
Voici le nouvel écran d'une base. 

 

La grande nouveauté c'est la possibilité de réguler le flux de ravitaillement arrivant sur la base. 

A noter aussi les limites de capacité du port.  

 

 

 

Pour faciliter les opérations portuaires une nouvelle unité de génie fait son apparition 

 

[url=http://imageshack.us] Une vue d'un QG.  

A remarquer que l'approvisionnement en torpilles dépend désormais de ces unités. 

Quand les stocks sont épuisés il faut presser le bouton et contre une forte dépense en supply le stock 

se reconstitue.  

 



 

 

 

Une unité japonaise de soutien aérien. A remarquer les observateurs censés donner l'alerte à 

l'arrivée d'un raid aérien. 

Le délai d'avertissement souvent court ne permet pas à une CAP de s'organiser en totalité.  

 

 

 

Un changement important provient des régles de stacking sur les atolls et les îles. Par exemple 



Midway ne pourra pas contenir plus de 6000 hommes soit environ de quoi loger un régiment, une 

base aérienne et quelques unités de soutien (artillerie côtière, DCA, génie) 

Le niveau de fortification ne pourra dépasser 6.  

En cas de dépassement que se passera t-il ? 

 

Pour son ravitaillement d'entretien une division US aura besoin de 39 tonnes de supply/jour, soient 

1100 tonnes/mois.  

En combat les besoins passent à 80t/jour soient 2200 tonnes/mois. 

Sur une île ou un atoll en cas de surstacking les besoins en ravitaillement sont augmentés de 20% 

pour chaque surstacking dépassé de 10%. 

Une division de 13 000 hommes entassée à Midway consommera 3800 supply/mois et en combat 

7600/mois. 

2 divisions (26 000 hommes) passeront à une consommation de  

14 000 points/mois ou 28 000 en combat.  

Ces régles sont valables autant pour l'attaquant que le défenseur.  

Conclusion: il sera nettement plus difficile de défendre des atolls et plus facile de les prendre.  

Les prendre avec 2 divisions sera possible mais au prix d'une énorme consommation en suplly.  

La défense et la conquête des atolls passera désormais par la maîtrise de leur espace aérien. De 

belles batailles de porte-avions en perspective ! 

La conquête et l'occupation des grandes îles est la clé: Hawaï, Nouvelle-Calédonie, Fidjis, Mariannes 

 

 

 

 

 



 

Il sera désormais possible de donner des ordres à toutes les unités présentes dans le même hex avec 

ce tableau. Pratique et rapide ! 

 

 

 

 

Une base navale disposera de points d'opération tout comme les navires.  

Il faudra compter 2 jours pleins pour réapprovionner en mazout, munitions et torpilles une escadre 

aéronavale composée de 2 PA + escorte au lieu d'une demi juornée comme dans le WIP actuel. 



Cette contrainte se cumule avec les limitations d'accueil des ports en fonction du tonnage des 

navires. 

 

La mise au point de AE n’en finit pas. Les équipes travaillant sur cette simulation très 
complexe ont éliminé depuis le début de l’année une demi douzaine de gros bugs. 
Un bug semble difficile à retirer: le ravitaillement de l’URSS arrive dans les bases 
japonaises. Un peu gênant quand même.  
Les informaticiens travaillent encore sur l’éditeur.  
Les concepteurs se gardent bien de donner une date de sortie.  
Le chargement et le ravitaillement des navires dans les ports devient beaucoup plus 
réaliste. Sur le papier çà se complexifie mais tout est très logique et avec un peu de 
bon sens tout devient limpide.  
Désormais chaque arme ou munition a un coût de réarmement (ou de chargement si 
vous préférez).  
Le tableau çi dessous donne les coûts de réarmement par type de munitions.  
Le port doit avoir une capacité de chargement équivalente pour permettre le 
réapprovisionnement du navire. 
Le tableau donne par taille de port les munitions qu’il est possible de charger. Un 
port de taille 7 a une capacité de chargement de 5500 points, alors que port de taille 
6 n’a plus qu’une capacité de 700 points.  
On voit dans le tableau que réapprovisionner un cuirassé de la classe Yamato en 
obus de 460 mm coûte 6440 points. Le réarmement de ces cuirassés géants n’est 
possible que dans un port de taille >7.  
Le réarmement en torpilles de calibre 61 cm d’un navire coûte 2160 points de 
chargement. Ce réarmement n’est pas possible dans un port de taille <7 sans 
amener des moyens logistiques supplémentaires  
Ainsi il est possible de compenser le manque de capacité d’un port en y ancrant des 
navires ravitailleurs AD, AS, AKE, AE, AGP.  
Il suffit alors que la capacité du navire soit supérieure ou égale au coup de 
réarmement de la munition correspondante  
Il est aussi possible de renforcer la capacité d’un port par des « naval support squad 
». Chaque squad apporte 5 points de capacité supplémentaire.  
Ainsi pour qu’un port de taille 6 puisse charger des torpilles il faut le soutien de 292 
naval support squad.  
Le réapprovisionnement d’un navire en munition implique une dépense en supply. 
Pour 16 torpilles cela coûte le coût de chargement soit 2160*16/2000 soient environ 
17 tonnes (ou points de supply) 
Comme dans WIP les sorties des avions basés sur les porte-avions coûtent des 
points de sortie ce qui correspond au kérosène pour avions.  
Une sortie normale coûte 500 points de réarmement et une sortie pour des avions 
torpilleurs 1500 points de réarmement.  
Le tonnage de supply prélevé dans le port sera nombre de sorties * 500 (ou 1500)/ 
2000.  
 
 



 

 
Je suis assez optimiste. Quand WIP est sorti en juin 2004 cette simulation a paru à beaucoup 

monstrueuse. De mon côté il faut reconnaître qu'il m'a fallu à peu prés un an pour maîtriser la bête.  

Pour AE ce sera sans doute plus rapide pour ceux qui ont déjà les acquis de WIP.  

Petit à petit les mécanismes du jeu deviennent des automatismes. On se concentre alors 

véritablement sur le jeu lui même avec une réflexion que l'on peut découper en phases:  

-replay 

- préparation des ripostes et mouvement dans les zones chaudes de la carte 

- analyse des renseignements sur l'ennemi acquis pendant le tour.  

- élaboration de la stratégie, des plans et des opérations à long terme 

- mise en condition des unités pour préparer les nouvelles opérations  

- organisation de l'économie et de la logistique en relation avec les opérations en cours et les 



nouvelles opérations prévues.  

- passage en revue des principales unités pour vérifier si des ordres importants n'ont pas été oubliés 

-envoi du tour à l'adversaire 

- prise de notes pour l'AAR.  

 

Ce qui parait clair c'est que la progression des Japonais sur la carte va se ralentir en raison de la 

logistique qu'il faudra faire suivre et de l'énormité de la carte. Il y aura beaucoup de nouvelles bases 

à conquérir. Place à de petites opérations de quelques navires pour aller s'emparer de ports obscurs 

au fond de la mer de Java avec des embuscades toujours possibles car le repérage de l'ennemi sera 

plus difficile et le FOW accru. 
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