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GLOSSAIRE 

Le joueur devra lire tous les termes ci-dessous et en comprendre la signification avant de tenter de jouer au jeu. 

Adjacent : directement connecté à un endroit par une ligne de mouvement ou de tir commune. 
  
dr (die roll): lancer d’un dé. 
 
DR (dice roll): lancer de deux dés dont les résultats seront additionnés pour former un nombre 
combiné, exemple un dr de 4 et un dr de 3 donnent un DR de 7. 
 
drm (die roll modifier): une addition artificielle pour un jet de dé original, due à une 
modification de la règle ou à des conditions, exemple un DR de 7 avec un drm de -1 donnera un 
DR final de 6. 
 
Triade : un lancer de 3 dés dont le rouge est toujours lu à part en tant que dr séparé, et le lancer 
des deux autres dés étant lu soit comme un DR, soit comme un DR de sélection. Par exemple un 
jet ou le dé rouge serait un 4, le coloré un 3 et le blanc un 5 sera lu 435 (si c'est un DRM de sélection) 
ou 408 (si c'est un DR normal).  
 
DR de sélection : un jet de 2 dés dont le résultat est lu comme un nombre à 2 chiffres, chacun de 
ses chiffres variant de 1 à 6, le dé coloré étant lu en premier. Par exemple si on obtient au dé coloré 
un 4 et au dé blanc un 3, on lira un DR de sélection de 43. Si un DR de sélection n’est pas 
acceptable, le DR de sélection acceptable le plus proche lui est substitué, les égalités étant résolues 
par le joueur. 11 est considéré comme le chiffre immédiatement supérieur à 66 pour les besoins de 
cette règle ; 21 est le chiffre de sélection immédiatement supérieur à 16, etc. 
 
Exemple : Un DR de sélection de 26 est plus proche de 31 (écart de 1) que de 24 (écart de 2). Par 
conséquent, si un DR de sélection de 26 est obtenu pour déterminer si un bateau avec un chiffre de 
sélection de 24 ou 31 est touché, c’est le bateau avec un chiffre de sélection de 31 qui sera touché. 
 
PM (points de mouvement) : le nombre maximum de points qu'une unité peut dépenser en se 
déplaçant d'un point de la carte à un autre. 
 
> plus grand que 
>= plus grand ou égal à 
< plus petit que 
<=plus petit ou égal à 



 3 

 
1. Introduction. 
 
Les lumières du port s’allumèrent à l’approche de la petite flottille. Le responsable des signaux 
Pike avait été entraîné pour ce travail, et il se mit à envoyer les noms de code de plusieurs 
vedettes lance torpilles allemandes. Pendant les quelques minutes suivantes, la ruse sembla 
fonctionner, les projecteurs s’éteignirent et la force britannique se rapprocha de son objectif. 
 
Puis un tir de semonce partit de la côte et tomba devant la proue du navire de tête. Les tirs 
allemands s’arrêtèrent, mais une force réellement allemande aurait ralenti. La flottille accéléra. 
La ruse était en train de s’éventer ! 
 
Les projecteurs se rallumèrent et à bord du Campbeltown Beattie donna l’ordre de tirer, pendant 
qu’on amenait le pavillon allemand et qu’on hissait l’Union Jack. Il était 1 h 28, le 28 Mars 1942. 
Le raid sur St Nazaire avait commencé. 
 
RAID SUR ST NAZAIRE est une simulation en solitaire du raid de commandos sur le port français 
qui incite le joueur à dépasser les exploits des commandos britanniques. 
 
2. Pions du jeu. 
 
2.1 Les unités : Les pions colorés suivants (que nous nommerons dorénavant unités) représentent les 
différentes forces présentes pendant cette bataille. 

2.11 Les bateaux : Tous les navires anglais seront nommés bateaux (bien que le Campbeltown soit 
techniquement un vaisseau) et sont représentés individuellement par des pions verts contenant le nom 
et le type du bateau, son commandant, la force de ses canons, son numéro de sélection de cible, et le 
nombre de ses PM. Le verso de ces pions représente les mêmes bateaux ayant subi suffisamment de 
dégâts pour réduire leur vitesse maximale. Ces unités peuvent manœuvrer seulement parmi les sept 
zones de mer. 

Le Campbeltown est représenté par 2 pions devant être manœuvrés ensemble comme une seule unité. 

2.12 Les commandos : Les pions ocres et rouges représentent les différents commandos 
britanniques qui participèrent à l'attaque contre les installations portuaires. Chaque unité 
comporte le nom de son chef, ses PM, et indique si c'est une équipe d'assaut ou de démolition. 
Les unités de démolition contiennent également la zone de leur cible principale (bien que celle-ci 
puisse être ignorée si elle est différente de celle écrite sur le carnet de jeu pour cette unité). 
L'autre face représente les mêmes unités dans une teinte plus claire, avec des PM diminués à 
cause de 1'encombrement dû aux blessés. Ces unités sont mises de côté, hors carte, jusqu'à ce 
qu'elles aient débarqué de leur transport respectif, leur statut étant enregistré sur le carnet de jeu. 

2.13 Les Stosstruppen : Les unités bleues représentent les troupes allemandes de 
« Stosstruppen » (troupes d'assaut) qui défendirent le port. Chaque pion représente des forces 
d'infanterie de fortune de taille variée, composées principalement de marins à terre, d'équipages 
de vaisseaux, et de troupes anti-aériennes. Des soldats de la 679ème brigade d'infanterie 
n’apparaissent qu’en fin de bataille. Chaque unité comporte en bas sa force relative et son niveau 
de mise en alerte dans le coin supérieur droit, à l'intérieur d'un cercle blanc. Les pions retournés 
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représentent la même unité avec une force réduite. Avant de jouer, ces unités sont séparées en 5 
groupes suivant leur niveau d'alerte (1, 2, 3, 4, 5) pour attendre leur entrée en jeu durant le 
processus d'activation des Allemands (9). 

2.14 Pions « restants » : Les unités « stosstrupp » imprimées en bleu plus clair et sans niveau de 
mise en alerte sont des restes. Leur entrée en jeu sert seulement à remplacer des pions de 
Stosstruppen (ou comme « monnaie » pour la consolidation des restes; 10.6) qui ont subi des 
pertes partielles. L’autre face de chaque reste montre une version plus faible de ce pion. 

2.15 Les canons : Chaque pion gris portant une silhouette de canon représente un canon et son 
équipage qui démarrent le jeu dans la zone inscrite sur le pion. Chaque unité de canon contient 
comme information sa zone de placement, ses zones de mer assignées (s'il y en a) et sa force de 
combat terrestre. En outre, les différentes silhouettes des canons représentent la taille des canons 
bien que ces tailles n'aient pas d'effet sur le jeu. L'autre côté est un marqueur "déjà tiré" qui est 
utilisé quand le canon utilise le tir défensif du bassin durant le tour. Les canons sont immobiles et 
ne peuvent être retirés que lorsqu’ils sont détruits. 

2.16 Projecteurs : Chaque pion gris portant un projecteur jaune représente un projecteur qui 
démarre le jeu dans la zone marquée sur le pion. Chaque pion projecteur contient comme 
information, sa zone de placement, sa force de combat au sol, et les zones qu'il peut éclairer. 
L'autre face montre un projecteur éteint, à utiliser quand la génératrice a été détruite ou 
endommagée jusqu'à ce que la génératrice auxiliaire ait été remise en état (6.4) Les projecteurs 
sont immobiles et ne peuvent être retirés tant qu'il n'ont pas été détruits. 

2.17 Autos blindées : Les pions « stosstruppen » portant une .silhouette d’auto blindée ont leur 
force (5) inscrite à l'intérieur d’un carré pour indiquer leur statut de véhicule blindé. Les 
véhicules blindés ne subissent pas de pertes partielles. L'autre face de ces unités contient 
seulement un rappel de leurs limitations spéciales quant au mouvement  (4 PM le long des lignes 
simples). 

2.2 Marqueurs : Les pions suivants (que nous nommerons dorénavant marqueurs) sont juste des 
informations et sont utilisés uniquement pour représenter le statut des unités réelles. 

2.21 Tour : Le marqueur de tour de jeu est placé dans la case 0128 sur le tableau d'enregistrement 
des tours au début du jeu pour indiquer le tour du jeu en cours. Pendant les phases de mouvement 
et de combat de chaque tour de jeu, le joueur actif retourne le marqueur sur le symbole de sa 
nationalité. 

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

2.212 Cible : Le marqueur cible est placé sur le bateau qui vient d’être touché pour indiquer la 
cible lorsque l'on résoudra les effets de cet impact. 

2.213 Tirs effectués: Le marqueur « tirs effectués » est placé sur la piste d'enregistrement des 
tours et est déplacé le long des espaces numérotés pour indiquer le nombre des tirs durant 
les tirs défensifs du port et les tirs défensifs des quais. 
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2.22 Faisceau de projecteur : Un marqueur de faisceau de projecteur est placé dans la zone 
illuminée par le projecteur en service correspondant au début de chaque phase projecteur. Sur le 
pion, on trouve la zone de placement du projecteur et le drm / DRM de –1 qui est accordé sur le dr 
de touche allemand de cette zone quand elle est en vigueur. 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 canons ou de 
projecteurs pour montrer les dégâts ou les interruptions infligés par le tir Anglais. 

2.24 Détourné / Esquive : Ces marqueurs sont placés sur les bateaux pour représenter leur perte 
de PM due au tir sur la table de défense du port. Une fois qu'un bateau contient assez de 
marqueurs pour réduire à 0 ses PM pour ce tour de jeu, aucun marqueur supplémentaire de perte 
de mouvement n’est placé sur ce bateau. Deux résultats "Esquive" sont équivalent à un résultat 
"Détourné". Si un bateau ayant déjà subi un résultat "Esquive" souffre d'un autre résultat 
"Esquive", retournez le pion sur la face "Détourné". 

2.25 En feu / Immobile en mer : Ces marqueurs sont placés sur les bateaux pour montrer leur 
statut après un résultat d'attaque résolu sur la table de défense du port. Une fois que le Campbeltown a heurté 
le caisson sud, il est considère comme « immobile en mer ». 

2.26 Canons des Quais : Ces marqueurs sont placés dans les zones de mer contenant des bateaux 
qui sont attaqués par des canons présents sur la carte comme rappel du chiffre « pour toucher » de 
base pour ces zones au cours de cette phase. 

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

2.28 Détruit / endommagé : Ces marqueurs sont utilisés pour montrer l’état des zones cibles 
rapportant des points de victoire après un résultat d'attaque par torpille ou par un commando de 
démolition. De telles zones peuvent encore être traversées normalement. EXCEPTION : 
Certaines zones passant au dessus de l'eau (12.5). 

2.29 Charges préparées : Le marqueur « charges préparées » est placé sur n’importe quelle cible 
rapportant des points de victoire après qu'une unité de démolition ait réussi son dr de placement 
(12.2). Si le résultat d'une attaque de démolition est « pas d'effet », ou si l'unité de démolition le 
plaçant est éliminée ou quitte la zone, le marqueur est retourné sur son côté « charge à risque », côté  
sur lequel est indiqué le drm de +1 qui est applicable si une autre attaque de démolition se déroule 
dans cette zone. 
 
2.3 Carnet de jeu : On retirera une feuille du carnet de jeu avant le début de chaque partie pour 
enregistrer les zones de débarquement de chaque commando ainsi que leur cible principale. 
Chaque zone contenant un nombre de points de victoire indiqué en rouge cerclé de blanc peut être 
choisi comme cible principale par une unité de démolition, mais une zone ne peut pas être la cible 
principale de plus d'une unité de démolition. En plus, sur la feuille, on pourra noter les pertes 
d'équipage des bateaux, la prise de passagers à bord et la perte de points de force des canons en 
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cochant aux endroits indiqués. A la droite de chaque section bateau, des cases sont prévues pour 
être cochées au cas où certaines unités de commandos sur ces bateaux subiraient des pertes, ainsi 
que le nombre d'attaques par grenade ou par dynamite que ces commandos pourront encore 
effectuer. Le joueur britannique peut aussi marquer le nombre de points de victoire gagnés sur la 
carte des points de victoire qui se trouve sur le carnet de jeu, et la force des canons en état de 
fonctionner de toute sa flottille en cochant les pertes (et les points de force des canons des bateaux  
retraitant en pleine mer et en zone d'approche) sur la carte des canons de la flottille. Les zones de 
débarquement et les cibles principales historiques des commandos sont indiquées en gris dans les 
colonnes correspondantes. Ces assignations peuvent être changées durant la préparation de la 
partie ; elles sont indiquées seulement comme référence historique.  
 
3. La carte. 
 
3.1 Les zones terrestres : La carte du jeu a 4 zones terrestres (1,2,3 ou 4). Chacune d'elles est 
séparée des autres par de l'eau. En plus il y a 2 zones hors cartes (5 et 6) utilisées seulement pour 
l'activation des unités allemandes ou pour la retraite des unités britanniques. Des unités se 
trouvant dans les zones 5 et 6 n'ont pas d'effets sur les mouvements ou les tirs des unités se 
trouvant dans des cases adjacentes, de même, elles ne peuvent attaquer ou être attaquées en 
combat. 
 
3.11 Les aires terrestres : 
En surimpression sur chaque zone terrestre, on trouve des formes de cercles, de carrés, de triangles 
ou  d’hexagones appelées aires et connectées par des lignes de différents types. Grâce à ces aires 
interconnectées, les troupes anglaises ou allemandes peuvent manœuvrer et tirer. Il existe 4 types 
d'aires : 
 
3.111 Les cercles : les aires circulaires représentent généralement des terrains découverts manquant 
de bons terrains défensifs pour protéger une unité attaquée. Les aires représentées par des doubles 
cercles (336, 366, 111) sont les zones de débarquement désignées, elles ne sont pas plus 
vulnérables aux attaques que les autres aires circulaires. 
 
3.112 Les carrés : Les aires carrées représentent des immeubles offrant un bon terrain défensif. 
 
3.113 Les triangles : les aires triangulaires représentent des bateaux à l’ancre offrant un bon 
terrain défensif, avec des règles spéciales pour le mouvement des troupes allemandes (13.1). 
 
3.114 Les hexagones : les aires hexagonales représentent les abris lourdement fortifiés des sous-
marins. Ces endroits offrent de bons terrains défensifs et sont régis par des règles spéciales pour 
l'activation et le mouvement des unités allemandes (14.2). 
 
3.12 Les aires au-dessus de l'eau : Tous les caissons, portes, ponts et bateaux allemands à l’ancre 
sont considérés provisoirement comme des aires terrestres car ils peuvent être éliminés s'ils sont 
détruits ou coulés par les commandos ou si les bateaux lèvent l’ancre. 
De telles aires terrestres provisoires sont marquées avec les pions ‘détruit / coulé / appareillé’ 
suivant les circonstances. 
 
3.13 Informations sur les aires : Les aires peuvent contenir les informations suivantes : 
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3.131 Les numéros d'identification : Chaque aire contient un nombre à 3 chiffres qui lui est propre. 
Ce nombre sert à identifier cette aire sur la carte. Par exemple le caisson sud est l'aire numérotée 
111. Le premier chiffre est le numéro de zone. Le deuxième et le troisième chiffre composent le 
numéro d'activation qui est utilisé pour déterminer l'activation des unités Stosstruppen dans cette 
aire (voir 9). Par exemple, la centrale électrique de l'aire 315 a un numéro d'activation de 15. 
Certains endroits contiennent 2 nombres d'identification à 3 chiffres parce qu'ils sont des sources 
plus probables d'activation des Stosstruppen. Seules les aires dont les numéros d'identification sont 
en rouge peuvent activer les unités de Stosstruppen. 
 
3.132 Les points de victoire : Chaque aire contenant une cible à détruire pouvant rapporter des 
points de victoire contient  le nom de la cible et un chiffre rouge cerclé de blanc qui est le nombre 
de points de victoire accordés pour la destruction de cette cible. Par exemple, la destruction du 
caisson du sud (aire 111) rapporte 12 points de victoire. 
 
3.133 Les canons et les projecteurs : Les endroits contenant un canon ou un projecteur ont leur 
représentation imprimée en noir sur cette aire. 
 
3.14 Les lignes de liaisons : Il existe 4 types de lignes servant à relier les différentes aires: 
 
3.141 Les lignes simples : Elles permettent de bouger entre les aires connectées pour le coût de 1 
point de mouvement par aire traversée et autorisent les tirs entre les aires connectées. 
 
3.142 Les lignes doubles : Pareil que pour les lignes simples sauf que le coût est de 2 points de 
mouvement par aire traversée. 
 
3.143 Les lignes triples : Elles permettent seulement un mouvement entre les zones hors carte (5 et 
6) et une aire adjacente au prix de 3 points de mouvement. Les tirs ne sont pas autorisés à travers 
les lignes triples. 
 
3.144 Les lignes en pointillés : Elles permettent juste les tirs entre les aires connectées mais pas le 
mouvement. 
 
3.2 Les zones de mer : Il y a 7 zones de mer dans le jeu (la mer, la zone d'approche, A, B ,C ,D et 
l'avant port (aussi appelé zone Z). Tous les bateaux commencent le jeu dans la zone d'approche et sont 
limités au mouvement dans ces 7 zones de mer. Aucune autre unité ne peut entrer dans ces zones 
de mer sauf en tant que passagers à bord d’un bateau. Le mouvement maritime est interdit dans le 
dock de Normandie, le bassin Penhouet, ou le bassin de St Nazaire (excepté pour les bateaux 
allemands se retirant du bassin de St Nazaire vers 1'abri des sous-marins (13.2). 
 
4. Séquence de jeu. 
 

Durant chaque tour de jeu, le jeu suit l'ordre suivant : 
 
4.1 Réparation des projecteurs et des canons (6.1) et phase d'allumage des projecteurs (6.2) 
 
4.2 Phase d’attaque navale.  
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4.21 les Allemands attaquent en se servant de la table de défense du port (7.1). 
 
4.22 Les bateaux britanniques attaquent en se servant de la table des tirs de couverture (7.2). 
 
4.23 les Allemands attaquent en se servant du tir défensif des quais dans chaque zone de mer 
contenant des bateaux pouvant être ciblés par des canons en état de fonctionner (7.3). Retourner les 
pions des canons ayant tiré sur leur face "déjà tiré" au fur et à mesure que le tir défensif des quais pour leur 
zone de mer a été résolu. 
 
4.3 Phase de mouvement naval (8) : Tous les bateaux restants capables de bouger peuvent 
manœuvrer et faire des attaques à la torpille. Retourner les marqueurs de canons se trouvant sur leur face 
« déjà tiré » sur leur face « canon ». A partir du tour 0222, lancer le dé pour la retraite des bateaux allemands (13.2). 
 
4.31 Après que tous les bateaux aient bougé, retirer les bateaux coulés et les marqueurs 
« détourné » et « esquive ». 
 
4.4 Phase de débarquement / embarquement : Tous les bateaux se trouvant dans une aire de débarquement 
peuvent embarquer des passagers / débarquer des commandos. 
 
4.5 Phase d'activation des allemands : Faire un DR sur la table d’activation des unités allemandes 
pour déterminer le nombre d'unités allemandes activées (9.1); ce sera le nombre de triades 
requises pour déterminer le placement des unités nouvellement actives. 
 
4.6 Phase de mouvement terrestre : 
 
4.6l Les commandos peuvent bouger (10.1). 
 
4.62 Faire le dr de mouvement des Allemands et indiquer le résultat sur la piste de mouvement des Allemands. Les 
unités allemandes qui le peuvent doivent bouger (10.2). 
 
4.7 Phase de combat au sol (11) : 
 
4.71 Les commandos peuvent tirer. 
 
4.711 Les unités d'assaut qui en ont la possibilité peuvent tenter un tir à 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 doivent tenter des tirs à longue portées (11.51). 
 
4.8 Phase de démolition : 
 
4.81 Les unités de démolition désirant placer des charges contre les cibles à points de victoire font 
un dr de préparation.(12.2). 
 
4.82 Les unités qui réussissent leur préparation résolvent leur attaque de démolition (12.3) ou les 
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unités allemandes découvrent et retirent les charges (12.21). 
 
4.9 Fin du tour : Fusionner les unités allemandes (10.6). Avancer le marqueur 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. Les transports de tous les commandos ont 
déjà été prédéterminés. Le joueur indique les cibles principales et les endroits de débarquement pour 
chaque commando dans leur colonne respective. Les cibles principales et les lieus de débarquement 
historiques sont en grisé et sont utilisés sauf si le joueur préfère les changer avant le début de la partie. 
 
5.2 Mise en place britannique : Les 18 bateaux britanniques sont placés dans la zone d'approche par 
ordre numérique basé sur leur numéro de sélection de cible. Les pions commandos ne sont pas empilés 
sur les bateaux; on les considère déjà présents à bord jusqu'à ce qu'ils soient débarqués (ce qui est alors 
indiqué en cochant la case « débarqué » pour ces commandos sur le carnet de jeu). Les pertes subies par 
commandos durant leur transport maritime sont comptabilisées sur le carnet de jeu (comme au cours de 
toute la partie) en cochant le nombre adéquat de cases correspondant à ce(s) commando(s) de gauche à 
droite. Les pions commandos ne sont placés sur la carte que lorsqu'ils ont débarqué. 
 
5.3 Mise en place allemande : Tous les pions canons et projecteurs sont placés dans leurs aires  
respectives. Durant le premier tour uniquement, le rayon du projecteur 412 est placé dans la zone 
d'approche. Durant la phase de tir de couverture et de tir défensif des quais qui suit, le projecteur 342 
est aussi placé dans la zone d'approche et tous les canons capables d'un tir défensif des quais contre la 
zone A (maximum de 5) peuvent tirer sur la zone d'approche. 
 
5.4 Les Stosstruppen : Les Stosstruppen (pas les pions « restes ») sont classés en 5 groupes en se basant 
sur leur numéro de niveau d'alerte. Toutes les unités Stosstrupp de niveau d'alerte "1" sont placés dans 
une boite pour être tirées aléatoirement durant la phase d'activation des Allemands. Les autres groupes 
sont mis à l'écart jusqu'à ce que la boite soit vide; alors on place le second groupe de niveau 2 dans la 
boite et ainsi de suite. 
 
6. L'allumage des projecteurs. 
 
6.1 Réparation des canons / projecteurs : un DR doit être fait pour chaque canon / projecteur 
possédant un marqueur « hors service » ou « interruption ». Un DR de 2 ou 3 retire un marqueur 
« hors service », et un DR de 4-7 retourne un marqueur « hors service » sur sa face 
« interruption ». Un DR de 2-7 élimine un marqueur « interruption ». Une fois que ces marqueurs 
sont retirés d’un canon / projecteur, ce canon ou projecteur peut de nouveau fonctionner 
normalement. 
 
6.2 Zone illuminée : Au début de chaque tour de jeu (après les DR de réparation des projecteurs,  
si nécessaires 6.1), un dr est fait pour chaque projecteur en fonction. [EXCEPTION : le projecteur 
412 illumine automatiquement la zone d'approche au début du jeu et le projecteur 342 illumine 
automatiquement la zone d'approche durant la phase de tir de couverture et de tir défensif des 
quais du premier tour de jeu]. Chaque projecteur a un code alphanumérique d'illumination de 3 
caractères permettant de connaître les trois zones que le projecteur peut éclairer. Un dr de 1-3 
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éclaire la première zone, un dr de 4-5 éclaire celle du milieu, et un dr de 6 éclaire la troisième 
zone. [EXCEPTION : toutes les zones terrestres ne peuvent être éclairées qu'au tour succédant à  
celui durant lequel les commandos ont débarqués. Une fois que tous les bateaux ont été coulés ou 
se sont retirés de toutes les zones de mer excepté la haute mer, toutes ces zones ne peuvent plus 
être éclairées. Si le dr indique pour un projecteur qu’il ne peut éclairer, on lui substitue la 
première zone possible dans sa liste. Si aucune des zones de son code d'illumination n’est possible, 
il illumine alors sa propre zone]. Une fois qu'a été déterminée la zone éclairée pour chaque 
projecteur pour ce tour, placez le marqueur du faisceau du projecteur dans la zone concernée et 
faites un dr pour déterminer ses effets. Un dr > au nombre de bateaux ou commandos présents dans 
la zone éclairée signifie que le projecteur n'a pas repéré de cible dans cette zone. On retourne donc 
le pion faisceau de projecteur sur son coté « 0 DRM ». Cependant ce projecteur est toujours  
considéré comme fonctionnant. 
 
6.3 Effet de l'éclairage : Le dr de touche d'une attaque allemande peut être modifié de -1 dans 
n'importe quelle zone contenant un pion faisceau de projecteur effectif. Un drm de faisceau est 
considéré comme ayant été utilisé seulement si son application est la seule façon de changer un 
résultat raté en un touché. Ce drm n’est pas cumulatif avec d'autres modificateurs de projecteur, mais 
est cumulatif avec le drm -1 à la touche d'un bateau en feu ou immobile en mer . Une fois que le 
drm du faisceau du projecteur a été utilisé pour obtenir une touche, le pion ciblé reste dans ce 
faisceau pour le reste du tour de jeu (sauf si ce bateau entre dans une zone que ce projecteur ne 
puisse pas éclairer). Placez le pion faisceau sur cette unité, et retournez le sur sa face inefficace 
pour le reste du tour de jeu. Toutes les attaques portées contre cette même cible durant ce tour de 
jeu bénéficieront du drm de -1 donné par le faisceau. Il n'est pas possible qu'un faisceau cause une 
touche contre un bateau et que ce même faisceau cause d’autres touches contre des commandos se 
trouvant dans cette aire de débarquement durant le même 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 détruite, tous les marqueurs 
faisceaux sont immédiatement retirés, et tous les projecteurs sont retournés sur leur face hors service 
(bien qu'ils puissent encore tirer comme une unité immobile avec une force de 2). Deux tours plus 
tard, et à tous les tours suivants, ces projecteurs doivent faire un DR de réparation <= 7 pour que leurs 
génératrices auxiliaires se mettent en marche. Chaque projecteur en état de marche doit faire un DR 
de réparation par tour durant la phase de réparation de projecteurs jusqu'à ce qu'il y ait réussite ou 
élimination. Un projecteur qui commence un tour avec un marqueur « interruption » ou « hors 
service » ne peut pas faire de dr de réparation durant ce jour de jeu, cependant il peut faire un DR 
pour retourner ou retirer son marqueur « interruption » ou « hors service ». 
 
6.5 Cibles d'un tir de couverture : Un projecteur peut être la cible d'une attaque par un tir de 
couverture d’un bateau seulement s'il est en train d'éclairer (quelque soit l’effet) une zone contenant 
un bateau ayant son armement en état de fonctionner. Un projecteur attaque / se défend en combat 
terrestre comme une unité Stosstruppen de 2 points de force mais ne peut être éliminé que par une 
attaque réussie à la grenade ou de démolition, toutefois il peut être mis « hors service » par un coup 
au but dont le dr d'effet est >= 3, ou mis en "interruption" si ce dr = 2. 
 
7.     Attaques navales. 
 
7.1 Table de défense du port : Elle représente les effets cumulés de tous les canons et projecteurs 
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allemands situés hors carte et sur carte, et elle peut affecter n'importe quel(s) bateau(x) dans 
n'importe quelle zone de mer sauf l'avant port et la haute mer. Les bateaux se trouvant dans les 
endroits de débarquement (y compris les débarquements forcés ; 8.5) sont encore considérés 
comme étant dans leurs zones de mer respectives et peuvent être coulés par la défense du port ou le 
feu défensif des quais. Les tirs utilisant la table de défense du port sont résolus comme un nombre 
indéterminé de « coups ». Chaque coup est résolu par le joueur en effectuant un dr de touche au 
sein d’une triade. Chaque dr de touche <=5 est un coup au but. Un dr de touche de 6 est un échec. 
[EXCEPTION :A partir du tour de jeu 0146, chaque dr de touche <= 4 est une réussite et n'importe 
quel dr >4 est un échec.] Au sein de la triade, un DR de sélection est fait pour déterminer le bateau 
touché. Si, ce bateau a déjà été retiré du jeu, sabordé ou retiré d'une zone où il peut être touché, on 
choisit alors comme cible le bateau qui a le numéro de sélection de cible le plus proche. 
[EXCEPTION :Aussi longtemps que le "Campbeltown" a un équipage à bord, le premier coup de 
chaque tour de jeu sur la table de défense du port est dirigé contre ce destroyer comme coup pré 
désigné. Par la suite, chaque bateau en flammes (y compris le destroyer s'il y a lieu) est sujet à un 
coup pré désigné avant que les triades normales de touche / sélection de cibles soient jetées ; par 
conséquent, si le "Campbeltown" est en flammes il sera sujet à deux coups pré désignés. Aucun dr 
de touche est fait pour un coup pré désigné, donc aucun échec est possible, et les coups pré 
désignés ne comptent pas dans le maximum des 12 coups accordés par phase]. L'Allemand 
continue de tirer en utilisant la table de défense du port jusqu'à ce qu’il ait un résultat d’échec non 
modifiable en réussite, ou qu'il ait effectué 12 tentatives de touche. Notez le nombre de touches 
faites durant la phase en cours en bougeant le marqueur "tirs effectués" le long de la piste de 
décompte des tours. Ce dr de touche est soumis à un drm de -1 pour chacune des causes suivantes: 
 
• Un faisceau de projecteur en état de marche est dans la zone de la cible ou le bateau cible est piégé par 

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 plaçant sur lui un marqueur "cible" pendant la résolution du coup au but. 
L'effet de chaque touche contre une cible est résolu en effectuant un DR sur la table de défense du port. 
 
DR Résultat 
2 En train de couler @ 
3 Incendie, pertes multiples 
4 Incendie, KO 
5 Détourné *, pertes multiples 
6 Détourné *, KO 
7 Esquive *, pertes multiples 
8 Esquive *, perte 
9 Esquive * 
10 Pertes multiples 
11 KO 
12 Perte 
 

* : ne s'applique pas au Campbeltown. 
@ :  à traiter comme « Incendie, pertes multiples » si c'est le Campbeltown. 
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7.11 En train de couler : La moitié (les fractions sont arrondies à l’inférieur) de l'équipage / 
commandos / passagers restants est perdu. Les survivants de l’équipage et des Commandos / 
passagers sont éliminés s'ils ne sont pas recueillis durant ce tour de jeu. Mettez temporairement un 
marqueur « coulé» (sunk) sur ce bateau, retirez les poins de canons restant en état de marche de ce 
bateau du tableau des canons de la flotte, et retirez le bateau à la fin de la phase de mouvement 
naval. Un bateau en train de couler ne peut pas bouger durant la phase de mouvement naval, mais 
peut encore être la cible de tirs supplémentaires durant ce jour de jeu, et n'importe quel incendie à 
bord reste encore en effet. 

 
7.12 Incendie : Le bateau cible est en feu. Mettez un marqueur « en feu » sur ce bateau et retournez 
 le sur sa face vitesse réduite [EXCEPTION : le Campbeltown perd de la vitesse seulement suite à 
un résultats « pertes multiples » (7.13) ]. Tous les tirs suivants contre un bateau en flammes auront 
un drm de -1. Un autre résultat « incendie » contre ce même bateau provoque son explosion sans 
aucun survivant à bord [EXCEPTION : Campbeltown]. Un bateau qui explose est immédiatement 
retiré du jeu et ne peut plus être une cible pour d'autres tirs. 
 
7.13 Pertes multiples  : Plusieurs pertes sont à déplorer. Faites un DR supplémentaire et noter le 
nombre de membres de l'équipage et des sections commando en divisant de façon égale le dé 
blanc entre l'équipage et les commandos et en retirant le reste éventuel de la section équipage. Si 
aucun commando (ou passagers ; 7.183) n’est à bord, les pertes de commandos sont ignorées. [Pour 
déterminer quelle unité de commando à bord du Campbeltown est touchée, faites une triade au 
lieu d'un DR. Les pertes sont déterminées par le dr blanc et le commando les subissant est indiqué 
par le dr rouge. Exemple : une triade de 342 causera une perte pour l'équipage plus une pour un 
commando qui, ici (3) est Roderick. Si ce commando a déjà été éliminé, aucun perte de commando 
ne sera infligé par cette touche]. Si le dé coloré (pas le dé rouge d'une triade) est un 6, le bateau 
subit une perte de vitesse et le pion est retourné sur la face vitesse lente. Deux résultats de perte de 
vitesse rend le bateau immobile ; placez sur lui un marqueur « immobile en mer » pour indiquer 
qu'il ne peut plus manœuvrer. [EXCEPTION : Les résultats de perte de vitesse ne peuvent jamais 
réduire la vitesse du Campbeltown en dessous de 1 PM.] 
 
7.14 KO : un canon de ce bateau est mis hors service. Éliminez 1 point d’équipage et 1 point de 
canon sur le carnet de jeu pour ce bateau ainsi qu'au tableau des canons de la flottille. Si tous les 
canons ont déjà été éliminés, cochez la section torpille. Si les canons et les torpilles sont déjà tous  
éliminés, retirez juste 1 point d’équipage. 
 
7.15 C : Eliminez 1 point d’équipage ou 1 point de commando (au choix du joueur) de ce bateau. 
S'il n'y a pas de commando à bord, éliminez 1 point d’équipage. 
 
7.16 Détourné : le bateau est forcé de changer de trajectoire, de s’éloigner des tirs ennemis et perd 2 PM 
dans la phase de mouvement naval suivante. Placez un marqueur « détourné » sur le bateau. 
 
7.17 Esquive : Le bateau est forcé de changer de trajectoire pour éviter le tir ennemi et perd 1 PM 
dans la phase de mouvement naval suivante . Placez un marqueur « Esquive » sur le bateau. Si le 
bateau est sujet à un autre résultat « Esquive », retournez le pion « Esquive » sur la face 
« Détourné ». Les marqueurs « Esquive » et « Détourné » ont toujours des effets cumulatifs jusqu'à 
ce qu'ils atteignent ou dépassent le total des PM d'un bateau pour ce tour de jeu. Tous les marqueurs 
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« Esquive » et « Détourné » sont retirés à la fin de la phase de mouvement naval sans tenir compte 
du nombre de PM qu'un bateau a perdu pour ce tour. 
 
7.18 les conséquences des pertes : Les pertes d'équipage peuvent avoir les conséquences suivantes. 
 
7.181 Coulé : N'importe quel bateau (même le Campbeltown) qui a perdu toute sa section équipage 
à cause d'attaques ou d'évacuation (8.3) est en train de couler (comme pour le 7.11), on met dessus 
un marqueur « coulé », et on le retire à la fin de la phase mouvement naval. 
 
7.182 Le Campbeltown. Le destroyer perd un point de canon pour chaque point d'équipage perdu (en 
plus des pertes de canons dues à un résultat « KO »), jusqu'à un minimum de 0. Notez le sur la table 
des canons de la flotte. 
 
7.183 Les passagers : Ce sont les équipages et les commandos évacués des autres bateaux (8.3). A 
chaque fois qu'un bateau subit des pertes sur ses commandos (par un résultat C ou MC), les 
passagers à bord souffrent d'une perte égale à celle infligée au commando, et cela que les 
commandos soient présents ou pas. Une fois qu'un bateau a recueilli un équipage ou des 
commandos, la seule fonction de cet équipage ou commando est d'être passager pour être rapatrié 
en Angleterre afin d’acquérir des points de victoire. Les équipages évacués ne peuvent pas 
manœuvrer le bateau qui les a recueillis et les commandos évacués ne peuvent pas être débarqués 
pour combattre de nouveau. Chaque bateau est limité à une section passager de 12 personnes 
(moins les commandos non débarqués encore présents). 
 
Exemple : Une triade de 443 a été obtenu (4 sur le dé rouge, et un DR sélectif de 43 (4 sur le dé 
coloré)). Le ML 192 a été touché . Les effets sont un DR de 7 sur la table de tir du port, on obtient 
donc un « Esquive, pertes multiples ». Un pion « Esquive » est placé sur le bateau, lui coûtant une 
pénalité de –1 PM pour sa phase de mouvement naval. Le DR pour les pertes multiples est un 11 
(avec un 6 au dé coloré). Trois points d'équipage sont éliminés, 2 points commandos de la section 
Burns sont aussi enlevés. Le bateau est retourné sur sa face « 1 PM » car le résultat du dé coloré était 
6. Si le bateau avait transporté des passagers, 2 points passagers auraient été éliminés, que Burns soit 
à bord ou pas. Si le bateau ne transporte plus le commando Burns ni de passagers, les pertes seront 
juste de 3 points d’équipage. 
 
7.2 Tir de couverture : Les bateaux britanniques peuvent tirer sur les canons et les projecteurs se 
trouvant sur la carte en les sélectionnant comme cible si c'est possible, en lançant une triade et en 
consultant la table des tirs de couverture. Le dé rouge détermine l'effet de chaque touche réussie par 
le DR du dé blanc et du dé coloré. Le Britannique peut tirer tant qu'un résultat « fin de phase » n'est 
pas tiré sur le DR (résultat de 8 à 12) mais il y a un drm de +1 cumulé pour chaque coup 
supplémentaire tiré durant le même tour de jeu. Le Britannique ne peut pas tirer sur un canon ou un 
projecteur sur lequel se trouve un marqueur « hors service » ou « interruption » mais peut désigner 
librement n'importe quel canon / projecteur comme cible s'il a un bateau avec un armement en état 
de marche dans la zone où ce bateau peut être affecté par ce canon/projecteur (voir 7.5 : exception 
du tour d'approche 0128). Il y a aussi un DRM pour le DR de touche du tir de couverture basé sur le 
nombre de points d'artillerie restant sur la table des 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 touchée 
>= 8 Fin de phase 
 
 
 
7.21 Effets des touches : Chaque touche obtenue sur la table des tirs de couvertures 
est résolu grâce au dé rouge de la triade : 
dr EFFET 
1 Cible détruite ; enlevez l’unité cible 
2 - 3 Cible hors service ; mettez le marquer approprié 
4 - 6 Cible « interrompue » ; mettez le marquer approprié 
 
 
7.3 Tir défensif des quais : Tous les canons sur carte en état de fonctionner doivent tirer sur les 
bateaux se trouvant dans leurs zones qui leur ont été assignées, en utilisant la table de défense du 
port pour la résolution des touches réussies. [EXCEPTION : Les canons empilés avec ou 
adjacents à des commandos ne peuvent pas utiliser le feu défensif des quais ; 11.4]. Ces canons 
doivent tirer sur la zone de mer la plus proche parmi celles que l'on leur a assignée et contenant 
un bateau. La zone la plus proche assignée pour chaque canon est marqué par ordre de proximité 
sur chaque pion canon (lire du haut vers le bas ; le haut étant la plus proche). Le tir défensif des 
quais est utilisé dans chaque zone contenant un bateau pourvu qu'au moins un canon puisse tirer 
dans cette zone. Le joueur totalise le nombre de canons tirant dans chaque zone pour déterminer 
le chiffre de touche (hit number) s'appliquant pour cette zone (jusqu'à un maximum de 5). Tous 
les canons en état de fonctionner participant dans une zone à un tir défensif des quais sont 
retournés sur leur face « déjà tiré » et cette zone est temporairement marquée avec un pion 
correspondant au chiffre de touche des canons des quais. Ces canons ne peuvent pas tirer sur des 
bateaux dans une autre zone durant ce tour de jeu, mais peuvent attaquer les commandos durant 
un combat terrestre. Les canons peuvent tirer dans leur seconde zone si et seulement si il n'y a pas de 
bateaux dans leur première zone, et ainsi de suite pour la troisième. Il n'y a pas de tir pré désigné 
obligatoire contre le Campbeltown ou des bateaux en feu quand on utilise le tir défensif des quais. Le 
tir défensif du quai continue dans chaque zone jusqu'à ce qu'un dr de touche > au chiffre de touche 
dans cette zone soit un échec qui ne puisse pas être modifié en un coup au but,  ou que les 12 tirs 
défensifs des quais soient effectués durant ce tour de jeu pour cette zone. Notez chaque tir en déplaçant 
le pion « tirs effectués » le long de la table de comptage des tours. Le drm de touche et les effets sont 
les mêmes que pour la table de défense du port ; seul le chiffre de touche change car il est basé sur le 
nombre de canons capables de tirer dans une zone contenant une cible. Le tir défensif des quais s'arrête 
seulement si un échec final a été obtenu dans chaque zone.  
 
Exemple : c'est la phase de tir défensif des quais du tour 0134 et tous les canons allemands sont en état 
de tirer sauf le 336, donc la zone A possède un chiffre de touche de 5 (canons 411, 311, 312, 300A, 
300B) et la zone B en a un de 4 (canons 344, 222A, 222B, 113) On commence par la zone A, la 
première triade est 621. Le bateau cible est le ML447 (n° de sélection de cible 21-22) qui est en zone 
A. Le dr de touche est un 6, un échec, et c'est donc la fin de la phase de tir défensif du quai pour la 
zone A à moins que le ML447 soit en feu, immobile en mer ou sous un faisceau de projecteur, ou qu'il 
y ait un projecteur effectif en zone A. Comme aucune de ces conditions n'est réalisée, on passe à la 
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zone B. Si le ML 447 avait été dans une autre zone, on aurait choisi comme cible le bateau dont le 
numéro de sélection de cible se rapproche le plus de 21.  
 
7.4 Combat en mer : Les bateaux se retirant du jeu doivent passer un tour complet dans la zone de 
haute mer avant d'aborder l'Angleterre et d'être sauf. Durant la phase de tir défensif du port (4.21) 
chaque bateau en haute mer doit faire un DR sur la table de rencontre en mer. S'il rencontre une 
opposition, il est attaqué sur la table de défense du port. Si rien n'arrive ou s'il survit à l’attaque de ce 
tour sur la table de défense du port sans perdre tous ses PM, il est immédiatement mis dans la zone  
Angleterre. S'il n'a plus de PM, il reste en haute mer un tour de plus et tire à nouveau sur la table de 
rencontre en mer. Toutes les attaques utilisant la table de défense du port suite à un rencontre en haute 
mer réussissent sur un dr de touche final <=5. 
 
Table de rencontre en haute mer 
DR RESULTAT 
2 Attaque de destroyers de la 5ème flottille de torpilleurs (7.41) 
3 Attaque d’un patrouilleur (7.42) 
4 Attaque de l’aviation (7.43) 
>=5 Arrivée sain et sauf 
 
7.41 Les destroyers : Les destroyers allemands attaquent normalement sur la table de défense du 
port, et après avoir coulé leur bateau cible initiale, ils peuvent sélectionner au hasard un autre bateau 
présent dans la zone de haute mer pour 1'attaquer jusqu'à ce qu'il coule, et ainsi de suite jusqu'à ce 
qu'ils obtiennent un échec, ou que tous les bateaux se trouvant en mer soient coulés ou arrivés sains 
et saufs. 
 
7.42 Le patrouilleur : Un patrouilleur attaque sur la table de défense du port mais est limité à 
l'attaque d'un seul bateau par rencontre en haute mer. Il y a un drm de +1 à la touche pour le jet de 
toucher de l'allemand pour chaque case de canons en état de fonctionner (pas les torpilles) sur la 
cible.  
 
7.43 L'aviation : L’attaque de l'aviation allemande sur la table de défense du port est limitée à un 
maximum de 3 dr de touche. Un échec annule toutes les autres tentatives pour ce tour de jeu. 
 
7.5 Exception en approche : Durant le tour 0128 seulement, tous les bateaux se trouvant dans la 
zone d'approche sont sujet à un tir défensif des quais de la part de tous les canons capables de tirer 
en zone A. Les bateaux, à leur tour, peuvent utiliser le tir de couverture contre tous les canons ayant 
la zone A comme première ou deuxième zone ainsi que sur les projecteurs 342 et 412.  
 
8. Le mouvement naval. 
 
8.1 PM : Chaque pion bateau comporte l’indication de ses PM, ce qui représente le nombre maximum de points de 
mouvement qu'il peut dépenser à chaque tour. [EXCEPTION : Durant les 2 premiers tours, aucun bateau ne peut 
dépenser plus de 2 PM par tour, si le MTB souffre d'un résultat « détourné » il ne pourra pas bouger pour ce tour]. 
Ces PM peuvent être réduits temporairement par le tir ennemi (pion « détourné », « esquive ») ou de façon 
permanente par des dégâts (7.12). Le coût des mouvements est le suivant :  
 
1 PM pour entrer dans une zone de mer reliée à celle où se trouve le bateau [EXCEPTION : il coûte 2 PM de 
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bouger de la zone d'approche à la haute mer ; les bateaux n'ayant plus qu'un PM doivent d'abord entrer dans la 
section « Atterrage proche » (Near Approach) de la case « Atterrage » (Approach). De là ils pourront gagner la 
haute mer pour un coût de 1PM au tour suivant]. 
 
1 PM pour entrer ou quitter une aire de débarquement dans une même zone. 
 
1 PM par bateau par zone pour la récupération des survivants d'un bateau coulé dans la même zone. 
 
1 PM pour faire une attaque à la torpille contre une cible dans la même zone. 
 
1 PM pour éperonner le caisson sud (seulement pour le Campbeltown) dans la.même zone. 
 
Tous les PM  pour tenter de débarquer (permis seulement en cas de réussite) dans un endroit non pré désigné (8.5) 
de la même zone. 
 
8.2 Le Campbeltown : Ce destroyer doit se diriger vers le caisson sud (aire 111) aussi vite que possible et 
l’éperonner. Il devra rester là, immobile, mais il pourra utiliser la table de tir de couverture avec ses canons restants 
en état de marche jusqu'à ce qu'il soit coulé ou sabordé. Tous les commandos se trouvant à bord peuvent 
débarquer sur le caisson sud et l'équipage restant peut être recueilli comme survivants durant les tours suivants, 
même plusieurs tours après le sabordage. Eliminez le nombre de l'équipage évacué du destroyer et ajoutez le aux 
passagers du bateau qui les évacue. Le Campbeltown devra continuer à subir des tirs de la table de défense du port 
et de la défense des quais jusqu'à ce que l'équipage soit éliminé ou que le bateau soit abandonné. Le Campbeltown 
ne peut pas recueillir de survivants. 
 
8.21 Le sabordage : Le joueur peut saborder le destroyer (pour augmenter le dr d'attaque par démolition ; 12.6) 
durant la phase de démolition de n'importe quel tour après le tour de l’éperonnage, à condition qu'il y ait encore un 
équipage à bord, mais le sabordage élimine tous les points de force de canons restant sur le destroyer et la table des  
canons de la flotte doit être mise à jour en conséquence. Cochez la case "sabordage" pour le Campbeltown sur le 
carnet de jeu et retirez la moitié arrière du bateau pour montrer son statut sabordé. 
 
8.3 Evacuation : Un bateau peut recueillir des commandos se retirant dans un endroit d'embarquement ou les 
survivants d'un autre bateau (quelque soit son état) dans la même zone de mer en cochant le nombre de cases 
passagers recueillis et en dépensant les PM navals nécessaires. 
 
8.4 Attaques à la torpille : Chacun des 4 TML peut faire une attaque par torpille par jeu durant sa 
phase de mouvement contre les portes d’écluse fermées ou le Sperrbrecher 137 s’il dépense 1 PM 
dans ce but dans la zone contenant la cible. Notez la consommation de torpilles sur le carnet de jeu 
et faites un dr sur la table d'attaque par torpille après la fin du mouvement de ce bateau. Une torpille 
qui détruit le Sperrbrecher 137 élimine les canons 300A et 300B. Un résultat "endommagé" contre 
le Sperrbrecher rend le bateau plus facile à couler, mais n'affecte pas directement les canons. 
 
Table d’attaque à la torpille 
Dr EFFET 
5-6 Aucun effet 
3-4 Endommagé 
1-2 Détruit 
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8.41 drm : Il y a un drm de -1 sur la table d'attaque par torpille si la cible est déjà endommagée. Il 
n'y a pas d'effets cumulatifs en cas de multiples résultats « endommagé » contre la même cible. 
 
8.42 Torpilles à retardement : Le MTB 74 était équipé de torpilles spéciales à retardement. Ce bateau 
peut donc attaquer seulement les portes d’écluses. Quel que soit le moment où elles sont tirées, 
l'attaque de ces torpilles n'est résolue qu'à la fin du jeu. Notez la cible sur le carnet de jeu après avoir 
coché la section torpille quand l'attaque a été faite. 
 
8.5 Débarquements forcés : Les commandos peuvent être débarqués / réembarqués dans n'importe 
quelle aire où un cercle touche les zones de mer contenant le bateau qui les transporte. Cependant, si 
l'aire n'est pas l'un des deux endroits de débarquement désignés 336 et 366 (ou 111 pour le 
Campbeltown), la tentative coûte TOUS les points de mouvement naval du bateau et est réussie 
seulement sur un dr de 1 ou 2. Une tentative de débarquement / ré embarquement ratée coûte tous les 
PM même si personne n'a débarqué ou ré embarqué. Un bateau ne peut pas tenter un débarquement à 
un autre endroit que celui prévu avant le tour 0152. Ré embarquer des commandos d'un endroit de 
débarquement non prévu implique que le bateau dépense tous 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 bateaux qui peuvent occuper une aire de 
débarquement. Bien que les bateaux soient placés dans la zone de débarquements, ils sont toujours 
considérés comme étant dans la zone de mer adjacente, et donc sont sujets à l'attaque par tir défensif du 
port / tir défensif des quais. Ils sont par contre immunisés contre les attaques des Stosstruppen. 
 
9. Activation des Allemands. 
 
9.1 La piste compte tour : Bien que les défenses du port aient été pleinement tenues et alertées au 
début du jeu, l'organisation de l'infanterie en groupe d'assaut pour repousser ce débarquement 
surprise prit plus du temps. C’est seulement progressivement que cette infanterie allemande devient 
une menace grandissante pour les commandos. Sur la piste compte-tour on trouvera noté un DRM 
d'activation pour chaque tour de jeu. Durant la phase d'activation allemande, un DR est fait, modifié 
par le DRM de ce tour de jeu, ensuite la table d'activation est consultée pour déterminer le nombre 
total d'unités de Stosstruppen activé pour ce tour. 
 
Table d'activation 
Final DR <2 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 >12 
Nbre d’unités 1 2 3 4 4 5 5 6 7 7 8 8 9 
 
Exemple : Au tour 0128, le DR d'activation tiré est de 8, modifié par le DRM de -3 de ce tour, on 
obtient un DR final de 5. On a donc 4 unités Stosstruppen d'activées. 
 
9.2 Sélection des unités : chaque pion de Stosstruppen activé est tiré aléatoirement d'un récipient  
opaque contenant tous les pions Stosstruppen non encore utilisés portant le niveau d'alerte en cours. 
Le groupe ayant le numéro d'alerte suivant est mis dans le récipient automatiquement une fois que 
celui-ci est vide. Si le groupe de niveau d'alerte 5 est entièrement présent sur la carte, ajoutez les 
unités éliminées de niveau d'alerte 3, 4 et 5 dans le récipient.  
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9.3 Sélection de l'aire / de la zone : pour chaque unité activée de Stosstruppen, lancez une triade pour 
déterminer où elle apparaît. Le dé rouge détermine la zone terrestre d'apparition (1,2, 3 ou 4). Si le dé 
rouge est 5 ou 6, les unités de Stosstruppen apparaissent dans les zones hors carte soit au Nord (6) ou 
au Sud (5). Les unités de Stosstruppen de la zone 6 vont dans la case de la 2nde compagnie de travail 
si leur DR de sélection est 11-36; sinon ils vont dans la case de la 4ème compagnie de travail. Les 
unités de Stosstruppen de la zone 5 vont dans la case du 705ème bataillon si leur DR de sélection est 
11-36 ; sinon ils vont dans la case du 703ème bataillon. Le DR de sélection de chaque triade 
détermine l'endroit d'activation ou le pion apparaît. Si l'endroit sélectionné contient déjà une unité de 
commando, ou correspond à un bateau en retraite, ou à un endroit au-dessus de l'eau détruit, ou est 
dans une zone d’où il n'est pas possible d'atteindre une unité de commandos à cause de la destruction 
d'un pont, cette unité de Stosstruppen  n’apparaît pas et est remise dans le récipient, bien qu'elle 
compte quand même dans le total des unités allemandes activées pour ce tour de jeu.  
 
9.4 Les canons / Les projecteurs : Quand une unité de Stosstruppen est activée dans une aire 
contenant un canon / projecteur « hors service » ou « interruption », on réduit de 1 la force de ces  
Stosstruppen (on le retourne) et le canon / projecteur est automatiquement réparé. On retire donc le 
marqueur « hors service » ou « interruption ». Toutefois le projecteur ne sera rallumé qu'au début de 
la phase d'illumination des projecteurs suivante (6.2).  
 
9.5 Les automitrailleuses : Si le DR d'activation final (après modification) est >=12, la première 
unité de Stosstruppen tirée durant ce tour de jeu est remplacé par une automitrailleuse qui apparaît 
dans la zone hors carte 5. L'unité Stosstruppen remplacée est remise dans le récipient pour une 
activation ultérieure.  
 
10.    Le mouvement terrestre. 
 
10.1 Les PM des Britanniques : les commandos répétèrent leur raid de nuit et apprirent par cœur le 
terrain où ils allaient être débarqués. Par conséquence, ils connaissaient mieux le terrain que les 
Allemands. Les pions commandos ayant une force de 4 ou plus disposent de 3 PM. Ceux qui ont 
une force de 3 ou moins sont encombrés par des blessés et ne disposent que de 2 PM. Le joueur 
peut déplacer autant d’unités de commandos qu'il désire. Il n’y a pas de limite au nombre d’unités 
pouvant occuper une aire. 
 
10.2 Les PM des Allemands : Au début de la phase de mouvement allemand de chaque tour, un dr 
de mouvement est fait et le résultat est noté sur la table de mouvement grâce au marqueur de 
mouvement allemand. Toutes les unités Stosstruppen / restes ayant une force < au  dr de 
mouvement accordé ne peuvent pas bouger. Ceux qui ont une force égale à ce dr de mouvement ont 
droit à 1 PM pour ce tour. Ceux dont la force est > de 1 point au dr de mouvement ont 2 PM pour 
ce tour. Ceux dont la force est > de 2 points ou plus au dr de mouvement ont 3 PM pour ce tour.  
 
10.3 Coûts en PM : Les unités se déplaçant au travers d'aires connectées par des lignes simples 
dépensent 1 PM par aire, et 2 PM pour les lignes doubles. Il coûte l PM supplémentaire pour entrer 
dans une aire contenant une unité ennemi. Seuls les commandos ou les automitrailleuses peuvent 
quitter une aire occupée par l’ennemi, et pour cela ils dépensent 1PM supplémentaire. Les PM ne 
peuvent pas être accumulés pour être utilisés dans des tours de jeu ultérieurs, ni être transférés à 
d'autres unités. Les commandos ont 1 PM de moins lors du tour de leur débarquement. 
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10.4 Le mouvement allemand : Durant la phase de mouvement allemand, toutes les unités 
allemandes capables de bouger doivent aller vers l'unité de commando débarquée la plus proche en 
utilisant le chemin le plus court (mesuré en MF), et le plus direct pour tenter d'entrer sur leur case. 
Si plusieurs aires équidistantes peuvent être considérées comme « la plus proche », les unités 
allemandes bougeront vers l'aire contenant le plus de points de force de commandos. Si ce n'est pas 
suffisant pour déterminer leur chemin, alors jeter un dé pour savoir où ils vont. S'il n'y a pas encore 
de commandos débarqués, les pions allemands ne bougeront pas durant ce tour.   
 
 
10.41 EXCEPTIONS : Il existe 3 exceptions à la règle des mouvement allemands : 
 
A. Des unités allemandes ne peuvent entrer dans des aires hexagonales à moins que des 

Britanniques ne s’y trouvent, ou en soient adjacents (14.2). 
 
B. Une unité allemande ne se déplacera pas vers des unités commandos si elle est capable de tirer 

de son emplacement actuel sur un commando et si elle ne peut pas pénétrer dans une aire 
contenant des commandos pendant ce tour.  

 
C. Une unité allemande n'ira pas vers le commando le plus proche si elle est incapable d'entrer / 

bouger à côté de l'aire de ce commando pour ce tour et si elle peut atteindre un endroit d'où elle 
pourra tirer sur un commando (aller en 462 pour tirer sur la case 254 ou 261 par exemple). Dans 
ce cas l' unité allemande ira sur l’aire lui permettant de tirer. 

 
10.5 Les automitrailleuses: Les automitrailleuses ont toujours 4 PM par tour, mais ne peuvent 
suivre que des lignes simples [EXCEPTION : Une automitrailleuse doit entrer sur le jeu en venant 
de la zone 5 par une ligne triple pour un coût de 3PM].  
 
10.6 Fusion de restes : A la fin de chaque tour de jeu, toute aire ou zone ne contenant aucun 
commando et 2 ou plus unités allemandes dont les forces combinées ne dépassent pas 6 doit 
combiner ces unités en une seule plus grosse, dont la force totale sera égale à celle des deux unités 
remplacées, en supposant qu'il y ait assez de pions de remplacement dans les pions "morts" ou dans 
la pile des restes pour permettre l'échange. Tous les points de force en excédent après l'échange 
restent sous forme de restes. Seuls 2 unités peuvent fusionner par tour et dans chaque zone ou aire 
et cette fusion doit créer l'unité la plus forte possible. 
Exemple : Deux unités de Stosstruppen de 4 points de force occupe la zone du 705ème bataillon à la 
fin d'un tour de jeu. Ils sont échangés contre une unité de force 6 et une de force 2. 
 
11.      Le combat terrestre. 
 
11.1 Combat par tir : le combat par tir terrestre se déroule entre des unités terrestres opposées se 
trouvant dans la même aire ou dans des aires adjacentes (c.a.d reliées). Seules 2 unités de chaque 
camp peuvent attaquer depuis chaque aire par tour. Les commandos résolvent leur attaque 
toujours en premier. Seuls les allemands survivants après les attaques britanniques peuvent tirer à 
leur tour.  
 
11.2 Ordre de résolution : tout combat entre des unités présentes dans la même aire doit être 
résolu avant que d'autres unités puissent tirer sur cette aire. Un pion ne peut pas attaquer une aire 
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adjacente s'il y a des unités ennemies dans sa propre aire. 
 
11.3 Attaques par tir : Chaque unité attaque séparément ; on n'ajoute jamais les points de force de 
façon à obtenir un meilleur total. Chaque attaque est résolue entièrement avant qu'une autre ne soit 
déclarée. Chaque unité peut attaquer une fois seulement par tour et doit déclarer quelle est l’unité 
cible avant de résoudre l'attaque. Chaque unité attaquante effectue un dr de touche (à moins bien 
sur que le drm de touche applicable entraîne une touche automatique). Si le dr de touche est <= à 
sa force, l'unité qui a tiré a réussit à toucher. Les drm suivants affectent le dr de touche: 
 
drm CAUSE 
-1 Le tireur est une unité commando d'assaut. 
-1 Le tireur est dans la même case que la cible 
-1 Le tireur allemand se trouve dans une aire hexagonale et/ou contre une zone contenant un  

marqueur de faisceau de projecteur effectif. 
-1 La cible est en dessous d'un marqueur faisceau de projecteur 
+1 La cible est dans une aire carrée, triangulaire ou hexagonale. 
+1 Le tireur est une unité de commando de démolition. 
 
Une fois qu'une touche est obtenue, un dr d'effet est lancé pour déterminer le nombre de points de force perdus par 
l'unité attaquée [EXCEPTION : Les automitrailleuses sont immunisées au combat par tir. Elles sont affectées 
seulement par des attaques à la grenade (11.6) ; les canons et projecteurs sont immunisés aux pertes partielles ; ils 
peuvent juste être mis « hors service / interruption »]. Pour jouer plus rapidement, le joueur peut lancer 2 dés, le 
coloré pour la touche et le blanc pour les pertes faites. Les pertes excédant la force du pion visé sont perdues ; elles 
ne peuvent pas affecter une autre unité se trouvant dans la même aire.  
 
11.31 Doctrine de tir allemande : Si l'ordre de résolution fait une différence, les attaques allemandes sont résolues 
dans un ordre numérique basé sur le numéro des aires occupées ; par exemple, si des unités allemandes dans les 
aires 407 et 410 peuvent attaquer tous les deux des commandos dans l’aire 313, alors l’unité allemande de l’aire 
407 commencera son attaque avant celle de l’aire 410. Dans chaque aire, c'est l'unité ayant le plus de points de 
force qui attaque en premier. Les unités allemandes à portée de plusieurs unités de commandos sélectionnent leurs 
cibles selon les priorités suivantes : 
 
A commando dans une aire éclairée. 
B commando dans une aire circulaire. 
C Unité de commando d'assaut. 
D L'unité de commando ayant le plus de force. 
E dr aléatoire. 
 
11.4 Les canons et les projecteurs : les combats par tir ne détruisent pas ces pions. Cependant si le dr 
d'effet d’un tir est égal à la force du canon / projecteur, celui-ci sera "interrompu", et si le dr d'effet 
est > à la force du canon / projecteur, celui-ci sera mis "hors service". En plus du tir de couverture, 
seule une attaque réussie à la grenade ou avec une charge de démolition détruira un canon / 
projecteur. Cependant une telle attaque s'effectuant dans une case où le canon / projecteur est « hors 
service » ou « interrompu » (et aucune autre unité allemande) sera automatiquement réussie (bien 
qu'une attaque par charge de démolition contre une cible à points de victoire se trouvant dans la 
même case doit toujours être faite et résolue séparément). Un canon qui a déjà tiré pendant la phase 
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d'attaque navale de ce tour de jeu peut encore attaquer les commandos. Tout canon situé dans la 
même aire ou adjacent à un commando ne peut pas prendre part au tir défensif des quais (7.3).  
 
11.5 Tours de FLAK : Les 5 canons positionnés dans la zone 4 sont des tours surélevées comportant 
des canons de Flak (DCA). Les 3 canons se trouvant le plus au nord ne peuvent pas tirer sur les 
bateaux, mais à la différence des autres canons, tous les canons de Flak sur ces tours peuvent faire 
un tir longue portée à la fin de la phase de tir allemande. Pour le reste, ces tours de Flak sont traitées 
de la même manière que les autres canons. 
 
11.51 Tir à longue portée : Les canons des tours de Flak qui n'ont pas encore tiré pendant ce tour de 
jeu peuvent tirer sous réserve qu'il y ait un pion commando dans une aire ayant le code couleur de 
l’aire du canon effectuant le tir. Un tir à longue portée est une réussite seulement sur un dr<=2 
(pouvant être modifié par le faisceau d’un projecteur en état de marche), et 1'effet d'une touche d'un 
tir a longue portée est seulement d'1 point de perte. Le choix d'une cible s'effectue selon la doctrine 
de tir allemande normale (11.31) excepté qu'un tel tir ne peut se faire s'il y a une unité allemande 
dans l’aire cible. Deux aires (434 et 464) contenant plusieurs canons ont deux couleurs distinctes 
qui constituent la bordure de leur aire et qui indiquent les champs de tir de leur canon respectif. 
Chaque canon peut utiliser le tir à longue portée seulement contre des aires ayant la même couleur 
que celle de son côté respectif.  
 
11.52 Tir de mortier : La seule façon pour les commandos d’effectuer un tir à longue portée est de le 
faire par des unités d'assaut étant dans une aire de même code couleur que la tour de Flak visée, en 
utilisant des mortiers de 2 pouces à la fin de la phase de tir anglais. Ce tir à longue portée ne peut pas 
être tenté par une unité ayant déjà tiré durant ce tour, ou qui est dans une aire occupée par l’ennemi. 
Seul un dr de 1 donne une touche (avec application d’aucun drm). Les touches des mortiers sont 
résolues de la même façon que les effets d'une touche d'un tir de couverture (7.21). Seuls les tours de 
Flak peuvent être affectées, les autres unités allemandes se trouvant dans la même aire (y compris les 
différents canons des aires 434 et 464) ne sont pas touchées.  
 
11.6 Attaques à la grenade : Seuls les commandos d'assaut peuvent faire des attaques à la grenade, 
et seulement contre des unités ennemies se trouvant dans la même aire que l’unité attaquante. Une 
attaque à la grenade doit être pré désignée et prend la place de 1'attaque par tir normal de l’unité pour 
ce tour. Un dr de 1, 2 ou 3 élimine tous les unités ennemies dans cette aire [EXCEPTION: une 
attaque à la grenade contre un canon éliminera seulement le canon visé, même s'il y a 2 canons dans 
la même aire (2.22). Voir aussi les aires hexagonales, 14.2]. Un dr de 4, 5, ou 6 n'a pas d'effet. Une 
attaque à la grenade contre un canon / projecteur avec un marqueur « hors service / interruption » 
élimine ce canon / projecteur sans besoin d’un jet de dé (11.4). Il n'y a pas de drm pour une attaque à 
la grenade. Chaque unité d'assaut peut faire un maximum de trois attaques par grenade durant une 
partie. Cochez une case munition pour l’unité d'assaut attaquante sur le carnet de jeu après chaque 
attaque à la grenade, que l'attaque réussisse ou échoue.  
 
11.7 Pertes : Les pertes des commandos sont notées sur le carnet de jeu en cochant une case pour 
chaque perte d’un point de force, et en retournant les pions sur leur face 2PM quand ils sont réduits à 
3 points de force ou moins. Les pertes allemandes sont effectuées en retournant l’unité si elle subit 
une perte de 1 point de force, ou en la remplaçant par un pion « restant » de la valeur appropriée. Les 
unités allemandes éliminées / remplacées sont mises dans la pile des pions « restants » pour une 
utilisation future comme restes ou pour une fusion (10.6). Le joueur doit considérer que ces unités 
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éliminées ne représentent pas nécessairement des pertes. Toute action qui suffit à casser l'esprit 
combatif d'une unité en faisant qu'elle ne puisse plus être vraiment agressive en combat élimine cette 
unité en terme de jeu. 
 
11.8 Les pertes de munitions : Chaque fois qu'un commando perd 1 point de force ou plus (même 
durant son transport) il doit faire un dr de munitions. Si ce dr est > la force actuelle du commando, il 
perd une capacité d'attaque à la grenade ou par charge de démolition et le joueur doit le noter sur le 
carnet de jeu. 
 
12.     Les attaques de démolition. 
 
12.1 Règle générale : Seule les commandos de démolition peuvent faire des attaques de 
démolition. Ces attaques de démolition peuvent seulement être faites contre des objectifs à points 
de victoires, des canons ou des projecteurs dans la même aire. Une unité de démolition peut faire 
une seule attaque de démolition par tour, mais elle peut être ajoutée à un tir de combat normal. Une 
unité de démolition peut faire un maximum de trois attaques réussies de démolition durant une 
partie - cochez une case de munitions pour chaque canon/projecteur détruit par cette unité et pour 
chaque charge posée. Quand toutes les cases sont cochées, cette unité ne pourra plus essayer ce 
type d'attaque. On résout cette attaque en effectuant un dr sur la table d'attaque de démolition. 
Mettez un marqueur « endommagé »/ « détruit » sur la cible en fonction du résultat de l’attaque 
(2.28), et notez les points de victoire gagnés pour la destruction de la cible sur la table des points de 
victoire. Un résultat « aucun effet » veut dire simplement que cette unité n'était pas encore prête à 
tenter cette démolition. Aucune munition n'est perdue, et l'unité peut tenter une autre attaque de ce 
type contre le même ou une autre cible dans le tour suivant [EXCEPTION : Campbeltown]. Une 
unité de démolition ne peut effectuer une attaque de démolition contre une cible à points de victoire 
qu’après qu'elle ait détruit sa cible principale (indiquée sur la feuille de jeu au démarrage de la 
partie). 
 
12.2 La préparation : Avant qu'une unité de démolition puisse tenter une attaque de démolition 
contre une cible à points de victoire (pas les canons/projecteurs) elle doit effectuer un dr de 
préparation <= sa force actuelle. Une fois ce dr de préparation réussi, on pose un marqueur "charges 
préparées" qui permet à cette unité de faire une attaque de démolition contre cette cible au cours de 
n'importe quelle phase de démolition suivante durant laquelle elle occupe cette aire. Si le dr est un 
échec, elle ne peut pas faire d'attaque par charge de démolition pour ce tour de jeu. Si un résultat 
d’une charge de démolition est « endommagé » un nouveau dr de préparation devra être tenté (en 
utilisant une autre munition) avant que cette cible soit soumise à une autre attaque de démolition 
par cette unité. Un seul marqueur « charges préparées » peut être placé sur la même cible au même 
moment, bien que plusieurs unités de démolition puissent tenter un dr de préparation pour cette 
cible dans le même tour. Si 1'unité qui place la charge de démolition est éliminée ou quitte la cible 
avant que l'attaque ne soit résolue, ou si le résultat est « aucun résultat », le marqueur « charges 
préparées » est retourné sur sa face « charges à risque », ce qui ajoute un drm de +1 pour le dr 
d'attaque de chaque attaque de démolition suivante. Aucun autre marqueur de « charges préparées » 
ne peut être placé dans l’aire cible tant que le marqueur « charges à risques » n'a pas été retiré par 
une attaque réussie de démolition ou a été découvert par les Allemands (12.21). Toute unité dans 
la même aire peut faire une attaque de démolition une fois qu'un marqueur « charges préparées » 
est en place. Le dr de préparation est sujet aux drms cumulatifs suivant : 
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drm CAUSE 
+2 L’unité de démolition est entrée dans l’aire cible pendant ce tour. 
+1 L’unité de démolition a été attaquée pendant ce tour. 
+1 L’unité de démolition a attaqué des Allemands pendant ce tour. 
+1 Pour chaque unité ennemie fonctionnelle dans la même aire. 
-1 Cible principale de l’unité de démolition attaquante. 
 
 
12.21 Découverte par les Allemands : Toute unité de Stosstruppen se trouvant dans une aire 
contenant un marqueur « charges à risque » et aucun commando, peut retirer ce pion en effectuant un 
DR <= à sa force actuelle durant la phase de démolition. 
 
12.3 Table d'attaque de démolition : Les attaques de démolition sont résolues par un dr sur la table 
d'attaque de démolition. Les drms cumulatifs suivants s'appliquent 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 à risque 
 +1 Charge détonnée par une unité d’assaut 
 
* ne s'applique pas au Campbeltown. 
 
12.4 Endommagée : les Anglais obtiennent la moitié des points de victoire (fraction arrondie à 
l’inférieur) pour une cible simplement endommagée. Cependant, ce gain n'est pas donné avant la 
fin du jeu pour éviter les gains multiples de cibles détruites par la suite. Les points de victoires ne 
sont jamais accordés plus d'une fois pour la même cible, et d'autres résultats « endommagée » 
contre la même cible n'ont pas d'effet additionnel. Une cible « endommagée » qui est détruite par la 
suite permet de retirer le marqueur « endommagée ».  
 
12.5 Les aires au-dessus de l'eau : Si une attaque de démolition / par torpille réussit contre un 
bateau, une écluse, un pont ou un caisson se trouvant dans une aire au-dessus de l'eau, alors l’aire est 
éliminée pour le reste du jeu, rendant le mouvement impossible à travers elle. Les commandos se 
trouvant dans de telles aires doivent les quitter à leur prochaine phase de mouvement sous peine 
d'élimination. Les unités allemandes, elles, sont éliminées. 
 
12.6 Le Campbeltown : Il attaque le caisson sud à la fin du jeu avec une attaque spéciale de 
démolition ayant un drm de -2. Ce drm est diminué à -1 si le destroyer n'a pas été sabordé (8.21) 
durant une phase de démolition précédente. Etre coulé n'est pas être sabordé. Ce drm est réduit 
encore de 1 (soit 0 ou -1) si la vitesse du destroyer a été réduite à 1 (7.13) avant l'impact contre le 
caisson Sud. Notez la vitesse du destroyer durant l'impact et le statut de sabordage sur le carnet de 
jeu pour mémoire lors de la dernière phase de démolition.  
 
13.   Les navires allemands 
 
Les vaisseaux allemands qui se trouvaient dans le port se sont avérés être une source inespérée de 
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résistance contre les commandos débarqués – apportant une part significative de la puissance de feu 
allemande dans les premiers moments du raid. Tous les vaisseaux allemands seront appelés 
« navires » bien que techniquement leur taille soit insuffisante pour cela. 
 
13.1 Les aires triangulaires : les aires triangulaires d'eau représentent des navires allemands à l’ancre. Des 
unités allemandes se trouvant dans une aire triangulaire ne peuvent pas la quitter à moins de laisser une 
unité avec un nombre de points de force égal ou supérieur dans cette aire, ou en partant avec le navire 
lorsqu'il retraite (13.2). Une unité de Stosstruppen ne peut pas se diviser en unités plus petites pour se 
permettre un tel mouvement autrement que par la fusion (10.6). 
 
13.2 Le retrait des navires : A partir du tour 0222, les navires allemands se trouvant dans le bassin St 
Nazaire commenceront à retraiter vers les abris de sous-marins. Un dr est effectué durant la phase de 
mouvement naval pour déterminer quel est le ou les navires dotés de ce numéro blanc qui retraitent pour ce 
tour. Si ces navires ont déjà été coulés, retraités ou endommagés, aucune autre retraite n'est effectuée pour 
ce tour. Noter les cases de navires retraités avec un marqueur « retraite ». Les remorqueurs ne peuvent pas 
retraiter. 
 
13.21 Les unités embarquées : Si une ou des unités de commandos abordent un navire (sauf pour les 
remorqueurs) une unité de Stosstruppen est automatiquement activée dans cette aire et ces commandos 
doivent interrompre leur mouvement pour ce tour. Toutes les unités allemandes se trouvant sur un navire 
qui retraite bougent vers l’aire hexagonale 443. Tous les commandos se trouvant sur un navire qui retraite 
sont placés immédiatement sur l’aire la plus proche de l'endroit où le navire était amarré. Chaque navire  
retraitant vers les abris des sous-marins permet de tirer aléatoirement une unité de Stosstruppen 
supplémentaire et de l’ajouter à l’aire 443. 
 
13.3 Cibles d’opportunité : les navires ne peuvent pas être désignés comme cible principale 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 fortement fortifiés que les commandos ne pouvaient espérer les 
détruire complètement. Cependant il n’était pas impossible que les commandos puissent détruire 
quelques uns des sous-marins présents s'ils arrivaient à se frayer un chemin jusque là (9 sous-
marins étaient présents durant le raid). 
 
14.1 Les aires hexagonales : elles représentent les abris de sous marins. Des marqueurs "détruit" 
ne sont jamais placés sur ces aires. Chaque attaque de démolition réussie contre les aires 441 et 
443 rapporte 5 points de victoire, chaque attaque réussie contre l’aire 444 (encore en construction) 
rapporte 3 points de victoires. Ces attaques peuvent être répétées (une par unité de démolition par 
tour et par aire) tant que des unités de démolition sont qualifiées pour le faire. Les points de 
victoires des abris de sous-marins peuvent être gagnés à chaque fois qu'une attaque de démolition 
réussit dans ces aires. N'importe quel drm de dommages doit être appliqué à la prochaine attaque 
de démolition de cette aire, jusqu’à ce qu'un résultat "destruction" élimine ce marqueur 
"endommagé". 
 
14.2 Les défenses intrinsèques des abris : la première fois qu'un pion commando vient sur une case 
adjacente à une aire hexagonale, chaque aire hexagonale reçoit immédiatement 2 unités de 
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Stosstruppen tirées du récipient d'activation. Ceci ne peut arriver qu'une fois par jeu. Les unités 
allemandes peuvent aller d'une aire hexagonale à une autre mais ne peuvent pas quitter ces trois 
aires hexagonales. Une attaque britannique par grenade réussie sur une telle aire ne détruit qu'une 
unité allemande au choix du joueur, pas toutes les unités allemandes de cette aire. Chaque unité 
allemande de ces aires hexagonales déduisent 1 de leur dr de touche. 
 
 
15.   Les points de victoire. 
 
15.1 Comment gagner : le jeu se termine quand la dernière unité anglaise a été éliminée ou a réussi 
à retraiter hors carte. Toutes les attaques de démolition ou de torpille à retardement sont alors 
résolues et les points de victoires en résultant (ainsi que ceux provenant d'un résultat de dégâts) 
sont notés sur la table des points de victoire. Le joueur gagne s'il accumule 70 points de victoire. 
Historiquement, les Britanniques obtinrent 53 points de victoire ; bien que leur raid fut considéré 
comme une « victoire », ils accomplirent moins que ce qui avait été prévu. En effet, avant 
l'explosion retardée du Campbeltown, les Allemands se félicitaient d’avoir gagné la bataille. Plus 
simplement, le joueur peut décider de faire mieux que son propre meilleur score pour gagner. 

 
15.2 Les survivants : En plus des points de victoire accordés pour des attaques de démolition 
réussies, le Britannique gagne des fractions de points de victoire pour avoir ramené ses hommes en 
vie. Notez 0,2 points de victoire pour chaque section d'équipage/passagers rentrée en Angleterre. 
Notez 0,1 point de victoire pour chaque section de commandos sortie par les zones 5 ou 6. 
 
16.   Les scénarios. 
 
Les joueurs peuvent varier le jeu historique en expérimentant des cibles principales et ces zones de 
débarquement différentes. En plus, le joueur peut expérimenter la possibilité de plusieurs « et si » 
hypothétiques en jouant les scénarios suivants qui changent légèrement les règles. 
 
16.1 Pas de raid de bombardement : Les Allemands avaient été alertés de la possibilité d'un raid par 
l'attitude louche et irrégulière de 1'aviation britannique immédiatement avant le raid. Dans ce scénario, 
aucun raid aérien n'a eu lieu et le niveau d'alerte des défenses du port est plus bas. Par conséquent, on 
considérera un drm de +1 au DR d'effet de toute touche sur la table de défense du port pour les trois 
premiers tours de jeu. De plus, le nombre maximum de touches pouvant être tentées sur cette table sera de 
10 par tour au lieu de 12. Finalement, modifiez l'activation allemande en ajoutant -1 au DRM d'activation 
pour chaque tour de jeu. 

 
16.2 L'incident du U-593 : La flottille britannique avait été repérée en mer durant son approche de Saint 
Nazaire par le U-593. Cependant, dans la confusion de sa fuite pour éviter d'être coulé par les destroyers 
anglais d’escorte, le sous-marin fut incapable de suivre la flottille, et par conséquent son message de 
détection donna seulement la dernière position connue et une direction trompeuse de la flottille. Par 
conséquent, la 5ème flotte TBD consistant en 5 destroyers de 800 tonnes appareilla de Saint Nazaire pour 
intercepter les Britanniques et fut envoyée dans une mauvaise direction; Si aucun message n'avait été 
envoyé et s’ ils avaient été présents dans le port la nuit du raid, le résultat aurait pu être très différent. 
Quand vous faites ce scénario, les navires de la 16ème flotille de dragueurs de mines sont considérés 
comme étant en fait les destroyers Seeadler, Falke, Kondor; Jaguar et Itis. Chaque destroyer commence le 
jeu avec une unité de Stosstruppen de 8 points de force à bord (les prendre dans le niveau d'alerte 5). Les 
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points de victoires accordés pour la destruction de chaque navire de cette classe sont doublés à 2. Toutes 
les autres règles restent les mêmes. 
 


