
DESCRIPTION DES EVENEMENTS ALEATOIRES ALLEMANDS
@ : doit être joué dans le tour si les conditions sont réunies. Est remis dans la pioche autrement.
£ : peut être gardé pour un tour ultérieur ou être remis dans la pioche.
# : ne peut se produire qu’une seule fois
¤ : est remis dans la pioche après utilisation ou est écarté volontairement par le joueur
$ : l’événement doit être remis dans la pioche.
[nombre de marqueurs en jeu ; tour(s) auquel(s) le marqueur est placé dans la pioche]

Arrêt sur 
Objectif

Arrêt sur 
Objectif

Arrêt sur l’objectif (£,¤) [2 ; 14]. Malgré une supériorité humaine et matériel importante, les Alliés n’arrivèrent jamais à exploiter leur succès 
initiaux pour les transformer en percée. Après quatre années de guerre de position, les officiers et les soldats alliés avaient tout oublié des 
principes de la guerre de mouvement. Par manque de formation ou manque d’initiative, ils se contentaient de rester l’arme au pied après avoir 
conquis leurs premiers objectifs tactiques et laissaient l’exploitation à la charge de la cavalerie avec le peu de succès que l’on imagine....
Le joueur allemand peut jouer cet événement à l’issue d’un combat allié. Toutes les unités alliées ayant avancées de deux hex ou plus en avance 
après combat deviennent aussitôt désorganisées. De plus, un pion réserve allié pourra être retiré n’importe où sur la carte s’il n’est pas placé sur 
un corps de cavalerie.

Assaut
Héroïque

Assaut
Héroïque

Assaut héroïque (£,¤) [3 ; 2, 3 et 14]. Juste avant de lancer les dés pour le combat , l’attaquant peut jouer cet évènement et au choix :
• infliger 2 points de dommage supplémentaires au défenseur,
• obtenir un bonus de +2 sur sa table de maîtrise tactique,
• infliger un malus de -2 sur la table de maîtrise tactique du défenseur.
Il peut également annuler un marqueur défense héroïque du défenseur si celui-ci vient de le jouer.

A�aque

Surprise

A�aque

Surprise

Attaque surprise (£,¤) [2 ; 3 et 14]. Cet événement peut être joué au moment de la déclaration d’un combat.
Il permet :
• soit d’effectuer le combat avec une seule artillerie en attaque, le défenseur ne pouvant utiliser d’artillerie.
• soit d’effectuer un combat d’exploitation sans que le défenseur ne puisse utiliser d’artillerie.

BruchmullerBruchmuller Bruchmuller (£,¤) [3 ; 1, 3 et 14]. Cet événement se joue au moment de la déclaration d’une offensive. Le joueur allemand bénéficiera des bonus 
accordés en cas de bombardement Bruchmuller.

Canon 
de Paris
Canon 
de Paris

Canon de Paris (£,#) [1 ; 3]. Connus de façon erronée dans la mémoire collective sous la dénomination de « grosse Bertha », les canons de Paris 
suivirent l’offensive allemande pour diminuer leur distance de tir et ainsi augmenter la durée de vie des tubes des canons.
Si, quand il tire cet événement le joueur allemand peut placer le marqueur côté verso sur un hex qu’il contrôle situé à moins de 26 hex de Paris, 
il gagne immédiatement deux points de victoire, pouvant être comptabilisé dans la réussite d’une offensive (s’il y en a une en cours).
Une fois le marqueur placé, le joueur allemand peut le retirer du jeu lors de sa phase de mouvement. Sa capacité en PT sera réduite de un point 
pour ce tour. De plus, il perdra un point de victoire que le joueur allié pourra comptabiliser dans la réussite d’une offensive (s’il y en a une en 
cours).
Si le joueur allié prend le contrôle de l’hex contenant le marqueur Canon de Paris, il gagne immédiatement trois points de victoire, pouvant être 
comptabilisé dans la réussite d’une offensive (s’il y en a une en cours).

2-0-X

Abt I 1 Char (£,#) [3 ; 3 et 14]. Cet événement se joue lors d’un combat, comme décrit dans le chapitre des règles de base. Les deux premiers marqueurs 
chars sont écartés définitivement une fois joués.

Contre 
A�aque

Immédiate

Contre 
A�aque

Immédiate

Contre-attaque immédiate (£,¤) [2 ; 3 et 14]. A l’issue d’un combat, le défenseur peut jouer cet événement et décider de lancer une contre-
attaque immédiatement. Pour ce faire, il peut déplacer de la moitié de leur PM, toutes les unités amies pouvant entrer dans la ZdC d’au moins 
une unité ennemie venant de participer au combat. Les unités ne peuvent être déplacées que si elles terminent leur mouvement dans la ZdC d’une 
telle unité ennemie. Toutes les unités déplacées, et éventuellement l’unité venant de défendre, doivent alors attaquer. Le combat (ou les combats) 
se déroule(nt) classiquement, si ce n’est que les rôles du défenseur et de l’attaquant sont inversés et que l’artillerie ne peut être employée. Les 
résultats d’exploitation sont ignorés. A l’issue de la contre-attaque instantanée, l’attaquant reprend le cours normal du tour de jeu.

Défense
Héroïque
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Héroïque

Défense héroïque (£,¤) [3 ; 2 et 3]. Juste avant de lancer les dés pour le combat et après que l’attaquant ait annoncé l’intention d’utiliser un 
évènement aléatoire, le défenseur peut jouer cet évènement et au choix : 
• annuler un marqueur assaut héroïque de l’attaquant,
• infliger 2 points de dommage supplémentaires à l’attaquant,
• obtenir un bonus de +2 sur sa table de maîtrise tactique,
• infliger un malus de -2 sur la table de maîtrise tactique de l’attaquant.

Top
Secret

EspionnageEspionnage Espionnage (£,¤) [1;3]. Cet événement se joue au tout début de la phase de déclaration des offensives. Le joueur peut prendre connaissance des 
événements détenus par son adversaire.
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Grp III Groupement aérien (£,#) [1 ; 3]. Cet événement est joué lors de la phase de mise en place des renforts. Un groupement aérien arrive en 
renfort. 

Groupement
antichar

Groupement
antichar

Groupement antichar (£,¤) [2 ; 14]. Devant l’emploi en masse de chars par les troupes alliées, les Allemands surent adapter rapidement leur 
doctrine et créèrent des groupes tactiques pour contrer les blindés ennemis.
Le joueur allemand peut jouer cet événement lors d’un combat où le joueur allié engage des chars en attaque.
Un char allié est immédiatement éliminé. Si le joueur allié dispose d’autres chars, il peut les utiliser normalement.

Im western
nichts 
neues

Im western
nichts 
neues

Im westen nichts neues ($) [2; 3]. Aucun événement, le marqueur est remis aussitôt dans la pioche et ne peut être écarté. 



Ludendor�Ludendor�

craque !craque !

Ludendorff craque ! (@,#) [1 ; 14]. Déjà épuisé nerveusement, le quartier-maître général s’écroula après la nouvelle de l’offensive alliée du 
18 juillet. Alternant apathie et crises colériques, son attitude paralysa l’armée allemande durant quelques jours.
Cet événement ne peut avoir lieu que si les deux conditions suivantes sont remplies. Dans le cas contraire, il est remis dans la pioche.
• La dernière offensive allemande ayant eu lieu a échoué
• La dernière offensive déclenchée l’a été par le joueur allié.
Si ces deux conditions sont réunies, l’événement est joué lors de la phase de ravitaillement. Le moral de toutes les unités allemandes est diminué 
de un pour le tour en cours. De plus, le joueur allemand remet aussitôt dans sa pioche tous ces événements en main et ne peut plus tirer que deux 
marqueurs événements par tour jusqu’à la fin de la partie.

Ligne
de défense

Ligne
de défense

Ligne de défense (£,#) [1 ; 14]. Après le premier choc de l’offensive alliée du 18 juillet, les Allemands se ressaisirent et se rétablirent sur la Vesle 
et l’Aisne, sur des positions pré-établies.
Cet événement est joué lors de la phase de ravitaillement. Jouer l’événement annule l’événement Ludendorff craque! si celui-ci a eu lieu.
Le joueur allemand peut placer le marqueur événement sur un QG de son choix. Toutes les unités allemandes situées dans le rayon de 
commandement de ce QG bénéficient d’un bonus d’une colonne vers la gauche sur la CRT en défense et le joueur allié subit un malus de -1 au 
dé en cas de bombardement sur l’un de ces hex. Ces bonus disparaissent dès que le QG sélectionné bouge ou est éliminé.
En contrepartie, le joueur allemand ne pourra plus lancer d’offensive  jusqu’à la fin de la partie. De plus, le joueur allemand ne pourra plus tirer 
que deux marqueurs événements par tour jusqu’à la fin de la partie.

Meilleure
Organisation

Meilleure
Organisation

Meilleure organisation (£,¤) [3 ; 3]. Cet événement peut être joué :
- au début de la phase de gestion des unités. Le jouer peut faire progresser immédiatement d’une case deux pions situés sur une même case de 
n’importe quelle piste.
- au début de la phase d’arrivée des renforts : le joueur dispose d’un point de transport supplémentaire pour ce tour. 
Offensive (£,#) [4 ; 1, 2, 3 et 14]. Ces événements permettent de lancer des offensives et sont joués à la phase de déclaration des offensives. Le 
marqueur quand il est joué, est placé côté verso sur la piste des points de victoire. L’Allemand dispose de 4 marqueurs offensive :
Nom Nbr d’artilleries 

d’armée
Bonus 1ere 
séquence

Bonus 2ème 
séquence

Bonus 3ème 
séquence

Objectif en PV

Blucher 7PV

Blucher

+3/+2/+1
2 +3 +2 +1 7

Suite Blucher 4PV

Blucher 2

+1/0/0
1 +1 0 0 4

Le Matz 5PV

Le Matz

+1/0/0
1 +1 0 0 5

Friedensturm 20PV

Friedensturm

+2/+1/0
2 +2 +1 0 20

Ordre du jourOrdre du jour

KaiserKaiser

Ordre du jour du Kaiser (£,#) [1 ; 3]. Le Kaiser suivit en personne l’offensive sur la Marne et le fit savoir à ses troupes pour les galvaniser.
Cet événement peut être joué lors du premier segment opérationnel d’une offensive. Le pion événement est placé côté verso sur une artillerie 
d’armée en mode offensive. Toutes les unités allemandes situées dans le rayon de bombardement de cette artillerie voient leur moral augmenter 
de un (moral maximum 6).
Le pion est retiré du jeu à la fin du tour si l’Allemand arrive à capturer au moins un hex de victoire à la fin de la première séquence 
opérationnelle.
Si le joueur allemand n’a pas réussi à capturer un hex de victoire à la fin de la première séquence opérationnelle, le joueur allemand perd un point 
de victoire, décompté des points de victoire nécessaires à la réussite de l’offensive en cours et le pion est aussitôt retiré du jeu.

Pression
sur les

Américains

Pression
sur les

Américains

Pression sur les américains (£,#) [1 ; 3]. Le commandement allemand était bien décidé à briser le moral américain avant que ceux-ci ne 
prennent confiance en eux.
Cet événement peut être joué à l’issue d’un combat où le joueur allemand occupe l’hex du défenseur et si celui-ci a utilisé une unité américaine 
comme unité de pointe.
Le moral américain baisse alors de un point.
Cet événement ne peut être joué si l’événement « Belleau wood » a déjà eu lieu.

Terre sacrée

de la Patrie

Terre sacrée

de la Patrie

Terre sacrée de la Patrie (£,#) [1 ; 2]. Fin mai 1918, la plupart des officiers français formés sous la doctrine de l’offensive et de l’élan, ne 
pouvaient toujours pas se résoudre à adopter les principes de la défense en profondeur.
Le joueur allemand peut jouer cet événement au moment où il déclare un combat contre une unité française. Celle-ci ne pourra pas reculer, même 
si elle réussit son jet de maîtrise tactique. Les autres résultats de la maîtrise tactique s’appliquent normalement.

von Hutiervon Hutier Von Hutier (£,#) [1 ; 3]. Von Hutier fut certainement l’un des meilleurs généraux de cette période, maîtrisant parfaitement  les nouvelles 
tactiques d’infiltration de l’infanterie allemande.
Cet événement est joué lors de la phase de ravitaillement. Le marqueur est placé côté verso sur un pion QG, au choix du joueur allemand. 
Toutes les unités situées dans le rayon de commandement de ce QG lors d’un combat bénéficieront d’un bonus d’une colonne vers la droite sur 
la TRC.
Le marqueur est retiré définitivement du jeu à la fin du tour.
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