe quels espaces occupés par I'’Axe. +2 DRMrpo
les Soviétiques en défense. Ajoutez 1 PV si uneégruafe
Panzers Allemande avance pour capturer n'impor& qu
espace en Union Soviétique occupé par deux GUCwmu pl
pendant ce round. Soustrayez 1 PV si une tellecavaia
pas lieu.

SKORZENY*: A jouer aprésAchseou apres que les
Alliés aient pris le controle de Rome. Ajoutez 1.PV
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29.2

30.2CC

31.4D

32.5

33.5

34.5

35.5

36.5

37.5

38.5

39.5

40.3

41.3CC

42.3CC

FW-190 : Annule les effets d8th Air Forcejoué ce tour.
Ajoutez 1 PV. Ne peut étre joué apfeésl MustangNe
peut étre joué que BIS 8th Air Forcea été joué pendant le
méme tour.

KESSELRING : +1 DRM en défense pour les unités GE
en ltalie/Sicile.

ACHSE* : A jouer apres que les Alliés ont pris le contr6le
de Messine ou envabhi les Plages M, O, R ou T. Le€ GU
Allemandes peuvent maintenant opérer en ItalidiSil
sud de Bologne/La Spezia. Permet de j&larzeny.

GERMAN REINFORCEMENTS*: Placez la [10e
Armée] et la [14€ Armée]. Placez deux corps darGdse
de Réserve.

GERMAN REINFORCEMENTS*: Placez la [15&
Armée] et la [19€ Armée]. Placez deux corps darSdse
de Réserve.

GERMAN REINFORCEMENTS* : Placez la 8¢ Armée.
Placez un Corps dans la Case de Réserve.

GERMAN REINFORCEMENTS* : A jouer apresSpeer.
Placez la [5¢ Armée Pz]. Placez un corps de Pz ans
Case de Réserve.

GERMAN REINFORCEMENTS* : A jouer apresSpeer.
Placez la 6& Armée Pz. Placez un corps de Pz ddbade
de Réserve. )
GERMAN REINFORCEMENTS* : Placez la I¢ Amée
FJ.

ATLANTIC WALL*: Placez une Tranchée de Niveau 1
Atlantic Wall dans deux espaces connectés aux Plage
Ne peut étre joué apr&ound Upou Overlord.

EAST WALL* : Placez trois marqueurs de Tranchées de
Niveau 1 dans n'importe quels espaces en Union
Soviétique contenant une Armée GE en Ravitaillement

Total.

ANTI-PARTISAN SWEEP : Retirez deux marqueurs de
Partisans.

43.3CC

44.2 CC

45.4

46.3D

47.2 CC

48.2 CC

49.2 CC

50.4D

51.2

52.4

53.4

54.2

PANTHER : +1 DRM en attaque ou en défense avec des 55.3

unités de Pz GE.

TIGER : +1 DRM en défense avec des unités de Pz GE.

PANZERFAUST* : Une unité mécanisée Soviétique en
attaque perd un pas avant la résolution du combat.

VOLKSSTURM*: +1 DRM en défense dans n’'importe
quel espace en Grande Allemagne.

VERGELTUNGS-WAFFE* : Ajoutez 1 PV.

MANSTEIN* : Annule n’importe quel Ordre de I'Axe
pour ce tour.

MODEL : +1 DRM en défense pour n'importe quelle unité
GE.

HEINRICI : +1 DRM en défense pour n'importe quelle
unité GE contre des attaquants Soviétiques.

WEICHS*: +1 DRM en attaque pour des unités GE
contre des unités Soviétiques.

FOREIGN ARMIES EAST*: Le joueur Allié doit
révéler s'il a les cartes 2-4, 13, 17, 24, 31,3 en main.
A la fin du tour il doit révéler ses cartes nonges. Ne
peut étre joué pendant le Dégel du Printemps.

ANTI-PARTISAN SWEEP : Retirez deux marqueurs de
Partisans.

FINAL PRODUCTION SURGE*: A jouer aprésSpeer

et avant le Tour 15. Retournez trois Armées de Buaites
sur leur face a pleine puissance. L'Axe obtient
automatiqguement une main de sept cartes au prothain

A partir du tour suivant, les unités de Pz élimmém
peuvent plus étre reconstruites.

WACHT AM RHEIN*: A joueur pendant un tour
d’automne/hiver apreditler Takes CommandL’Axe
place 4 marqueurs de Combat dans n'importe quetsesp
occupés par I'Axe (y compris des espaces multi-
nationalités). Toute attaque faite ce round pabkest 6&
Armées de Pz SS ont un +2 DRM contre des unités non
Soviétiques.

THE BUNKER*: Ne peut étre joué aprelational
Redoubt.Placez un marqueur de Tranchée de Niveau 1 a
Berlin.

NATIONAL REDOUBT*: Ne peut étre joué aprdhe
Bunker.Placez le marqueur « National Redoubt Supply » a
Munich. Désormais cet espace compte comme un Centre
de Ravitaillement normal de I'Axe pour TOUTES les
utilisations possibles.
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WWII : Barbarossa to Berlin

D.

Séquence de Jeu

Phase d'Ordres :Chaque joueur fait un jet sur sa Table d'Ordresufsau Tour 1). Le joueur de I’Axe fait son jet et
applique les résultats en premier. Placez les maugsidans la case appropriée des Pistes des Ordres.

Phase d’Action

1° ROUND D’ACTION : Chaque joueur est autorisé a faire une action.dweejr de I'Axe joue en premier a

chaque round. Chaque joueur doit faire une de s actions :

e JOUER UNE CARTE DE STRATEGIEJouer une carte de stratégie en tant qu'OPS, RIRBPvénement
(Regle 7).

e 1 OPS AUTOMATIQUE :Utilisez 1 Point d’Activation pour une Opératioans jouer de Carte de Stratégie.

e PLACER DES PARTISANS (Joueur Allié uniguement)941-1942, placer un marqueur de Partisans ; a
partir de 1943, deux marqueurs de Partisans peuggntplacés (16.2).

Si une Carte de Stratégie est jouée en OPS :

1. ETAPE D’ACTIVATION : Dépensez un nombre de Points d’Activation égal\éalaur indiquée sur la carte
pour activer des espaces pour le mouvement outhdab(mais pas les deux a la fois). Lorsqu’un espest
activé, placez un marqueur Mouvement ou Comba}. (7.3

2. ETAPE DE MOUVEMENT Déplacez les unités se trouvant dans un espaceuswve@rqueur de Mouvement
(20.).

3. ETAPE DE COMBAT Reésolvez les combats des espaces avec un madp@ambat (12.).

Si une Carte de Stratégie est jouée en R®DEpensez des points de RS pour déplacer des RolCdets GUC (12.)

Si une Carte de Stratégie est jouée en PRndiquez le nombre de PR sur la Piste d’Enregisteat Générale
(14.).

Si une Carte de Stratégie est jouée en Evénemer8uivez les instructions sur la carte (7.6).

ROUNDS D’ACTION 2-6 :Identiques au °l Round d’Action.
Phase de Remplacement

1. SEGMENT ALLIE :Le joueur Allié dépense ses PR (14.).
2. SEGMENT DE L’AXE :Le joueur de I'Axe dépense ses PR (14.).

E. Phase de Tirage des Cartes de Stratégie

1. DEFAUSSE Les joueurs se défaussent des cartes inutiliséés ge souhaitent pas garder en main au
prochain tour (7.9).

2. TIRAGE :Chaque joueur tire des cartes de sa pioche afivail une main de sept cartes. Notez que la tdile
la main peut augmenter ou diminuer par le contidkspaces de ressources ainsi qu’en jouant desdewénts (7.7,
18.).

H. Phase de Fin de Tour

1. ELIMINATION VOLONTAIRE : Le joueur Allié peut éliminer toute GUC Britannigi&ancaise ou US en
Ravitaillement Total et les placer sur la piste tmgs trois tours plus tard (comme si elles avaité
éliminées en étant NR) (14.54).

2. ELIMINATION VOLONTAIRE DES TETES DE PONT ET DESRANCHEES :Les joueurs peuvent retirer
les Tétes de Pont (Allié) ou les Tranchées qualgidlent.

3. RETIREZ LES MARQUEURS « STAND FAST »

4. DETERMINATION DE LA VICTOIRE :Vérifiez la Victoire Automatique (5.3) et si c’esttour d’hiver,
I’Axe doit vérifier le controle des espaces de RWaion Soviétique, en Egypte et en Irak (5.2).

5. AVANCEZ LE MARQUEUR DE TOUR.
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