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BRANLE EBAS

nÈore SoMMATRE DU JEU

LE JEU. - Une tablette sur laquelle est imprimée une grille de l8l cases

f 2 Ports.

2 JOUEURS. - Chu.rrn a son Port et une ESCADRE de navires divers : 19

-l- I Mine.

BUT. - Atteindre le Fort adverse avec I'Amiral, ou à défaut, couler sur le Jeu I'Ami-
ral ennemi : cela pour gagner la partie.

NAVIGATION. - Chaque navrre a une purssance d'évolution : Lois du J", -
3 Navires : Amiral, sous-marin, hydravion, peuvent reculer. Les autres vont en avançant

et GAUCHE et DROITE.
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Total : 20

LA ZONE D'OPÉRATIONS. - Pour chaque joueur : Avtint-Port, avec Mines
et Filets pour la DÉFENSE. Une Mine à emplacement fixe. La Mine peut être relevée

par le Dragueur Ennemi.

COMPOSITION ET VALEUR D'UNE ESCADRE. - Conventions, navi-
gation : voir schéma.

Nombre Navires

Navire Amiral
Sous-Marins. .

Hydravions . .

Cr.rirassés....
Croiseurs . 

^

Torpilleurs
Dragueur....
Vedettes
Mine....

Pièces

Valeur Vul"r. totul"

PORT. - Le port est interdit à tous les navires de I'Escadre. - L'ennemi ne peut

y pénétrer que par 3 issues dont 2 en diagonale pour Sous-Marins et Torpilleurs,

Le 3" chenal axial pour tous navires.

CONQUÊTE DU PORT. - Tout navire pénétrant au Port adverse est bonifié

d'une prime de 100. Si I'Amiral ennemi y pénètre : TRIOMPHE -Prime de 1.000 -
Partie terminée.

DÉFENSE DU PORT. - Par l'avant-port qui comprend I cases de Mines -
B cases de filets. - Toute la navigation des 2 Escadres est freinée : évolution par une case

pour tous les navires (voir schéma) - Champ de Mines (8). Pas d'autres restrictions.
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Valeur de I'Escadre
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300 points



FILETS. - Tout navire ennemi pénétrant dans un filet adverse est coulé et non rele-

. ÿé. Ce navire peut, au préalable, couler I'adversaire quis'ytrouvait. - Il relève ce navire

et prend sa place. - On peut ,, saborder )) un navire dans I'avant-port ennemi. - Pour la

compréhension et la clarté du jeu, le pion est retourné - ÉpRVf . Si I'Amiral assaillant

se réfugie au filet adverse, il y a abandon de partie - VAINCU.

AVANT.PORT (Champ de Mines et Filets). - Tous les navires doivent
y accéder sur la lt" rangée (côté Eaux Terr.), donc, si nécessaire, avec leur puissance

réduite. Obligation pour le Cuirassé d'y pénétrer par un jeu d'équerre. Sur la ligne de

bord tous les navires doivent sortir de I'avant-port avec leur pleine puissance.

EAUX TERRITORIALES. - C'est la limite extrême de Ia mise en Branle-Bas de

chaque Escadre au commencement du jeu. Avant I'attaque, aucun navire ne doit être
placé, ni dans son Port, ni en Haute Mer.

EAUX TERRITORIALES ET HAUTE MER. - Permettant l'évolution des

2 Escadres avec le maximum d'action.

PORTS NEUTRES (2). - Refuge, ou ruse ? Un seul navire peut s'y repqser à la

fois. Temps ilJimité - Imprenable - Perdu pour son Escadre, si celle-ci est VAINCUE.

Droit de passage, si le Port est libre, sans obligation d'arrêt.

L'Amiral n'a pas droit aux Ports Neutres.

BRANLE,BAS DE BATAILLE. - Disposition de cornbat, de chaque Esca-

dre, dans son Avant-Port et Eaux Terr., avec pleine liberté et initiative de chaque joueur,

qui dispose ses navires : une partie pour la défense du Port et de I'Amiral, I'autre pour l'ai-
taque. Utiliser de préférence pour l'ofiensive ceux pouvant reculer.

DRAGUEUR. - Seul il peut faire sauter la }line placée par I'adversaire.
La Mine relevée, I'accès au Port est facilité. - Ne pas sacrifier le Dragueur avant mission
remplie.

CAMOUFLAGE. - Chaque joueur est autorisé à cacher de la main sa disposition
de combat avant le signal dit par chacun : PRET.

HONNEUR - NAVIGATION. - Tirage au sort. On joue une senle fois et
chacun à son tour.

PION TOUCHÉ. - Doit être joué. S'il est injouable, I'Amiral doit être déplacé
d'une case. Si impossible, le joueur passe son tour.

J'AMARRE. - Se dit d'un pion à replacer ou ajuster sur le jeu AVANT d'v
toucher.

NAVIRE COULÉ ET HORS IEU. - Chaque fois qu'un navire (à son tour
de jouer) a prise directe sur un navire ennemi et le coule, l'assaillant qui coule un navire
le relève, s'en empare, et prend la place qu'il occupe.

tE SAUTE,MOUTON EST INTERDIT.

PAS D'OBLIGATION DE COULER UN NAVIRE.

ON NE PEUT PAS LAISSER PASSER SON TOUR DE JOI.JER.

DROIT DE COULER. - Tous les navires, quelle que soit leur puissance,
peuvent se couler.

PARTIES NUTLES : Si les Amiraux restent face à face, à l'entrée du Port, le
défenseur, étant dans I'un des filets Cauche ou Droite du Centre, et s'il n'y a pas possibilité
de secours d'autres navires ; si deux Amiraux restent en mer, côte à côte en diagonale,
sans secours.

On comptabilise les gains et pertes, reportés à la partie qui suivra,



VICTOIRE. - EN COULANT L'AMIRAL ENNEMI.

La partie rapporte au VAINQUEUR :

I o I-a valeur des navires qu'il a coulés ;

2o Les navires ennemis aux Ports Neutres ;

30 La valeur de I'Amiral vaincu et bonification tle 500 ;

4o Chaque navire vainqueur au port adverse : Prirne de 100 i

50 La valeur des navires qui lui restent en jeu;'

LE VAINCURETIRE la valeur de ses navires non coulés, une pr;me de 100

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

TRIOMPHE. - AMIRAL FRANCHISSANT LE PORT ENNEMI - Victoire
totale.

Le VAINQUEUR totalise :

lo La leddition complète de la Flotte ennemie ;

2o La bonification de | 00 par navire au port adverse ;

3o La bonification de I00 pour I'Amiral au port ;

4o La reprise de ses navires coulés ;

DURÉE DU IEU - Maximum : 100 Minutes. Droit maximum pourjoueruncoup :

3 minutes.

CONSEILS DU VIEUX LOUP DE MER

o

l" L'offensioe cst une t'orce morale.

2" Soisissc: lc moment juslc.

3tt La contre-attaque est nécessaire après une passe de défensit-te.

4" IL laut toujours essaaer de rompre une attaque. Au préalable comptez ttos forces, /eurs possi-

bilites, ttogez si rlous êtes sufisamment cour.tert sur oos flancs.

5" Sachez découorir la prélérence de mqnæur;re des nar-tires ennemis.

6'" Ce n'est pas nécessairement le nombre de naoires qui décide de la pailie.

7tt La tactique consisle aaant tout à cancentrer rapidement ses /orces sur le point faible de l'en-
nemi.

Bn Ne jouez pas tout seul, ootre Escaibe ne doit pas ar.oi I'ah de lohe fi. de I'adttersaire. Ne
cherchez pas à luir le combat en le détournant (des surprises désagréables oous altendront
aux arrières)

9" lle rcstez pas constamment sur la défensioe, ne laissez pas I'initiatiûe du combat à aohe
adoersaire qui oous manæulre et aous lera perdre des coups à 1ouer.

10" lÿe perdez pas un temps en t'aisant un coup inutile. Vous qagnez du remps quand oous

obliqez ootre adaercafie à jouer un mauaais coup,

*



I I o Pas de lolle précipitation, mais encore moins de lenteur sgstématique due peut'êhe au haoail

d'analgse.

l2o Faites de rsotte mieux sans illusion. Restez àe sang-ftoid dans la bonne comme ilans la

maurtaise fortune.

l3o Sachez relerter les situations qui puaissent désespérées.lVe pcs oublier la Deoise'r Qui petd,

gagne » ; de jolis problèmes peuttent être construits d'après ce principe'

l4o L'unité d'action acuoît la puissaîce.

I 5" Recherchez, tout de suite, l' occupation de t' ottes positions d' attaque.

16o Sachez disposer aos approches pour éoiter les reculs qui font perdte du temps.

l7o Vous det:ez imméàiatement porter dommage à l'ennemi et l'exterminer, et cela pour ootte

propte salut.

l}o Occupez iles retianchements solides pon petmettre, dès le rassemblement det torces, une

oirte attaque centrale au choc ttiolent.

f9o CÀoisissez oos combinaisons et n'at)ancez [,as tropoiteles naaires qui ne pourront plus

reculer.

Engagez la lutte sur tous les points, si I'adttersafue est démotalisé.

Ne rtous aoenturez pas isolément à l'aaant-port adoerse. Pour le siège iI f aut des assaillants

et des délenseurs qui paient. Il faut calculer iuste.

Glissez ou rtl de I'eau sans ttous démasquer. Ne sogez iamais hésitant; que oos calculs

soient à l'abri de oofue adaersaire qui ttous suroeille.

Soutenez tlolre dragueur par une escoile de confi.ance.

N'aüenturez pas ootre Amiral si ootre adttersaire aun port extrêmement bien délendu et

que Dous n alez pcts éPuré. Sachez partit à temps.

25o N'hésitez pas aü dernier moment à faire manæüDreî aos sous-marins et toryilleurs à

l'artant-porl de I'ennemi, ils aidercnt à la oictoire.

26" N'agez pashonte detaireoolte-tace et dercoeni àt;otre attant-port aoec sous-marins et

hgdraoions pour secourir ootre poi en danger.

27o Du calme et du silence. Ne co^mandez pas du doigt, maisduceraeau; sinonooscombinai'

sons risquent t'ort d'échouer.

28o Ne laissez rien à la chance ; un jeu certes, mais aoanl tout du réflexe, d.e la shatégie, de la

science, de I'al.
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AU DEPART DU JEU, CHAQUE ADVERSAIRE

D/SPOSE SES NAVIRES COMME IL LUJ

PLAIT DANS SA ZONE RESERVEE A OU B.

CCNVE NTIONS

III,ET CIIAMP DE MINES

FiLET : L'ADVERSAIRE SË PLAÇANT DANS LE FILET ADVERSE SE

SABORDE.

MINES : DROIT DE PASSACE AU RALENTI. C'EST-A.DIRË UNE CASE PAR

DROIT DE IOUER.

PORT NEUTRE: LES NAVIRES SONT |MPRENABLES"

INTERDIT AUX AMIRAUX.

MINE ,,. .., DROIT DE PASSAGE QUE SI LA MINE EST

ENLEVEE.
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