1. Déterminer I'ordre des joueurs
Introduction Demandez a chaque joueur de lancer un dé. Le joueur

qui obtient le résultat le plus élevé devient lerpier
Modern Naval Battles - Global Warfare est un jeu de joueur. Les joueurs accomplissent leur tour dans
cartes au rythme effréné simulant des batailles I'ordre, en commencant par le premier joueur et en
navales entre deux et six joueurs. Chaque joudur es Procédant dans le sens des aiguilles d’une montre
placé aux commandes d'une flotte composée des autour de latable.
vaisseaux les plus puissants jamais construits.

Le jeu utilise un seul dé a six faces pour tougdes
Sont inclus les navires de neuf marines différentes ~ de dé. Tout au long de la partie, vous devrez abten
Etats-Unis, URSS, Royaume-Uni, Chine, Taiwan, € résultat le plus éleve possible pour réussir.
Japon, Norvége, Argentine et France.

2. Choisir les marines
Ce jeu inclut deux types de carte : les cartesofiatt Dans l'ordre des joueurs, demandez a chacun de
les cartes Navire. Les cartes Action sont utilisées choisir 'une des neuf marines, marine dont il joiren
pour attaquer les navires de vos adversaires @t pou le commandement. Chaque joueur prend les cartes
defendre les votres. Vos cartes Navire sont uisé  Navire appartenant & sa marine. Vous pouvez savoir
pour lancer des attaques et vous devez empécher quelle marine appartient une carte Navire grace au
qu'ils soient coulés. Vos cartes Action sont tenues drapeau dans le coin supérieur gauche.
dans vos mains et vos cartes Navire sont arrangées

sur la table pour former une flotte.
Argentine Chine
Votre but est de couler les vaisseaux des autres
joueurs tout en défendant les votres. l] . |
France apon
Contenu T .
. Norvége . Taiwan
Votre boite deModern Naval Battles - Global Warfare 11
contient : -
110 cartes Action N Lz Royaume- == FEtats-Unis
110 cartes Navire e Uni L
2 dés (a six faces) _
un livre de régles £l Union Non
Soviétique Combattant

' n place .
MISG = p Vous trouverez un navire « non combattant » dans le

Effectuez ces quatre phases pour préparer la partie ~ Paquet des navires. Il n'est pas utilise dans &tqs
normales, mais peut I'étre lorsque vous créez vos

propre scenarios.
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pe =




3. Créer les flottes

Chacun des joueurs
choisit en secret les
navires qui formeront
sa flotte de départ.
Dans le jeu par défaut,
chaque joueur peut
sélectionner 25 PV
(points de victoire) de
navires. La valeur en points de victoire de chaque
navire est localisée dans le coin inférieur dreitla
carte.

Valeur en points
de victoire du
navire

Chaque joueur met de cété les navires gqu'il n'a pas
sélectionné, ce qui forme son paquet de navires de
réserve. Ces navires pourront entrer en jeu pais b
des régles de renfort.

Certaines marines ne possedent pas suffisamment de
navires pour jouer des grandes batailles. Si ces
marines sont utilisées, réduisez les points deivet

des navires sélectionnés a 15 ou 20.

Dans l'ordre des joueurs, chaque joueur arrange,
devant lui et face visible, ses cartes Navire de
maniéere a former une flotte.

Formation d’une flotte

La flotte de chaque joueur peut étre composée
d’aucune, d'une, de deux ou de trois rangées de
navires. La premiere rangée d'un joueur est celle g
est la plus proche du centre de la table. La sexond
rangée de navires est placée juste derriere lai@rem
rangée. La troisieme rangée est placée derriere la
seconde rangée, au plus prés du joueur qui ereest |
propriétaire.

Chaque rangée doit contenir au moins un navire. Si
une rangée ne contient pas au moins un navireedout
les rangées derriére elle avancent pour combler le
trou.

Les sous-marins ne sont pas placés dans une rangée,

mais disposés sur le coté de la flotte. Les sousma
commencent la partie en mode « passif». Pour
indiquer qu’un sous-marin est passif, tournez steca
de 180 degrés. Les sous-marins peuvent étre

2

identifiées par le symbole bleu d’évasion dans leur
coin supérieur droit.

2éme
rangeée

Sous-marin passif

Symh’ﬁﬂé’d'évasinn
Chaque rangée peut contenir un ou plusieurs navires
Carte  Navire Non
Combattant
La carte Navire Non
Combattant ne fait pas
partie d’'une flotte
normale. La carte est
seulement utilisée pour les
scénarios. Cette carte ne posséde pas de valeur en
points de victoire fixe. Celle-ci est fixée par le
concepteur du scénario.

I Vhibiesry NoneCombarant 4

4. Tirer

cartes Action
Mélangez le paquet des
cartes Action et placez-le,
face cachée, au milieu de
la table. Chaque joueur
commence avec une main
de sept cartes. Certains
navires sélectionnés pour
la flotte d'un joueur
peuvent ajuster ce chiffre.

des

Demandez a chaque joueur de tirer du paquet un
nombre de cartes égal a la taille de sa main, ce qu
forme sa main initiale.

Capacité de commandement

Certains navires ont une capacité de
commandement. Ajoutez a la taille
maximale de votre main la capacité de
commandement de vos navires quand ceux-ci font

partie de votre flotte.

Si ces navires sont coulés, la taille maximaleatesv
main est réduite. Vous n'avez pas a vous défaulsser
cartes dans le but de vous conformer a la nouvelle
limite de taille de votre main.



Exemple :

Le Titan a une
capacité de
commandement
de 1, la taille
maximale de la
main augmente
donc de 7 a 8.

Titam ssv e

Comment gagner

Apres chaque tour de jeu complet, vérifiez si un
joueur a remporté la partie. Si un joueur a coolérp
25 points de victoire (PV) de navires, ou est le
dernier joueur en jeu; il remporte la partie. &isp
d’un joueur a coulé 25 PV de navires, le joueurajui
coulé le plus de PV a gagné.

Le nombre de PV nécessaire pour remporter la partie
est égal au nombre de PV qu'ont recu les joueurs
pour sélectionner leurs navires de départ. Un joueu
est éliminé de la partie s'il ne lui reste plus @uc
navire ni aucun sous-marin dans sa flotte.

Exemple :

Si chaque joueur a recu 20 PV de navires au début
de la partie, le premier joueur a couler 20 PV de
navires gagne.

Séquence de jeu

Les joueurs entreprennent leur tour dans l'ordre de
joueurs. Chaque joueur, lors de son tour, accomplit
les phases suivantes, dans cet ordre :

Actions

Défenses de I'adversaire
Résoudre les attaques
Se défausser

Tout le monde pioche

Une fois qu’un joueur a terminé son tour, le joueur
suivant commence le sien. Une fois que tous les
joueurs ont accompli leur tour, un tour de jeu @& ét
accompli. Vérifiez si les conditions de victoiret @té
atteintes aprés que chaque tour de jeu. Si personne
n'a gagné, conduisez un autre tour de jeu. Lor&gue
derniere carte Action est tirée du paquet, mélangez
les cartes Action défaussées afin de former un
nouveau paquet de cartes Action.

Actions

Les joueurs dont c’est le tour effectuent toutesde
attaques et leurs autres actions durant cette phase
comme : renforts, attaques par carte Action, frappe
aériennes, lutte anti sous-marine et actions de non
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attaque. Chacune de ces actions est expliquée ci-
dessous.

Vous pouvez jouer des cartes Action comme cartes
de renfort en les placant dans la pile de défaafise
d’'ajouter des cartes Navire a votre flotte. Chezche
dans votre paquet de navires de réserve les cartes
Navire a acheter. Choisissez n’importe quellesesart
avec une valeur en points de victoire totale égale
inférieure a la valeur des cartes de renfort. Agaut
immédiatement ces cartes Navire a votre flotte.

Renforts
Toutes les cartes Action possedent une
valeur de renfort.

Exemple :

Le joueur dont c'est le tour joue dans la pile de
défausse des cartes Action avec des valeurs de
renfort de 1,1, 2 et 3 et les déclare comme cattes
renfort. Il peut alors sélectionner dans son pacieet
renforts jusqu’a sept points de victoire en cartes
Navire. Une fois choisies, il ajoute les nouvelles
cartes Navire a sa flotte.

Réorganiser la flotte

Le joueur dont c’est le tour peut réorganiser les
navires de sa flotte. Vous ne pouvez pas avoir de
rangée sans navire Le joueur dont c'est le tour
sélectionne aussi le mode passif ou actif de s&% so
marins en les tournant dans la direction appropriée

Passif

Attaque

Une fois que le joueur dont c’est le tour annonee q
le choix de ses attaques est finalisé, il ne péut n
réorganiser ni renforcer sa flotte. D’ici 1a, il yge
librement se renforcer et réorganiser sa flotte qae
tous les colts sont payés et les conditions d'a¢taq
sont remplies.

Défenses adverses

Une fois que le joueur en phase a finalisé toutss s
actions, les joueurs adverses attaqués peuvent joue
des cartes de défense et accomplir des actions
défensives.

Si plus d’'un joueur est attaqué, résolvez les d&fen
dans l'ordre des joueurs. Un joueur déclare tosgss
actions défensives en une fois. Une fois qu’eltetd s
déclarées, le joueur qui se défend peut les résoudr
dans n’'importe quel ordre.



Résoudre les attaques

Une fois toutes les défenses résolues, le jouentr do
c'est le tour résout toutes les attaques qui njag

été contrées. On suppose que toutes les attaqgoies so
résolues simultanément.

Se défausser
Le joueur dont c’est le tour peut se défausser des
cartes Action non désirées de sa main.

Tout le monde pioche

Tous les joueurs (pas seulement le joueur dont c'es
le tour) qui détiennent un nombre de cartes infiérde

la taille maximale de leur main piochent maintenant
des cartes jusqu’a ce qu'’ils possédent un nombre de
carte égal a la taille maximale de leur main.

Cartes Navire

Chaque carte Navire contient un texte et des
symboles qui indiquent ses différentes capacites.

Kiev ovie psmsiss

Exemple :

Voici le Kiev, une
carte Navire de la
flotte soviétique.

Drapeau / Nom / Classe / Années de service

Le pays de chaque
navire est indiqué par

un drapeau dans son
coin supérieur
gauche. Le nom et la classe du navire sont indiqués
en haut de la carte. Le nom et la classe ne sant pa
utilisés dans le jeu et ne sont donnés qu'a titre
indicatif. Ses années de services sont également
indiquées. Elles peuvent utilisées pour concevesd d
scénarios.

Valeur de coque

La valeur de coque dun
navire est indiquée dans le
coin supérieur droit. Si un
navire subit un nombre de dégats égal a ce chiffre,
est coulé.

Les sous-marins ne possedent pas de valeur de.coque
lls sont soit pleinement opérationnels, soit caulés
Les symboles d'armes sont

YE ili $ i i
L utilisés pour indiquer les plates-

formes de canons, les lance-missiles et les casacit

Symboles d’armes

anti sous-marines d'un navire. Chaque symbole
permet a un navire d'exécuter un type dattaque
différent.

Symboles de défense

Les navires peuvent également
étre dotés de symboles de défense
inhérente qui leur donne une
chance de stopper les types d’attaque indiqués. Les
navires n'ont pas besoin de cartes pour utiliser ce
capacités défensives.

Valeur en points de victoire

Cette valeur est utilisée lorsque vous
sélectionnez un navire au début de la
partie, lorsque vous mettez en jeu un
navire en tant que renfort et lors de la déternonat
de la victoire.

Comment attaquer

Toutes les attaques sont conduites par le jouentr do
c’est le tour lors de sa phase d’action. Il y asf@urs
moyens d’attaquer des navires adverses dans le jeu.
Chaque navire du joueur dont c’est le tour ne peut
exécuter qu’'une action lors de cette phase.

Symboles d’attaque

Pour jouer une carte d’'attaque, vous devez avoir un
navire possédant le méme symbole que le symbole
dans le coin supérieur gauche de la carte Action.
Quand un navire active une carte d’'attaque grace a
symbole, cela compte comme son action pour le tour.

Kirow mos s

Widnile
Lombat

=

Exemple :

Le Kirov peut jouer cette carte parce que le symbol
Missile du Kirov correspond au symbole Missile sur
la carte Combat au Missile.

Pour déclarer une attaque, le joueur dont c’estue
place chacune de ses cartes d’attaque prés deravir
attaquer.

Symboles Missiles Multiples ou Canons
Multiples

Certaines cartes Action Combat au Canon ou Combat
au Missile ont plus d’'un symbole et un chiffre. Ces
cartes peuvent étre jouées par n'importe quelle
combinaison des types d’arme indiqués. Le chiffre
indigue combien de plates-formes sont nécessaires



pour jouer la carte. Si un navire a plus qu'un des Une carte Attaque par Torpille peut viser n'importe
symboles d’attaque indiqués, il peut utiliser clkaqu  quel navire ou sous-marin et une carte Attaque par
symbole correspondant comme partie de son action.  Frappe Aérienne peut viser n'importe quel navire.

Exemple :

Le schéma sur la gauche montre la portée en rangées
depuis les deux navires américains jusqu’aux
différentes rangées soviétiques.

1 plate-forme 2 plates-formes 3 plates-fores

Exemple :

Le joueur a une carte Action qui nécessite trois
symboles Missile. Le Kirov peut « apporter » &oia f
ses symboles Missile Surface-Surface et Missile de
Croisiére, mais le joueur a toujours besoin d’stdr

un autre navire avec un symbole Missile pour jouer
la carte Action. Les deux navires auront alors agit
pour le tour.

Endommager un navire

Une carte Action inflige un nombre de dégats sur la
cible égal au gros chiffre dans le coin inférietid

Si une attaque n’'inflige pas suffisamment de dégats
pour couler un navire, placez la carte d’attaquesso
le navire de facon a voir son nombre de dégats.
Lorsqu’une carte d’attaque est placée sous uneavir
pour indiquer les dégats enregistrés, elle deviast
carte de dommages.

I mindadll Exemple : o
i e Le Kirov a subit cing

Kirov scs dégats. S'il subit au moins
deux autres dégats, il
coulera.

Couler un navire

Si un navire subit des dégats dont le nombre égale

) excede sa valeur de coque, il est coulé. Donnez le
Portée d'attaque navire au joueur qui I'a coulé. Il mettra la carte

Le navire qui attaque doit toujours étre a portée d  Navire de coté, prés de sa flotte. Elle comptenar po
navire visé. La portée est calculées en comptant le  gaterminer la victoire.

rangées depuis le navire qui attaque jusqu’au @avir
visé. Ne comptez pas la rangée dans laquelle se
trouve le navire attaquant. Les cases vertes dans |
coin inférieur droit des cartes Action indiquent sa
portée d'attaque. Certaines cartes d'attaque ne
peuvent pas étre utilisées contre des cibles aeour
ou longue portée. Ces portées sont notées avec des
cases rouges.

Portée 1 Portée 1 ou 2 Portée 2 ou 3




Attaques spéciales des

canons de gros calibre

Certaines cartes Combat au
Canon ont une notation spéciale Canon de Gros
Calibre. Si un navire utilise son symbole Canon de
Gros Calibre avec une telle carte, il coulera hnea
visé si I'attaque n’est pas stoppée.

Symboles de

défense

Un symbole de défense

est la combinaison
d'un symbole d’'attaque et d’un symbole de visée
rouge. Un tel symbole signifie que l'attaque sera
stoppée si vous obtenez un résultat supérieur au ég
au chiffre indiqué.

Certaines cartes Action et Navire ont un symbole de
défense. Lorsque votre flotte est attaquée parple t
de carte ou d’'attaque indiqué, vous pouvez utiliser
ces symboles pour tenter de stopper I'attaque.

Exemple :

Dans le schéma précédent, la carte stoppera une
attaque de Missile Surface-Surface, une attaque de
Missile de Croisiére ou une Frappe Aérienne sur un

résultat au dé de 2 ou plus.

Exemple :

Le Kirov stoppera
une Frappe
Aérienne ou une
attaque de Missile
de Croisiere sur
un résultat au dé
de 5 ou plus a
chaque tour de

joueur adverse.

Lors de la phase de défense, une carte Action eu un
carte Navire peut tenter de stopper une attaque pou
chaque chiffre localisé pres des symboles. Pour
stopper l'attaque, vous devez obtenir un résultatéa
supérieur ou égal au chiffre indiqué.

Exemple :
Le Ticonderoga
dispose d'un total
de deux jets de dé
de 3 ou plus a
chaque tour de
joueur adverse
pour stopper les
attaques de
Frappes Aériennes et/ou de Missile de Croisiére
visant sa flotte.

Pour utiliser la capacité défensive d’'une cartadkat

vous ne devez pas nécessairement faire correspondre
le symbole du coin supérieur gauche des cartes
Action avec le symbole de I'une de vos cartes Navir
Vous pouvez toujours jouer une carte Action pour sa
capacité défensive.

Attaques difficiles a

stopper

Certaines attaques par carte

Action sont difficiles a stopper.
Celles-ci ont un symbole et un modificateur audget
dé prés de la valeur de dégat. Lorsque le défenseur
tente de stopper ces cartes, il doit soustrairsede
jets de dé le modificateur conféré par les cartes
d’'attaque.

Exemple :

Pour la carte ci-dessus, le

défenseur soustraira 2 a ses
jets de dé lorsqu’il essayera de stopper la carte
d’'attaque. Si la carte de défense montrée iciast¢
pour stopper la carte d’attaque montrée ci-dessels,
défenseur devra obtenir un 4 ou davantage pour
stopper la carte d’attaque, au lieu d’'un 2.

Capacité d’évasion
Certains navires sont
dotés d'un symbole
d’'évasion.

La capacité d’évasion donne au navire une chance
d’annuler chacune des attaques lancées contre lui.
Lancez un dé pour chaque attaque. Si le résultat es
supérieur ou égal a la valeur d’évasion, I'attagse
annulée. Les défenseurs effectuent ces jets derslé |
de la phase de défense du tour en cours.

Les sous-marins utilisent leur valeur d’évasion sur
fond bleu (coin supérieur droit de la carte) lofggu
sont passifs et leur valeur d’évasion sur fond noir
(coin inférieur gauche de la carte) lorsqu’ils sont
actifs.



Cartes Action

Quand vous jouez une carte, indiquez le navirest |
plates-formes d’armes qui vont étre utilisés. Si un
navire ennemi est attaqué, placez la carte d’agtaqu
prés de ce navire.

Combat au Canon

Ces cartes représentent les capacités
offensives et défensives de combat
au canon de votre flotte.

Il existe trois types de canons:
petit, moyen et gros calibre.

Petit calibre  Moyen calibre  Gros calibre

Combat au Missile

Ces cartes représentent les capacités
offensives et défensives de combat
au missile de votre flotte. Il existe
deux types de missiles: surface-
surface et de croisiere.

Surface-surface Croisiére
Combat a la torpille

Ces cartes représentent les capacités
offensives et défensives de combat
a la torpille de votre flotte.

Attaques a la torpille des sous-

marins

Les sous-marins actifs peuvent jouer une

carte Action Combat a la Torpille pour
attaquer un sous-marin ou un navire ennemi situé
dans n’'importe quelle rangée.

Soutien Aérien

Ces cartes peuvent accomplir I'une
des trois fonctions suivantes :
Frappe Aérienne, Défense Aérienne
ou Lutte Anti Sous-Marine

Frappe Aérienne —Jouez la carte lors
de votre phase d’action et déclarez quel
navire adverse vous voulez attaquer.
Vous ne pouvez pas viser les sous-
marins avec ce type d'attaque. Il y a un chiffréspr
du symbole de Frappe Aérienne. Obtenez un résultat
supérieur ou égal a ce chiffre pour couler le reavir

Défense Aérienne —Jouez cette

carte lors de la phase de défense

lorsque vous étes attaqué par I'un
des types d'attaque indiqué. Déclarez I'attaque
unique que vous voulez stopper. Si vous obtenez un
résultat supérieur ou égal au chiffre indiqué, vous
stoppez I'attaque.

Lutte Anti Sous-Marine — Jouez la

carte lors de votre phase d’action et

déclarez quel sous-marin adverse vous

voulez attaquer. Avec ce type d'attaque,
Vous ne pouvez attaquer que les sous-marins. Il y a
un chiffre prés du symbole de Lutte Anti Sous-
Marine. Obtenez un résultat supérieur ou égal a ce
chiffre pour couler le sous-marin.

Bombardement
Jouez ces cartes pour lancer quatre
Frappes Aériennes contre une flotte
ennemie. L’attaquant décide quel
navire chacune des frappes visera.
Vous pouvez viser un navire plus
d’une fois, mais vous ne pouvez pas
viser les sous-marins. Vous devez
vous défausser de deux cartes Action lorsque vous
jouez un Bombardement.

Plan de Bataille

Jouez la carte lors de votre phase
d’action. Vous pouvez soit obtenir

+1 a tous vos jets de dé durant votre
tour, ou choisir un adversaire qui

sera pénalisé d'un —1 a tous ses jets
de dé durant votre tour. Déclarez

qguelle option vous choisissez

lorsque vous jouez cette carte.

Renseignement
Jouez cette carte quand un autre
joueur joue une carte Action. Cette
carte annule sa carte Action. Ces
cartes ne peuvent pas stopper les
capacités inhérentes d'une carte
Navire, comme les Frappes
Aériennes ou le Commandement.
Les cartes Renseignement peuvent étre jouées pour
stopper d'autres cartes Renseignement.



Presque Raté
Jouez cette carte lors de la phase de

défense, quand votre flotte est
attaquée par l'un des types
d’attaque indiqués sur la carte

Presque Raté. Sélectionnez I'attaque

gue vous désirez stopper. Si vous

obtenez un résultat supérieur ou
égal au chiffre indiqué, I'attaque est stoppée.

Tactiques Supérieures

Jouez cette carte quand vous jouez
une carte Action autre que
Tactigues Supérieures. Traitez la
carte Tactiqgues Supérieures comme
s'il s’agissait d’'une copie de l'autre
carte Action.

Réparation

Jouez cette carte lors de votre phase
d’action pour retirer des cartes de

dommage d'un ou de plusieurs de

VOS navires. Les navires auxquels

on retire des cartes de dommage ne
peuvent pas agir durant votre tour.

Navire Ecran
Jouez cette carte pendant la phase
de défense lorsque votre flotte est
attaquée. Vous pouvez choisir
n'importe quelle attaque et la
rediriger vers un autre navire de
votre flotte qui se trouve dans la
méme rangée ou une rangée devant.
Ces cartes ne peuvent pas étre utilisées pourapla
des attaques visant des sous-marins.

Attaques aériennes depuis
des navires

Certains navires ont la capacité inhérente de tance
des frappes aériennes et des attaques de lutte anti
sous-marine. lIs n’ont pas besoin de carte pow. cel

Les navires avec ce symbole peuvent

lancer une attaque pour chaque chiffre

de Frappe Aérienne. Obtenez un résultat

supérieur ou égal a ce chiffre pour
couler la cible. Le fait de lancer une ou plusieurs
Frappes Aériennes compte comme l'action du navire.
Résolvez ces attaques de la méme maniere que s'il
s’agissait d'une Frappe Aérienne générée par une
carte Soutien Aérien.

Les navires et les sous-marins avec ce
symbole possédent la capacité inhérente
d’'effectuer des attaques de lutte anti
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sous-marine. lls n’ont pas besoin de carte powa. cel
Résolvez ces attaques de la méme maniere que s'il
s'agissait d’'une attaque de lutte anti sous-marine
générée par une carte Soutien Aérien. Cela permet a
un navire d'utiliser son action pour conduire une
attaque contre un sous-marin adverse durant son tou

Un navire peut soit effectuer des Frappes Aériennes
soit de la Lutte Anti Sous-Marine comme action pour
le tour.

Exemple :
L’Enterprise soit
effectue deux Frappes

Aériennes sur des
résultats supérieurs ou
égal a 4, soit peut

attaquer un sous-marin
ennemi sur un résultat de 4 ou plus.

Exemple :
Le Kiev soit obtient
une Frappe Aérienne
sur un résultat au dé
supérieur ou égal a 5,
soit peut attaquer un
sous-marin ennemi sur
un résultat au dé de 5 ou plus. Si le Kiev n'ataqu
pas avec une Frappe Aérienne ou une Lutte Anti
Sous-Marine, il peut attaquer avec un Canon detPeti
Calibre ou un Missile de Croisiére.

Regles optionnelles

Ces regles peuvent étre utilisées pour ajouterade |
variété a vos parties. Tous les joueurs doiverd étr
d’accord pour utiliser chacune de ces regles autdéb
de la partie.

Rangée de défense contre les

frappes aériennes

Plus un navire se trouve a l'intérieur de la flpgikis

il est difficile pour des Frappes Aériennes ennamie
de le couler. Si un navire se trouve dans la sexond
rangée, l'attaquant doit obtenir un résultat au dé
supérieur d’'un au résultat a obtenir normalemennt. S
le navire se trouve dans la troisieme rangée,
I'attaquant doit obtenir un résultat au dé supérasu
deux au résultat & obtenir normalement.

Jeu en équipes

Au début de la partie, les joueurs peuvent fornesr d
équipes. Chaque équipe recoit le méme nombre de
points de victoire avec lesquels acheter ses reagige
départ.

Les joueurs de chaque équipe doivent se mettre
d’accord sur la fagcon dont ils vont se répartir les



points de victoire pour acheter les navires de dépa
de chaque flotte. Il peut s’agir de n'importe quel
nombre, mais cela fonctionne mieux entre 20 et 50.
Pour gagner, une équipe doit couler le nombre de
points de victoire convenu ou couler tous les reavir
en jeu de I'équipe adverse.

Les joueurs d'une méme équipe ne peuvent pas se
lancer des attaques. Chaque joueur d'une équipe
possede sa propre main de cartes Action. Dansile je
en équipes, un joueur n'est pas éliminé de lagaiti
tous ses navires sont coulés.

Réserve de cartes Action

Les joueurs peuvent dépenser des points de victoire
de départ pour acheter des cartes Action (achez u
carte a la fois, dans l'ordre des joueurs). Uneecar
Action colte un nombre de points de victoire égal a
sa valeur de Renfort. Ces cartes Action sont ptacée
face cachée a c6té du joueur qui en est le prajnéet
Elles ne comptent pas dans la taille de la main et
peuvent étre jouées normalement.

Scénarios

Voici quelques batailles pré-construites. Les regle
spéciales et les conditions de victoire sont inélégu

Nous posterons des régles optionnelles et des
scénarios supplémentaires sur notre site internet
DVG (www.dvg.com). Si vous avez des idées de
regles optionnelles ou de scénarios, envoyez-las no
par courrier électronique. Votre nom sera mentionné
sur notre site internet.

Raider Force-710

Au plus fort de la Troisieme Guerre Mondiale, une
petite force navale soviétique a été dépéchée pour
harceler les ports et les rades le long de la cote
norvégienne. Apres avoir subi plusieurs attaques, |
marine norvégienne intensifie ses patrouilles at, a
matin du 5 mars, une patrouille localise Raider-&tL0
I'engage au combat.

Flotte norvégienne : Bergen, Narvik, Trondheim,
Ula

Flotte soviétique :Druzhny, Smerch, K-316
Victoire : couler 11 PV de navires ennemis.

La prise de I'ours

Durant la Troisiéme Guerre Mondiale, uask force
américaine de porte-avions est menacée par une
attaque combinée de forces de surface, de sous-
marins et de bombardiers soviétiques.

Flotte américaine : Enterprise, Ticonderoga, Los
Angeles, Virginia, O.H. Perry, Gary

Flotte soviétique : Kiev, Kirov, Slava, Admiral

Isakov, Druzhny, K-316, K-503, une carte
Bombardement

Victoire : couler 35 PV de navires ennemis.
Falkland Express

Durant la guerre des lles Falkland, la flotte

britannique manque désespérément de piéces de
rechange pour garder opérationnels les Harriers a
décollage vertical basés sur ses porte-avions. Un
navire de ravitaillement de la flotte est rapidetmen
affrété, rejoint une escorte et navigue a toutesgi
vers la zone des combats.
Flotte du Royaume-Uni : navire
militaire non combattant.

Flotte de I'’Argentine : Hercules

Regles spéciales :Effectuez trois tours de jeu.
Aucune flotte ne peut faire entrer de renforts. duc
camp ne peut accomplir de Frappe Aérienne.
Victoire : si le navire militaire non combattant est
coulé, I'Argentine gagne. S'il n'est pas coulé, le
Royaume-Uni gagne.

Broadsword,

La Baie des Pandas

Le gouvernement de Taiwan commence la
construction d’'une grande base pour missiles sexfac
surface. Le gouvernement chinois s'y oppose et,
apres que les efforts diplomatiques ont échoué,
décide d’entreprendre une action directe au moment
ou un navire de ravitaillement approche de la base
pour livrer de I'équipement de guidage de missiles
d’'une importance vitale.

Flotte chinoise : Hangzhou, Fuzhou, Wuhu, 725,
8119, 322

Flotte taiwanaise : Kee Lung, Su Ao, Cheng Ho,
Hai Lung, navire militaire non combattant, une eart
Soutien Aérien

Reégles spécialesle navire militaire non combattant
vaut 5 PV.

Victoire : couler 13 PV de navires ennemis.
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Exemple de tour de jeu d’'un joueur

Ce qui suit est le tour d'un joueur dans une parti®is joueurs opposant Alan, Keith et Mike. Ce forend place aprés que plusieurs tours
de jeu ont été joués. Voici a quoi ressemble |kethlrs du tour d’Alan...

Alan commande la flotte des Etats-Unis. Il décickigaditer des
navires a sa flotte et joue une carte Combat auil®ligsgleur de

renfort 1) et une carte Combat au Canon (valeur 2gchses
trois points, il cherche dans son paquet de nadecgéserve et
trouve le George Phillip & 3PV. Il réorganise mairant sa flotte
comme suit: le Perry, le Phillip et le Gary daaspremiére
rangée, le Virginia, qui s'est précédemment vuigefl 1 point

d’'attaque, dans la seconde rangée, I'Enterpriss @atroisieme
rangée et le Los Angeles, en mode Passif, de téidurne le

Los Angeles pour le faire passer de Passif a Actif.

Il poursuit ensuite son tour. Il commence en déciardes
Frappes Aériennes depuis I'Enterprise. Le porterava deux
valeurs de Frappe Aérienne de 4. Il vise deux pavéans la
premiére rangée de Keith. Keith commande la flstteiétique.
Les navires visés sont le Druzhny et le Smerchr Paliquer ses
cibles et ses chances de succes, Alan place umedélaface 4
visible sur chacun des navires.

Alan déclare aussi que son Los Angeles exécuteratiaque de
Lutte Anti Sous-Marine contre le Trafalgar passfMike. Mike
commande la flotte du Royaume-Uni.

Alan place un dé avec la face 4 visible sur le algar car le Los
Angeles a une valeur de Lutte Anti Sous-Marine d€dmme
Alan conduit beaucoup de Frappes Aériennes, il g&m de
guelques dés supplémentaires de sa collectiond&fimarquer
ses cibles.

Alan joue une carte Combat au Missile Surface-Sartipuis le
Gary contre le Glasgow, un navire qui se trouvesdarpremiére

rangée de Mike. La carte a une portée de 2, dl@st a portée et
enregistrera deux pertes si I'attaque n’est pgspsg® (pas assez
pour couler le Glasgow).

Il joue ensuite une carte Combat au Canon de Petlir€alepuis
le Phillip contre le Glasgow, ce qui infligera adernier 1 perte
avec un modificateur de —2 pour sa caractéristigdéficile a
stopper ». Les deux navires sont tous deux dangrdeiere
rangée, l'attaque de portée 1 est donc valide. ary & aurait pas
pu jouer cette carte puisque comme action il @ din Missile.

Alan joue ensuite une carte Soutien Aérien et éhdistiliser
son mode Frappe Aérienne. La carte a une valeuFrdppe
Aérienne de 4, Alan place donc un dé avec le 4\ible sur le
Kiev dans la troisieme rangée de Keith.

Alan joue ensuite une carte Combat au Missile aviecfais les

symboles Missile de Croisiére et Missile Surfacef@ur avec le
chiffre 2. Ceci signifie qu’Alan doit consacrer delaxaceurs de
I'un ou l'autre type pour jouer la carte. Il choi lanceur de
missiles Surface-Surface du Perry et celui du YiiegiSa carte a
une portée de 2 et infligera trois pertes. Comm¥itginia se

trouve dans la rangée la plus profonde, la portsiecemptée
depuis le Virginia. Ceci signifie que I'attaque reupviser qu’un

navire dans la premiére rangée. Alan choisit le &sat, qui se
trouve dans la premiére rangée de Mike.

Alan choisit de ne pas jouer la carte qui lui re§teci conclut sa
phase d'attaque. Les autres joueurs peuvent maintese
défendre contre ses attaques.



Keith étant le prochain dans 'ordre des joueursg idéfend donc
en premier. Keith subit des Frappes Aériennes edatbruzhny,
le Smerchet et le Kiev. Toutes toucheront sur wultét au dé
supérieur ou égal a 4. Le Kiev peut stopper unpgeaérienne
ou un Missile de Croisiére sur un résultat au désepr ou égal
a 5. Il déclare qu'il va tenter de stopper I'attageontre lui-
méme. Sa flotte comprend également le Slava avewaleur de
Défense Aérienne de 6. celui-ci défendra égalereeiiiev. Il
joue ensuite une carte Soutien Aérien en utilisantvaleur de
Défense Aérienne de 4 pour protéger le Druzhny.

Il décide de lancer le dé pour le Slava en presti@btient un 6 !

La frappe contre le Kiev est stoppée. Le jet deddédéfense
aérienne propre au Kiev est perdu puisque celaiecpeut pas
étre repris pour cible. Il lance ensuite un dé paudéfense du
Druzhnys et obtient un 1, ce qui est un échec.rheréh possede
une défense inhérente de 5contre toutes les attabjwbtient un

5, ce qui est un succes ! Alan lance ensuite lpalé sa seule
Frappe Aérienne restante contre le Druzhny et obii@ 4, ce

qui est un succes !

Le Druzhny est coulé et donné a Alan pour qu’plece dans sa
pile de victoire.

Mike se défend maintenant contre les attaques w&afiotte. Il
joue une carte Combat au Missile avec une défertsenasiles
de 2 pour stopper la carte Missile visant son Glasdl joue
également un Presque Raté contre le Missile visa@asgow.
Comme la carte Missile visant le Somerset contenkitfois des
symboles Missile Surface-Surface et Missile de @Gros il peut
utiliser la Défense Aérienne de son Invincible pessayer de la
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stopper (méme si aucun lanceur de missiles deiémeis’'a été
dévolu a l'attaque). Mike joue une carte Combat anoGaqui
stoppera les Attaques au Canon sur un 4. Il a uthekarCanon
de Petit Calibre dans le coin supérieur gauchelyllanpas de
symbole Canon de Petit Calibre sur ses navires meig p
toujours jouer la carte Action. Il devrait normaksmh obtenir un
résultat supérieur ou égal a 4 pour stopper I'attagnais comme
celle-ci bénéficie d’un modificateur de -2 parcee glifficile a
stopper, il doit obtenir un 6. Il obtient un 3 ehéue.

Il obtient un 1 pour sa défense anti-missiles geuGlasgow et
échoue. Il obtient un 4 pour le Presque Raté esitlisobtient
un 6 pour la défense aérienne de I' Invincibletepge I'attaque
sur le Somerset. Le Trafalgar en mode Passif a vabeur
d’Evasion de 2 contre toutes les attaques et dbtierd contre
'attaque de Lutte Anti Sous-Marine du Los Angeles,qui est
un succes !

Le Glasgow est touché par I'Attaque au Canon poerpearte et
la carte est placée sous le navire pour enregissatommages.

Ceci conclut la phase d’action. Alan choisit maiatgnde se
défausser de sa carte restante.

Tous les joueurs tirent maintenant des cartes jasge qu'ils
aient leur quantité maximale. C’est normalement,sefatis la
flotte de Keith contient le Titan, ce qui augmeladaille de sa
main de 1, il pioche donc jusqu’a avoir huit cartes

Ceci conclut le tour d’Alan.
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