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MINIATURIES

Regles en francais

DEMARRAGE DU JEU

1. Construire une flotte.

Un joueur choisi le camp de I'Axe : Allemagne, ikalJapon, Gouvernement de Vichy ou toutes autres
nations de I’Axe; I'autre joueur choisi le campiéd : Etats-Unis, Royaume-Uni (incluant I’Australie
Canada...), URSS, France libre ou toutes autresnsatithiées.

Chacun créé sa flotte sur une base de 100 pointsl(s)

2.Selectionnez une zone de combat.

Lancez un dés et assemblez la carte correspondaésaltat du dé (voir p.5 et 6) Installez les,suillard
et marqueurs d’objectif comme indiqué sur les s@sm

3. Choisissez qui joue en premier
Lancez 2 dés, celui qui obtient le score le plitddacommence.

4.Phase de déploiement du 1 ® joueur.

Le 1* joueur choisi un coté de la carte et y placeattefl Les navires doivent étre déployés sur le derth
carte, les sous-marins n'importe ou sur votre rdalg carte (voir illustrations p.5 et 6)

Vous ne pouvez pas placer un navire ou un sougireariun secteur contenant une file. Vous pouvezpla
VvOs avions sur la méme case qu’un porte-avions(s en possédez un et dans la limite de la capacit
d’accueil de ce dernier) ou sur la base terrestreotie coin de carte.

5.Phase de déploiement du 2 ° joueur.
Le second joueur fait de méme sur sa moitié de cart

6.Le jeu commence ! (voir séquence de jeu plus bas)

Les ¥z secteurs sur les bords de cartes sont ifissables, sauf si 'assemblage de plusieurs ciades
transforment en secteurs complets. Vous ne powaeaqrtir de la carte, il n'y a rien aprés !

Unités

Chaque figurine représente un navire, un sous-noaritm escadron d’avions de lagierre mondiale. Un
navire ou un sous-marin représeateseul batiment (a I'exception des PT Boat et des Motmp€&do Boat
qui représente plusieurs de ces petits batiments)figurine d’avion représente un escadron de ¢ud5



avions. Ces régles se rapportent a toutes ledriggicomme « unités » et chaque unité correspame a
carte de statistique.

Comment lire une carte de stats 7

- Exemple de carte de stats
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N° de collection / 'Eymbnie de rareté

Nom : Le nom de I'unité

Nationalité : chaque unité appartient a une faction spécifiqiee: (rouge) et alliés (bleu). Le symbole de
nationalité indique le pays d’ou provient cetteténi

Type : Les trois types d'unité du jeu sont les navires sleus-marins et les avions. Le type d'unité défini
comment celle-ci résistera aux attaques ou auxactiens avec d’autres unités. Chaque unité possede
également un sous-type qui donne plus d’informagiamcette unité. Ces différents sous-types sont :

Navires: cuirassé (battleship), porte-avions (carrier),sar (cruiser), destroyer, torpilleur (torpedo hoat
et auxiliaire (auxiliary).

Sous-marins: aucun sous-type

Avions : bombardier lourd(patrol bomber), bombardier en @i¢five bomber), torpilleur (torpedo bomber),
chasseur (fighter)

Bombardier lourd, bombardier en piqué et torpillsont des sous-types d’avions. Pour plus de fécilit
qguand une régle se réfere aux bombardiers, cgearaes 3 sous-types d’avions.
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unités disponibles seulement a partir d’'une cegtaimée.

Codt : le nombre de points que codte cette unité. Uneeftandard codlte 100pts ou plus. Le colt d’'une
unité ennemie détruite s’ajoute au total des palptgictoire pour savoir qui gagne la partie

Vitesse : Le nombre de secteurs que l'unité peut parcourirretour. Les avions n’ont pas de vitesse (ils
ont un « A » sur leur carte de stats), parce gpélgvent se déplacer sur n'importe quel sectewardue
tour.

Bonus de drapeau : sur le drapeau, il y a un chiffre. Additionnez tdffte a votre jet d'initiative pour
déterminer quel joueur est premier ou second.

Capacité d’accueil : sur un porte-avions, c'est le nombre d’avions cgtéecunité peut accueillir.

Armure : le nombre de succesl dés qu’un attaquant doit faire pour toucheefelommager) cette unité
(ou l'avorter si c’est un avion)

Armure vitale : le nombre de succes dés qu’un attaquant doit faire pour détruiréecenité en une
seule attaque.

Points de coque : le nombre de fois qu’un navire ou un sous-marirt g&ne endommagé avant d'étre
détruit. Par exemple, un navire avec 3 points dpie@st détruit a sorf Bommage.

m Batterie : le nombre de dés d’attaque que vous devez laneergeous attaquez un navire.
Les valeurs sont pour : bout-portant, courte, mogegt longue portée (0, 1, 2 ou 3 cases)
Tous les jets de dés a 4 ou 5 font une touche,u@ii' a 6 fait 2 touches.

Certains navires possedent une batterie seco ou tertiairﬂ. Ce sont des batteries plus Iégeres
gue ce navire peut utiliser. Les batteries secoes @it tertiaires fonctionnent comme une batterrecipale.
Certains avions ont une batterie principale, gprésente leur capacité a mitrailler un navire erinem

(o . oL .

m Batterie anti-aérienne : le nombre de dés d’'attaque que vous devez lanegrdgeous attaquez
un avion. Elle a une portée a 0, c’est a dire dpi'e¢ peut attaquer que les avions se trouvantldanéme
case. Les chasseurs ont une bonne batterie aigivaémpour détruire d’'autres avions.

n Bombes : le nombre de dés d’attaque que vous devez lanegrdqeous attaquez un navire.
Fonctionne comme une batterie

m ASW (charge de profondeur) : le nombre de dés d'attaque que vous devez lanegrguous
attaquez un sous-marin. Les ASW attaque a unegde®, c’est a dire qu’elle ne peut attaquer gae |
sous-marins se trouvant dans la méme case.

La seule fagon d’attaquer un sous-marin sont I84/ASi une unité n’a pas d’ASW, elle ne peut pascatér
un sous-marin, sauf si elle posséde une capad@tiaie.

ﬂ Torpilles : le nombre de dés d’'attaque que vous devez lanegdqous attaquez un navire.
Les valeur sont pour : bout-portant, courte, mogesinongue portée (0, 1, 2 ou 3 cases)

Les attaques de torpilles sont différentes degauwatitaques parce qu’elles ignorent I'armure etnilae
vitale d’une unité. Chaque 6 sur un dé d’attaquetie et fait 2 points de dégats de point de coques.

Capacités spéciales : certaines unités ont des capacités spécialesmrbas)



SEQUENCE DE JEU
Le tour se décompose en 9 phases elles-mémes agparétape (Joueur 1- Joueur 2)

A-INITIATIVE

Jetez 2 des et faites I'addition en ajoutant au tat votre meilleur bonus de drapeau Eﬂ pour
déterminer le joueur qui gagne l'initiative pour cetour.

La phase d'initiative détermine quel joueur jouengpremier a chaque tour. Au début de chaque
tour, chaque joueur fait un jet d’initiative enget 2 dés et en ajoutant son meillbanus de
drapeau

Le bonus de drapeades naviregn perditionne compte pas. Si vous n'avez aucun bonus ouoytie®s
navires avec bonus de drapeau sont détruits oerelitipn, ajoutez 0.

Le joueur qui obtient le plus haut score gagnatiative. Si vous et votre adversaire obtenez le
méme résultat, le joueur avec le meillbonus de drapeagagne. Si vous avez le méme résultat,
c’'est une égalité : relancez les dés jusqu’a ci yjait un gagnant.

Si vous gagnez linitiative, vous étes f'Zoueur pour ce tour et votre adversaireTeJouer en
2°Mest plus avantageux parce que vous pouvez voiota adversaire déplace ses unités avant
d’avoir a déplacer les votres.

1% et 2 joueur : dans chaque phase, les actions sontd#gss comme simultanées. Pour plus de
simplicité, chaque phase a été subdivisée en ptapeidentifier quand le®let le 29 joueur

doivent agir.

B- MOUVEMENT

Vous Eouvez déplacer vos navires et sous-marinsminbre de secteur égal a la valeuvitiessede
l'unité.
La phase de mouvement consiste en 2 étapes : lkeement du ¥ joueur puis le mouvement dif'foueur.
Dans votre étape de mouvement, vous pouvez démaitdous, soit quelques-uns soit aucun de vos
batiments Déplacez une seule de vos unités a la fois. Ghagité peut se déplacer d’'un nombre de secteur

égal a sa vitesse (Cf. : Mouvement et position)¥ goueur déplace ses unités puis 1&j@ueur fait de
méme.

C- MISSION AERIENNE

Vous pouvez placer vos unités sur n’'importe quel seeur de la carte. Alternez le placement avec votre
adversaire !
Dans cette phase, I& &t le 29 joueur alternent le placement des avions danseletgurs.
* le I*joueur place 1 avion
« le 2¥joueur place 1 avion
e continuez le placement alterné jusqu’a ce que ah@mpeur ait déployé tous ses avions
e les avions peuvent étre placés dans n'importe spetbur
e les avions avec un marqueur REARMEMENT (Rearmirggpauvent pas étre placés. lls
ne seront disponibles que pour une mission aérianreur suivant

TRUC TACTIQUE : placez vos chasseurs (figthers) en dernier apréis déployé vos autres avions. Vous verrez oli
les avions de votre adversaire iront avant d’assitgs missions a vos chasseurs.

D- DEFENSE AERIENNE [IEd
Utilisez vos batteries de canons anti-aériennes poattaquer les avions qui occupent votre secteur !

La défense anti-aérienne consiste en 2 étapeapéétu 1 joueur puis I'étape du"2joueur. Dans votre
étape vous pouvez attaquer les unités aériennigsndemi en utilisant vos batteries anti-aériennes

(cf. « Attaque et défense ») La plupart des uratésune portée de tir de O sur leur défense anigade ce
qui veut dire que vous ne pouvez qu’attaquer desawqui occupent le méme secteur. Chaque unipeae
attaquer gu’un avion ennemi.

TRUC TACTIQUE : la meilleure fagon de battre une forte déferdseeane est de la submerger avec plus d’avions|de
combat que celle-ci ne peut en cibler. Essayeddeantrer vos attaques aériennes contre 1 ou &sqilalr tour plutbt
gue de les disperser sur de multiples objectifs !




E- ATTAQUE AERIENNE m ﬂ ﬂ

Attaquez les batiments ennemis avec vos avions etilisant vos charges de profondeur (ASW),
bombes, torpilles et mitrailleuses !

L’attaque aérienne consiste en 2 étapes: I'étapi jueur puis I'étape du"@joueur. Dans votre étape
VOous pouvez attaquer les navires et sous-marirsngisravec vos avions (cf. « Attaque et défensea») L
plupart des avions ont une portée de 0, ce quidieaitque vous ne pouvez attaquer que des batiraents
trouvant dans le méme secteur.

Les avions « avorté » (Aborted) ne peuvent pagjattadurant cette phase sauf s'ils ont une capacité
spéciale leur permettant de le faire. Méme si wisng ont plusieurs types d’attaques disponiblesswne
pouvez utiliser qu’une seule attaque par unitéidtaon.

F- ATTAQUE DE SURFACE m m E

Attaquez les navires et sous-marins ennemis avecsvASW et vos batteries de canons !

L’attaque de surface consiste en 2 étapes: I'édapB’ joueur puis I'étape du'2joueur. Dans votre étape,
chacun de vos navires peut tirer sur un ennemrt@@en utilisant ses canons ou attaquer un sotis-ma
avec ses ASW. Méme si votre navire posséde adalfrs canons et des ASW, vous ne pouvez faire qu'un
type d'attaque par tour. Toutefois un navire quigemle des canons secondaires et tertiaires pagueirtt
avec chaque type de canons durant cette étapeavihe tomme le Yamato peut donc attaquer 3 foisren
seule phase d’attaque de surface. Aucun canonutépe utilisé plus d'une fois a moins qu’une aafga
spéciale ne le permette.

G- ATTAQUE DE TORPILLES ﬂ
Attaquez les batiments ennemis avec vos torpilles !

L’attaque de torpilles consiste en 2 étapes: léwdyp £’ joueur puis I'étape du"2joueur. Dans
votre étape, chacun de vos sous-marins peut attaguztiment ennemi a portée. Certains sous-
marins peuvent aussi attaquer d’autres sous-mgifis®nt la capacité spéciale leur permettant.

H- RETOUR A LA BASE

Faites rentrer vos avions sur une base terrestreucsur un porte-avions. Placer/enlever les marquesr
« Réarmement » pour les avions sur une base. Retiles marqueurs « Aborted » !

Le retour & la base consiste en 2 étapes: I'étaf® pbueur puis I'étape du"2joueur. Dans votre étape,
vous devez faire rentrer toutes vos unités aéreedre secteurs ou vous les avez placés vers wegpoons
ou une base (terrestre) Si une unité a déja unumarg< réarmement », principalement parce qu'sts’e
réarmé durant ce tour a la place de faire une amssbus pouvez retirer ce marqueur. L'avion est
maintenant réarme et disponible pour une missiagilwausuivant. Certains avions ne peuvent pasratsem
un porte-avions (Cf. « porte-avions ») A la finwagre phase de retour a la base, retirez tous éequaurs
« Aborted » de vos unités aériennes.

I-FIN DE TOUR

Réclamez un marqueur objectif si vous avez un bateadans ce secteur et aucun bateau ennemi dans
ou adjacent a ce secteur. Totalisez vos points.

Si vous avez un bateau dans un secteur objectifein ennemi dans ce secteur ou adjacent a ceisecte
vous pouvez réclamer le marqueur Objectif. Contr@eur étre sir que vous avez bien pris en cotopte
vOs points de victoire pour la destruction deséménnemis et prenez vos marqueurs « Objectif »qeou
tour.

Vous gagnez si vous égalez ou dépassez un tofdl@points (et cela, a la fin de n'importe quelrjddans
certains cas, il est possible d’arriver & une &d@fiar ex. : si un joueur n'a plus que des sousAansandis
que l'autre n’a plus que des chasseurs) Dans céecimsieur avec le plus de point en unités sunties est
le gagnant.



MOUVEMENT ET POSITION

Les secteurs sur la carte désignent la positioégetle les mouvements des batiments. Trouver ladon
portée pour engager I'ennemi est une clé de laivictians les batailles navales

VITESSE ET MOUVEMENT B2

A chaque tour, chaque bateau et sous-marin pegiebalun nombre de secteur égal a sa vitesse (SPEED
sur la stat card) Par exemple un croiseur avewitesse de 2 peut se déplacer de 2 secteurs dizrqase
de mouvement. Vous n'étes pas obligé de bougeunité si vous n’en avez pas envie. Les navirese-s
marins peuvent se déplacer librement dans la lidgtkeur vitesse. Le tour représente environ 10enn d
temps réel et durant ce temps méme les plus gtsdréis peuvent exécuter d'importantes manceuvees. L
positionnement n’a aucune importance, c’est-a-gliren bateau en fin de sa course peut manceuvrer pou
mettre ses batteries en ordre de tir. Tout ce guipte c’est le nombre de secteurs séparant laaible
I'attaquant.

Avions et mouvement :les unités aériennes ne se déplacent pas de la faéon que les autres unités
(durant la phase de mouvement) A la place de lpkadér vous les assignez a des secteurs duranasz e
« mission aérienne »

Secteur occupé par I'ennemi vous pouvez déplacer ou traverser un secteur éqeaipun ennemi. Les
unités n'ont pas de tirs d’opportunité ou de tiégethsifs. Aucune unité ne peut attaquer ou éteejaé dans
la phase de « mouvement de surface » ou la phasenitsion aérienne »

EMPILEMENT
Une unité ne peut entrer dans un secteur que a'tlg la place ! Dans un secteur, chaque joueudrguelr :

- au maximum 2 bateaux,
- 1 sous-marin
- Jusqu’a 4 avions
Les navires et les sous-marins ennemis ne compésndans votre limite pour un secteur.

Un navire ou un sous-marin ne peut pas entrer giais&cteur si cela perturbe les limites d’empilemgin
vous voulez déplacer un navire dans un secteuenant déja 2 navires alliés, vous devez d’abortbdép
un de vos navires pour faire de la place dansdese

EX : un secteur peut contenir 4 navires (2 Allies Axis), 2 sous-marins (1 Axis et 1 Allies) et 8
avions (4Axis et 4 Allies)

Certaines figurines sont trop grandes pour étrieémamhent contenue par le secteur. Toutefois onidére
que la figurine n'occupe que le secteur ou ellmiesh phase de mouvement.

ELEMENTS DE LA CARTE :

Si la plupart des batailles navales ont lieu suadges surfaces avec une excellente visibilitéagges
cartes proposées (page 6/5) font intervenir desraihs » comme les fles, les hauts-fonds ou ertase
éléments météo comme les grains qui peuvent imégré&ec la ligne de vue (cf. « ligne de vue »géater
les mouvements.

ILES : vous ne pouvez pas déplacer vos batiments dagsaieur contenant une ile & moins qu’une capacité
spéciale ne vous y autorise (méme si une ile nplirepas entierement (visuellement) le secteue, et
entourée par des hauts-fonds et des récifs. Le@iierférent avec les lignes de vue.

BANC DE SABLE: ils interdisent les mouvements comme les fleis ma génent pas les lignes de vue.

BROUILLARD, GRAIN ET ECRAN DE FUMEE ils n'ont aucun effet sur les mouvements maigjbént
les lignes de vue. On considére gqu’ils rempliseatierement le secteur qu’ils occupent.

Une ligne de vue est bloquée si elle passe a savienporte quelle partie d'un secteur contenantieiices
éléments.

ATTAQUE ET DEFENSE

Les attaques sont divisées en 4 phases distinbiéfense aérienne, attaque aérienne, attaque fdeeat
attaque de torpilles. Chacune de ces phases éstalien 2 étapes. Selon la phase, vos unités geuven
attaquer des unités aériennes, des bateaux ooaes®rins en utilisant des bombes, des torpilles,



canons et mitrailleuses ou des grenades sous-raatiee attaques d’une méme phase sont considérées
comme simultanées. L&%oueur a un léger avantage parce qu'il peut choisiplacer ses attaques aprés
que le f'joueur ait alloué les siennes.

Voici une rapide explication des bases des attaguedss défenses :

PORTEE ET DES D’ATTAQUE : Comptez le nombre de secteurs séparant I'attagigasa cible.
Vérifiez sur votre stat card le nombre de dés déate que vous devez lancer pour ce type d'attageée
portée.

JET D'ATTAQUE : lancez vos dés d’attaque ! Dans la plupart desja#ts, chaque dé qui obtient 4
ou 5 compte comme 1 réussite. Chaque dé qui oltieaimpte comme 2 réussites. Comparez le nombre de
reussite avec I'armure et I'armure vitale de ldecib

- si vous égalisez ou dépassez I'armure vous tauehimfligez 1 point de dommage de coque
- si vous égalisez ou dépassez I'armure vitalajstouchez et détruisez la cible !

Certaines capacités comme « escorte de chassdarme une pénalité a chaque dé d'attaque. Daresce ¢
vous n’obtiendrez une réussite que sur 5 ou 6 (NIB6 naturel comptera toujours comme 2 réussites)

UNE ATTAQUE PAR PHASE : la plupart des unités ne peuvent faire qu'unegattgpar phase
(les navires avec des batteries secondaires ilitestpeuvent attaquer avec toutes leurs piecestlia
phase d’attaque de surface)

ATTAQUE DE TORPILLES : lancez vos dés d’'attaque. Ces attaques ignoamdire et I'armure
vitale de la cible : chaque attaque qui obtienb st une réussite et chaque réussite inflige 2Zpdie
dommage de coque.

LIGNE DE VUE : l'attaquant doit avoir une ligne de vue ininterpame sur sa cible. Si la ligne de
vue qui va du centre du secteur de l'attaquaneatre du secteur de la cible traverse un terraiguant,
I'attaquant ne peut pas tirer sur cette unité. Ndement cela ne concerne que les attaques de candes
torpilles, la plupart des autres attaques ont wmgép de 0, ce qui veut dire que vous devez vousér dans
le méme secteur que la cible pour I'attaquer.

SOUS-MARINS : seules les unités ayant des grenades sous-mpenoesnt attaquer les sous-
marins, a moins qu’une capacité spéciale ne I'agor

AVIONS : seules les unités ayant une valeur d’attaquesanienne peuvent attaquer durant la
phase de défense aérienne a moins qu’une cappéit@atle ne I'autorise.

Vous pouvez attaquer n'importe quel ennemi a pait@eus avez une ligne de vue et une valeur
d’attaque contre ce type d’'unité. Si une unité dineh (-) sur sa stat card a la place d’'une valeur
numeérique pour une portée particuliére alors eett® ne peut pas faire ce type d’attaque a cette
portée. Si de multiples ennemis sont a portée, pousez choisir quelle cible vous voulez attaquer.
Vous pouvez tirer au travers de secteur conteresudités alliées ou ennemies sans pénalité. Si le
secteur sur lequel vous tirez contient au moinei2s ennemies, vous pouvez choisir laguelle vous
ciblez.

PORTEE DES DIFFERENTES ATTAQUE ET DES D’ATTAQUE
Les unités ont des valeurs d’attaque qui sontafées contre différentes cibles.

Défense anti-aérienne Unités aériennes
Charge de profondeur (ASW) Sous-maring

Bombes Navires de surface
Canons Navires de surface
Torpilles— Navires de surface

Les valeurs d’attaques varient souvent avec l&poEn géenéral, les canons et les torpilles sont
plus efficaces a courte portée, donc le nombreddadthttaque est supérieur. Quand vous comptez
le nombre de secteurs vous séparant de votre enoemptez le secteur ou est votre cible mais ne



comptez pas le secteur ou se trouve votre unitgc(da attaguant et une cible dans le méme secteur
sont a portée 0)

La plupart des défenses anti-aérienne, ASW et bsmbeune portée de 0 seulement. Vous devez
étre dans le méme secteur que la cible pour poataiquer.

Les canons et les torpilles ont une portée plugderet vous permettent d’attaquer des cibles
éloignées de 2 ou 3 secteurs (voire plus danssee navires ayant la capacité spéciale « Portée
étendue » (extended range)

RESOUDRE LES ATTAQUES

Les attaques de chaque phase sont simultanée$.jaaelir résout toutes ses attaques en premier
puis le 29 joueur fait de méme. Les effets (comme les dommagkes destructions) sont appliqués
a la fin de la phase, apres que chaque joueugiit a

RESOUDRE LES ATTAQUES ASW, BOMBES ET CANONS

Pour résoudre une attaque de ASW, de bombes candes, lancez un nombre de dés égal a la
valeur d’attaque pour ce type d’attaque contreldecles valeurs des canons varient, donc vérifiez
bien que vous utilisez la bonne valeur pour cettéde. Chaque dé obtenant 4 ou 5 est 1 réussite.
Chaque dé obtenant 6 est égal a 2 réussites.

- Si vous obtenez moins de réussite que la vakelindnure de la cible, vous ratez.

- Si vous obtenez autant ou plus de réussitesaqualéur d’armure de la cible, vous touchez et
infligez 1 point de dommage de coque a la cibla¢cgz un marqueur de dommage retourné a cété
du navire ou du sous-marin

- Si vous obtenez autant ou plus de réussites’guedre de la cible, vous la détruisez ! Placez un
marqueur « Détruit » face visible a c6té du nagiralu sous-marin.

A la fin de la phase (attaque aérienne ou attagusudace) retournez les marqueurs de dommage
face visibles et appliquez les effets. Retireall@$es avec un marqueur détruit de la surfaceule je

RESOUDRE LES ATTAQUES ANTI-AERIENNES

Pour résoudre une attaque anti-aérienne, lancepmbre de dés égal a la valeur anti-aérienne de
'unité. Chaque dé obtenant 4 ou 5 est 1 réusShiaque dé obtenant 6 est égal a 2 réussites.

- Si vous obtenez moins de réussite que la valaamdre de la cible, vous ratez

- Si vous obtenez autant ou plus de réussites ajualeur d’armure de la cible, vous touchez ;
placez un marqueur « Avorté » (aborted) face \esébtoté de I'avion.

- Si vous obtenez autant ou plus de réussites'gumedre de la cible, vous la détruisez ! Placez un
marqueur « Détruit » face visible a coté de I'avion

Une fois que la mission d’'un avion est en avortéause d’'une attaque anti-aérienne, les autres
attaques n’ont plus d’effet sur lui. Un avion agane peut attaquer dans la phase d’attaque
aérienne.

A la fin de la phase de défense aérienne, retingeulles unités avec un marqueur détruit. Lesrsvio
avortés ne souffrent d’aucun dommage permanens neapeuvent rien faire ce tour a moins qu’une
capacité spéciale ne leur permette. Les marquedimried » sont retirés durant la phase de retdaibase.

RESOUDRE LES ATTAQUES DE TORPILLES

Pour résoudre une attaque de torpilles, lanceombre de dé égal a la valeur de torpille a cette
portée. Chaque résultat de 6 est une réussite.

Chaque torpille provoque 2 points de dommage deeeq ignorant la valeur d’armure. Placez un
marqueur « 2 damages » face cachée a c6té du (awispus-marin)

Quand les dommages d’un navire égalisent ou dépiasse points de coque, vous le détruisez !
Placez un marqueur « Détruit » face visible a détée navire.

A la fin de la phase d’attaque de torpilles, retearles marqueurs de dommage face visible et
appliquez leur effet. Retirez les unités avec ungoreur « Détruit » de la surface de jeu.



LIGNE DE VUE

Une unité ne peut faire d’attaque contre un enrgraisi elle voit cet ennemi ! Les unités qui
peuvent se voir ont une « ligne de vue » entra.elles iles, écrans de fumée ou les brouillards et
les grains peuvent géner la ligne de vue.

Pour déterminer si 2 unités ont une ligne de vareasiles, tracez une ligne imaginaire allant du
centre du secteur de la cible au centre du sedeelattaquant ; si cette ligne ne passe ni par la
représentation graphique ni par un secteur contemaécran de fumeée, un brouillard ou un grain,
I'unité peut alors voir la cible et l'attaquer. &itte ligne passe exactement le long d’un secteur
obstrué ou exactement le long de la représentgteghique d’une ile sans la toucher alors la ligne
de vue n’est pas bloquée.

Les Tles ne remplissent pas les secteurs :  seule la partie de la carte qui n'est pas de lldaque la
ligne de vue. Vous pouvez tracer une ligne de vue secteur d'lle tant que cette ligne ne passdgas
représentation visuelle de I'lle (i.e : le dessie} secteurs d'iles qui représentent des petits Bloquent
plus facilement les lignes de vue que ceux reptésede larges iles.

Ecran de fumée, brouillard et grain  : Vous pouvez tracer une ligne de vue a l'intérieu vers
I'extérieur d’'un secteur contenant un de ces élésnmais vous ne pouvez pas passer au travers. Ces
éléments sont considérés comme remplissant engéétdmsecteur qu'ils occupent. Une ligne de vue es
bloquée si elle passe au travers de n'importe guelitie d’'un secteur contenant un de ces élémesds.
unités dans un secteur rempli par ces élémentsepetixer a I'intérieur de ce secteur sans péndlié
unités tirant dans un secteur contenant un deléegeats peuvent attaquer sans pénalité mais la aild
droit a un jet de couvert. Pour faire un jet devewti: lancez un dé. Sur un résultat de 5 ou Gakpte rate
quel que soit le nombre de réussites de 'attaq@ntattaquant et la cible sont dans le mémeesgcte jet
de couvert réussit seulement sur un 6.

Unités dans un secteur d'ile :  certaines unités peuvent entrer dans un sectetermant une ile. Une
unité dans un secteur d'ile a sa ligne de vue ldewers I'extérieur et I'intérieur de ce secteunepeut
donc ni attaquer ni étre attaqué.

EFFETS DES DOMMAGES

Dommages (damage): Les navires et les sous-marins sont détruits qlesmdommages de coques sont
€gaux ou supérieurs a leur points de coques, audquize seule attague égalise ou excede leur point
d’armure vitale.

Avorté (aborted) : les avions ne sont jamais endommagés ; en faitpdsion est avortée quand une
attaque anti-aérienne est une réussite. Un aviori@agnnule sa mission et ne peut plus rien faie pe
tour. Un avion ne peut étre avorté 2 fois danséenmtour (il est « immunisé » contre d’autres akta) Il
est possible que 2 avions qui se combattent petaahtase de défense anti-aérienne s’avortent’Buitre.

Paralysé (crippled) : un navire ou un sous-marin endommagé auquel iéste Igu’'un point de cogue
est paralysé.

Un navire ou un sous-marin paralysé a un malusldesen armure, son armure vitale et sa vitesse (@v
minimum de 1). Cette unité lance un dé de moinsesrattaques de torpilles.

Un navire ou un sous-marin paralysé ont un malusldi chaque dés d’attaque (un 6 naturel compte
toujours comme 2 réussites) pendant leur phastadis de surface, anti-aérienne ou attaque ASW.
Aprés que les dommages ont été appliqués en folhdse, placez un marqueur « crippled » sur chaqjt& u
paralysée a la fin de cette phase pour vous saugdesipénalités.

Détruit : un navire ou un sous-marin qui a accumulé un nombréégat égal ou supérieur a ses points de
coque est détruit.

Si une attaque aérienne contre un avion donnesuttaé supérieur ou égal a son armure vitale, ezlest
détruit, indépendamment des points de coque quéesie.

Retirer I'unité détruite du jeu a la fin de la paa&n cours, et ajouter a votre score les pointaidieé que

vous venez de détruire.



Synchronisation des dommages

Les dommages subit pendant la méme phase d’ursémticonsidérés comme simultanés et leurs effets ne
s’appliquent qu’a la fin de cette phase. En d’aitegmes, peu importe que vous soyeZ'ledle Z joueur,

le navire que le®joueur aura détruit pendant sa phase d’'attaqeeidace, par exemple, tirera également
pendant la phase d’attaque de surface®douur. Le navire détruit ne sera retiré du jelada fin de la
phase.

Avions et bases aériennes

Les bombardiers en piqué et les torpilleurs sont aassi mortels pour les navires et les sous-ajie
d’autres navires et sous-marins ennemis. Une flote équilibrée inclut des bombardiers pour attadges
ennemis n'importe ou sur la carte et des chasgawnsprotéger ses propres navires contre une a&taqu
aérienne. Tout les avions commencent le jeu subare aérienne : soit sur un porte-avions, soilaso@se
terrestre au coin de la carte.

Porte-avions

Les porte-avions ne peuvent transporter que dessehes, des bombardiers torpilleurs ou des bon#rardi
ASW. Un porte-avions peut accueillir autant d’'usig®riennes que ¢a capacité d’accueil le lui permet
Les bombardiers lourds ne peuvent pas atterriusynorte-avions !

Porte-avions détruit : si votre porte-avions est détruit, vous perdezea¥gaht des avions. Choisissez un
nombre de chasseur, de bombardier torpilleur olbbdewhardier ASW égal a la capacité d’accueil dugzor
avions détruit. Vous ne pouvez pas choisir uneduitvion plus d'une fois. Lancez un dé pour chaité
choisie. Sur un 1, cette unité est détruite en m@&m@s que le port-avions et retirée du jeu analé la
phase (les points de cette unité compte pour ledowl)

Autrement, I'avion est remis en jeu et retournessubase terrestre. Il devra étre réarmé pendémtie
suivant et pourra repatrtir le tour d’apres.

La base terrestre

Votre base terrestre peut accueillir tout les tygiasions ; toutefois, elle est moins pratique euporte-
avions car vos avions doivent y rester pendanbungour réarmer (les unités sur un porte-avions/get
étre jouées a chaque tour)

Une base terrestre peut accueillir jusqu'a 5 aviBngous étes forcé de dépasser la capacité cadar
votre base terrestre (parce que votre porte-a@endeétruit, par exemple), vous devez éliminerwtétes
jusqu'a obtenir un total maxi de 5 avions ou momis pouvez choisir les unités a éliminer.

Note du créateur: dans un scénario standard, nous considéronshgupie base terrestre est tres éloignée
de la zone de combat et qu’un avion mettra un tezapsidérable pour aller et revenir de cette base.

Un porte-avions, lui, n'est qu’a quelques km dedae de combat, c’est pourquoi un avion basé dur-cie
peut repartir & chaque tour, alors qu’un avion® Beterre doit attendre un tour entre chaque nmissio

CAPACITES SPECIALES

Certaines unités possedent des capacités spédialéss-ci sont inscrites sur la carte de statéudéé.

Extra Attack Dice (dé d’attaque supplémentaire): cette capacité donne droit a un nombre de dé diadta
supplémentaire indiqué sur la carte de stats. Xangle, leShokakuwlonne un dé d'attaque supplémentaire a
un bombardier torpilleur. Si cette capacité esligppe auKate, sa valeur d'attaque passe de 3 dés a 4 dés

Pénalité d’'attaque:lorsqu’une capacité spéciale donne une pénalitéadae, vous devez soustraire 1 point
achaque déd’attaque. Cela veux dire que seul un 5 ou un ééacomptent.

Par exemple, la capacité d'escorte d'un chasseuredel aux unités ennemies qui voudrait attaqué un
bombardier escorté par ce méme chasseur. Dans geéaas, les unités ennemis touche sur un 5 @i un
seulement.

Note : un 6 au dé compte toujours pour 2 touches.



Capacités spéciales négativesertaines capacités spéciales sont des inconismkndt que des
avantages. Vous devez toujours prendre en compteapecité spéciale négative ; vous ne pouvez pas
choisir de ne pas l'utiliser.

Reégles d'atout de capacitésquand une capacité spéciale et la regle se cosémdi quand cela se produit,
la capacité spéciale prévaut toujours.

« On ne peux pas » gagne sur « on peux parfois, une capacité spéciale indique qu'uneypegut faire

une action tandis que la capacité spéciale d'utme anité l'interdit. Quand cela se produit, laa@fe qui
interdit I'action prévaut toujours.

Traduction : Faucon, Corto_Maltese, Dod. Avril 200



