cain neutralisé fait un test: 3+2 soit 5, C’est
inférieur ou égal & 8 (son moral) -1, donciil
cesse d'8tre neutralisé (mais il garde son mar-
queur Cloué). Le groupe et son PC sont hors
de vue des Japonais, ils peuvent donc se camou-
fler (utiliser un marqueur japonais faute de
marqueur américain).

* Tour 2 (partiel, adapté)

Deux tirs dartillerie moyenne visent les deux
donc de cocoteraie en vue du PC (il y a en
réalité un tir d'artillerie lourde par tour dans
le scénario, attention les régles d’arrivée de
Iartillerie sont spécifique au scénario). Calcul
de dérive: premier tir, dé de direction 4, dé
de distance 3 (soit 1 hex); deuxieme tir, dé de
direction 3, dé de distance 6 (soit 2 hex). Les
marqueurs dartillerie sont placés aprés dérive,
et la puissance d'attaque contre chaque donc
estindiquée. L artillerie utilise le modificateur
de protection du terrain -1, et le fait d’étre
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Quelques exemples de jeu

our vous aider a démarrer

avec £n Pointe Toujours (ver-

sion simplifiée), vous trouve-
rez ci-dessous une illustration de
quelques points de régle. Elle est
tirée d’'un extrait du scénario « Raid
sur Taivu », avec quelques adapta-
tions afin d’étre plus illustrative.

AmMaury DE VANDIERE

Le placement japonais (partiel) est le sui-
vant. Section Taikashi: le mortier léger est a
4 hexagones de son PC de section, il est hors
de portée de commandement, et donc non
commandé par son PC. Comme il est adja-
cent a son PC de compagnie Hyakutake, le
joueur japonais décide de le rattacher pour
le tour en cours a ce PC. Il sera donc com-
mandé par Hyakutake.

* Tour 1 (partiel)

Débarquement américain : Griffith arrive
par le bord nord-ouest dans son LCVP. Le
LCVP avance par son hex. d’avant en dépen-
sant4 PM pour le premier hex. (eau libre), et
6 PM pour le deuxiéme hex. (bord de plage).
Il a dépensé moins que la moitié de ses PM,
ses passagers peuvent donc débarquer.

Le LCVP peut transporter l'équivalent de
1 PC + 3 groupes de combat, en l'occurrence
Ciriffith a fait le choix de garder avec lui deux
groupes et une mitrailleuse. Le troisiéme groupe
est dans le LCVP de son chef de compagnie
Edson. Les passagers ont 4 PM. Ils dépensent
2 PM pour descendre du LCVP dans I'eau
peu profonde de bord de plage, 1 PM pour
traverser la plage, il leur reste 1 PM. Les brous-
sailles coGtant 1,5 PM, ils ne peuvent y péné-
trer. lls ne peuvent entrer que dans des hex.
de cocoteraie (1 PM).

Le groupe A et le PC débarquent et gagnent
I'hex. de cocoteraie situé au nord-est du LCVP.

Chaque hex. de cocoteraie ou de brous-
saille représente une géne visuelle pour les

a trois hex. de gene visuelle, les groupes de
combat japonais et Hyakutake ne peuvent
pas voir les unités américaines. Le sniper japo-
nais, lui, est en hauteur dans les cocotiers. Ii
n’est pas géné par les broussailles, mais il y a
trois hex. de cocoteraies, donc il ne voit pas
non plus le mouvement américain.

Le deuxieme groupe débarque pour aller
vers la cocoteraie au sud-ouest du LCVP.
Quand il arrive sur la plage, il ny a pour le sni-
per qu’un hex. de géne visuelle (des coco-
tiers), le sniper tire. Puissance de 6, -2 aux dés
pour le mouvement, +1 pour la géne visuelle,
soit-1. Le joueur japonais obtient 1+1, soitun
résultat modifié de 1 aux dés, pour un résul-
tat« 1 » (une perte). Quand un sniper tire sur
un groupe, un tel résultat est transformé en
neutralisation automatique, et le groupe recoit
aussi un marqueur Cloué. La mitrailleuse débar-
que a son tour. Quand elle arrive sur la plage,
le sniper fait un test de cadence: 4+5, soit 9.
Il a terminé ses tirs (marqueur Fin des tirs).

Les autres Japonais ne tirent pas et ne bou-
gent pas.

En fin de tour, le LCVP arrivé en assaut
amphlble est retiré du j jeu. Le groupe amerl-

caché n'influe par l'artillerie hors carte, seu-
les les deux unités en forét bénéficient donc
d’un modificateur de +1 aux dés. Les résul-
tats des tirs donnent:

- Puissance 19, 6+2 donne N2, 6+3 com-
paré a 7 donne PC Neutralisé ; puissance 19,
2+4 donne « 1 », groupe Neutralisé avec une
perte;

- Puissance 14, 4+3 donne N3, le leurre
est éliminé; puissance 14, 6+2 donne N2,
6+5 comparé a 7-2 test raté avec perte au
feu, groupe neutralisé avec perte;

- Puissance 11, 5+4 donne S2, 4+3 com-
paré a 8-2 donne sniper S; puissance 8 avec
+1 aux dés, 1+6 donne S1, le leurre en forét
est éliminé;

- Puissance 4 avec +1 aux dés, 2+3 donne
51, 5+6 comparé a 7-1 le groupe est stoppé.

Le joueur américain active Griffith. Le groupe
cloué ne peut pas bouger, il tire sur le sniper
avec +3 aux dés (en hauteur +1, dans une
cocoteraie +1, le tir traverse une cocoteraie
+1), 4+4 ne donne rien (le sniper riposte: 5+3
pour une puissance de 3 car stoppé, pas d'ef-
fet), test de cadence 5+4. Fin des tirs du groupe.

Le deuxieéme groupe va essayer de profi-

ter du tir d’artillerie pour venir au contact



des unités neutralisées (cela génera leur ral-
liement et permettra un assaut immédiat au
tour suivant). Par contre, cela implique de
progresser sous le feu de l'artillerie, avec -1
aux dés pour le mouvement. Le groupe subit
d’abord une attaque de 4, 5+6 avec-1 pour
le mouvement, le tir d'artillerie n’a pas d’ef-
fet. La deuxieme attaque est a 11, 6+1 donne
N2 (2 cause du -1 pour le mouvement), avec
6+3 comparé a 8-2 le groupe est neutralisé
au contact de 'ennemi. Le joueur avance
maintenant sa mitrailleuse pour la mettre en
batterie au plus prét. Dés son premier donc,
elle est en vue de Hyakutake, qui peut diri-
ger le tir des mortiers légers situés derriere
lui. Puissance 3, -1 aux dés pour le mouve-
ment, protection du terrain 1 (cocoteraie) -
1 (mortier), 1+1 donne N2, 3+4 comparé a
8-2 donne mitrailleuse N (le mortier, situé
hors de vue, reste camouflé). Le PC Griffith
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vient se mettre adjacent a la mitrailleuse pour
lui donner son bonus au test de ralliement
(il ne s’empile pas avec elle, sinon un de ses
groupes serait non commandé). Il subit un
tir du deuxiéme mortier léger, 4+5 pas d’ef-
fet. Le groupe stoppé (puissance divisé par
2 donc 2), n’étant plus menacé, tire a son
tour (avec +3 pour les génes visuelles et -2
pour le mouvement). 4+4 pas d'effet.

Les Japonais activent automatiquement la
section Taikashi. Le groupe teste sa cadence,
3+3, +1 car le groupe est stoppé, comparé a
une cadence de tir de 6, Fin des tirs. Le sni-
per teste sa cadence, 6+4 soit 10, il n’a plus
de munitions, le pion est retiré (et ne compte
pas pour les pertes). Les Japonais testent I'ac-
tivation de Hyakutake: 2+1 il est activé. Ses
deux mortiers légers testent leur cadence: le
premier fait 2+1 et le deuxiéme 3+2, les deux
mortiers tirent, puissance 6 (des mortiers adja-
cents peuvent cumuler leur puissance), 2+1
donne N2, 6+2 comparé a 82 la mitrailleuse
rate son test de neutralisation, comme elle est
déja neutralisée elle prend une perte et est
é&liminée. Les mortiers re-testent leur cadence,
le premier fait 6+6 soit 12, il est a cours de
munitions, pour un mortier un jet de dé donne
le nombre de tirs restant, soit 3. Le deuxieéme
fait 5+3 et n’a aussi plus de tir.

Fin de tour, test de ralliement. Le groupe
américain ayant meilleur moral que le groupe

japonais adjacent, il peut tester son ralliement
en premier: 3+4 égal a 8-1 (moral-1), le groupe
est rallié. Le PC japonais teste, 2+3 inférieur
a 7-1, le PC est rallié. Le groupe japonais teste
A son tour: 3+4, +1 car ennemi adjacent non
neutralisé, -1 car PC adjacent non neutralisé,
est supérieur a 7-1, le groupe reste neutralisé.
L’autre groupe neutralisé réussit son test, et
les marqueurs Mouvement, Stop et Fin des
tirs sont retirés. Le groupe américain cloué,
n‘ayant pas été atteint par des snipers ce tour,
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retire son marqueur Cloué. Le groupe améri-
cain sur la plage se camoufle (il était en vue
du sniper qui n’est plus la).

* Tour 3 (partiel)

Griffith est activé. Son groupe (moral 8,
vétérans) donne l'assaut au groupe adjacent
neutralisé et affaibli (moral 7, ligne). Il 'y a pas
de tir d’opportunité autorisé dans I'hex. oli a
lieu I'assaut. Les joueurs testent l'initiative.
L’Américain jette 1d6, soit 3 +8 (valeur de son
moral) +1 (attaquant), soit un total de 12. Le
Japonais obtient 6 +7 (moral) -2 (neutralisé),
soit un total de 11. L'ordre de résolution est
Américain puis Japonais. Avec 5+4, 'Améri-
cain n’obtient aucun résultat. Avec 2+1, +3
car il est neutralisé et +1 pour la perte, le Japo-
nais obtient 7 soit une perte. Le Japonais ne
peut pas quitter I'hex. car il est neutralisé,
Américain décide de continuer. Deuxieme
round, ’Américain obtient 4+8 et le Japonais
5+7-2, initiative américaine. Avec 4+2, +1 car
il a une perte, ' Américain provoque une perte
au Japonais (ce qui l'élimine).

Retrouvez d’autres exemples de jeu sur le
site VaeVictis et sur le site En PointeToujours
[notamment un tutorial (http ://enpointe
toujours free.fr/EPT-tutorial. htm) qui présente
le début d’un scénario simple, sans artillerie
ni véhicule. Il met en ceuvre les principaux
concepts de base du jeu]. m



