
Les navires dans AE  

 
De nombreuses catégories de navires nouvelles apparaissent 
Dans la guerre des mines font leur apparition: 
les CM: mouilleurs de mines classiques (ex ML) 
les CMc: mouilleurs de mines côtiers 
les ACM: mine tender servent à entretenir les barrages de mines en réduisant le rythme de 
disparition de ces engins à raison de 150 mines/jour.  
Les DMS (destroyers convertis en dragueurs de mines), les AM (ex MSW) et les AMc 
(dragueurs de mines côtiers) servent à nettoyer les champs de mines. 
Les mines deviennent une denrée rare. Elles sont fabriquées en nombre limité dans des usines 
spécifiques dédiées à cette fabrication.  
Voici un cargo classique de la marine marchande japonaise xAKL (le x indique la marine 
marchande) 
 
 

 
 



Ce cargo peut être reconverti suivant différentes possibilités: 
-PB navire patrouilleur ce qui demandera 15 jours de délai dans n'imorte quel port. Il suffit 
d'ajouter des lance-grenades et des canons. 
 
 
 

 
 
 
AG: navire auxiliaire= cargo mieux armé 
ou ACM ou AMc.  
 
 



 
 
De plus gros cargos peuvent être convertis en AKE = transport d'avions voyageant non 
démontés. La conversion prend 21 jours dans un port de taille 5. 
 
 

 
 
 
En navire atelier: AR. Seules quelques classes de cargos peuvent être reconverties en AR. 
L'opération prend 150 jours dans un chantier de taille 25. 
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Réarmement des navires 

 

Les trés gros navires: port de taille >= 8 

Les torpilles port de taille >= 7 

 

Il est possible d'opérer dans des ports plus petits si ils ont un naval HQ et/ou une grande base navale. 

(unité génie et soutien naval) 

Les navires AKE et AE peuvent aussi réarmer les gros navires dans des ports disposant de 

ravitaillement.  

 

Réparations de navires:  

 

Les AR réparent les dommages dans les machines et les dégâts mineurs dans les moteurs et la coque.  

Les ARD (docks flottants) réparent les grosses voies d'eau.  

Sur les grands navires les gros dégâts en dehors des voies d'eau ne sont réparables que dans des 

chantiers de réparation.  

En dehors des chantiers un port de taille 1 ne pourra réparer qu'un navire de 100 tonnes ou moins, 

un port de taille 2, 200 tonnes etc... 

 

 

Un croiseur lourd japonais endommagé est à l'ancre à Saïgon. 

L'équipage pourra réparer en 49 jours les dégâts mineurs. (essentiellement obturer les trous dans la 

coque avec une réparation provisoire)  



Les dégâts dans la coque sont indiqués avec un X ce qui signifie qu'ils ne peuvent pas être réparés 

complétement en restant à l'ancre. 

 

 

 

 

Le Chokai vient de passer à quai. Les dégâts mineurs peuvent être réparés en 32 jours mais les trous 

dans la coque ne sont pas réparables en restant à quai. La contrepartie d'un amarrage à quai est 

l'extrême vulnérabilité du croiseur à une attaque aérienne.  

 

 



 

 

Le port de Saïgon dispose d'une cale sèche, seul moyen de réparer le croiseur complétement et de le 

rendre à nouveau opérationnel. 

Malheureusement cette cale sèche n'est capable que de réceptionner des navires de 10 000 tonnes 

au maximum. Le passage de l'image au rouge indique au joueur qu'il faut envisager une autre 

possibilité: 

-soit agrandir la cale sèche ce qui prendra beaucoup de temps 

- soit renvoyer le croiseur au Japon dans un chantier de taille plus importante.  

 

 

 

 

A noter qu'il est posssible aussi d'affecter à ce navire une priorité dans les réparations s'il y a 

plusieurs navires nécessitant des travaux. 

 

Voici l'écran d'une task force. 

Le joueur pourra lui affecter un nom.  

 



 

 

Plus important, en pressant sur "Set TF routing" apparaitra un autre écran: 

 

 

 

 

Plusieurs choix sont offerts sur le type de route entre "normale", "sûre", "sécurisée" et "directe".  

On peut affecter à la TD des "waypoints" (jusqu'à 3/tour), hex intermédiaires entre l'hex de départ et 

l'hex d'arrivée, utiles pour naviguer en zigzag, tenter d'intercepter en pleine mer une escadre 

ennemie, ou se réunir avec d'autres escadres. 



Il est possible aussi d'affecter à des forces de chasse anti sous marines ou des sous marins des zones 

de patrouille. L'IA prendra en charge alors le déplacement des navires dans la zone délimitée par le 

joueur. (boundary) 

 

 

 

 

Il sera possible de déterminer le temps de station dans chaque hex et de gérer par l'IA le retour au 

port quand il n'y a plus de fuel. 

 

Micke
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