AXIS &ALLIES BATTLE OF THE BULGE

Traduction des paragraphes page après page à partir de la page 3, dans la règle version anglaise. Allemands et Alliés dans la Bataille des Ardennes (la bataille de la percée) (note du traducteur).
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COMPOSITION DU JEU
1 Plateau de jeu

1 Règle du jeu (non représentée)

12 Dés douze faces

1 Marqueur de tours

1 Marqueur de points de victoire

1 Plateau des renforts de l’Axe

3 Plateaux des renforts des Alliés

72 Pièces de jeu de l’Axe dont


23 Infanteries


16 Chars


23 Artilleries


6 Camions


3 Chasseurs


1 Bombardier

85 Pièces de jeu des Alliés dont


24 Infanteries (4 UK, 20 US)


16 Chars (4 UK, 12 US)


21 Artilleries (4 UK, 17 US)


12 Camions (US)


9 Chasseurs (3 UK, 6 US)


3 Bombardiers (1 UK, 2 US)

36 Marqueurs de lignes de front

6 Bandes de combats

110 Pions de ravitaillement (110 de valeur 1, 1 de valeur 5)

135 Pions en plastique (125 gris, 10 rouges)
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montage de la boîte de rangement (traduction peu utile)
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OBJET DU JEU

Le jeu Axis&Allies Battle of the Bulge se joue sur 8 tours. A chaque tour, les  joueurs  alternent leurs attaques contre les forces de leur adversaire, un lieu à la fois, en payant chaque attaque avec des pions de ravitaillement. Au milieu du jeu, le temps s’éclaircit et l’aviation peut également intervenir.


A chaque tour, après que toutes les unités aient attaqué ou aient décliné l’attaque, le joueur Allemand peut déplacer ses unités dans les territoires libres ou conquis en payant ses mouvements de pions de ravitaillement et en transportant ses troupes et son matériel sur ses camions se déplaçant sur les routes. Ensuite, le joueur Allié procède de même.

A la fin de chaque tour, les marqueurs de la ligne de front sont posés pour noter la progression des forces de l’Axe. On déplace ensuite le marqueur des points de victoire pour noter les nouvelles villes ou territoires tombés aux mains des Allemands.

BUT DU JEU.

Pour gagner, une de ses 2 conditions doit être réalisée:

-Pour le joueur allemand, il doit avoir conquis 24 territoires ou villes. Si c’est le cas, il a fait mieux que ce qui s’est passé dans la réalité lors de la Bataille des Ardennes où seulement 23 hexagones du plateau ont été conquis.
-Pour  le joueur allié (Royaume Uni et États-Unis d’Amérique), il doit avoir empêché
le joueur allemand de conquérir 24 territoires à la fin du 8ème tour. Si c’est le cas, on considère que sa supériorité aérienne et l’arrivée de nouveaux renforts empêcheront tout nouveau progrès des Allemands.


Progression historique de l’Axe:

La percée allemande dans les Ardennes en 1944 avait permis de reprendre les territoires colorés en rouge dans la carte, ce qui représente 23 points de victoire du jeu.
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On commence par décider celui qui jouera le joueur allemand et celui qui fera le joueur allié. Une fois cela fait, on peut préparer la mise en place du jeu.

Le plateau de jeu.

Le plateau représente la frontière entre la Belgique et l’Allemagne d’où les Allemands ont commencé leur attaque en direction d’Anvers. Anvers est en fait trop éloignée et n’est pas représentée sur la carte. Le joueur allemand prend le bord droit du jeu (est de la carte) et le joueur allié le bord gauche (ouest de la carte). 

Ligne de front du départ
Placez les marqueurs de la ligne de front. A l’est de cette ligne se trouve le territoire contrôlé par l’Axe et à l’ouest celui contrôlé par les Alliés. A la fin de chaque tour, vous devez mettre à jour ces marqueurs pour voir la progression allemande.

Marqueurs du front.

Villes et territoires.
Chaque ville ou territoire à l’ouest de la ligne de front donne 1 point de victoire à l’Allemand quand il le contrôle. Ce point est à noter sur le marqueur des points de victoire.

Route.
Chaque fois qu’une unité se déplace d’un hexagone vers un autre, on considère qu’elle utilise une route s’il y en a une.

Barrière fluviale.
Seules les unités d’Infanterie peuvent traverser les rivières, même en cas de retraite.

Boussole.
Elle indique de quel côté arrivent les renforts Alliés.
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Préparation du plateau:

Placez les unités comme l’indiquent les silhouettes dessinées. Chaque ligne dessinée au-dessous de l’unité ajoute une unité supplémentaire. Placez un pion rond gris  en dessous de l’unité. 

Exemple: dans l’hexagone de Prüm, placez une Infanterie Allemande sur 2 pions gris, 1 Artillerie Allemande et 1 Char Allemand sur 1 pion gris.

Placez le marqueur de tour et le marqueur de victoire.

A l’ extérieur du plateau:
Dans la zone à l’extérieur du plateau, préparez tous les objets qui vous serviront de renforts au cours de la partie. Il s’agit des plateaux de renforts, des camions, des pions de ravitaillements, des avions. Ils pourront pénétrer dans le jeu au moment de la phase Déplacements et Renforts (les ravitaillements pourront être chargés sur les camions).

Le joueur allié commence avec 3 plateaux de renforts, 5 camions, 3 bombardiers et 9 chasseurs au bord de leur plateau. 

Le joueur allemand n’a qu’un plateau de renforts, 2 camions, 1 bombardier et 3 chasseurs au bord du plateau. 
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Plateaux de renforts.
Les Alliés possèdent 3 plateaux de renforts appelés Nord, Sud et Ouest. L’Axe n’en possède qu’un.

Placez les unités sur les plateaux de renforts comme indiqué par les silhouettes. Les couleurs en tête de ligne indiquent le tour où ils apparaissent: rouge (tour 1), bleu, vert, jaune, noir, gris, pourpre et blanc (tour 8).

Attaque surprise.
Historiquement, les Allemands avaient massé leurs unités disponibles le long de la ligne de front pour cette attaque surprise. Ainsi, les Alliés possédaient beaucoup plus de renforts que les Allemands n’en avaient. Cependant, comme ces derniers attaquèrent avec plus de troupes, ils présentérent une grande menace pour le front Allié.
Les bandes de combat.
Il y a 6 bandes de combat pour l’Infanterie, les Chars, l’Artillerie, les Camions, les Ravitaillements et les Avions. Glissez ces bandes sous le plateau de jeu dans l’ordre des unités cité ci-dessus de gauche à droite. Ne laissez dépasser que le nom de l’unité et le trou pour tirer la bande. 

Les pions en plastique.
Utilisez ces pions pour ne pas trop encombrer les hexagones d’unités semblables. Poser une unité sur un pion gris est équivalent à poser 2 unités. Poser une unité sur un pion rouge est équivalent à poser 6 unités du même type. 
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Ce chapitre donnent des informations pour chaque unité du jeu. Conservez près du plateau de jeu les unités dont vous ne vous servez pas. Si une unité est détruite, vous pouvez la remettre dans la boîte, à moins que ce soit un avion. Dans ce dernier cas, il retourne sur le plateau du joueur.

Zone contrôlée.
Les Infanteries, Chars et Artilleries exercent une influence sur tous les hexagones adjacents à l’hexagone qu’elles occupent.

-Quand une unité terrestre entre ou veut sortir d’une case sous contrôle ennemi elle arrête son mouvement.

-Une unité terrestre ne peut pas battre en retraite dans une case sous contrôle ennemi.

Une zone contrôlée affecte les mouvements et retraits ennemis comme il sera précisé plus loin dans cette notice.

Unités combattantes.
Seule les unités combattantes peuvent attaquer dans ce jeu. Quand vous attaquez avec une unité combattante, vous jetez autant de dés que le permet son pouvoir offensif.

Infanterie (Armée allemande-Armée Nationale Britannique- US Army)

Pouvoir offensif: 1.

Déplacement: 1 case.

Chars (Panther allemand -Sherman alliés)

Pouvoir offensif: 2.

Déplacement: 1 hexagone s’il n’y a pas de route, autant d’hexagones qu’on veut s’il y a une route (sauf quand on arrive sur un hexagone sous contrôle ennemi). Lors d’une attaque-éclair, la règle est différente (voir ci-dessous). Les chars ne peuvent traverser les rivières et zones inondées.  

Capacités spéciales.

Attaque-éclair: si vous payez un Ravitaillement spécial au départ d’un déplacement, tous les chars se trouvant sur cette case peuvent lancer une attaque-éclair. Cela permet de faire un déplacement supplémentaire d’une case à la fin de votre mouvement, sur route ou non, même en zone de contrôle ennemi. Ainsi les lignes ennemis peuvent être prises à revers  plus facilement  par cette manœuvre tactique qu’est le mouvement des chars.

Artillerie (8mm allemand-obusier 105 mm alliés)

Pouvoir offensif: 3.

Déplacement: 1 case. L’artillerie ne peut traverser les rivières et zones inondées.
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Chasseurs (ME 109G allemand -Spitfire Britannique- P-38 Lightning US)

Pouvoir offensif: 1.

Déplacement: vous pouvez placer un chasseur sur n’importe quel hexagone, même ceux contrôlés par l’ennemi, sans tenir compte de la ligne de front. Vous n’avez pas à payer de Ravitaillement pour déplacer un avion et vous ne tenez pas compte des cases sous contrôle ennemi. 

Bombardiers (JU 88 allemand -Halifax Britannique- B-17 US)

Pouvoir offensif: 4.

Déplacement: vous pouvez placer un chasseur sur n’importe quel hexagone, même ceux contrôlés par l’ennemi, sans tenir compte de la ligne de front. Vous n’avez pas à payer de Ravitaillement pour déplacer un avion et vous ne tenez pas compte des cases sous contrôle ennemi.

Unités non-combattantes.
Les unités non-combattantes ne peuvent pas participer à une attaque, mais quand leur hexagone est attaqué, elles peuvent être détruites.

Camions (Opel 3 tonnes allemand -GMC 2,5 tonnes US)

Déplacement: un camion peut se déplacer d’autant d’hexagones qu’il veut sur les routes (sauf pour entrer ou sortir d’une case sous contrôle ennemi). Il ne peut pas se déplacer hors des routes. Vous ne payez pas de point de Ravitaillement pour déplacer un camion.

Capacités spéciales:
Transport d’unités: chaque camion possède 6 places pour transporter de l’Infanterie, de l’Artillerie ou du Ravitaillement. Chaque unité ou Ravitaillement occupe une place.

Chargement sur le plateau: si un camion possède des places de libre et n’a pas fini son déplacement, il peut charger des unités d’Infanterie ou d’Artillerie posées sur des hexagones traversés si elles ne sont pas encore déplacées. Il peut aussi charger des Ravitaillements.

Chargement hors du plateau: les camions peuvent aussi être chargés avec les renforts extérieurs sans tenir compte de quel plateau de renforts ils viennent (parce que les camionsont le temps de se déplacer et charger des troupes depuis plusieurs points). Ils peuvent aussi transporter des Ravitaillement extérieurs.

Déchargements: à la fin de la phase Déplacements et Renforts, chaque camion décharge sa cargaison sur l’hexagone sur lequel il s’est arrêté. C’est le seul moment où il peut le faire dans le tour. Les ravitaillements ne peuvent être utilisés s’ils sont dans un camion.

Retour: au commencement de la phase Déplacements et Renforts avant le début des mouvements, on peut faire retourner les camions vers l’arrière s’ils ne sont pas sur une case sous contrôle ennemi.

Pions de Ravitaillement
Les pions de ravitaillement ne peuvent se déplacer seul ou attaquer (sauf lors d’un tir anti-aérien), mais ils peuvent être frappés. Ce sont des dépôts de munitions, d’essence ou de nourritures pour les troupes.

Problème du ravitaillement.
Historiquement, les Alliés n’avaient pas trop de problème de ravitaillement, tandis que les Allemands manquaient de carburant. Une partie de plan allemand était de prendre possession des réserves alliées et de les utiliser pour leur offensive. Comme les Alliés, soyez prudents à l’endroit où vous placerez vos réserves, et comme les Allemands, regardez où ils sont vulnérables et essayez de les récupérer!
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Le jeu Axis&Allies: Battle of the Bulge se déroule suivant une succession de tours. Chaque tour est associé à une couleur. Dans l’ordre: rouge (1er tour), bleu, vert, jaune, noir, gris, pourpre et blanc (8ème tour).

Un tour consiste à une suite de 4 phases, toujours dans le même ordre.

!!! Avant le cinquième tour, ignorez cette première phase et allez directement à la page 14!!!

Phase 1: COMBATS AERIENS.

Lors des tours rouge, bleu, vert et jaune, le temps est mauvais et les avions ne peuvent pas voler. Passez cette phase pour ces tours.

Lors des tours noir, gris, pourpre et blanc, le temps s’ouvre et les avions peuvent voler. Procédez suivant les 4 étapes décrites ci-dessous.

Supériorité aérienne:
Les Allemands planifièrent leur attaque surprise par un temps couvert d’hiver pour annuler la supériorité aérienne Alliée. Historiquement, le mauvais temps dura plusieurs jours pendant la bataille et aucun appui aérien ne put intervenir. Une fois que le temps s’ouvrit, les Alliés furent capables de fournir une couverture aérienne aux troupes au sol et celle-ci retourna le cours des combats.
1- Initiative du combat aérien.
Chaque joueur jette un dé, le plus fort choisit où il place les avions en premier. Jeter à nouveau en cas d’égalité.

2-Placement des avions.
Le joueur Allié déploie au maximum 3 bombardiers et 9 chasseurs. Le joueur Allemand déploie au maximum 1 bombardier et 3 chasseurs. Ceci quel que soit le nombre d’avions détruits aux tours précédents.

Le joueur qui commence le placement dépose autant d’avions qu’il veut sur les cases qu’il choisit, puis l’autre joueur fait de même. Les avions n’ont pas de limite ni ne respecte les cases de contrôle ennemi. Il n’est pas besoin de dépenser du ravitaillement pour les déplacer.

3-Résolution des combats.

Après que tous les avions soient placés, le joueur qui a commencé le placement choisit dans quel hexagone il exécute les combats en premier. Une fois cette attaque dans cette case achevée, les joueurs à tour de rôle choisissent dans quel hexagone sera résolu le combat, un à la fois, jusqu’à ce que tous les hexagones soient passés. 

La résolution des combats se déroule suivant 3 étapes:


1-Duel aérien:
Si les 2 joueurs ont des avions sur le même hexagone, un duel aérien a lieu. Les avions ennemis s’attaquent simultanément dans des duels jusqu’à ce qu’un camp soit éliminé.

Suivant les étapes suivantes:

1-chaque joueur simultanément jette un dé pour chaque avion qu’il possède dans l’hexagone (les bombardiers dans ces duels ne jettent qu’un dé, pas 4).  Tout résultat de 6 ou moins est un succès.

2-puis chaque joueur pose ses dés ayant touché à côté des avions de son adversaire sur la bande de combats des avions. Chaque avion qui a un dé à côté de lui est détruit. S’il y a plusieurs dés à côté du même avion, ces succès sont inutiles (les succès de ce duel aérien sont calculé de la même manière que ceux des attaques régulières -voir page 15- et sont expliqués dans l’exemple de l’utilisation des bandes de combats des avions-voir page 14)


2-Tir de la DCA:
Une fois les duels aériens achevés, la DCA peut tirer. Le joueur qui possède des unités terrestres sur cette case tire 1 dé par type d’unité (pas 1 dé par unité). Les types d’unités sont: Infanterie, Chars, Artillerie, Camions et Ravitaillement (donc le maximum de dés tirés par la DCA est 5).

Comme précédemment posez les dés ayant touchés à côté des avions de son adversaire sur le plateau de combats des avions. Chaque avion qui a un dé à côté de lui est détruit. S’il y a plusieurs dés à côté du même avion, ces succès sont inutiles.


3-Attaque aérienne:
Après le tir de la DCA, les avions restants peuvent attaquer les unités terrestres dans la case ciblée. On ne paie pas des points de ravitaillement pour cette attaque. Prenez le nombre approprié de dés:


Chasseur: 1 dé.


Bombardier: 4 dés.

Vous compterez ces coups lors de la phase des Combats Terrestres (voir page 15) avec les bandes de combats des unités.


4-Retour des avions:
Sortez les avions du plateau du jeu.

Exemple d’utilisation du plateau de combats des avions.

Quand vos avions sont attaqués lors d’un combat aérien ou d’un tir de la DCA, tirez la bande de combat des avions pour faire apparaître autant de cases que d’avions attaqués et placez ces avions en commençant par  les Chasseurs sur la case supérieure gauche. Placez les autres Chasseurs au-dessous de celui-ci et si nécessaire dans la seconde colonne puis les Bombardiers à la suite.

Posez les dés ayant touché à côté des avions comme vous procédez lors des combats terrestres (voir page 15), en commençant par la case supérieure gauche du plateau des combats, puis en descendant, en remplissant ensuite la colonne de droite et en recommençant en haut à gauche si besoin.

Exemple: la petite force allemande en défense (composée de 4 types d’unités) attaque les 2 Chasseurs et le Bombardier alliés en réussissant 1, 3, 4 et 8 aux dés. Le 1 détruit 1 Chasseur, le 3 détruit le Bombardier, le 4 ne fait rien (car il n’y a pas d’avion en case 4) et le 8 rate son coup.
Page 14:

Phase 2: COMBATS TERRESTRES

Les joueurs doivent attaquer hexagone à hexagone avec leurs unités terrestres. Les unités terrestres peuvent attaquer les unités terrestres des hexagones adjacents. Au premier tour, les unités alliées ne peuvent pas attaquer.

Initiative du combat:
A chaque tour (après le 1er), c’est un jet de dé qui détermine qui attaque en premier. Celui qui a le jet le plus élevé commence les combats en suivant les 8 étapes décrites ci-dessous.  

Attaque surprise des Allemands
Au premier tour du jeu, le joueur allié ne peut attaquer. Ceci s’explique par les éléments de surprise dont les Allemands bénéficièrent lors de l’assaut massif des premiers jours de la bataille.

1-Choix de l’hexagone de l’attaque:
Le joueur qui en a l’initiative choisit l’hexagone de l’attaque (seulement l’Allemand au premier tour). Vous pouvez choisir d’attaquer d’un hexagone qui n’a pas déjà attaqué à ce tour.

2-Choix de l’hexagone cible:
Choisissez le (ou les) hexagone adjacent contenant des unités ennemis à attaquer. Il peut contenir des Infanterie, Char, Artillerie, Camion ou Ravitaillement ennemis.

3-Paiement en Ravitaillement:
Pour chaque hexagone ennemi attaqué choisi à l’étape 2, payez un point de Ravitaillement. Ce ravitaillement doit venir de l’hexagone attaquant ou d’un hexagone adjacent à celui-ci (dans votre camp, bien entendu et ne contenant d’unités ennemis).

Pour payer un point de Ravitaillement, retournez-le pour dévoiler la face sur laquelle est dessinée une flêche que vous pointez en direction de l’hexagone attaqué en plaçant ce pion au bord de celui-ci. 

Si vous avez décidé d’attaquer d’un hexagone dans plus d’une direction, décidez tout de suite lesquelles de vos unités attaquent ici et là et annoncez-le à votre adversaire. Résolvez ensuite chacune de vos attaques dans l’ordre de votre choix, comme indiqué aux étapes 4 à 7, avant de laisser l’initiative à l’autre joueur. 

Exemple:
Le joueur allemand décide d’attaquer les Alliés à Martelange. Il retourne un point de Ravitaillement et le place au bord de la case, pointé vers l’ouest.

Mais le joueur allemand peut aussi décider d’attaquer les Alliés vers le nord-ouest. Dans ce cas, il devra payer 2 points de Ravitaillement et les placer au bord des cases, pointés l’un vers l’ouest et l’autre vers le nord-ouest.
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4-Préparation des bandes de combats:

Tirez avec votre doigt les bandes de combat du nombre de cases correspondant au nombre d’unités de chaque type du camp défendant.

Exemple:

Le joueur allemand attaque Martelange qui contient 2 Infanteries, 1 Char, 1 Camion et 1 Ravitaillement. Tirez la bande Infanterie de 2 cases, celle des Chars d’1 case, celle des Camions d’1 case et celle des Ravitaillements d’1 case également. Ne touchez pas aux bandes Artillerie et Aviation qui restent cachées sous le plateau.

5-Attaque par le jet de dés:
Jetez le nombre de dés égal à la somme des pouvoirs offensifs des unités attaquantes (1 dé pour les Infanteries, 2 dés pour les Chars, 3 dés pour les Artilleries).

Vous pouvez choisir de jeter moins de dés que ce que vous pouvez en retirant certaines unités de l’attaque. Ces unités retirées n’attaqueront pas à ce tour. Vous devez annoncer avant le jet de dés votre intention de retirer des unités.

Chaque résultat de jet de 6 ou moins est un succés.

Exemple:
L’Allemand attaque avec 1 Infanterie, 2 Chars et 1 Artillerie soit un total de 8 dés (Infanterie: 1 dé; Chars: 2x2 dés; Artillerie: 3 dés). Le joueur allemand jette 8 dés qui donnent: 1, 3, 3, 4, 5, 8, 8, 10. 5 dés touchent.

6-Positionnement des succés:
Placez chaque dé ayant touché dans une case des plateaux de combats. Pour placer un dé, comptez les numéros des cases des plateaux en commençant par la bande de l’Infanterie en haut à gauche puis en descendant puis en passant ensuite à la bande des Chars puis à celle de l’Artillerie puis à celle des Camions et enfin celle des Ravitaillements jusqu’à ce que vous ayez placé tous les tirages des dés. Si vous êtes arrivés à la dernière case des bandes et que vous n’avez pas placé tous vos dés, continuez à compter en retournant à la première case et ainsi de suite.

Exemple:

Le char, le camion et le ravitaillement alliés sont détruits. Et une infanterie devra battre en retraite.
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7-Résolution des succès:

Les jets de dés gagnants sont résolus ainsi:

-Toute Infanterie, tout Char ou toute Artillerie ennemi touché par un dé doit battre en retraite.

-Toute Infanterie, tout Char ou toute Artillerie ennemi touché par 2 dés est détruit.

-Tout Camion ennemi touché par 1 dé est détruit.

-Tout Ravitaillement ennemi touché par 1 dé est détruit.

Si vous réussissez plus de score de dés que nécessaire pour détruire une unité, les succès supplémentaires ne servent à rien.

Unités détruites:
Pour détruire une unité, supprimez-la du jeu (en le remettant dans la boîte).

Unités battant en retraite:
Pour faire battre en retraite une unité, vous devez la déplacer de l’hexagone où elle se trouve en tenant compte des restrictions suivantes:

-elle ne peut pas battre en retraite dans un hexagone d’une zone contrôlée par l’ennemi (voir page 10)

-elle ne peut pas battre en retraite dans un hexagone dans lequel le nombre maximum d’unités est atteint (voir page 19)

-elle ne peut pas battre en retraite dans les hexagones incomplets du plateau (ceux en gris foncé) ou à l’extérieur du plateau.

-Un Char ou une Artillerie ne peut pas battre en retraite en traversant une rivière.

Si une unité qui a subi un succès adverse ne peut pas battre en retraite à cause des restrictions énoncées ci-dessus, elle sera détruite.


8-Passer l’initiative à l’adversaire:

L’initiative du combat passe à l’autre joueur. Celui-ci suit les étapes de 1 à 8 pour jouer son attaque. Si ce joueur décide de ne pas attaquer, l’initiative revient à son adversaire pour une autre attaque. Si plus aucun joueur ne décide d’attaquer, les combats terrestres sont terminés pour ce tour.


Fin des combats terrestres:

Quand plus aucun joueur ne décide d’attaquer, enlevez tous les Ravitaillements posés du côté de la flèche et remettez-les dans la boîte.

.....................................................................................................................................................

Cas d’un jet de plus de 12 dés.
Au cas où vous avez à jeter plus de 12 dés, jetez les 12 dés que compte le jeu et posez les succès dans bandes de combat en les remplaçant par des jetons gris. Vous pouvez ensuite jeter les dés manquants en marquant les succès de la même manière jusqu’à avoir terminé les jets.

S’il y a plus de 6 unités en défense...

Au cas où il y a plus de 6 unités en défense, comptez le nombre de dés qui touchent mais ne les posez pas sur les plateaux de combat; relancez ces dés “réussis” et conservez les scores de 1 à 12 (12 est le nombre maximum de cases dans les plateaux de combat- et le nombre maximum d’unités par case-voir page 19)

Exemple:

Le joueur allié décide d’attaquer la case à l’est de Martelange. Cette case contient 9 unités allemandes: 3 Infanteries, 3 Chars, 2 Artilleries et 1 Camion. Le joueur allié attaque avec 2 Infanteries et 4 Chars soit 10 dés d’attaque (2 pour chaque char et 1 pour chaque infanterie). Le jet de dés allié donne: 1, 2, 4, 4, 5, 6, 6, 7, 10, 11.
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Exemple:
Le joueur allié a remporté 7 succés. Ecartez les 3 dés ayant ratés.

Exemple:
Le joueur allié relance les 7 dés qui donnent 3, 6, 6, 7, 9, 11, 12.

Exemple:
Puis le joueur allié pose ces nombres sur les plateaux de combat. Dans ce cas, 1 infanterie, 1 char et 1 camion sont détruits; 1 infanterie et 1 artillerie doivent battre en retraite.
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Phase 3: MOUVEMENTS et RENFORTS.

Au commencement de cette phase (avant tout mouvement),  chaque joueur doit retirer ses Camions qui ne sont pas dans un zone contrôlée par l’ennemi et les poser à l’extérieur du plateau de jeu.

Durant cette phase, le joueur allemand déplace en premier ses unités terrestres et amène ses renforts. Puis c’est au tour du joueur allié de le faire.

Exemple:

Le camion allié à Ortheuville est en zone contrôlée par l’ennemi et ne peut être ramené hors du plateau au commencement de la phase Mouvements et Renforts. Par contre, l’autre camion allié n’est pas en zone contrôlée par l’ennemi et peut être retiré.

Mouvement.
Tout d’abord, un hexagone à la fois, le joueur allemand déplace ses unités terrestres et amène ses renforts. Puis c’est au tour du joueur allié de même.

Payer pour se déplacer.

Vous devez payer un Ravitaillement pour déplacer toutes les Infanteries, Chars et Artilleries d’un hexagone. Dès que vous avez retourné le pion ravitaillement comme pour une attaque, vous pouvez déplacer ces unités  vers une case adjacente désignée par la flêche, hexagone situé dans votre camp et sans unité ennemi dans celle-ci.

Vous faites immédiatement les déplacements de ces unités, ou pour le cas des Infanteries et Artilleries, vous annoncez qu’elles seront véhiculées dans un Camion au moment des renforts.

Quand vous payez le ravitaillement, vous devez le retourner et lui faire indiquer la direction du déplacement. Si les unités de cette case se déplacent dans plusieurs directions, choisissez une direction au choix.


Les  camions se délacent sans payer de ravitaillement.

Règles des mouvements de base:

-Chaque fois qu’une unité terrestre pénètre ou quitte un hexagone sous contrôle ennemi, elle arrête son déplacement. Ceci s’explique par les précautions que l’on doit prendre quand on se trouve près d’un ennemi (C’est aussi le cas pour les Chars et les Camions se déplaçant sur des routes).

La zone contrôlée par l’ennemi est décrite en page 10 dans la chapitre Unités, c’est le rayon d’action autour d’un case dans laquelle se trouve une Infanterie, un Char ou une Artillerie. 

Exemple:

Le char allemand se déplace vers l’ouest le long de la route. Quand il arrive à Bastogne, il entre en zone contrôlée par l’ennemi et il s’arrête là. Il ne peut pas continuer sa route vers Ortheuville par exemple.
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-Chaque fois qu’une unité terrestre entre dans une ville contrôlée par l’ennemi, elle doit s’arrêter. Ceci s’explique par les encombrements et le chaos régnant dans la traversée d’une ville en temps de guerre (C’est aussi le cas pour les Chars et les Camions se déplaçant sur des routes).

-Les unités terrestres ne peuvent pénétrer dans un hexagone occupé par une Infanterie, un Char ou une Artillerie ennemi. Cependant une Infanterie, un Char ou une Artillerie peut pénétrer dans un hexagone contenant un Camion ou un Ravitaillement ennemi, en les réquisitionnant. Les réquisitions sont expliquées plus loin.

-Quand vous vous déplacez dans un hexagone, vous ne le contrôlez pas immédiatement. Les contrôles des hexagones s’effectue lors de la phase de Réorganisation du Plateau.

-Une fois placée sur le plateau de jeu, une Infanterie, un Char ou une Artillerie ne peut pas sortir de celui-ci. Un camion vide qui commence son déplacement sur un hexagone au bord du plateau peut en sortir et retourner sur le plateau du joueur.


-Les unités ne peuvent se déplacer qu’une seule fois par tour.
Nombre maximum d’unités

C’est un maximum de 12 unités que peut contenir un hexagone. Infanterie, Char, Artillerie, Camion comptent pour 1 unité chacune. Les ravitaillements ne comptent que pour 1 unité quel que soit leur nombre. De plus:


-une case ne peut contenir que 6 Infanteries au maximum. 

-une case ne peut contenir que 6 Chars au maximum. 


-une case ne peut contenir que 3 Artilleries au maximum. 

Durant la Réorganisation du plateau, veillez bien à ce que ce nombre maximum d’unités soit respecté dans tous les hexagones.

Réquisitions

Si vous déplacez une Infanterie, un Char ou une Artillerie dans un hexagone contenant un Camion ou un ravitaillement ennemi, vous pourrez les réquisitionner quand les marqueurs de la ligne de front seront mis à jour. Si vous réquisitionnez un Camion ou un ravitaillement, cela signifie que vous les posséderez pour les utiliser comme vous le voudrez une fois les marqueurs de la ligne de front mis à jour.

Exemple:

Une infanterie alliée pénètre dans l’hexagone contenant un camion et 2 ravitaillement allemands. Le camion et les ravitaillements seront réquisitionnés une fois les marqueurs de la ligne de front mis à jour.

Déplacements sur la route.

Les Chars et les Camions peuvent se déplacer d’autant d’hexagones qu’ils le veulent sur les routes (mais doivent s’arrêter quand ils pénétrent sur un hexagone contrôlé par l’ennemi). On peut dire que 2 hexagones sont reliés par une route si la route sort d’un hexagone pour entrer dans l’autre. Les routes peuvent traverser des voies navigables par des ponts et elles restent utilisables dans ce cas.

Rivières.
Quelques hexagones sont bordés par des rivières, bloquant le déplacement des unités, sauf l’Infanterie. Sur le plateau de jeu, les rivières sont représentées  mais sur nombre d’entre elles des ponts permettent aux routes de les traverser. Les seules zones dans lesquelles les unités sont bloquées sont celles hachurées en bordure des hexagones (voir page 7). Dans ces zones bloquées par une rivière, on ne peut pas passer lors des attaques même en payant des ravitaillements. Les rivières empêchent également les retraites d’unités.

Hexagones incomplets.
Les unités ne peuvent pénétrer dans les hexagones incomplets (gris) en bordure de plateau.
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RENFORTS.

A chaque tour, après que le joueur allemand ait bougé ces unités terrestres, il peut procéder aux renforts. Puis le joueur allié effectue ses mouvements et ses renforts.

Le joueur allié possède 3 plateaux de renforts et le joueur allemand un seul. Ces plateaux indiquent les unités qui peuvent entrer en jeu quand le joueur se renforce. Les dessins montrent le type et le nombre d’unités qui sont concernées à chaque tour correspondant à la couleur. Le joueur n’a pas à payer de ravitaillement au moment où les renforts pénètrent sur le plateau de jeu (exception: voir Attaque-éclair des Chars à partir de l’extérieur du plateau page 21)

Ajout de Ravitaillements.

A chaque tour, de nouveaux ravitaillements sont disponibles pour les troupes. Prenez la somme allouée de pions de ravitaillement et posez-les sur votre plateau individuel. Ces pions pourront être amenés au front avec les Camions. Pensez à ravitailler vos armées!

Les joueurs reçoivent le nombre de ravitaillements suivant à chaque tour:

-Joueur allemand: 9

-Joueur allié: 11

Renforts allemands.
Sur le plateau des renforts allemands, on peut lire que les unités entrantes sont la 6ème Armée de Panzers, la 5ème Armée de Panzers et la 7ème Armée. 

Les unités combattantes peuvent être placées directement sur n’importe quel hexagone à l’est du plateau de jeu comme cela y est noté dessus et à condition que ces hexagones ne soient pas contrôlés par l’ennemi (le contrôle est indiqué par le ligne de marqueurs de front, comme indiqué dans le chapitre: réorganisation du plateau en page 22). Ces hexagones sont colorés en gris-marron sur la carte page 21.

Après avoir chargé ses Camions avec les unités voulues, le joueur allemand peut poser ceux-ci sur une route dessinée dans un hexagone de l’est du plateau de jeu sous son contrôle.

Renforts alliés.

Les plateaux de renforts du joueur allié sont appelés Nord, Sud et Ouest. Les unités posées sur ces plateaux (sauf les Camions) peuvent être placées directement sur n’importe quel hexagone correspondant du plateau de jeu non contrôlé par l’ennemi  (les hexagones verts de la carte page 21. Les hexagones rouges sont ceux proches de la ligne de front et donc sous un possible contrôle ennemi). Les directions (Nord, Sud...) sont indiquées par la boussole dans le coin du plateau de jeu.

Après avoir chargé ses Camions avec les unités voulues, le joueur allié peut poser ceux-ci sur une route dessinée dans un hexagone au nord, à l’ouest ou au sud du plateau de jeu sous son contrôle (contrôle déterminé par la ligne de marqueurs de front).

Page 21

Déplacement des renforts.

Quand vous placez une Infanterie ou une Artillerie depuis le plateau extérieur sur le plateau de jeu, son déplacement est immédiatement terminé (sauf si vous l’avez chargé sur un camion). C’est également le cas pour des Chars non placés sur une route. Par contre, si vous placez un Char ou un Camion depuis le plateau extérieur sur une route du plateau de jeu, non sous contrôle ennemi, son déplacement n’est pas terminé. Il peut se déplacer le long de cette route comme s’il avait pris part aux déplacements de la phase Déplacements et Renforts.

Attaque-éclair des Chars à partir de l’extérieur du plateau.
Si vous payez un Ravitaillement, vous pouvez faire une attaque-éclair avec tous les Chars d’une Division ou d’une Brigade. Vous pouvez le faire pour chaque Division ou Brigade entrant. Ces chars font l’action décrite dans le chapitre des attaques-éclairs (voir page 10).

Renforts non déployés.

Si un joueur choisit de ne pas déployer un ou plusieurs renforts, ce joueur garde son ou ses unités sur le plateau des renforts et pourra les utiliser lors d’un prochain tour de la phase Déplacements et Renforts.

Les ravitaillements non utilisés peuvent aussi l’être au tour suivant.

Enlèvement des Ravitaillements utilisés.

Un fois que les déplacements et les renforts ont été effectués par les 2 joueurs, enlevez tous les ravitaillements qui ont été utilisés (c’est-à-dire ceux retournés du côté de la flêche) et sortez-les en dehors du plateau.
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Phase 4: REORGANISATION DU PLATEAU.

Mise à jour des éléments du plateau qui font état des progrès réalisés durant ce tour de jeu.


Mise à jour de la Ligne de Marqueurs du Front.

La ligne de front de la bataille des Ardennes est matérialisée avec les marqueurs de la ligne du front. Comme les unités se déplacent sur le plateau, cette ligne se modifie également.

Les marqueurs de la ligne du front séparent les unités allemandes des unités alliées. Quand les Allemands progressent dans le territoire allié, les marqueurs sont mis à jour pour voir ces progrès. Tout ce qui est d’un côté de la ligne est contrôlé par les Allemands et de l’autre côté l’est par les Alliés.

Au moment de la mise à jour de la ligne de front, un hexagone contenant une unité allemande peut aussi entraîner la revendication par le joueur allemand des 3 hexagones adjacents du côté est (du côté de l’Allemagne), à moins qu’une unité alliée (infanterie, char, artillerie, camion ou ravitaillement) ne soit encore présente dans un hexagone.

Des unités alliées peuvent être présentes dans le territoire contrôlé par les Allemands, mais elles ne peuvent bénéficier du contrôle des 3 hexagones sur leur arrière (du côté ouest). Ceci s’explique par le sens de la percée allemande. Il est très difficile aux Alliés de reconquérir des terrains perdus pendant cette bataille.

Exemple: le joueur allemand peut revendiquer Vielsam occupé par 2 chars allemands. Il peut aussi  revendiquer Bastogne et l’hexagone au sud-est de Bastogne vide de toute unité. Par contre, il ne peut pas prendre celui au nord-est de Bastogne car s’y trouve encore un ravitaillement allié et qui devra être conquis par une unité allemande.

Avant- Après  (sur les schémas)

Si un hexagone est coupé de la ligne de front, il reste sous le contrôle du joueur dont les unités sont présentes jusqu’à ce qu’il soit pris.
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Réquisitions d’unités ennemis.

Durant les déplacements, si vous avez fait pénétrer une Infanterie, une Artillerie ou un Char dans un hexagone contenant des Camions ou des Ravitaillements ennemis, vous pouvez les réquisitionner une fois le marqueur de la ligne de front déplacé. Réquisitionner un Camion ou un Ravitaillement signifie que l’on pourra s’en servir pour son compte le tour suivant.

Faire respecter le nombre d’unités maximum
Si dans un hexagone le nombre d’unités maximum est dépassé (plus de 12, nombre maximum d’unités par type), l’adversaire de celui qui a transgressé la règle peut déplacer les unités en trop dans un hexagone adjacent comme si elles battaient en retraite. Si aucun hexagone de retraite n’est possible, le joueur fautif doit détruire lui-même les unités en trop en les retirant du jeu.

Mise à jour des points de victoire.

Déplacez le marqueur des points de victoire en tenant compte des conquêtes du joueur allemand. Un hexagone ou une ville est conquis quand il se trouve du côté est de la ligne de front.

Avance du marqueur de tours.

Déplacez le marqueur sur la case du tour suivant et si on est au tour Blanc, le jeu est terminé.

VAINQUEUR DU JEU
Au moment où le joueur allemand obtient 24 points de victoire, le jeu s’achève et il a gagné la partie. A la fin du 8ème tour, si le joueur allemand n’a pas obtenu ces 24 points, c’est le joueur allié qui remporte la partie.

REGLES OPTIONNELLES 

Après plusieurs parties, vous pouvez essayer d’appliquer ces règles optionnelles.

Suivi des campagnes.

Conservez les résultats des parties. Voyez quels sont les meilleurs résultats archivés des Allemands et des Alliés. Changez de rôle et comparez les résultats. Conservez les résultats du joueur allemand après de nombreuses parties et voyez qui sort vainqueur sur le long terme.

Installation personnalisée.

Au début du jeu, le joueur allié peut installer ses unités disponibles en début de partie comme il l’entend dans son camp, ravitaillements compris, avec pour seule contrainte que ces unités doivent être disposées le long de la ligne du front.

Ensuite, c’est au tour du joueur allemand de disposer ses unités en tenant compte des mêmes contraintes. Il doit également les placer en fonction de leur appartenance à leurs corps d’armée ( 3 zones appelées 5ème, 6ème et 7ème Armée) et en incluant les ravitaillements. 

Aide de jeu individuel : semblable pour les 2 camps.

AIDE DU JEU.

1-Combats aériens.
Pas de combats aériens aux tours rouge, bleu, vert et jaune. Le temps ne le permet pas jusqu’au tour noir.

-choix de l’initiative du combat aérien.

-placement des avions.

-résolution des combats:


combats entre avions


tir de la DCA


attaque des avions

-retour des avions

2-Combats terrestres.

Les unités terrestres peuvent attaquer d’autres unités terrestres dans un hexagone adjacent. Au premier tour les Alliés ne peuvent pas attaquer. Aux tours suivants, un jet de dés détermine qui attaque en premier.

-choix de l’hexagone d’où part l’attaque.

-choix de l’hexagone attaqué.

-paiement du ravitaillement pour attaquer.

-préparation des bandes de combats.

-jet des dés pour l’attaque.

-comptage des succès.

-résolution des succès.

-passage de l’initiative à l’autre joueur.

3-Déplacements et renforts.

Retour de tous les camions hors du plateau de jeu. Puis le joueur allemand se déplace et se renforce. Puis c’est au tour du joueur allié.

-ajout des ravitaillements: Allemand:9, Allié:11.

-choix des unités transportées par camions.

-déplacements des renforts venant du plateau des renforts.

4-Réorganisation du plateau.

-mise à jour de la ligne de marqueurs du front.

-réquisition du matériel ennemi.

-vérification du nombre maximum d’unités par hexagone.

-mise à jour des points de victoire.

-avance du marqueur de tours.
