
Principes généraux
La campagne « Récifs d’acier » vous propose d’affronter un ou 
plusieurs joueurs au travers de 10 missions palpitantes.

Chaque mission vous rapporte de l’argent et vous permet d’uti-
liser un bonus optionnel dont le coût est, s’il est utilisé, déduit 
de la prime d’argent perçue au terme de la mission. 
 
La campagne s’achève avec la mission n°10 (peu importe que 
vous la réussissiez ou non). Si vous possédez, à ce moment là, 
plus d’argent (non dépensé) que les autres joueurs ayant achevé 
la campagne, vous êtes déclaré vainqueur de la campagne.

Préparation de la campagne
Chaque joueur doit choisir un sous-marin parmi les classes de 
sous-marins existantes et débute la campagne avec les com-
partiments correspondants (identifiés par l’icône en bas à droite 
sur la tuile compartiment) ainsi qu’un équipage de base (4 ma-
rins et 1 capitaine).

Les joueurs pourront par la suite utiliser leur budget de cam-
pagne pour acheter de nouveaux compartiments et les échanger 
avec ceux présents dans leur sous-marin.

Les joueurs doivent ensuite compléter leur journal de bord. 

Déroulement de la campagne
Chaque joueur sélectionne la mission qu’il souhaite accomplir. 
Les joueurs ne doivent pas nécessairement choisir la même 
mission pour s’affronter.

Certaines missions ne peuvent être entreprises qu’après avoir 
joué un certain nombre de missions au préalable, représenté 
par des étoiles sur la carte de campagne. Une mission ne peut 
jamais être rejouée au cours d’une même campagne. Le succès 
de la mission n°10 est conditionné par la réalisation d’un objectif 
précisé dans le texte de la mission.

Une fois leur mission sélectionnée, les joueurs s’affrontent en 
utilisant les compartiments cochés dans leur journal de bord 
(colonne « en cours d’utilisation »).

Les joueurs peuvent utiliser le bonus associé à la mission 
sélectionnée. Dans ce cas ils doivent déduire son coût de la 
prime d’argent obtenue au terme de la mission.

Les joueurs consignent le résultat du combat dans les « notes 
de campagne » de leur journal de bord et ajoutent le montant 
de la prime à leur budget de campagne (la somme varie sui-
vant que la mission a été couronnée de succès ou s’est soldée 
par un échec et diminue si le bonus associé à la mission a été 
utilisé par le joueur). 

En plus de déterminer le vainqueur de la campagne, l’argent 
permet aux joueurs de réaliser les actions suivantes, sans li-
mitation, en dehors des combats : 

acheter un nouveau compartiment : 500 $ (par com-
partiment acheté). Le compartiment est ajouté à la réserve 
du  joueur (« compartiments achetés » du journal de bord)

échanger un compartiment du sous-marin (à décocher) 
avec un compartiment de la réserve (qui devient coché) : 
100 $.

L’argent dépensé par les joueurs doit être décompté de leur 
budget au fur et à mesure. 

 

Introduction
Automne 1924

Sommé de trouver une solution immédiate à l’enlisement du conflit, votre Etat-major 
tourne son regard vers le grand large…

Les plus grands cerveaux de l’alliance se rassemblent et les dispositifs sont rapidement 
mis en branle pour ériger une plateforme offshore répondant au nom de « récif d’acier ». 
Le principe : s’abriter de la menace Téline pour produire en série une nouvelle génération de 
sous-marins de combats.

Alors que le chantier touche à son terme, un raid neutralise un navire ennemi transportant 
des quantités suspectes d’acier et matériaux de gros œuvre. Il faut peu de temps à vos infor-
mateurs pour faire la lumière sur l’incident. La construction d’une seconde plateforme est à 
l’œuvre, quelque part dans l’Atlantique Nord.

Cette base avancée rivale représente une sérieuse menace pour votre faction. Vos ordres viennent 
de tomber : patrouillez, repérez l’édifice et envoyez-le par le fond !

3500 $ 
1700 $ 
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Prime en cas de victoire

Numéro de la mission

Nombre de missions
à jouer au préalable

Prime en cas de défaite
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4000 $ 

2500 $ 

2000 $ 

1500 $ 

1000 $ 

6000 $ 
2000 $ 
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5000 $ 
2500 $ 

2000 $ 

1200 $ 

1000 $ 

700 $ 

500 $ 

7

3

4

3000 $ 
1500 $ 

5

1

2
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Un homme à la mer

En quarantaine 

A la dérive

Touché… coulé !

Ivan Le Fou

Pas un bon plan

Réparation de fortune

Des ailes et des hommes

Garde du port

Un traître parmi nous 

1

4

5

10

6

9

8

3

7

2

Contexte : Un navire allié a été torpillé. Un des marins a miraculeusement survécu et dérive depuis plusieurs jours 
sur un morceau de l’épave. Une patrouille l’a repéré et signalé à votre attention. Pourrez-vous sauver le soldat Bryan ?

Contexte : Vous transportez une cargaison ultra-secrète sur laquelle la mention « DANGER : Toxique ! Létal ! » 
n’est pas de nature à vous rassurer. Ramenez ce colis à bon port en survivant à l’attaque du sous-marin ennemi qui a 
justement décidé de vous prendre en chasse. 

Contexte : La dérive nord atlantique est un courant océanique chaud et puissant qui prolonge le Gulf Stream vers le 
nord-est. C’est ici que votre sous-marin patrouille actuellement à la recherche de la plateforme ennemie. C’est égale-
ment ici que se terre un redoutable adversaire, prêt à fondre sur sa nouvelle proie. 

Contexte : Vous avez débusqué la plateforme ennemie ! Alors que vous vous apprêtez à donner l’assaut, une sirène 
retentit annonçant la présence d’un sous-marin hostile… bien décidé à protéger son récif d’acier.

Objectif : Vous devez couler la plateforme ennemie qui possède 7 points de structure et une valeur de blindage non 
modifiable de 1. Pour le ciblage, considérez que la plateforme est dans le même secteur de mer que le sous-marin 
adverse.  

Pour remporter cette mission, vous devez détruire la plateforme ennemie puis couler le sous-marin adverse.

Contexte : Votre patrouille vous a mené loin au Nord et un nombre croissant d’icebergs commence à parsemer votre 
route. Alors que vous vous apprêtez à changer de cap, vous réalisez que vous n’êtes pas seuls dans ces eaux glacées. 
Il est temps de mettre en pratique les bonnes vieilles recettes de l’école navale. 

Contexte : Un bateau ennemi transporte les plans d’un modèle de sous-marin particulièrement bien structuré. Aidez 
le groupe d’intervention allié à subtiliser les plans pour les remplacer par une version nettement affaiblie.

Contexte : La dernière escarmouche a failli vous coûter très cher ! L’ensemble de l’équipage, capitaine inclus, s’est attelé à la 
tâche pour permettre au rafiot de retrouver sa stature de sous-marin de combat.

Contexte : Vous êtes chargé de participer à la destruction d’un convoi ennemi, aidé en cela par une escouade d’avi-
ons de chasse. Mais si vos alliés sont seuls maîtres des airs, vous ne l’êtes pas dans les profondeurs de l’océan…

Contexte : Un port de construction navale allié est la cible des attaques répétées d’un sous-marin adverse. Envoyez-
le par le fond pour obtenir la reconnaissance des mécaniciens.

Contexte : Un spécialiste de l’infiltration qui opère pour votre camp est actuellement en mission à bord d’un sous-
marin ennemi. Détruisez ce sous-marin pour faire de lui un homme libre… de reprendre du service.

Bonus (-300 $) : Une fois au cours du combat, si l’un de vos marins est éliminé, replacez son pion dans votre salle de 
contrôle lors de votre prochaine phase de récupération. 

Bonus (-600 $) : Avant de débuter le combat, votre adversaire doit sélectionner l’un de ses compartiments (autre que 
la salle de contrôle). Ce compartiment ne peut pas être activé pour l’ensemble de la partie. Ses points de structure et 
réserves d’oxygène peuvent être pris en compte durant le combat. 

Bonus (-800 $) : Pour toute la durée d’un combat, vous devez ajouter 1 à votre vitesse pour tous les déplacements de 
votre sous-marin. Vous pouvez manœuvrer à une vitesse de 1 si aucun de vos membres d’équipage ne se trouve dans 
l’un de vos compartiments motorisés.

Bonus : néant

Bonus (-1000 $) : Une fois au cours de l’une de vos phases de récupération, vous pouvez replacer votre sous-marin et celui 
de votre adversaire dans le secteur maritime de votre choix. 

Bonus (-1600 $) : Juste après la mise en place et avant de débuter le combat, vous pouvez intervertir 2 compartiments 
(autre que la salle de contrôle) dans le sous-marin adverse.

Bonus (-1400 $) : Pour toute la durée du combat, avant chacune de vos phases de récupération, vous pouvez retirer 1 pion 
dégât d’un compartiment endommagé (autre que la salle de contrôle) dans lequel votre capitaine est présent et disponible.

Bonus (-500 $) : Une fois au cours de l’une de vos phases d’action (autre que la première), épuisez votre capitaine pour 
demander au support aérien d’infliger 3 dégâts à une section ciblée du sous-marin adverse, qui doit être à distance.

Bonus (-1200 $) : Une fois au cours de l’une de vos phases de récupération, vous pouvez remplacer un de vos compar-
timents détruit (autre que la salle de contrôle) par un compartiment de votre réserve. 

Bonus (-400 $) : Avant de débuter le combat, notez secrètement le numéro d’un marin adverse. Durant l’une de vos 
phases d’action, ordonnez à ce marin (disponible ou épuisé) d’infliger 1 dégât au compartiment dans lequel il est seul 
présent (autre que la salle de contrôle). Il ne peut pas ce faisant, détruire le compartiment en question.
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4500 $ 
2200 $ 

3500 $ 
1700 $ 

6



Journal de bord
Titre de la Campagne 

Nom du sous-marin :  

En cours 
d’utilisation

En cours 
d’utilisation

En cours 
d’utilisation

Compartiments du sous-marin  

Compartiments achetés Compartiments achetés

Date de construction :   __   /  __   /1924  

Notes de campagne  

Commentaires du capitaine  

Capitaine 

Budget 

Classe du sous-marin 

1

9

5

3

7

2

10

20 30

6

4

8

19 29

18 28

17 27

16 26

15 25

14 24

13 23

12 22

11 21

Salle de contrôle

n° mission :

Adversaire

Date

Résultat

1 4 72 5 83 6 9 10
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Retrouvez la vidéo de présentation, le glossaire et la FAQ officielle sur www.steamtorpedo.com           

écrire V pour 
victoire, 
D pour défaite


