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BRANLE-BAS

REGLE SOMMAIRE DU JEU

LE JEU. — Une tablette sur laquelle est imprimée une grille de 81 cases
+ 2 Parts.

2 JOUEURS. — Chacun a son Port et une ESCADRE de navires divers : 19
+ 1 Mine.

BUT. — Atteindre le Fort adverse avec V' Amiral, ou a défaut. couler surte Jeu 1" Ami-
ral ennemi : cela pour gagner la partie.

NAVIGATION. — Chaque navite a une puissance d'évolution : Lois du Jeu —
3 Navires . Amiral, sovs-mann, hydravion, penvent reculer. Les autres vont en avangant

et GAUCHE et DROITE.

LA ZONE D’OPERATIONS. — Pour chaque joucur : Avant-Port, avee Mines
et Filets pour 2 DEFENSE. Une Mine 3 emplacement fixe. [La Mine peut &tre relevée
par Y&-Dragueur Ennemi.

COMPOSITION ET VALEUR D’UN'E ESCADRE. ~— Conventions. navi-

gation : voir schéma.

Nombre Navires Valeur Valeor totale
} Navire Amiral ’ 100 100
2 Sous-Marins - - 50 100
2 Hydravions - 25 50)
2 Cuirassés - . .. 10 20
2 Croiseurs - - .- 5 10
2 Torpilleurs - . . 3 6
{ Dragueur .. .. 7 7
7 Vedettes ... . i 7
| Mine - . ..... —_ —
Total + 20 Piaces Valeor de 1'[seadse N0 points

PORT. — Le port est iterdit a tous les navires de 'Escadre. — L'ennemi ne peat
y pénétser que par 3issues dant 2 en diaganale pour Sous-Marins et Torpilleurs.

Le 3¢ chenal axial pour tous navires.

CONQUETE DU PORT. — Tout navire pénétrant au Port adverse est bonihé
d'une prime de 100. Si I'Amical ennemi y pénécre : TRIOMPHE — Prime de 1.000 —

Partie terminée.

DEFENSE DU PORT. — Par l'avaat-port qui comprend 8 cases de Mines —
8 casces de filets. — Toute Ja navigation des 2 Escadres est freinde : évolulion psr une case
pour tous Jes navives (voir schéma) — Champ de Mines (8). Pas d'autres restrictions.
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FILETS. — Tout navire enncmi pénétrant dans un filet adverse st coulé et non rele-

vé. Ce navire peot. au préalable, couler I'adversaire qui s’y trouvait. — [l releve ce navire
et prend 12 place. — On peut « sabocder » un navire dans 'avant-port ennemi. — Povr la
compréhension et la clarté du jeu, Je pion est retouvrné — EPAVE. Si I'Amiral assaillant

se réfugie au filet adverse, 1) y a abandan de partie — VAINCU.
AVANT-PORT (Champ de Mines et Filets). — Tous les navires doivent

y accéder sur la 17 rangée (c6té Eaux Terr), donc. si nécessaire, avec leur pmssance
réduite. Obligation pour le Cuirassé d'v pénétrer par un jeu d'équerre. Sur {a hgne de
bord tous les navires doiveat sortir de I'avant-port avec Jeur pleine puissance.

EFAUX TERRITORIALES. — Cest la limite extréme de la mise en Branle-Bas de

chaque Fscadre au commencement du jeu. Avant I'attaque. aucun navire ne dovt &tre
placé, ni dans son Porl, m en Haute Mer.

EAUX TERRITORIALES ET HAUTE MER. — Pcermettant Vévolution des

2 Escadres avec Je masnmum d action.

PORTS NEUTRES (2). — Refuge, ou ruse 3 Un sen) navire peut §'y reposer 2 la
fois. Temps illimité — Imprenable — Perdu pour son Escadre, ai celle-ci est VAINCUE.

Droit de passage. 1 le Part est libre, sans obligation d'arrét.

L.’ Amiral n"a pas droit aux Ports Neutres.

BRANLE-BAS DE BATAILLE. — Disposifion de combat, de chague Esca-
dre, dans son Avant-Port et Eaux Terr., avec pleine liberté et imtiative de ¢haque joueur,

qui dispose ses navirea : une partie pour )a défense du Part et de I'Amiral, 1'autre pour 1'at-
taque. Ubliser de préférence pour l'oflensive ceux pouvant reculer.

DRACUEUR. — Seul 1] peut faire santer la Mine placée par 1'adverssire.
La Mine relevée, Iaccas au Port est faeilit¢ — Ne pas sacrifier le Dragueur avant mission
remplie.

CAMOUFLAGE. — Chaque Joueur est autorisé 2 cacher de la main sa disposition
de combat avant e signal dit par chacun : PRET,

HONNEUR — NAVIGATION. — Tirage au sort. On joue une seule fois et

chacun 3 son tour.

PION TOUCHE. — Doit &tre joué. S'il est injouable, I'Amiral doit étre déplacé

d'une case. Si impossible, le joueur passe son tour.

JAMARRE. — Se dit d'un pion & replacer ou sjuster sur le jen AVANT 4d'y

toucher.

NAVIRE COULE ET HORS JEU. — Chaque fois qu'un navire (a son tour
de jouer) a prise directe yur un navire ennemi ef le coule, Iassaillant qui coule un navire
fe releve, s'en empare, «t prend la place qu'il eecupe.

LE SAUTE-MOUTON EST INTERDIT.

PAS D’OBLIGATION DE COULER UN NAVIRE.

ON NE PEUT PAS LAISSER PASSER SON TOUR DE JOUER,
DROIT DE COULER. — Tous les navires, quelle que soit leur puissance,

peuvent se couler.

PARTIES NULLES : Siles Amiraux restent face a face. & 'entrée du Port, le
défenseur, &tant dans 1'un des Blets Gauche ou Dyoite du Centre, et s'il n'y 8 pas passibilité
de secours d'autres navires : st deux Amiraux restent en mer. cote i ¢dte en disgonale,

sans secours.

On comptabilise les gaing et pertes, reportés 4 la partie qui suivra.



VICTOIRE, — EN COULANT L'AMIRAL ENNEMI.
La parlic rapparte su VAINQUEUR : ‘

1 La valeur des navires qu'il a coulés ;

20 Les navires enmemis aux Ports Neutres :

3° La valeur de I'Amiral vaincu et bonibeation ile 500 :
40 Chaque navire vamqueur au port adverse : Prime de 100 ;

5% La valeur des pavires quy lui restent en jeu :’

LE VAINCU RETIRE la valeur de ses navires non coulés, une prime de 100

par navire au port adverse et la valeur des navires de l'escadre adverse qu'il s coulés.

TRIOMPHE. — AMIRAL FRANCHISSANT LE PORT ENNEMI — Victoire

torale.
Le VAINQUEUR totalise :
1* La reddition compléte de la Flotte ennemnte ;
2° La bopification de 100 psr navire au port sdverse ;
3¢ La bonification de 100 pour I'Amiral an port ;

4% La repnse de ses navires coulés ;

DUREE DU JEU — Maximum : 100 Minutes. D:oit maximaem pour jouer un coup

3 munutes.

*

CONSEILS DU VIEUX LOUP DE MER
e

1" L'offensive est vne force morale.
> Soisissez e moment juste.
3% Lo confre-allogue est nécessoive aprés une passe de défensive.

4° ]! faut toujours essaver de sompre une allaque. Ay préolable complez vot forces. leuts possi-

bilités. voyez si pous éles sufisamment couvert sur vos flancs.
5" Sachez découerir lo préférence de manearuvre des navires ennemis.
6" Ca n'est pas nécessoirement le nombre de navires qui décide de lo pertie.

7" La tactique consiste avant toul a concentrer vapidement ses forces sur le point foible de I'en-

nemi.

8 Ne joucz pas toul seul, votre Escadre ne doit pos aveir lair de faire fi de l'adversaive. Ne
cherchez pas & fuir le combat en le délournont (des surprises désogréables vous aftendront

aux arriéres).

94 Ne restez pas constamment sur la défensive, ne laissez pas Uinitiative du combat a volre

adversaire qui vous manauvre ¢f vous feva perdre des couds a jover.

100 Ne perdez pas un temps en faisant un coup inutile. Vous zagnez du temps quand vous
obligez votre adversaire & jouer un mauveis coup. ’



11 Pos de folle précipitation, mois entore moins de lenteur systématique due peut-étre ou trovail
d*analyse.

120 Foiles de votre mieux sans illusion. Restez de sang-froid dans la bonne comme dans la
mavvaise forfune.

y

13% Sachez relever les situations qui pfllraissent désespérées. Ne pas oublier lo Devise " Qui perd,
gagne ¥ ; de jolis problémes pewvent étre construils d'aprés ce principe.

147 L'unité d’action accroit lo puissarxe.
15 Recherchez, toul de suite. I'occupation de fortes positions d"aflogue.
16° Sachez disposer vos approches pour éviter les reculs qui font perdre du fernps.

17 Vous devez immédialement porter dommage & {"ennemi et Uexterminer, el cela pour vnire
propre salut.

18> Occupez des retranchements solides pour permettve. dés le vassemblement des forces, une
vive attaque centrale au choce violent.

2

Choisissez vos combinaisons ¢l n'avancez fas trop vite les navires qui ne pourrant plus
reculer,

200 Engagez la lulte sur lous les poinis, si ' adversaire est démoralisé.

212 Ne vous sventurez pas isolément a I avant-port adverse. Pour le sidge il faut des assasllants
el des défenseurs qui paient. I faut calculer juste.

22° Glissez au fil de U'eou sons vous démasquer. Ne soyez jomais hésiton! ; que vos caleuls
sofent & U'abri de votre adversaive qui vous surveille.

23% Soulenez votre dragueus par une escorte de conflance.

24% N'apventurex pas votre Amiral si vatre odversaire a un port exirémement hien défendu et
gue vous n'avez pas puré. Sachez partir a lemps.

25° 'N'hésitez pos ou dernier momeni & foire manzuvrer vos sous-marins et torpillenrs &
Tavent-port de Vennemi, ils aideroni & la victoire.

26° N'ayez pas honte de faire volle-face ot de veveniv @ votre avont-port avec sous-marins el
hydravions pour secourir velre port en danger.

270 D(l CO’ITI(: ef JU Sd&/’l({’. NC commom‘)u as dll JOI. {, mais du ceroveau | sinon vos comb;‘nai—
2
sons )'l.SQlltnf fDY{ J‘échoucr.

28° Ne laissez rien a la chance ; un jeu certes, maix avanf toul du réflexe, de la siratépie, de fo
science, de I ari.
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4U DEPART DU JEU. CHAQUE ADVERSAIRE

DISPOSE SES NAVIRES COAIME 1L Ll
PLAIT DANS SA ZONE RESERVEE 4 OU B.

*

CONVENTIONS

— CHAMP DE MINES

)

S4BORDE.

. L'ADVERSAIRE SE PLACANT DANS LE FJLET ADVERSE SE

—~

N
DROIT DE PASSAGE AU RALENTL C'EST-A-DIRE UNE CASE PAR

DROIT DE JOUER.

PORY NEUTRE : LES NAVIRES SONT IMPRENABLES.

INTERDIT AUX AMIRAUX,

MINE ... ... .. DROIT DE PASSAGE QUE S/ LA MINE EST

ENLEVEE.






