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GLOSSAIRE

Le joueur devra lire tous les termes ci-dessams@mprendre la signification avant de tentemuaier pu jeu.
Adjacent : directement connecté a un endroit parligme de mouvement ou de tir commune.

dr (die roll): lancer d'un dé.

DR (dice roll): lancer de deux dés dont les réessils@ront additionnés pour former un nombre
combiné, exemple un dr de 4 et un dr de 3 donn®MRude 7.

drm (die roll modifier): une addition artificiellpour un jet de dé original, due a une
modification de la regle ou a des conditions, eXerop DR de 7 avec un drm de -1 donnera un
DR final de 6.

Triade : un lancer de 3 dés dont le rouge est twgjtu a part en tant que dr séparé, et le lancer
des deux autres dés étant lu soit comme un DR¢awitme un DR de sélection. Par exemple un
jet ou le dé rouge serait un 4, le coloré un & dtldnc un 5 sera lu 435 (si c'est un DRM de isélect
ou 408 (si c'est un DR normal).

DR de sélection : un jet de 2 dés dont le résaltatu comme un nombre a 2 chiffres, chacun de
ses chiffres variant de 1 a 6, le dé coloré étaatlpremier. Par exemple si on obtient au dé €olor
un 4 et au dé blanc un 3, on lira un DR de séledi® 43. Si un DR de sélection n'est pas
acceptable, le DR de sélection acceptable le phchp lui est substitué, les égalités étant résolue
par le joueur. 11 est considéré comme le chiffrméaliatement supérieur a 66 pour les besoins de
cette regle ; 21 est le chiffre de sélection immtihent supérieur a 16, etc.

Exemple : Un DR de sélection de 26 est plus prdeh@l (écart de 1) que de 24 (écart de 2). Par
conséquent, si un DR de sélection de 26 est olp@mudéterminer si un bateau avec un chiffre de
sélection de 24 ou 31 est touché, c’est le bateatiun chiffre de sélection de 31 qui sera touché.

PM (points de mouvement) : le nombre maximum detpoju'une unité peut dépenser en se
déplacant d'un point de la carte a un autre.

> plus grand que

>= plus grand ou égal a
< plus petit que

<=plus petit ou égal a



1. Introduction.

Les lumiéres du port s’allumérent a I'approche al@dtite flottille. Le responsable des signaux
Pike avait été entrainé pour ce travail, et il g& anenvoyer les homs de code de plusieurs
vedettes lance torpilles allemandes. Pendant lesqges minutes suivantes, la ruse sembla
fonctionner, les projecteurs s’éteignirent et lecéobritannique se rapprocha de son objectif.

Puis un tir de semonce partit de la cOte et tondamt la proue du navire de téte. Les tirs
allemands s'arrétérent, mais une force réellembb@inande aurait ralenti. La flottille accéléra.
La ruse était en train de s’éventer !

Les projecteurs se rallumerent et a bordCdumpbeltowrBeattie donna I'ordre de tirer, pendant
gu’on amenait le pavillon allemand et qu’on hisgaihion Jack. Il était 1 h 28, le 28 Mars 1942.
Le raid sur St Nazaire avait commence.

RAID SUR ST NAZAIRé&st une simulation en solitaire du raid de commarsdir le port francais
qui incite le joueur a dépasser les exploits desnsandos britanniques.

2. Pions du jeu.

2.1 Les unités Les pions colorés suivants (que nous hommerorgdvantnitég représentent les
différentes forces présentes pendant cette bataille

2.11 Les bateaux Tous les navires anglais seront nommes batdaen que le Campbeltown soit
techniqguement un vaisseau) et sont représenté&inmeliement par des pions verts contenant le nom
et le type du bateau, son commandant, la forcesleanons, son numeéro de sélection de cible, et le
nombre de ses PM. Le verso de ces pions reprdesm&mes bateaux ayant subi suffisamment de
dégats pour réduire leur vitesse maximale. Cegsupuvent manceuvrer seulement parmi les sept
zones de mer.

Le Campbeltown est représenté par 2 pions devann@nceuvrés ensemble comme une seule unité.

2.12 Les commandos Les pions ocres et rouges représentent lesreliffe commandos
britanniques qui participérent a l'attaque conts Installations portuaires. Chaque unité
comporte le nom de son chef, ses PM, et indiquéest une équipe d'assaut ou de démolition.
Les unités de démolition contiennent égalemenbie e leur cible principale (bien que celle-ci
puisse étre ignorée si elle est difféerente de ctiéte sur le carnet de jeu pour cette unité).
L'autre face représente les mémes unités danseimte plus claire, avec des PM diminués a
cause de 1'encombrement d0 aux blessés. Ces saitesises de cbté, hors carte, jusqu'a ce

gu'elles aient débarqué de leur transport respéeuif statut étant enregistré sur le carnet de jeu

2.13 Les Stosstruppen Les unités bleues représentent les troupes atidesa de

« Stosstruppen » (troupes d'assaut) qui défendieepbrt. Chaque pion représente des forces
d'infanterie de fortune de taille variée, compog@@wipalement de marins a terre, d'équipages
de vaisseaux, et de troupes anti-aériennes. Dematsobe la 679éme brigade d'infanterie

n'apparaissent qu’en fin de bataille. Chaque urot@porte en bas sa force relative et son niveau
de mise en alerte dans le coin supérieur drolin@dieur d'un cercle blanc. Les pions retournés



représentent la méme unité avec une force rédtant de jouer, ces unités sont séparées en 5
groupes suivant leur niveau d'alerte (1, 2, 3,)4pdur attendre leur entrée en jeu durant le
processus d'activation des Allemands (9).

2.14Pions « restants »Les unités « stosstrupp » imprimées en bleu ghis et sans niveau de
mise en alerte sont des restes. Leur entrée ersgauseulement & remplacer des pions de
Stosstruppen (ou comme « monnaie » pour la coradmid des restes; 10.6) qui ont subi des
pertes partielles. L'autre face de chaque restemaame version plus faible de ce pion.

2.15Les canons Chaque pion gris portant une silhouette de caeprésente un canon et son
équipage qui démarrent le jeu dans la zone inssudtde pion. Chaque unité de canon contient
comme information sa zone de placement, ses zanesed assignées (s'il y en a) et sa force de
combat terrestre. En outre, les différentes silttesedes canons représentent la taille des canons
bien que ces tailles n'aient pas d'effet sur le ligautre c6té est un marqueur "déja tiré" qui est
utilisé quand le canon utilise le tir défensif dasbin durant le tour. Les canons sont immobiles et
ne peuvent étre retirés que lorsqu’ils sont détruit

2.16 Projecteurs: Chaque pion gris portant un projecteur jaungésgnte un projecteur qui
démarre le jeu dans la zone marquée sur le pioaquzh pion projecteur contient comme
information, sa zone de placement, sa force de abmb sol, et les zones qu'il peut éclairer.
L'autre face montre un projecteur éteint, a utiliggand la génératrice a été détruite ou
endommageée jusqu'a ce que la génératrice auxibdirété remise en état (6.4) Les projecteurs
sont immobiles et ne peuvent étre retirés tant gont pas été détruits.

2.17 Autos blindées Les pions « stosstruppen » portant une .siltewsauto blindée ont leur
force (5) inscrite a lintérieur d'un carré poudiquer leur statut de véhicule blindé. Les
véhicules blindés ne subissent pas de pertes lfstid.'autre face de ces unités contient
seulement un rappel de leurs limitations spéciglest au mouvement (4 PM le long des lignes
simples).

2.2 Marqueurs: Les pions suivants (que nous hommerons doréhanargueurs) sont juste des
informations et sont utilisés uniquement pour repnéer le statut des unités réelles.

2.21Tour: Le marqueur de tour de jeu est placé dans & @528 sur le tableau d'enregistrement
des tours au début du jeu pour indiquer le touleduen cours. Pendant les phases de mouvement
et de combat de chaque tour de jeu, le joueur esttiurne le marqueur sur le symbole de sa
nationalité.

2.211 Mouvement allemand Le marqueur de mouvement allemand est placéaspiste des
mouvements allemands pour rappeler le dr du mouneallemand et la capacité du mouvement
pour ce tour (10.2).

2.212Cible : Le marqueur cible est placé sur le bateau centvil’étre touché pour indiquer la
cible lorsque I'on résoudra les effets de cet impac

2.213Tirs effectuésLe marqueur « tirs effectués » est placé suridte @'enregistrement des
tours et est déplacé le long des espaces num@aiésndiquer le nombre des tirs durant
les tirs défensifs du port et les tirs défensifs geais.



2.22 Faisceau de projecteur Un marqueur de faisceau de projecteur est places la zone
illuminée par le projecteur en service correspohdandébut de chaque phase projecteur. Sur le
pion, on trouve la zone de placement du projeaele drm / DRM de —1 qui est accordé sur le dr
de touche allemand de cette zone quand elle esgeeur. L'autre face représente un faisceau de
projecteur qui n'est pas en service (6.2).

2.23 Hors service / interruption Ces marqueurs sont placés sur les pions de samorde
projecteurs pour montrer les dégats ou les intéomg infligés par le tir Anglais.

2.24Détourné / Esquive Ces marqueurs sont placés sur les bateaux pprgsenter leur perte
de PM due au tir sur la table de défense du pame tbis qu'un bateau contient assez de
marqueurs pour réduire a 0 ses PM pour ce toueweaucun marqueur supplémentaire de perte
de mouvement n’est placé sur ce bateau. Deux a¢sUEsquive" sont équivalent a un résultat
"Détourné". Si un bateau ayant déja subi un résUEsquive" souffre d'un autre résultat
"Esquive", retournez le pion sur la face "Détourné™

2.25En feu / Immobile en merCes marqueurs sont placés sur les bateaux pontren leur
statut apres un résultat d'attaque résolu sinldecka défense du port. Une fois que le Campbel@waurté
le caisson sud, il est considere comme « immobilmer ».

2.26 Canons des QuaisCes marqueurs sont placés dans les zones deomtenant des bateaux
qui sont attaqués par des canons présents sutdéacoanme rappel du chiffre « pour toucher » de
base pour ces zones au cours de cette phase.

2.27Coulé / retraite: Ces marqueurs indiquent le statut des vaissafemands imprimés sur la
carte (zones triangulaires). Si il y a un piontraite » ou « coulé » sur une zone triangulairdece
zone est considérée comme éliminée pour le mouveooele tir (13.2). Les marqueurs « coulé »
sont aussi utilisés temporairement pour les bateagiais en train de couler, jusqu'a ce que ces
bateaux soient retirés a la fin de la phase de sroamt naval.

2.28 Détruit / endommagé Ces marqueurs sont utilisés pour montrer 'd&st zones cibles
rapportant des points de victoire apres un résdiiitaque par torpille ou par un commando de
démolition. De telles zones peuvent encore étreetsges normalement. EXCEPTION :
Certaines zones passant au dessus de I'eau (12.5).

2.29 Charges préparéesLe marqueur « charges préparées » est plac@isyorte quelle cible
rapportant des points de victoire apres qu'une udet démolition ait réussi son dr de placement
(12.2). Si le résultat d'une attaque de démoliieh« pas d'effet », ou si l'unité de démolition le
placant est éliminée ou quitte la zone, le margasuretourné sur son coté « charge a risque &, cot
sur lequel est indiqué le drm de +1 qui est appleai une autre attaque de démolition se déroule
dans cette zone.

2.3 Carnet de jeu On retirera une feuille du carnet de jeu avantiébut de chaque partie pour
enregistrer les zones de débarquement de chaqumao ainsi que leur cible principale.
Chaque zone contenant un nombre de points dergdtaliqué en rouge cerclé de blanc peut étre
choisi comme cible principale par une unité de démo, mais une zone ne peut pas étre la cible
principale de plus d'une unité de démolition. Easplsur la feuille, on pourra noter les pertes
d'équipage des bateaux, la prise de passagersl &blar perte de points de force des canons en



cochant aux endroits indiqués. A la droite de ckaspction bateau, des cases sont prévues pour
étre cochées au cas ou certaines unités de commandoes bateaux subiraient des pertes, ainsi
gue le nombre d'attagues par grenade ou par dymaju# ces commandos pourront encore
effectuer. Le joueur britannique peut aussi mardgierombre de points de victoire gagnés sur la
carte des points de victoire qui se trouve suramet de jeu, et la force des canons en état de
fonctionner de toute sa flottille en cochant ledg®e(et les points de force des canons des bateaux
retraitant en pleine mer et en zone d'approchelastarte des canons de la flottille. Les zones de
débarquement et les cibles principales historigiesscommandos sont indiquées en gris dans les
colonnes correspondantes. Ces assignations peétrenthangées durant la préparation de la
partie ; elles sont indiquées seulement commea@ér historique.

3. Lacarte.

3.1 Les zones terrestresLa carte du jeu a 4 zones terrestres (1,2,3)oCHacune d'elles est
séparée des autres par de l'eau. En plus il yom@szhors cartes (5 et 6) utilisées seulement pour
l'activation des unités allemandes ou pour la itetrdes unités britanniques. Des unités se
trouvant dans les zones 5 et 6 n'ont pas d'eftetdes mouvements ou les tirs des unités se
trouvant dans des cases adjacentes, de méme,nellpguvent attaquer ou étre attaquées en
combat.

3.11Les aires terrestres

En surimpression sur chaque zone terrestre, oudrdes formes de cercles, de carrés, de triangles
ou d’hexagones appelées aires et connectées pdigaes de différents types. Grace a ces aires
interconnectées, les troupes anglaises ou alleragrele/ent manceuvrer et tirer. Il existe 4 types

d'aires :

3.111Les cercles les aires circulaires représentent généraledemnterrains découverts manquant
de bons terrains défensifs pour protéger une atidéguée. Les aires représentées par des doubles
cercles (336, 366, 111) sont les zones de débamqpiedesignées, elles ne sont pas plus
vulnérables aux attaques que les autres airedaiies.

3.112Les carrés Les aires carrées représentent des immeublesbifn bon terrain défensif.

3.113 Les triangles: les aires triangulaires représentent des bat@alancre offrant un bon
terrain défensif, avec des regles spéciales pauolevement des troupes allemandes (13.1).

3.114Les hexagonesles aires hexagonales représentent les abniddment fortifiés des sous-
marins. Ces endroits offrent de bons terrains ddfflelet sont régis par des régles spéciales pour
I'activation et le mouvement des unités allemar(iié<?).

3.12Les aires au-dessus de l'ealious les caissons, portes, ponts et bateauxaties a I'ancre
sont considérés provisoirement comme des airesstegs car ils peuvent étre éliminés s'ils sont
détruits ou coulés par les commandos ou si lesibatévent I'ancre.

De telles aires terrestres provisoires sont magja&ec les pions ‘détruit / coulé / appareillé’
suivant les circonstances.

3.13Informations sur les airesLes aires peuvent contenir les informations aniies :



3.131Les numéros d'identificationChaque aire contient un nombre a 3 chiffredujuest propre.

Ce nombre sert a identifier cette aire sur la cdtte exemple le caisson sud est I'aire numérotée
111. Le premier chiffre est le numéro de zone. éexééme et le troisieme chiffre composent le
numeéro d'activation qui est utilisé pour détermifesstivation des unités Stosstruppen dans cette
aire (voir 9). Par exemple, la centrale électrigigel'aire 315 a un numéro d'activation de 15.
Certains endroits contiennent 2 nombres d'ideatiio & 3 chiffres parce qu'ils sont des sources
plus probables d'activation des Stosstruppen. Séedeaires dont les numéros d'identification sont
en rouge peuvent activer les unités de Stosstruppen

3.132Les points de victoire Chaque aire contenant une cible a détruire pdusapporter des
points de victoire contient le nom de la ciblesetchiffre rouge cerclé de blanc qui est le nombre
de points de victoire accordés pour la destruatiercette cible. Par exemple, la destruction du
caisson du sud (aire 111) rapporte 12 points deixéc

3.133Les canons et les projecteurdes endroits contenant un canon ou un projectatiteur
représentation imprimée en noir sur cette aire.

3.14Les lignes de liaisonsll existe 4 types de lignes servant a reliediégrentes aires:

3.141Les lignes simplesElles permettent de bouger entre les aires aiéese pour le colt de 1
point de mouvement par aire traversée et autorissitirs entre les aires connectées.

3.142Les lignes doublesPareil que pour les lignes simples sauf queold est de 2 points de
mouvement par aire traversée.

3.143Les lignes triples Elles permettent seulement un mouvement erdredees hors carte (5 et
6) et une aire adjacente au prix de 3 points deveroent. Les tirs ne sont pas autorisés a travers
les lignes triples.

3.144Les lignes en pointillésElles permettent juste les tirs entre les aim®ectées mais pas le
mouvement.

3.2Les zones de metl y a 7 zones de mer dans le jeu (la mer, l@ezdapproche, A, B ,C ,D et
lavant port (aussi appelé zone Z). Tous les bateammencent le jeu dans la zone d'approche et sont
limités au mouvement dans ces 7 zones de mer. Auguine unité ne peut entrer dans ces zones
de mer sauf en tant que passagers a bord d'unubaeaouvement maritime est interdit dans le
dock de Normandie, le bassin Penhouet, ou le baksiSt Nazaire (excepté pour les bateaux
allemands se retirant du bassin de St Nazairelvaosi des sous-marins (13.2).

4. Séquence de jeu.

Durant chaque tour de jeu, le jeu suit l'ordressitiv

4.1 Réparation des projecteurs et des can(@$)et phase d'allumage des projecte(82)

4.2Phase d'attaque navale



4.21 les Allemands attaquent en se servant déla de défense du port (7.1).

4.22 Les bateaux britanniques attaquent en serdeteda table des tirs de couverture (7.2).

4.23 les Allemands attaquent en se servant duéfengdif des quais dans chaque zone de mer
contenant des bateaux pouvant étre ciblés parathess en état de fonctionner (7.3). Retourner les
pions des canons ayant tiré sur leur face "déjaatir fur et a mesure que le tir défensif des qpais leur
zone de mer a été résolu.

4.3 Phase de mouvement nav@) : Tous les bateaux restants capables de bquegerent
manceuvrer et faire des attaques a la torpille uRetdes marqueurs de canons se trouvant stadeur
«déjatiré » sur leur face « canon ». A partiodu0222, lancer le dé pour la retraite des batdamands (13.2).

4.31 Apres que tous les bateaux aient bouge, reie bateaux coulés et les marqueurs
« détourné » et « esquive ».

4.4 Phase de débarquement / embarquem&nus les bateaux se trouvant dans une aire deqdément
peuvent embarquer des passagers / débarquer desrais.

4.5Phase d'activation des allemandBaire un DR sur la table d’activation des unaésmandes
pour déterminer le nombre d'unités allemandes @e$iv(9.1); ce sera le nombre de triades
requises pour déterminer le placement des unitégatlement actives.

4.6 Phase de mouvement terrestre

4.6 Les commandos peuvent bouger (10.1).

4.62 Faire le dr de mouvement des Allemands etiedie résultat sur la piste de mouvement desiatids. Les
unités allemandes qui le peuvaoiventbouger (10.2).

4.7Phase de combat au 4d!1) :
4.71 Les commandos peuvent tirer.

4.711 Les unités d'assaut qui en ont la possilpitévent tenter un tir a longue portée contre les
tours contenant des canons de Flak (11.52).

4.72 Les Allemands doivent tirer (11.31).
4.721 Les tours de Flak qui le peuvent doivenetehés tirs a longue portées (11.51).
4.8Phase de démolition

4.81 Les unités de démolition désirant placer thesges contre les cibles a points de victoire font
un dr de préparation.(12.2).

4.82 Les unités qui réussissent leur préparatisalvént leur attaque de démolition (12.3) ou les



unités allemandes découvrent et retirent les chafidge21).

4.9Fin du tour: Fusionner les unités allemandes (10.6). Avalecerarqueur de tour d'une case sur
la table de compte-tour et retourner en 4.1.

5. Préparation du jeu.

5.1 Carnet de jeu Le joueur prend une feuille sur le carnet. lkasdports de tous les commandos ont

déja été prédéterminés. Le joueur indique lesipigncipales et les endroits de débarquement pour
chaque commando dans leur colonne respective.illes principales et les lieus de débarquement
historiques sont en grisé et sont utilisés salef jpueur préfere les changer avant le début garze.

5.2 Mise en place britanniqueLes 18 bateaux britanniques sont placés dansnia d'approche par
ordre numerique baseé sur leur numéro de séleatiaibie. Les pions commandos ne sont pas empilés
sur les bateaux; on les considere déja présemtsigusqu'a ce gu'ils soient débarqués (ce quilest
indiqué en cochant la case « débarqué » pour ogmandos sur le carnet de jeu). Les pertes suhies pa
commandos durant leur transport maritime sont caliles sur le carnet de jeu (comme au cours de
toute la partie) en cochant le nombre adéquat sesarrespondant a ce(s) commando(s) de gauche a
droite. Les pions commandos ne sont placés sarteque lorsqu'ils ont débarqué.

5.3 Mise en place allemande Tous les pions canons et projecteurs sont pldaés leurs aires
respectives. Durant le premier tour uniguementaj®n du projecteur 412 est placé dans la zone
d'approche. Durant la phase de tir de couvertude &t défensif des quais qui sulit, le projected

est aussi placé dans la zone d'approche et touariess capables d'un tir défensif des quais clantre
zone A (maximum de 5) peuvent tirer sur la zongptche.

5.4Les Stosstrupperies Stosstruppen (pas les pions « restes »ElB@sEs en 5 groupes en se basant
sur leur numéro de niveau d'alerte. Toutes legsiSitosstrupp de niveau d'alerte "1" sont placés da
une boite pour étre tirées aléatoirement duraphése d'activation des Allemands. Les autres gsoupe
sont mis a I'écart jusqu'a ce que la boite soé;\étbrs on place le second groupe de niveau 2ldans
boite et ainsi dsuite.

6. L'allumage des projecteurs.

6.1 Réparation des canons / projecteursin DR doit étre fait pour chague canon / pr@ect
possédant un marqueur « hors service » ou « ipt@Esru». Un DR de 2 ou 3 retire un marqueur
« hors service », et un DR de 4-7 retourne un nsngw hors service » sur sa face
« interruption ». Un DR de 2-7 élimine un marqueunterruption ». Une fois que ces marqueurs
sont retirés d’'un canon / projecteur, ce canon ayjepteur peut de nouveau fonctionner
normalement.

6.2 Zone illuminée Au début de chaque tour de jeu (apres les DFéparation des projecteurs,
si nécessaires 6.1), un dr est fait pour chaquyegisuren fonction [EXCEPTION : le projecteur
412 illumine automatiquement la zone d'approchéé&hut du jeu et le projecteur 342 illumine
automatiquement la zone d'approche durant la ptiadé de couverture et de tir défensif des
quais du premier tour de jeu]. Chaque projecteun &ode alphanumérique d'illumination de 3
caracteres permettant de connaitre les trois zgunede projecteur peut éclairer. Un dr de 1-3



éclaire la premiere zone, un dr de 4-5 éclaireccdll milieu, et un dr de 6 éclaire la troisieme
zone. [EXCEPTION : toutes les zones terrestreseuwgnt étre éclairées qu'au tour succédant a
celui durant lequel les commandos ont débarqués.fbla que tous les bateaux ont été coulés ou
se sont retirés de toutes les zones de mer exlzeptute mer, toutes ces zones ne peuvent plus
étre éclairées. Si le dr indique pour un projectguiil ne peut éclairer, on lui substitue la
premiére zone possible dans sa liste. Si aucuneothes de son code d'illumination n’est possible,
il illumine alors sa propre zone]. Une fois qu'& ééterminée la zone éclairée pour chaque
projecteur pour ce tour, placez le marqueur dwéais du projecteur dans la zone concernée et
faites un dr pour déterminer ses effets. Un dr r@uabre de bateaux ou commandos présents dans
la zone éclairée signifie que le projecteur n‘arppsré de cible dans cette zone. On retourne donc
le pion faisceau de projecteur sur son coté « 0 DRMependant ce projecteur est toujours
considéré comme fonctionnant.

6.3 Effet de I'éclairage Le dr de touche d'une attaque allemande peetrdtdifié de -1 dans
n'importe quelle zone contenant un pion faisceaprdgecteur effectif. Undrm de faisceau est
considéré comme ayant été utilisé seulement siappiication est la seule facon de changer un
résultat raté en un touché. Ce drm n’est pas cuifmaN@c d'autres modificateurs de projecteur, mais
est cumulatif avec le drm -1 & la touche d'un hatrafeu oummobile en mer . Une fois que le
drm du faisceau du projecteur a été utilisé pouerob une touche, le pion ciblé reste dans ce
faisceau pour le reste du tour de jeu (sauf siatedn entre dans une zone que ce projecteur ne
puisse pas éclairer). Placez le pion faisceau sitie cnité, et retournez le sur sa face inefficace
pour le reste du tour de jeu. Toutes les attaquesegs contre cette méme cible durant ce tour de
jeu bénéficieront du drm de -1 donné par le faiscé#an'est pas possible gqu'un faisceau cause une
touche contre un bateau et que ce méme faisceaa dautres touches contre des commandos se
trouvant dans cette aire de débarquement duranéiee tour. Un faisceau ne peut piéger qu'une
seule unité par tour.

6.4 La centrale électrique Si celle-ci (aire 315) est endommagée ou détrtitus les marqueurs
faisceaux sont immédiatement retirés, et tousrgegieurs sont retournés sur leur face hors servic
(bien qu'ils puissent encore tirer comme une umit@obile avec une force de 2). Deux tours plus
tard, et a tous les tours suivants, ces projectimivent faire un DR de réparation <= 7 pour quesle
génératrices auxiliaires se mettent en marche. @ehprpjecteur en état de marche doit faire un DR
de réparation par tour durant la phase de répardgoprojecteurs jusqu'a ce qu'il y ait réussite ou
élimination. Un projecteur qui commence un tourcav@ marqueur « interruption » ou « hors
service » ne peut pas faire de dr de réparaticantige jour de jeu, cependant il peut faire un DR
pour retourner ou retirer son marqueur « interaupti ou « hors service ».

6.5 Cibles d'un tir de couverture Un projecteur peut étre la cible d'une attagae yn tir de
couverture d’'un bateau seulement s'il est en tféclairer (qQuelque soit I'effet) une zone conténan
un bateau ayant son armement en état de fonctiodneprojecteur attaque / se défend en combat
terrestre comme une unité Stosstruppen de 2 pdénfsrce mais ne peut étre éliminé que par une
attaque réussie a la grenade ou de démolitioreftasitl peut étre mis « hors service » par un coup
au but dont le dr d'effet est >= 3, ou mis en fifgtion” si ce dr = 2.

7. Attaques navales.

7.1 Table de défense du porElle représente les effets cumulés de tousdasrts et projecteurs
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allemands situés hors carte et sur carte, et €lle pffecter n'importe quel(s) bateau(x) dans
n'importe quelle zone de mer sauf l'avant poradbdute mer. Les bateaux se trouvant dans les
endroits de débarquement (y compris les débarquenfercés ; 8.5) sont encore considérés
comme étant dans leurs zones de mer respectipesietnt étre coulés par la défense du port ou le
feu défensif des quais. Les tirs utilisant la tatdedéfense du port sont résolus comme un nombre
indéterminé de « coups ». Chaque coup est résolle paueur en effectuant un dr de touche au
sein d’'une triade. Chaque dr de touche <=5 esbup au but. Un dr de touche de 6 est un échec.
[EXCEPTION :A partir du tour de jeu 0146, chaquealdrtouche <= 4 est une réussite et n'importe
guel dr >4 est un échec.] Au sein de la triadd)Bnde sélection est fait pour déterminer le bateau
touché. Si, ce bateau a déja été retiré du jeord@lou retiré d'une zone ou il peut étre touché, o
choisit alors comme cible le bateau qui a le numdeosélection de cible le plus proche.
[EXCEPTION :Aussi longtemps que le "Campbeltowniraéquipage a bord, le premier coup de
chaque tour de jeu sur la table de défense duesbrdirigé contre ce destroyer comme coup pré
désigné. Par la suite, chaque bateau en flammasnpris le destroyer s'il y a lieu) est sujet a un
coup pré désigné avant que les triades normalésudbe / sélection de cibles soient jetées ; par
conséquent, si le "Campbeltown" est en flammesrd sujet & deux coups pré désignés. Aucun dr
de touche est fait pour un coup pré désigné, dowaraéchec est possible, et les coups pré
désignés ne comptent pas dans le maximum des 1& amcordés par phase]. L'Allemand
continue de tirer en utilisant la table de défeshsgort jusqu'a ce qu’il ait un résultat d’échea no
modifiable en réussite, ou qu'il ait effectué 1B8taéives de touche. Notez le nombre de touches
faites durant la phase en cours en bougeant leumardtirs effectués” le long de la piste de
décompte des tours. Ce dr de touche est soumisiarude -1 pour chacune des causes suivantes:

» Un faisceau de projecteur en état de marche estalaone de la cible ou le bateau cible est piégé
un marqueur faisceau de projecteur (voir 6.3).

* Le bateau cible est en feu.

» le bateau cible est « immobile en mer ».

Identifiez le bateau touché en placant sur lui @ngoreur "cible” pendant la résolution du coup &au bu
L'effet de chaque touche contre une cible estuésokffectuant un DR sur la table de défense du po

Py

Résultat

En train de couler @
Incendie, pertes multiples
Incendie, KO

Détourné *, pertes multiples
Détourné *, KO

Esquive *, pertes multiples
Esquive *, perte

Esquive *

10 Pertes multiples

11 KO

12 Perte

OO NO|OTA~IWINIO

*: ne s'applique pas au Campbeltown.
@ : atraiter comme « Incendie, pertes multipiEsiest le Campbeltown.
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7.11 En train de couler: La moitié (les fractions sont arrondies a I'ndér) de I'équipage /
commandos / passagers restants est perdu. Levasusvide I'équipage et des Commandos /
passagers sont éliminés s'ils ne sont pas resudiiliant ce tour de jeu. Mettez temporairement un
marqueur « coulé» (sunk) sur ce bateau, retirepdes de canons restant en état de marche de ce
bateau du tableau des canons de la flotte, eezdtrbateau a la fin de la phase de mouvement
naval. Un bateau en train de couler ne peut pagebalurant la phase de mouvement naval, mais
peut encore étre la cible de tirs supplémentaiveand ce jour de jeu, et n'importe quel incendie a
bord reste encore en effet.

7.12Incendie: Le bateau cible est en feu. Mettez un marquer feu » sur ce bateau et retournez
le sur sa face vitesse réduite [EXCEPTION : le plagitown perd de la vitesse seulement suite a
un résultats « pertes multiples » (7.13) ]. Tosstils suivants contre un bateau en flammes auront
un drm de -1. Un autre résultat « incendie » coogrenéme bateau provoque son explosion sans
aucun survivant a bord [EXCEPTION : Campbeltowny. hhteau qui explose est immédiatement
retiré du jeu et ne peut plus étre une cible pautces tirs.

7.13 Pertes multiples: Plusieurs pertes sont a déplorer. Faites un ¥plémentaire et noter le
nombre de membres de I'équipage et des sectionsaodo en divisant de facon égale le dé
blanc entre I'équipage et les commandos et eramétie reste éventuel de la section équipage. Si
aucun commando (ou passagers ; 7.183) n’est albsrgertes de commandos sont ignorées. [Pour
déterminer quelle unité de commando a bord du Caltgptn est touchée, faites une triade au
lieu d'un DR. Les pertes sont déterminées par l#aihc et le commando les subissant est indiqué
par le dr rouge. Exemple : une triade de 342 causee perte pour I'équipage plus une pour un
commando qui, ici (3) est Roderick. Si ce commamdeja été éliminé, aucun perte de commando
ne sera infligé par cette touche]. Si le dé colpas le dé rouge d'une triade) est un 6, le bateau
subit une perte de vitesse et le pion est retosuinéa face vitesse lente. Deux résultats de jperte
vitesse rend le bateau immobile ; placez sur lumamnqueur « immobile en mer » pour indiquer
gu'il ne peut plus manceuvrer. [EXCEPTION : Les ltaside perte de vitesse ne peuvent jamais
réduire la vitesse du Campbeltown en dessous déJL P

7.14KO : un canon de ce bateau est mis hors serviceirfglind point d’équipage et 1 point de
canon sur le carnet de jeu pour ce bateau airei qgableau des canons de la flottille. Si tous les
canons ont déja été éliminés, cochez la sectigilleorSi les canons et les torpilles sont déjastou
éliminés, retirez juste 1 point d’équipage.

7.15C : Eliminez 1 point d’équipage ou 1 point de coma@ au choix du joueur) de ce bateau.
S'il n'y a pas de commando a bord, éliminez 1 péguipage.

7.16Détourné: le bateau est forcé de changer de traject@rg'ébigner des tirs ennemis et perd 2 PM
dans la phase de mouvement naval suivante. Plageangueur « détourné » sur le bateau.

7.17 Esquive: Le bateau est forcé de changer de trajectoue @ater le tir ennemi et perd 1 PM
dans la phase de mouvement naval suivante . Rlacezarqueur « Esquive » sur le bateau. Si le
bateau est sujet a un autre résultat « Esquivetoumez le pion « Esquive » sur la face
« Détourné ». Les marqueurs « Esquive » et « D#dowiont toujours des effets cumulatifs jusqu'a
ce qu'ils atteignent ou dépassent le total des BMhteau pour ce tour de jeu. Tous les marqueurs
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« Esquive » et « Détourné » sont retirés a la éinadphase de mouvement naval sans tenir compte
du nombre de PM qu'un bateau a perdu pour ce tour.

7.18les conséquences des pertkess pertes d'équipage peuvent avoir les conségaesuivantes.

7.181Coulé: N'importe quel bateau (méme le Campbeltown)aqoerdu toute sa section équipage
a cause d'attaques ou d'évacuation (8.3) estiardgacouler (comme pour le 7.11), on met dessus
un marqueur « coulé », et on le retire a la fitedghase mouvement naval.

7.182Le CampbeltownLe destroyer perd un point de canon pour chaqu g'équipage perdu (en
plus des pertes de canons dues a un résultat §,K@gu'a un minimum de 0. Notez le sur la table
des canons de la flotte.

7.183Les passagersCe sont les équipages et les commandos évaegésuttes bateaux (8.3). A
chaque fois qu'un bateau subit des pertes sur@amandos (par un résultat C ou MC), les
passagers a bord souffrent d'une perte égale a itgligée au commando, et cela que les
commandos soient présents ou pas. Une fois qu'tealbaa recueilli un équipage ou des
commandos, la seule fonction de cet équipage oumemdo est d'étre passager pour étre rapatrié
en Angleterre afin d’acquérir des points de vieoites équipages évacués ne peuvent pas
manceuvrer le bateau qui les a recueillis et lesT@mdos évacués ne peuvent pas étre débarqués
pour combattre de nouveau. Chaque bateau est lanitée section passager de 12 personnes
(moins les commandos non débarqués encore présents)

Exemple : Une triade de 443 a été obtenu (4 sdé lmouge, et un DR sélectif de 43 (4 sur le dé
coloré)). Le ML 192 a été touché . Les effets somDR de 7 sur la table de tir du port, on obtient
donc un « Esquive, pertes multiples ». Un pion guis® » est placé sur le bateau, lui coltant une
pénalité de —1 PM pour sa phase de mouvement nav/&R pour les pertes multiples est un 11
(avec un 6 au dé coloré). Trois points d'équipage éliminés, 2 points commandos de la section
Burns sont aussi enlevés. Le bateau est retourrsagace « 1 PM » car le résultat du dé coloiié éta
6. Si le bateau avait transporté des passagemnt® passagers auraient été éliminés, que Buins so
a bord ou pas. Si le bateau ne transporte plusntenando Burns ni de passagers, les pertes seront
juste de 3 points d'équipage.

7.2 Tir de couverture Les bateaux britanniques peuvent tirer sur &®gs et les projecteurs se
trouvant sur la carte en les sélectionnant comivle si c'est possible, en langant une triade et en
consultant la table des tirs de couverture. Leodge détermine l'effet de chaque touche réussie par
le DR du dé blanc et du dé coloré. Le Britannigeset pirer tant qu'un résultat « fin de phase »tn'es
pas tiré sur le DR (résultat de 8 & 12) mais il yradrm de +1 cumulé pour chaque coup
supplémentaire tiré durant le méme tour de jewBliEannique ne peut pas tirer sur un canon ou un
projecteur sur lequel se trouve un marqueur « s@ngce » ou « interruption » mais peut désigner
librement n'importe quel canon / projecteur comibéecs'il a un bateau avec un armement en état
de marche dans la zone ou ce bateau peut étréégfi@cce canon/projecteur (voir 7.5 : exception
du tour d'approche 0128). Il y a aussi un DRM peuwR de touche du tir de couverture basé sur le
nombre de points d'artillerie restant sur la tal#ds canons de la flotte. Ce DRM est noté sur les
points de force des canons restant pour la flotte.

Table des tirs de couverture
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DR RESULTAT
2-7 Cible touchés
>=8 Fin de phase

7.21Effets des touche<Chaque touche obtenue sur la table des tirpalectures
est résolu grace au dé rouge de la triade :

dr EFFET

1 Cible détruite ; enlevez 'unité cible

2 -3 | Cible hors service ; mettez le marquer apjéop
4 -6 | Cible « interrompue » ; mettez le marquerappé

7.3 Tir défensif des quaisTous les canons sur carte en état de fonctiodoieent tirer sur les
bateaux se trouvant dans leurs zones qui leurtérdassignées, en utilisant la table de défense du
port pour la résolution des touches réussies. [BXOEN : Les canons empilés avec ou
adjacents a des commandos ne peuvent pas utdigeu Idéfensif des quais ; 11.4]. Ces canons
doivent tirer sur la zone de mer la plus prochempa&elles que I'on leur a assignée et contenant
un bateau. La zone la plus proche assignée poguel@anon est marqué par ordre de proximité
sur chaque pion canon (lire du haut vers le bashalt étant la plus proche). Le tir défensif des
guais est utilisé dans chaque zone contenant @walg@ourvu qu'au moins un canon puisse tirer
dans cette zoné.e joueur totalise le nombre de canons tirant ddr@gjue zone pour déterminer
le chiffre de touche (hit number) s'appliquant poeite zone (jusqu'a un maximum de 5). Tous
les canons en état de fonctionner participant dares zone a un tir défensif des quais sont
retournés sur leur face « déja tiré » et cette zsstetemporairement marquée avec un pion
correspondant au chiffre de touche des canonsudgs.Ces canons ne peuvent pas tirer sur des
bateaux dans une autre zone durant ce tour dengs,peuvent attaquer les commandos durant
un combat terrestre. Les canons peuvent tirerldanseconde zone si et seulement si il 'y a pas d
bateaux dans leur premiere zone, et ainsi de poite la troisieme. Il n'y a pas de tir pré désigné
obligatoire contre le Campbeltown ou des bateauewguand on utilise le tir défensif des quais. Le
tir défensif du quai continue dans chaque zoneujastg qu'un dr de touche > au chiffre de touche
dans cette zone soit un échec qui ne puisse gasmétlifie en un coup au but, ou que les 12 tirs
défensifs des quais soient effectués durant cedojgu pour cette zone. Notez chaque tir en deémiac
le pion « tirs effectués » le long de la table denptage des tours. Le drm de touche et les effets s
les mémes que pour la table de défense du part lesehiffre de touche change car il est basdesur
nombre de canons capables de tirer dans une zotemant une cible. Le tir défensif des quais $&arré
seulement si un échec final a été obtenu dans elrane.

Exemple : c'est la phase de tir défensif des gluaisur 0134 et tous les canons allemands sortaen é
de tirer sauf le 336, donc la zone A possede Ufrelde touche de 5 (canons 411, 311, 312, 300A,
300B) et la zone B en a un de 4 (canons 344, 22228, 113) On commence par la zone A, la
premiere triade est 621. Le bateau cible est leAML#° de sélection de cible 21-22) qui est en zone
A. Le dr de touche est un 6, un échec, et c'est @ofin de la phase de tir défensif du quai paur |
zone A a moins que le ML447 soit en feu, immohilerer ou sous un faisceau de projecteur, ou qu'il
y ait un projecteur effectif en zone A. Comme agcda ces conditions n'est réalisée, on passe a la
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zone B. Si le ML 447 avait été dans une autre zomgurait choisi comme cible le bateau dont le
numeéro de sélection de cible se rapproche le gl2id

7.4 Combat en mer Les bateaux se retirant du jeu doivent passeowncomplet dans la zone de
haute mer avant d'aborder I'Angleterre et d'éwé §urant la phase de tir défensif du port (4.21)
chaque bateau en haute mer doit faire un DR stable de rencontre en mer. S'il rencontre une
opposition, il est attaqué sur la table de défelusport. Si rien n'arrive ou s'il survit a I'attagde ce
tour sur la table de défense du port sans perdeesies PM, il est immédiatement mis dans la zone
Angleterre. S'il n'a plus de PM, il reste en ham&r un tour de plus et tire & nouveau sur la tdble
rencontre en mer. Toutes les attaques utilisalabla de défense du port suite a un rencontre @e ha
mer réussissent sur un dr de touche final <=5.

Table de rencontre en haute mer

DR RESULTAT

2 Attague de destroyers de [d'Hlottille de torpilleurs (7.41)
3 Attaque d'un patrouilleur (7.42)
4 Attaque de l'aviation (7.43)

>=5 Arrivée sain et sauf

7.41Les destroyers Les destroyers allemands attaquent normalemeriagable de défense du
port, et apres avoir coulé leur bateau cible ieitids peuvent sélectionner au hasard un autesabat
présent dans la zone de haute mer pour 1'attaggear'a ce gqu'il coule, et ainsi de suite jusqu'a ce
gu'ils obtiennent un échec, ou que tous les bateadrouvant en mer soient coulés ou arrivés sains
et saufs.

7.42 Le patrouilleur: Un patrouilleur attaque sur la table de défemseport mais est limité a
l'attaque d'un seul bateau par rencontre en hagitellny a un drm de +1 a la touche pour le jet de
toucher de l'allemand pour chaque case de canogttde fonctionner (pas les torpilles) sur la
cible.

7.43L'aviation : L'attaque de l'aviation allemande sur la taldedéfense du port est limitée a un
maximum de 3 dr de touche. Un échec annule toesesutres tentatives pour ce tour de jeu.

7.5 Exception en approcheDurant le tour 0128 seulement, tous les batesauitouvant dans la
zone d'approche sont sujet & un tir défensif dassgie la part de tous les canons capables de tirer
en zone A. Les bateaux, a leur tour, peuventettilss tir de couverture contre tous les canonstayan
la zone A comme premiére ou deuxiéme zone ainssgulkes projecteurs 342 et 412.

8. Le mouvement naval.

8.1PM: Chague pion bateau comporte llindication d@s&sce qui représente le nombre maximum de pants d
mouvement qu'il peut dépenser a chaque tour. [EXICENP: Durant les 2 premiers tours, aucun bategqaeue
dépenser plus de 2 PM par tour, si le MTB souiffire ésultat « détourné » il ne pourra pas bougerge tour].
Ces PM peuvent étre réduits temporairement par é&rtemi (pion « détourné », «esquive ») ou denfa
permanente par des dégats (7.12dtdes mouvements est le suivant :

1 PMpour entrer dans une zone de mer reliée a cefle wauve le bateau [EXCEPTION : il colte 2 PM de
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bouger de la zone d'approche a la haute mer atiesuls n'ayant plus qu'un PM doivent d'abord esidires la
section « Atterrage prochéNear Approach) de la case « Atterrage » (Appro&h)a ils pourront gagner la
haute mer pour un colt de 1PM au tour suivant].

1 PMpour entrer ou quitter une aire de débarquemesitii méme zone.

1 PMpar bateau par zone pour la récupération degasutsl'un bateau coulé dans la méme zone.
1 PMpour faire une attaque a la torpille contre Usle dans la méme zone.

1 PMpour éperonner le caisson sud (seulement poamplieltown) dans la.méme zone.

Tous les PMpour tenter de débarquer (permis seulement ele easssite) dans un endroit non pré désigné (8.5)
de la méme zone.

8.2 Le Campbeltown Ce destroyer doit se diriger vers le caisson(aiel 111) aussi vite que possible et
I'éperonner. Il devra rester [&, immobile, mamilirra utiliser la table de tir de couverture a@sccanons restants
en état de marche jusqua ce quil soit coulé bordé& Tous les commandos se trouvant a bord peuven
débarquer sur le caisson sud et 'équipage restainétre recueilli comme survivants durant less teuivants,
méme plusieurs tours apres le sabordage. Elinsimexbre de équipage évacué du destroyer etajeldux
passagers du bateau qui les évacu€abapbeltown devra continuer a subir des tirsébliade défense du port

et de la défense des quais jusqua ce que I'éggipiagliminé ou que le bateau soit abandonr&abpbeltown

ne peut pas recueillir de survivants.

8.21Le sabordage Le joueur peut saborder le destroyer (pour anigmie dr dattaque par démolition ; 12.6)
durant la phase de démolition de nimporte quebimésle tour de I'éperonnage, a condition quiil yaitage un
équipage a bord, mais le sabordage élimine topeilgs de force de canons restant sur le desetigeiable des
canons de la flotte doit étre mise a jour en coreseg. Cochez la case "sabordage” pour le Camptosiio le
camnet de jeu et retirez la moitié arriere du bagsear montrer son statut sabordé.

8.3 Evacuation: Un bateau peut recueillir des commandos santetians un endroit dembarquement ou les
survivants d'un autre bateau (quelque soit sondéias la méme zone de mer en cochant le nomioases
passagers recueillis et en dépensant les PM népetsaires.

8.4 Attaques a la torpille Chacun des 4 TML peut faire une attaque paill®npar jeu durant sa
phase de mouvement contre les portes d’'écluse ésrmé le Sperrbrecher 137 s'il dépense 1 PM
dans ce but dans la zone contenant la cible. Nateansommation de torpilles sur le carnet de jeu
et faites un dr sur la table d'attaque par torpiiees la fin du mouvement de ce bateau. Une l@rpil
qui détruit le Sperrbrecher 137 élimine les carBBBA et 300B. Un résultat "endommagé" contre
le Sperrbrecher rend le bateau plus facile & coulais n'affecte pas directement les canons.

Table d’attaque a la torpille

Dr |EFFET

5-6 | Aucun effet

3-4 | Endommagé

1-2 | Détruit
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8.41drm: Il y a un drm de -1 sur la table d'attaque pgpille si la cible est déja endommagée. Il
n'y a pas d'effets cumulatifs en cas de multigesltats « endommagé » contre la méme cible.

8.42Torpilles a retardementLe MTB 74 était équipé de torpilles spécialestardement. Ce bateau
peut donc attaquer seulement les portes d’écl@@asl que soit le moment ou elles sont tirées,
l'attaque de ces torpilles n'est résolue qu'anlddijeu. Notez la cible sur le carnet de jeu apvesr
coché la section torpille quand l'attaque a été. fai

8.5 Débarquements forcésLes commandos peuvent étre débarqués / réendisadzuns n'importe
guelle aire ou un cercle touche les zones de nmgerant le bateau qui les transporte. Cependant, si
l'aire n'est pas l'un des deux endroits de débamepte désignés 336 et 366 (ou 111 pour le
Campbeltown), la tentative colte TOUS les pointsraeivement naval du bateau et est réussie
seulement sur un dr de 1 ou 2. Une tentative dargebément / ré embarquement ratée codte tous les
PM méme si personne n'a débarqué ou ré embarqugatelu ne peut pas tenter un débarquement a
un autre endroit que celui prévu avant le tour OB embarquer des commandos d'un endroit de
débarquement non prévu implique que le bateau déiens ses PM restants dans la tentative et fasse
1 ou 2 au dr, sinon c'est un échec.

8.6 Débarquements il n'y a pas de limite au nombre de bateauxpguivent occuper une aire de
débarquement. Bien que les bateaux soient placéslaaone de débarquements, ils sont toujours
considérés comme étant dans la zone de mer adjaeedbnc sont sujets a l'attaque par tir défelnsif
port / tir défensif des quais. lls sont par comrmaunisés contre les attaques des Stosstruppen.

9. Activation des Allemands.

9.1 La piste compte tour Bien que les défenses du port aient été pleineteaues et alertées au
début du jeu, l'organisation de linfanterie enug d'assaut pour repousser ce débarquement
surprise prit plus du temps. C’est seulement pssijvement que cette infanterie allemande devient
une menace grandissante pour les commandos. Bistdacompte-tour on trouvera noté un DRM
d'activation pour chaque tour de jeu. Durant lssptdiactivation allemande, un DR est fait, modifié
par le DRM de ce tour de jeu, ensuite la tabletigd@on est consultée pour déterminer le nombre
total d'unités de Stosstruppen activé pour ce tour.

Table d'activation

Final DR <2 4 9] 10| 11| 1p12

2|3 516|7|8
Nbre d’'unitéd1 (2|3 (4 |4 |5 |5 | 6 71 7 8 8 9

Exemple : Au tour 0128, le DR d'activation tiré det8, modifié par le DRM de -3 de ce tour, on
obtient un DR final de 5. On a donc 4 unités Stopgen d'activees.

9.2 Sélection des unitéschaque pion de Stosstruppen activé est tirdaiéaent d'un récipient
opaque contenant tous les pions Stosstruppen romeentilisés portant le niveau d'alerte en cours.
Le groupe ayant le numéro d'alerte suivant estdaus le récipient automatiguement une fois que
celui-ci est vide. Si le groupe de niveau d'alértest entierement présent sur la carte, ajoutez les
unités éliminées de niveau d'alerte 3, 4 et 5 aréipient.
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9.3 Sélection de l'aire / de la zone : pour chaopité activée de Stosstruppen, lancez une triade po
déterminer ou elle apparait. Le dé rouge déterfaiaene terrestre d'apparition (1,2, 3 ou 4). gide
rouge est 5 ou 6, les unités de Stosstruppen aggemadans les zones hors carte soit au Nordi(6) o
au Sud (5). Les unités de Stosstruppen de la zgoat@lans la case de la 2nde compagnie de travalil
si leur DR de sélection est 11-36; sinon ils vadla case de la 4eme compagnie de travail. Les
unités de Stosstruppen de la zone 5 vont danséadta705éme bataillon si leur DR de sélection est
11-36 ; sinon ils vont dans la case du 703éme lloataiLe DR de sélection de chaque triade
détermine I'endroit d'activation ou le pion apdaiil'endroit sélectionné contient déja une udée
commando, ou correspond a un bateau en retraii@,uouendroit au-dessus de I'eau détruit, ou est
dans une zone d’ou il n'est pas possible d'ateimde unité de commandos a cause de la destruction
d'un pont, cette unité de Stosstruppen n’apppestet est remise dans le récipient, bien qu'elle
compte quand méme dans le total gigiges allemandes activées pour ce tour de jeu.

9.4 Les canons / Les projecteursQuand une unité de Stosstruppen est activee ulamsaire
contenant un canon / projecteur « hors service = ioterruption », on réduit de 1 la force de ces
Stosstruppen (on le retourne) et le canon / pejectst automatiquement réparé. On retire donc le
marqueur « hors service » ou « interruption ». &g le projecteur ne sera rallumé qu'au début de
la phase d'illumination des projecteurs suivant®.(6

9.5 Les automitrailleuses Si le DR d'activation final (apres modificatioe3t >=12, la premiére
unité de Stosstruppen tirée durant ce tour degeuveenplacé par une automitrailleuse qui apparait
dans la zone hors carte 5. L'unité Stosstruppempleede est remise dans le récipient pour une
activation ultérieure.

10. Le mouvement terrestre.

10.1Les PM des Britanniquedes commandos répéterent leur raid de nuit jetilgmt par coeur le
terrain ou ils allaient étre débarqués. Par core@mpy ils connaissaient mieux le terrain que les
Allemands. Les pions commandos ayant une force ale glus disposent de 3 PM. Ceux qui ont
une force de 3 ou moins sont encombrés par deséslet ne disposent que de 2 PM. Le joueur
peut déplacer autant d’unités de commandos q@iteldl n'y a pas de limite au nombre d’unités
pouvant occuper une aire.

10.2Les PM des AllemandsAu début de la phase de mouvement allemand aguehtour, un dr

de mouvement est fait et le résultat est noté auable de mouvement grace au marqueur de
mouvement allemand. Toutes les unités Stosstruppesstes ayant une force < au dr de

mouvement accordé ne peuvent pas bouger. Ceuwntune force égale a ce dr de mouvement ont
droit a 1 PM pour ce tour. Ceux dont la force edge>l point au dr de mouvement ont 2 PM pour

ce tour. Ceux dont la force est > de 2 points as pl dr de mouvement ont 3 PM pour ce tour.

10.3Codts en PM Les unités se déplacant au travers d'aires ctéeee par des lignes simples
dépensent 1 PM par aire, et 2 PM pour les ligneblds. Il colte | PM supplémentaire pour entrer
dans une aire contenant une unité ennemi. Seutotamandos ou les automitrailleuses peuvent
quitter une aire occupée par 'ennemi, et pour teldépensent 1PM supplémentaire. Les PM ne
peuvent pas étre accumulés pour étre utilisés desmgours de jeu ultérieurs, ni étre transférés a
d'autres unitéd.es commandos ont 1 PM de moins lors du tour ded@&arquement.
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10.4 Le mouvement allemand Durant la phase de mouvement allemand, toutesutgtés
allemandes capables de bouger doivent aller wanisd'de commando débarquée la plus proche en
utilisant le chemin le plus court (mesuré en ME)eelus direct pour tenter d'entrer sur leur case
Si plusieurs aires équidistantes peuvent étre dérée@s comme «la plus proche », les unités
allemandes bougeront vers l'aire contenant legaysoints de force de commandos. Si ce n'est pas
suffisant pour déterminer leur chemin, alors jeteidé pour savoir ou ils vont. S'il n'y a pas eacor
de commandos débarqués, les pions allemands nerootigas durant ce tour.

10.41EXCEPTIONS Il existe 3 exceptions a la regle des mouverakgtnands :

A. Des unités allemandes ne peuvent entrer dans des léxagonales a moins que des
Britanniques ne s’y trouvent, ou en soient adjac€it.2).

B. Une unité allemande ne se déplacera pas vers dés oommandos si elle est capable de tirer
de son emplacement actuel sur un commagtds elle ne peut pas pénétrer dans une aire
contenant des commandos pendant ce tour.

C. Une unité allemande n'ira pas vers le commandduke groche si elle est incapable d'entrer /
bouger a c6té de I'aire de ce commando pour ceetairelle peut atteindre un endroit d'ou elle
pourra tirer sur un commando (aller en 462 poer Bur la case 254 ou 261 par exemple). Dans
ce cas I' unité allemande ira sur I'aire lui petargtde tirer.

10.5 Les automitrailleusesLes automitrailleuses ont toujours 4 PM par tousis ne peuvent
suivre que des lignes simples [EXCEPTION : Une mitrailleuse doit entrer sur le jeu en venant
de la zone 5 par une ligne triple pour un coUtRKIB

10.6 Fusion de restes A la fin de chaque tour de jeu, toute aire onezome contenant aucun
commando et 2 ou plus unités allemandes dont leedocombinées ne dépassent pas 6 doit
combiner ces unités en une seule plus grossealfonce totale sera égale a celle des deux unités
remplacées, en supposant qu'il y ait assez de g@nsmplacement dans les pions "morts" ou dans
la pile des restes pour permettre I'échange. Temipdints de force en excédent aprés I'échange
restent sous forme de restes. Seuls 2 unités pefuwssonner par tour et dans chaque zone ou aire
et cette fusion doit créer 'unité la plus fortesgible. )

Exemple : Deux unités de Stosstruppen de 4 pofsrde occupe la zone du 708bataillon a la

fin d'un tour de jeu. lls sont échangés contreumi de force 6 et une de force 2.

11. Le combat terrestre.

11.1Combat par tir: le combat par tir terrestre se déroule entreuth®s terrestres opposees se
trouvant dans la méme aire ou dans des aires atgsce.a.d reliéespeules 2 unités de chaque
camp peuvent attaquer depuis chaque aire par.ths commandos résolvent leur attaque
toujours en premier. Seuls les allemands survivapitss les attaques britanniques peuvent tirer a
leur tour.

11.2 Ordre de résolutiont tout combat entre des unités présentes dan£iaenaire doit étre
résolu avant que d'autres unités puissent tirecstie aire. Un pion ne peut pas attaquer une aire
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adjacente s'il y a des unités ennemies dans seefaDp.

11.3Attaques par tir. Chaque unité attague séparément ; on n‘ajonnaigdes points de force de
facon a obtenir un meilleur total. Chaque attagieésolue entierement avant qu'une autre ne soit
déclarée. Chaque unité peut attaquer une foisreeunlkepar tour et doit déclarer quelle est I'unité
cible avant de résoudre l'attaque. Chaque uné@unte effectue un dr de touche (a moins bien
sur que le drm de touche applicable entraine wnehtoautomatique). Si le dr de touche est <= a
sa force, l'unité qui a tiré a réussit a touches drm suivants affectent le dr de touche:

drm CAUSE

-1 | Le tireur est une unité commando d'assaut.

-1 | Le tireur est dans la méme case que la cible

-1 | Le tireur allemand se trouve dans une aire haxalg et/ou contre unsone contenant
marqueur de faisceau de projecteur effectif.

-1 | Lacible est en dessous d'un marqueur faiseqatojdcteur

+1 | Lacible est dans une aire carrée, triangaairexagonale.

+1 | Le tireur est une unité de commando de démolitio

Une fois qu'une touche est obtenue, un dr d'sffieiree pour déterminer le nombre de points de firdus par
[unité attaquée [EXCEPTION : Les automitrailleusesst immunisées au combat par tir. Elles sorttéde
seulement par des attaques a la grenade (1E@&pnlens et projecteurs sont immunisés aux partiedgs ; ils
peuvent juste étre mis «hors service / intermuplioPour jouer plus rapidement, le joueur pawatEia? dés, le
coloré pour la touche et le blanc pour les paiiesfLes pertes excédant la force du pion vigépsalues ; elles
ne peuvent pas affecter une autre unité se tralsasita méme aire.

11.31Doctrine de tir allemandeSi l'ordre de résolution fait une différence,déiaques allemandes sont résolues
dans un ordre numérique basé sur le numéro deseipees ; par exemple, si des unités allemdadedes
aires 407 et 410 peuvent attaquer tous les dewodesandos dans l'aire 313, alors l'unité allemaielkaire

407 commencera son attaque avant celle de I'dixeD&hs chaque aire, c'est [unité ayant le plymiits de
force qui attaque en premier. Les unités allemaingegée de plusieurs unités de commandos sdteritdeurs
cibles selon les priorités suivantes :

commando dans une aire éclairée.

commando dans une aire circulaire.

Unité de commando d'assaut.

L'unité de commando ayant le plus de force.
dr aléatoire.

mooOw>

11.4Les canons et les projecteures combats par tir ne détruisent pas ces poggendant si le dr
d'effet d’un tir est égal a la force du canon fgmteur, celui-ci sera "interrompu”, et si le dffit

est > a la force du canon / projecteur, celui-ta $eis "hors service". En plus du tir de couverture
seule une attaque réussie a la grenade ou avechamge de démolition détruira un canon /
projecteur. Cependant une telle attaque s'effectlaars une case ou le canon / projecteur est « hors
service » ou « interrompu » (et aucune autre waliggtnande) sera automatiquement réussie (bien
gu'une attaque par charge de démolition contrecile a points de victoire se trouvant dans la
méme case doit toujours étre faite et résolue sapant). Un canon qui a déja tiré pendant la phase
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d'attaque navale de ce tour de jeu peut encorguattdes commandos. Tout canon situé dans la
méme aire ou adjacent a un commando ne peut padrengart au tir défensif des quais (7.3).

11.5Tours de FLAK Les 5 canons positionnés dans la zone 4 sorbdessurélevées comportant
des canons de Flak (DCA). Les 3 canons se trouggoius au nord ne peuvent pas tirer sur les
bateaux, mais a la différence des autres canamsJdée canons de Flak sur ces tours peuvent faire
un tir longue portée a la fin de la phase de ena@nde. Pour le reste, ces tours de Flak sotédsai

de la méme maniére que les autres canons.

11.51Tir a longue portée Les canons des tours de Flak qui n‘ont pas enicérpendant ce tour de
jeu peuvent tirer sous réserve qu'il y ait un giommando dans une aire ayant le code couleur de
l'aire du canon effectuant le tir. Un tir & longpertée est une réussite seulement sur un dr<=2
(pouvant étre modifié par le faisceau d’un projecen état de marche), et 1'effet d'une touche d'un
tir a longue portée est seulement d'1 point deepkd choix d'une cible s'effectue selon la doetrin
de tir allemande normale (11.31) excepté qu'utirtele peut se faire s'il y a une unité allemande
dans l'aire cibleDeux aires (434 et 464) contenant plusieurs canahsleux couleurs distinctes
qui constituent la bordure de leur aire et quidoent les champs de tir de leur canon respectif.
Chaque canon peut utiliser le tir a longue porgtdesnent contre des aires ayant la méme couleur
gue celle de son coté respectif.

11.52Tir de mortier: La seule fagon pour les commandos d’effectudir@nlongue portée est de le
faire par des unités d'assaut étant dans uneaimdhe code couleur que la tour de Flak visée, en
utilisant des mortiers de 2 pouces a la fin denksp de tir anglais. Ce tir a longue portée ne it
étre tenté par une unité ayant déja tiré duratmue ou qui est dans une aire occupée par I'ennemi
Seul un dr de 1 donne une touche (avec applicdteucun drm). Les touches des mortiers sont
résolues de la méme facon que les effets d'unbeadian tir de couverture (7.21). Seuls les toars d
Flak peuvent étre affectées, les autres unitémalides se trouvant dans la méme aire (y compris les
différents canons des aires 434 et 464) ne sortbpelées.

11.6Attaques a la grenadeSeuls les commandos d'assaut peuvent fairetidegies a la grenade,

et seulement contre des unités ennemies se trodaastla méme aire que I'unité attaquante. Une
attaque a la grenade doit étre pré désignée al [agtace de 1'attaque par tir normal de l'und@érp

ce tour. Un dr de 1, 2 ou 3 élimine tous les un@semies dans cette aire [EXCEPTION: une
attaque a la grenade contre un canon éliminerarseunk le canon visé, méme s'il y a 2 canons dans
la méme aire (2.22). Voir aussi les aires hexagsndl4.2]. Un dr de 4, 5, ou 6 n'a pas d'effet. Une
attaque a la grenade contre un canon / project&ar @ marqueur « hors service / interruption »
élimine ce canon / projecteur sans besoin d'udgeté (11.4). Il n'y a pas de drm pour une attaque
la grenade. Chaque unité d'assaut peut faire ummaxde trois attaques par grenade durant une
partie. Cochez une case munition pour I'unité diaisattaquante sur le carnet de jeu apres chaque
attaque a la grenade, que l'attaque réussisséouesc

11.7 Pertes: Les pertes des commandos sont notées sur leta@reu en cochant une case pour
chaqgue perte d’'un point de force, et en retourieantions sur leur face 2PM quand ils sont ré@uits
3 points de force ou moins. Les pertes allemandiesesfectuées en retournant l'unité si elle subit
une perte de 1 point de force, ou en la remplgganin pion « restant » de la valeur appropriég. Le
unités allemandes éliminées / remplacées sont rdmes la pile des pions « restants » pour une
utilisation future comme restes ou pour une fugidh6). Le joueur doit considérer que ces unités
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éliminées ne représentent pas nécessairement des. ppoute action qui suffit a casser I'esprit
combatif d'une unité en faisant qu'elle ne puidse §tre vraiment agressive en combat élimine cette
unité en terme de jeu.

11.8Les pertes de munitionsChaque fois qu'un commando perd 1 point de fotcelus (méme
durant son transport) il doit faire un dr de mums. Si ce dr est > la force actuelle du commaihdo,
perd une capacité d'attaque a la grenade ou pagectia démolition et le joueur doit le noter sur le
carnet de jeu.

12. Les attaques de démolitian

12.1 Régle générale Seule les commandos de démolition peuvent fdee attaques de
démolition. Ces attaques de démolition peuventeseeiht étre faites contre des objectifs a points
de victoires, des canons ou des projecteurs dam&hae aire. Une unité de démolition peut faire
une seule attaque de démolition par tour, maispells &tre ajoutée a un tir de combat normal. Une
unité de démolition peut faire un maximum de tr@igaques réussies de démolition durant une
partie - cochez une case de munitions pour chagendprojecteur détruit par cette unité et pour
chaque charge posée. Quand toutes les cases shBespcette unité ne pourra plus essayer ce
type d'attaque. On résout cette attaque en eff@ictuadr sur la table d'attaque de démolition.
Mettez un marqueur « endommagé »/ « détruit »awible en fonction du résultat de I'attaque
(2.28), et notez les points de victoire gagnés fadestruction de la cible sur la table des palets
victoire. Un résultat « aucun effet » veut dire gi@ment que cette unité n'était pas encore préte a
tenter cette démolition. Aucune munition n'est percet l'unité peut tenter une autre attaque de ce
type contre le méme ou une autre cible dans ledowant [EXCEPTION : Campbeltownline
unité de démolition ne peut effectuer une attagudéinolition contre une cible a points de victoire
gu'aprés gu'elle ait détruit sa cible principalendiquée sur la feuille de jeu au démarrage de la
partie).

12.2 La préparation: Avant qu'une unité de démolition puisse tentee attaque de démolition
contre une cible a points de victoineaé les canons/projectelrelle doit effectuer un dr de
préparation <= sa force actuelle. Une fois ce dordparation réussi, on pose un marqueur "charges
préparées” qui permet a cette unité de faire uaque de démolition contre cette cible au cours de
n'importe quelle phase de démolition suivante dueaquelle elle occupe cette aire. Si le dr est un
échec, elle ne peut pas faire d'attaque par cltegiEmolition pour ce tour de jeu. Si un résultat
d’'une charge de démolition est « endommagé » umeaaaudr de préparation devra étre tenté (en
utilisant une autre munition) avant que cette ctdé soumise a une autre attaque de démolition
par cette unité. Un seul marqueur « charges prépar@eut étre place sur la méme cible au méme
moment, bien que plusieurs unités de démolitiorsgarit tenter un dr de préparation pour cette
cible dans le méme tour. Si 1'unité qui place Ergh de démolition est éliminée ou quitte la cible
avant que l'attaque ne soit résolue, ou si le tasebt « aucun résultat », le marqueur « charges
préparées » est retourné sur sa face « chargegue s, ce qui ajoute un drm de +1 pour le dr
d'attaque de chaque attaque de démolition suivAntain autre marqueur de « charges préparées »
ne peut étre placé dans l'aire cible tant que leqoeur « charges a risques » n'a pas été retiré par
une attaque réussie de démolition ou a été dédopaetes Allemands (12.21). Toute unité dans
la méme aire peut faire une attaque de déemoliti@ fais qu'un marqueur « charges préparées »
est en place. Le dr de préparation est sujet aug dumulatifs suivant :

22



drm CAUSE

+2 | L'unité de démolition est entrée dans l'airéeqiendant ce tour.

+1 | L'unité de démolition a été attaquée pendartbue

+1 | L'unité de démolition a attaqué des Allemandsdamt ce tour.

+1 | Pour chaque unité ennemie fonctionnelle danéteae aire.

-1 | Cible principale de l'unité de démolition attante.

12.21 Découverte par les AllemandsToute unité de Stosstruppen se trouvant dansainee
contenant un marqueur « charges a risque » et @ocamando, peut retirer ce pion en effectuant un
DR <= a sa force actuelle durant la phase de déomoli

12.3Table d'attague de démolitiarLes attaques de démolition sont résolues pair wur la table
d'attaque de démolition. Les drms cumulatifs susvalappliquent au dr d'attaque de démolition:

dr |RESULTAT drm | Cause

1 - 3| Détruite -1 Cible précédemment endommagée
4 Endommagée | +1 Cible Caissons Nord/Sud *

5- 6| Aucun effet +1 Charges a risque

+1 Charge détonnée par une unité d’assaut

* ne s'applique pas au Campbeltown.

12.4 Endommageée les Anglais obtiennent la moitié des points d&oire (fraction arrondie a
l'inférieur) pour une cible simplement endommagéependant, ce gain n'est pas donné avant la
fin du jeu pour éviter les gains multiples de cbtkstruites par la suite. Les points de victoires n
sont jamais accordés plus d'une fois pour la méile, et d'autres résultats « endommagee »
contre la méme cible n'ont pas d'effet additionbele cible « endommageée » qui est détruite par la
Suite permet de retirer le marqueur « endommagée ».

12.5Les aires au-dessus de l'easi une attaque de démolition / par torpille slusontre un
bateau, une écluse, un pont ou un caisson se trod&as une aire au-dessus de l'eau, alors I'siire e
éliminée pour le reste du jeu, rendant le mouverimepossible a travers elle. Les commandos se
trouvant dans de telles aires doivent les quittksua prochaine phase de mouvement sous peine
d'élimination. Les unités allemandes, elles, stmires.

12.6 Le Campbeltown Il attaque le caisson sud a la fin du jeu avee attaque spéciale de
démolition ayant un drm de -2. Ce drm est diminué ai le destroyer n'a pas été sabordé (8.21)
durant une phase de démolition précédente. Etr& ctest pas étre sabordé. Ce drm est réduit
encore de 1 (soit 0 ou -1) si la vitesse du destrayété réduite a 1 (7.13) avant I'impact comtre |
caisson Sud. Notez la vitesse du destroyer durnanuact et le statut de sabordage sur le carnet de
jeu pour mémoire lors de la derniére phase de diéonol

13. Les navires allemands

Les vaisseaux allemands qui se trouvaient danertesp sont averés étre une source inespéerée de
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résistance contre les commandos débarqués — agipan part significative de la puissance de feu
allemande dans les premiers moments du raid. Tesisvdisseaux allemands seront appelés
« navires » bien que techniquement leur tailleissitffisante pour cela.

13.1 Les aires triangulaires : les aires triangegail'eau représentent des navires allemandsceel &res
unités allemandes se trouvant dans une aire tk@rggne peuvent pas la quitter a moins de laisser
unité avec un nombre de points de force égal oérisup dans cette aire, ou en partant avec leenavir
lorsquiil retraite (13.2). Une unité de Stosstrappe peut pas se diviser en unités plus petites g@u
permettre un tel mouvement autrement que paritanf(0.6).

13.2Le retrait des navires A partir du tour 0222, les navires allemand¢r@avant dans le bassin St
Nazaire commenceront a retraiter vers les abrisods-marins. Un dr est effectué durant la phase de
mouvement naval pour déterminer quel est le aoaleiges dotés de ce numeéro blanc qui retraitemtqeou
tour. Si ces navires ont déja été coulés, retraitedommagés, aucune autre retraite n'est éffeptwr

ce tour. Noter les cases de navires retraitésusvatarqueur « retraite ». Les remorqueurs ne pepesn

retraiter.

13.21Les unités embarquéesSi une ou des unités de commandos abordentvire iisauf pour les
remorgueurs) une unité de Stosstruppen est autpmatent activeée dans cette aire et ces commandos
doivent interrompre leur mouvement pour ce touttd@®les unités allemandes se trouvant sur urenavir
qui retraite bougent vers l'aire hexagonale 448sTles commandos se trouvant sur un navire qaitestr
sont placés immédiatement sur l'aire la plus pratghéendroit ou le navire était amarré. Chaquéeav
retraitant vers les abris des sous-marins permetirete aléatoirement une unité de Stosstruppen
supplémentaire et de I'ajouter a I'aire 443.

13.3Cibles d’opportunité les navires ne peuvent pas étre désignés corhlagencipale par les unités
de démolition sur le carnet de jeu (5.1).

14. Les abris des sous-marins.

Les abris de sous-marins étaient si fortemenffi@stgue les commandos ne pouvaient espérer les
détruire complétement. Cependant il n’était pasossfble que les commandos puissent détruire

guelques uns des sous-marins présents s'ils amivai se frayer un chemin jusque la (9 sous-

marins étaient présents durant le raid).

14.1 Les aires hexagonaleselles représentent les abris de sous marinsni2equeurs "détruit"

ne sont jamais placés sur ces aires. Chaque attlgdémolition réussie contre les aires 441 et
443 rapporte 5 points de victoire, chaque attagqussie contre 'aire 444 (encore en construction)
rapporte 3 points de victoires. Ces attaques péwdtenrépetees (une par unité de démolition par
tour et par aire) tant que des unités de démolsiont qualifiees pour le faire. Les points de
victoires des abris de sous-marins peuvent étreggag chaque fois qu'une attaque de démolition
réussit dans ces aires. N'importe quel drm de dagamedoit étre appliqué a la prochaine attaque
de démolition de cette aire, jusqu’'a ce qu'un tésuldestruction” élimine ce marqueur
"endommage”.

14.21 es défenses intrinseques des abléspremiére fois qu'un pion commando vient s\& case
adjacente a une aire hexagonale, chaque aire hwdagoecoit immeédiatement 2 unités de
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Stosstruppen tirées du récipient d'activation. @ecpeut arriver qu'une fois par jeu. Les unités
allemandes peuvent aller d'une aire hexagonaleeaautte mais ne peuvent pas quitter ces trois
aires hexagonales. Une attaque britannique paadeeréussie sur une telle aire ne détruit qu'une
unité allemande au choix du joueur, pas toutesitét®s allemandes de cette aire. Chaque unité
allemande de ces aires hexagonales déduiseneiiddrlde touche.

15. Les points de victoire.

15.1Comment gagnerle jeu se termine quand la derniére unité asglaiété eéliminée ou a réussi
a retraiter hors carte. Toutes les attaques de ldi&mau de torpille a retardement sont alors
résolues et les points de victoires en résultansi(gue ceux provenant d'un résultat de dégats)
sont notés sur la table des points de victoirejoueur gagne s'il accumule 70 points de victoire.
Historiquement, les Britanniques obtinrent 53 moité victoire ; bien que leur raid fut considéré
comme une «victoire », ils accomplirent moins auge qui avait été prévu. En effet, avant
I'explosion retardée du Campbeltown, les Allemasel$elicitaient d’avoir gagné la bataille. Plus
simplement, le joueur peut décider de faire mieus spn propre meilleur score pour gagner.

15.2 Les survivants En plus des points de victoire accordés pour ategjues de démolition
réussies, le Britannique gagne des fractions de&gde victoire pour avoir ramené ses hommes en
vie. Notez 0,2 points de victoire pour chaque sact'équipage/passagers rentrée en Angleterre.
Notez 0,1 point de victoire pour chaque sectiona@amandos sortie par les zones 5 ou 6.

16. Les scénarios.

Les joueurs peuvent varier le jeu historigue erégxntant des cibles principales et ces zones de
débarquement différentes. En plus, le joueur pepérementer la possibilité de plusieurs «et si»
hypothétiques en jouant les scénarios suivantshqumgent Iégerement les regles.

16.1 Pas de raid de bombardemerites Allemands avaient été alertés de la poséilliun raid par
I'attitude louche et irréguliere de 1'aviationdmitique immeédiatement avant le raid. Dans ce soénar
aucun raid aérien n'a eu lieu et le niveau d'atltedéfenses du port est plus bas. Par conségaent,
considérera un drm de +1 au DR d'effet de toutehtosur la table de défense du port pour les trois
premiers tours de jeu. De plus, le nombre maximeouiches pouvant étre tentées sur cette tabldesera
10 par tour au lieu de 12. Finalement, modifietiVation allemande en ajoutant -1 au DRM d'agtvat
pour chaque tour de jeu.

16.2L'incident du U-593 La flottille britannique avait été repérée err oherant son approche de Saint
Nazaire par le U-593. Cependant, dans la confu@asa fuite pour éviter d'étre coulé par les dgstso
anglais d’escorte, le sous-marin fut incapable uieres la flottille, et par conséquent son message d
détection donna seulement la derniére positionummt une direction trompeuse de la flottille. Par
conséquent, la 5eme flotte TBD consistant en Sayess de 800 tonnes appareilla de Saint Nazaine po
intercepter les Britanniques et fut envoyée damsmauvaise direction; Si aucun message n'avait été
envoyeé et s’ ils avaient été présents dans lelgartit du raid, le résultat aurait pu étre tréidint.
Quand vous faites ce scénario, les navires dedmd6lotille de dragueurs de mines sont considéerés
comme étant en fait les destroyers Seeadler, Fadikelor; Jaguar et Itis. Chaque destroyer commience
jeu avec une unité de Stosstruppen de 8 pointsrcie & bord (les prendre dans le niveau d'alertees)
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points de victoires accordés pour la destructioohdgue navire de cette classe sont doublés aigsTo
les autres regles restent les mémes.
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