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Le jeu « Bordées et Abordages » vous place vous et
votre adversaire dans la mer des Caraibes au cours
du périlleux 17eme siécle, lorsque des pirates
contrblaient les possessions espagnoles.

Chacun d'entre vous contrle le mouvement et
I'action d’'un un navire: soit le sombre « Seahawk »
(bateau brun), rempli de flibustiers a son bordteou

« Royal Isabella », (bateau brun clair) faisanievoi
vers I'Espagne avec une pleine cargaison d'or.

Le jeu est un duel en la mer plein de suspense entr
un bateau pirate et un galion espagnol, fidéle en
tous points aux aventures vécus par des pirates.
Plusieurs issues sont possibles. Le Seahawk
parviendra t il a couler le galion, son équipagieet
capitaine, ou parviendra t il a l'obliger a se rend
Ou bien le Royal Isabella attaquera t il avec toute
ses forces et donnera-t-il la victoire pour I'ESpER)

Dans cette partie, choisissez vos navires; un patitre, pour le déplacement sur le plateau degeun grand navire, pour le
combat. Utilisez votre petit vaisseau, pour vougragher du navire ennemi. Une fois que les petitdras sont a portée de tir,
faites tirer les canons de votre grand naviresgrand navire ennemi. Si vous pouvez faire suffreent de dommages au navire
ennemi, ou que vous parvenez a détruire I'ensedwlees canons de ses membres d'équipage, et dairmpious gagnez la
partie!

Si vos petits bateaux passent sur le méme emplatesue le plateau de jeu, il y a une collision 1&Ceommence la partie de
I'abordage

A ce stade de la Partie, on enléve les petits batea plateau et les grands navires sont placédesplateau de jeu pour
I'abordage. Les membres d'équipage tentent I'abgedhu navire ennemi pour une série de la corpsfasco

Durant cette partie du jeu, le capitaine du nagmeemi est l'ultime objectif si vous pouvez I'élirar dans la lutte, vous gagnez la
partie!

Les bordées

Le but des bordées est de gagner la partie egéafiit suffisamment de dommages par les tirs auenamnemi pour le couler ou
le forcer a se rendre OU de gagner la partie emirédint le capitaine et tous les membres de I'égeiganemi.

L'abordage

Le but de I'abordage est d'éliminer le capitaineegni lors d’'un corps a corps.

Eléments composant le jeu
Plateau de jeu

Livret de regles

Une fiche

Une planche de marqueurs
2 navires a monter

2 petits navires

Les éléments de matures
20 canons

2 capitaines

44 membres d’équipage
Un paquet de 30 cartes action
2 dés



Chapitre 1 : Observation du grand navire
Chapitre 2 : Observation du plateau de jeu
Chapitre 3 : Tour de jeu

Chapitre 4 : Faire tirer les bordées
Chapitre 5 : L'abordage

Chapitre 6 : Comment gagner

Chapitre 1 : Observation du grand navire
Des références aux diverses parties du navire sistéece dessin sont indiquées tout au long du ehanu
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Chapitre 2 : Observation du plateau de jeu

Le plateau de jeu (Figure 1) est divisé en 3 sastiGur les cotés droit et gauche se trouventdassz utilisées par les joueurs
pour placer les gros navires et les marqueurs degue au cours de la partie. Dans le centre sevarta grille de jeu, qui est
utilisée les déplacements et les tirs. La grillgaelereprésente une zone particulierement dangemass la mer des Caraibes au
17e siécle. C'était le terrain de chasse typiqué ples pirates: Les petits groupes d'lles commesceldiquées sur le plateau de
jeu sont parfaitement adaptées pour les pirates. $¢mlement ils peuvent s’y cacher derriere dattetite de leurs futures
victimes mais elles pouvaient également servir @regr un trésor dans des lieux tenus secretsatésglie la cale du navire
commencait a déborder.



Les points sur le plateau de jeu sont traversédgmlignes horizontales, verticales et diagon&baque point sur la grille de jeu
représente une position possible pour le petitreaiu cours de la partie vous et votre advergaingraient déplacer votre petit
vaisseau vers l'avant d’'un segment, d’un point autre point, ou rester sur place sur un poinaie¢ foivoter votre vaisseau de 45

Figure 2

° vers la gauche ou la droite (babord ou tribord}aut simplement en rester sur un point sans bo@ge
qui importe c’est que votre navire soit toujoutsi&isur I'un des points du plateau de jeu.

A chaque point sur lequel votre vaisseau sera plaséra toujours au croisement de huit lignesnioe
le montre la Figure 2.

Les lignes sur la grille de jeu guident le déplaeatde votre bateau, elles servent aussi a déditigne
de tir de vos canons lorsque votre navire arriperde de tir (un point de distance) du navire enne
En fonction des différentes directions partant dinpsur lequel se trouve votre navire vers le ravi

ennemi, Vous pourrez tirer avec un certain nomiegreat canons sur I'adversaire afin d'endommagemsés, des sections de la
coque de son navire, ou d'éliminer son capitairsegimembres d'équipage.

Les fles situées sur la grille de jeu sont lesautbss a éviter au cours de la partie. Vous deviez feaviguer votre bateau autour
d’elles, parce que si vous déplacez votre navird'wue d’elles, vous avez une pénalité !

Sur le haut et le bas du plateau de jeu (en facshdgue joueur) se trouve I'image d'un navire ®wigiles dehors. Les grands
cercles noirs sur chacun de ces navires indigqtemplacement de départ pour les petits bateaukalgue joueur.

Chapitre 3 : Mise en place du jeu

Les joueurs choisissent le camp qu'ils vont represg(lsabella ou Seahawk).

Les grands navires sont placés sur le plateaulddge« Isabella » sur 'emplacement brun, le «h8&& » sur 'emplacement
noir. Les joueurs doivent avoir leur grand navileur gauche.

Les petits navires sont placés sur les ronds dewvant chaque joueur.

10 canons sont placés sur chaque grand navireraplaeements suivant :

Figure 3: B3 and B5, C3 and C5, D3 and D5, E3 asdB and F5.
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Les 22 matelots sont ensuite placés sur chacugrdesls navires, 2 matelots par canon, et les 2lotstestant sont placés sur
n'importe quel endroit du pont, et pareillement pleucapitaine.
Chaque joueur prend des marqueurs de dommages

Les joueurs prennent ensuite 3 cartes de chacutyples de cartes action suivant :

-Rester sur place
-Aller de 'avant
-virage a tribord
-virage a bébord

-Mat et / ou coque endommagée
Puis chaque joueur prend un dé.



Chapitre 4 : Phase des bordées

1- Pour commencer le jeu, vous allez devoir amengevmateau vers le navire ennemi, a portée deeteedui-ci. Pour
déplacer votre vaisseau, choisissez 3 cartes adtiootre main, et placez-les face vers le bas tamse souhaité dans les cases
prévues a cet effet sur le plateau de jeu (plac2s1 3) situées coté de votre grand navire. Vadrersaire fait la méme chose.
La pose des cartes est simultanée mais le chaidépiacement reste un secret!
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CARTES D’ACTION: Il y a 4 types de cartes d’actiomous permettant, soit de laisser votre vaisseaa@uemplacement actuel,
ou de le déplacer dans une certaine direction:

Rester sur place: La carte vous permet de laisser votre bateaun @splacement actuel (voir Figure 4).

Déplacement en avant Cette carte vous permet de déplacer votre \aisser le point directement en face de lui (vogure 5).

Une carte de virage a tribordpermet de faire pivoter votre vaisseau de 45 $dasens horaire, comme indiqué par la boussole
symbolisée sur la carte. Votre bateau reste spoile sur lequel il est stationné, mais tourne reau@ vers la droite (voir Figure
6).

Une carte de virage a babordpermet de faire pivoter votre vaisseau de 45 sdarsens antihoraire, comme indiqué par la
boussole symbolisée sur la carte. Votre bateae mestle point sur lequel il est stationné, maigne sa proue vers la gauche
(voir Figure 7).

2- Retournez votre premiére carte d’action (la cattel’'emplacement 1 sur le plateau de jeu). Vatteersaire fait de
méme. Ensuite, vous et votre adversaire réalisetidn de déplacement de vos petits navires, comdigué sur la carte.

Attention, si vous déplacez votre bateau sur le rivage dleri@n emplacement sur une ile ou il n'y a papaist indiqués), vous
perdez pour ce tour toute autre possibilité de w@pacer ! Votre vaisseau reste a la place qatlpait avant de se déplacer sur
I'fle et y reste jusqu'a ce que votre adversatréeaminé les mouvements de son navire pour ce Yaus pouvez ensuite choisir a
nouveau des cartes action et déplacement pour natiee, et commencer un nouveau tour de jeu.
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Exemple: vous retournez votre premiere carte: erAdle I'avant ». Vous pouvez alors déplacer vatisseau d’un point en avant
sur le plateau de jeu, comme le montre la Figure 8.

Dans le méme temps, votre adversaire retourne senigre carte: « Tourner a babord ». Son navireteatné de 45 °dans le

sens antihoraire, comme le montre la Figure 8.

Vous et votre adversaire retournez votre seconde:cka vbtre est une autre carte « Aller de I'atan votre adversaire a aussi
la méme carte. Vous déplacez donc vos deux narresnségquence, comme le montre la Figure 8.

Vos troisiemes cartes sont ensuite retourné: laevést une carte de « Tournez a tribord »; et cdbevotre adversaire est un
« Rester sur place », son navire reste immobilg@afgmment, votre adversaire veut savoir ou votréreaveut aller avant de

prendre une autre carte, ¢ca bouge ! Dans ce cass d&placez votre vaisseau de 45 ° dans le semsrdopendant que le navire
de votre adversaire reste exactement ou il estéed\pe premier tour de jeu, vos navires sont pasits comme indiqué par les
navires noirs Figure 8.

3- Lorsque vos 3 cartes ont été retournées et vasesamnt été déplacés ou pas, vous pouvez rediserdrtes du plateau
de jeu et de les replacer dans votre main. Votveradire fait de méme, le premier tour de jeuarshiné.

4- Vous et votre adversaire continuez alors les @éptents en procédant comme indiqué plus haut jastpi'que vos
navires soient a un point I'un de l'autre.
Lorsque cela se produit, vous étes a portée deetigui signifie que I'un ou les deux les navirest\pouvoir attaquer a coups de
canons !
IMPORTANT : Les tirs de canon peuvent se produire apres 'qne Hes 3 cartes d’action ai été jouée. Si vosiéme ou
troisieme cartes d’action n'ont pas été encoreg®al moment du combat, attendez la fin des tisadens pour jouer la ou les
prochaines cartes.



5- COMMENT SAVOIR QUELS CANONS PEUVENT TIRER: Chaqtais que votre vaisseau se trouve a un point de
distance du navire adverse, il est probable quaimsri'un de vous fera feu avec ses canons. Chaayiee dispose de 5 canons
de chaque cbté: 2 canons avant, 1 canon au milieadre, et 2 canons a l'arriére.

Le nombre de canons qui peut tirer sur un navireesm dépend de la position de chaque navire pawora@ I'autre navire en jeu.
Voici comment vous pouvez déterminer lesquels decamons (le cas échéant) peuvent tirer sur I'elhnem
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Figure 9

Peu importe ou votre navire se trouve, il y a tl@ses (du plateau de jeu) partant du centre desvaavire et menant vers

I'extérieur de part et d’autre de votre bateau.

La figure 9 montre ces lignes A, B et C. Si la &gh croise le navire ennemi quelle que soit soaration, vos 2 canons avant
peuvent tirer. Si la ligne B coupe le navire ennelest une « Bordée » ! Une « bordée » signifie lgs 5 canons sur le c6té de
votre bateau faisant face au navire ennemi peuegmt feu! Si la ligne C coupe le navire ennemijlsevos 2 canons arriére

peuvent faire feu sur lui. Il n'y a qu'une seuleaption a la régle des tirs de canon: si l'avaritastiere de votre navire fait face a
I'ennemi, vous ne pouvez pas lui tirer dessus, m@noe peut étre en mesure de tirer sur vous!

6- TIR DES CANONS: une fois que vous et votre adaieesavez déterminé quels canons peuvent tirefatre navire,
la bataille commence.
Les regles de base pour les tirs de canon sostileantes:
« Vous ne pouvez faire feu qu'avec les canons actif’est a dire les canons en état de faire lfeggue la bataille commence.
Les canons touchés lors d’'une phase de feu préederiennemi, sont retirés du jeu, et ne peuplestfaire feu
« Les canons actifs effectuent leur tir a 'aideirdjet de dé. Le joueur en phase de tir désignesengon du pont du navire
ennemi, puis jette un dé pour tenter de toucheitda --- un canon, un équipage, un mat, une peddieoque, ou le capitaine ---
situé dans la section de pont visé.
* Les tirs de canon sont considérés comme simdtanéme si I'on tire chacun a son tour: si vougoéte adversaire procédez a
un échange de coups de canon, on considére gtieslesnt faits en méme temps, méme si vous ne ferequ'au moment de
votre tour. L'idée de tirs simultanés est impogapiarce que méme si votre adversaire parvientraigeun ou plusieurs de vos
canons ayant la capacité de faire feu, vous sergaurs capable de tirer avec ces canons lorsque taur viendra de jeter le dé
pour faire feu.
« Vous ne pouvez faire feu qu'avec les canons placé le cété du navire qui fait face au navireeemn soit a babord (a gauche)
soit a tribord (a droite). Par exemple, si vos cesnbabord arriére visent le navire ennemi, sescéons de babord arriere
peuvent tirer sur lui.
« Méme si vous étes seulement en mesure de ne ipdimgo qu'avec vos canons babord ou tribord, gasons peuvent tirer sur
toutes les sections du pont du navire ennemi! ¥Digtermination d’'une partie du pont», ci-dessous.



Ici, le navire blanc Dans cet autre cas Of Le navire blanc ne Le navire noir peut
peut tirer avec ses 2 peut voir que chacur peut tirer avec aucun tirer avec ses 2 canons
canons de tribord des 2 navires peu des ses canons sur le | de babord avant.
avant sur le navire faire feu avec ses % | navire noir. Le navire blanc peut
noir. canons sur le navirg Mais le noir peut tirer tirer avec ses 2 canons
Le navire noir quant & adverse sur le blanc avec ses 2 | de tribord arriere.

lui peut tirer avec les 5 canons de babord

canons de béabord suf arriére

IMPORTANT : Les exemples ci dessus supposent que toushensaes 2 navires sont en état de tirer. Lorsgnavire perd
ses hommes d’'équipage et les canons d'une secipomt, ils sont enlevés du jeu et ne peuvent fairedurant le prochain tour
(voir paragraphe 7, « Effet des tirs de canon »).

DECLARATION DES PARTIES VISEE
Les canons font feu en jetant un dé, mais avajetdeles dés, on doit préciser la section du eagmemi que I'on vise, AB CD
EFGouH.

La figure 10 montre un pont de navire, et la ou dddes pour chacune des
sections. Notez que les objectifs sont différemsrgle nombreuses sections du
pont.
Si lI'on prend en compte I'exemple de positionnemest I'équipage et du
capitaine montré plus haut, on observe que :
La section A n'a qu’une seule partie qui peut éibéée : A4
Mais cette section de pont contient aussi deuxctifgele mat de misaine et un
membre d'équipage.
Les sections de B a F contiennent des canons eheedbres d’équipage dans les
parties 3 et 5 (a tribord et a babord), ainsi gueét en position C4.
Foremast La section G a seulement le méat d'artimon, en G4.

Et la section H contient le capitaine, le mat aerien H4, et un membre

Ad Crewmember  q'équipage en H3.

Note: Le capitaine et les 2 derniers membres d'équipag@ant peuvent étre
l&i B 33\ placés dans n'importe quelle section de pont.
Une fois que vous avez déclaré la section de poatwgus visez - la section du
Main Mas: navire adversaire sur laquelle vous souhaitezgieflides dommages - vous jetez

cs Fedl o3 votre dé. Le numéro que vous obtenez sur le déuedce que votre canon a

touché compte tenu de ce que vous aviez visé.Xeanme, si vous déclarez viser
la section de pont C du navire ennemi, et vousnaztein "5"sur le dé, c’est que

Figure 10

DI | D1 8 vous aurez touché: le canon et I'équipage surctzoseC5 !
I Ll ) Les résultats possibles suivant le dé sont lesaatsv.
ES |E4 | B3 1..... Tir manqué !

2. .. Un jet de dé de 2 indique une avarie adgue du navire ennemi (voir
L A I'étape 7, «Effets des tirs de canon”).
——Mizzenmast 3 Un jet de dé de 3 indique une touche sutetles cibles contenant le
chiffre «3» et selon la section de pont visée
4. . Un jet de dé de 4 indique qu'un méat a ét&hé, sila section du visé était
O Crewmember en A, C, G, ou H
5. . Un jet de dé de 5 indique une touche sutetles cibles contenant le

chiffre « 5 » et selon la section de pont visée

AT Mot 6 ... .. Tir manqué !

aplain

Note: Si le capitaine et/ou des membres d’'équipagésagent sur la section de pont touchée par Jélgisont aussi considérés
comme des cibles. Pour plus de précision, voirgart



SEQUENCE D'’ECHANGE DE TIRS

A : Déterminer le nombre de canons qui peuvent siuerfle navire ennemi. Il s'agit du nombre degiwssible qui ne change pas
au cours de la phase de tir de 'un et l'autreatbgersaires, Les tirs étants considérés commetsinéd, méme si votre adversaire
vous éliminé en premier un ou plusieurs vos canons

B : Choisissez le joueur qui doit tirer le premiar jet de dé ou par accord mutuel (il n'y a endatun avantage a tirer le premier
ou le dernier du fait de la simultanéité des tirs).

C: Le premier joueur a faire feu désigne une sectior le pont du navire ennemi, puis jette un ddorsle résultat, les
dommages peuvent ou non étre faits sur une partoeide section de pont. Pour chaque canon quifgieatfeu, il ou elle désigne
une section de pont, puis jette le dé. Si une @hldes cibles sont "touchés", ils sont retirégeduvoir I'étape 7).

D : L'autre joueur ensuite décide s'il fait feui{sdu elle peut) en désignant une section de ponemi et en langant un dé pour
chaque canon qui peut faire feu. Une section da iosi désigné peut étre soit touché ou manquh delrésultat du dé.

7. LES EFFETS DU TIR DES CANONS : Comme expliqué dbéispe 6, le nombre de jet de dés, de vous ore vot
ennemi, lors des tirs détermine le type de dommégesas échéant) fait aux navires. Ci-dessousdaseription détaillée de
chaque type de dommages qui peuvent étre faitebat@aux, et ce qui se passe par suite.

Canons et perte de I'équipage

Tous les canons et membres d'équipage touchésgérd ennemis doivent étre immédiatement retitépont. De méme le ou
les deux membres d'équipage supplémentaires salgnégnt supprimés si la partie du pont ou ils gevent est touchée. Si les
canons touchés par un tir ennemi sont actifs, eatite qu'ils ont la capacité de faire feu, voever les enlever du pont tout de
méme, mais gardez a l'esprit que vous pouvez toujeter un dé pour chacun d'eux lorsque vientevaiur faire feu (les tirs
étant simultanés).

La perte de votre capitaine sera examinée plus tard

Dommages et perte de mat

Chaque grand navire commence le jeu avec 4 matséiele misaine, dans la section A4, le mét pradcigans la section C4, le
mat d'artimon, a la section G4, et le mat de laimedi4. Quand un mat est touché par un tir de gammemi, il est retiré du
navire. Le mat principal doit étre frappé deux fo@ur étre éliminé du jeu: c'est le plus grand reése compose de 2 parties. Si
votre mat principal est frappé une fois, retirepdatie supérieure, s'il est frappé deux fois oe deuxieéme fois, retirez les deux
parties.

Chaque fois que I'un de vos mats est touché, veuszdeffectuer les opérations suivantes:

* Retirez le mat du jeu. Si le mét principal egtiat, retirer la partie supérieure lors du prensigup, et la partie inférieure lors du
deuxieme coup.

 Pour chaque mat qui est enlevée, vous devesattiline carte « mat endommagé et / ou Coque plada des 3 cartes action ou
déplacement que vous avez en main et elle reséasavibtre main pour tous les tours qui suivronsdarpartie.

Votre capacité de déplacement se trouve donc gduit

Attention: le mat principal doit étre touché deux fois poue d'on soit obligé de remplacer une des cartegedipar une carte
« mat endommageés et / ou Coque ». Par exempla,s8ul mat est enlevé, vous devez utiliser une camat endommagé et/ ou
Coque » et 2 cartes action ou déplacement au dmuchaque phase de mouvement de votre tour, eplaession de 2 mats
signifie que vous devez utiliser 2 cartes « mabemtagés et / ou Coque », et 1 carte de déplaceatdatsuppression de 3mats
signifie que vous aurez en main 3 cartes « matrantagés et / ou Coque ».

Un carte « mat endommagé et / ou Coque » vous drapée bouger ou de tourner votre vaisseau. Celacagime un
ralentisseur.

Si vous étes obligé de jouer 3 cartes « mat endgésat / ou Coque » a chaque tour suivant la dgistnudu troisieme mat,
vous étes considéré comme étant sans mouvemens. 3@z encore une capacité de tir, mais vous neepoplus vous pas
déplacer. Il s'agit d'une situation dangereuse pous, parce que votre adversaire peut alors jdeesa position pour que votre
bateau ne puisse plus lui tirer dessus pendant vpuis anéantira. Dans ce cas, vous pouvez aussivmus rendre, afin de
préserver la vie de votre équipage.

Dommages a la coque

Chaque fois que votre ennemi obtient un 2 lorstdesle canons, un dommage est causé a une dectizns de coque (du cété
de votre bateau qui fait face au canon ennemiylla qu'une seule exception: si la proue ou lgppaldu votre vaisseau est
confronté au tir du navire ennemi, vous ne subj@z de dommages a la coque si votre adversairenbhin 2 lors du tirage de
de.

Chaque fois que I'une de vos parties de coqueesihée, vous devez effectuer les opérations s@sant

« Si l'une de vos parties de coque est touchéefaiseplacez un marqueur de dommage sur le pooté de la section de la
coque qui a été touchée.

« Si I'une de vos parties de coque est touchéedanrieme fois sur le méme cété de votre vaisseaitids coté du bébord ou
tribord), placez un deuxiéme marqueur avarie sdebsus du premier marqueur.

Par exemple, si votre adversaire touche vos sestibet obtient un "2" deux fois sur votre c6té biébd compte pour 2 touches
sur cette section de la coque, et vous devez placerqueurs de dommages dans la section "C5" tte navire.

Deux coups portés contre une méme section de cogliguent que cette section de votre coque a sebi dbmmages
irréparables. Aprés 2 coups portés a une sectida deque, vous devez utiliser une carte « Matoet Coque endommagé » a la



place d'une cartes action ou déplacement dans nire pour le reste de vos tours suivants (toutraemous devez le faire pour
les dommages a la mature).

Note: un troisieme coup a une section de la coqueasalfeffet. Si 2 de vos sections de coque ontaté&a touches, vous devez
utiliser 2 cartes « Mat et / ou Coque endommaggd sj trois sections ont été touché a deux reprisas étes obligé d'utiliser 3
cartes mat et / ou Coque endommageés. Si vous @tes fie jouer avec 3 cartes mat et / ou Coque emadgs a la suite de
dommages a la coque (plutdt qu'a des dommages ats),motre bateau coule et vous avez perdu.

Une note sur les cartes « Mat et / ou Coque endg@miasi vous étes obligé d'utiliser 3 cartes « &fdtou Coque endommageé »
comme résultat infligé au mat et la coque (par eden® cartes représentant des dommages aux rhtgaete représentant un
dommage a la coque), vous ne pourrez plus déptacéaire pivoter votre vaisseau, mais vous pouroejours tirer sur lI'ennemi
selon les régles des tirs de canon.

Perte de votre Capitaine: si votre capitaine asthé par un tir de canon, les régles suivanteplgjapnt:

« Retirez votre capitaine de votre navire.

« Vous pouvez terminer de retourner vos cartestidia@our ce tour de jeu, mais vous ne pourrezqates les jouer au cours des
prochains tours (votre adversaire peut encoreoliglj ses 3 cartes actions). Vous pouvez, toutefoés,avec vos canons lors du
prochain tour de jeu, si votre adversaire se dépdgoortée de tir.

« A la fin du présent tour de jeu (aprés que learBes actions aient été jouées), remplacer vapitéine sur le pont du navire par
I'un de vos membres d'équipage encore a bord de navire. Pour cela, supprimez le membre de f&mé du pont (et de jeu), et
remettez votre capitaine a sa place.

8. Vous et votre adversaire pouvez continuer & déphags navires sur le plateau de jeu et a échategecoups de canon
jusqu'a ce que l'une de ces situations se produise:
« Un joueur des deux joueurs se rend a la suitdéd@ts aux mats ou d’'une combinaison de dégateintétque, I'autre joueur
gagne alors la partie !
« Le navire d’'un des joueurs coule a la suite damages a la coque, l'autre joueur gagne !
« Un joueur perd tous les canons, ses membresipdggg) et enfin son capitaine, l'autre joueur gagne
« Vos navires entrent en collision ! Dans ce casjdueurs se déplacent sur la partie abordageudu |
Une collision: une collision se produit lorsque B=ux navires arrivent en fin de mouvement (apiés lyne des trois cartes
action a été piochée) sur le méme point. Lorsqueenavires entrent en collision, la partie du jeuwd&ordées » se termine et on
commence la partie de jeu « Abordage » ! Les regjlsordage sont expliquées dans le chapitre stiivamais avant de mettre en
place le plateau de jeu et les navires pour le ebm@b corps-a-corps, vous devez faire les choseartas:
» Mettez les cartes d'action et de dommage de €§t&€ompris les cartes restantes sur le plateajewleéVous n'en aurez pas
besoin dans la partie sur les abordages.
 Mettre les jetons dégats de coté, - y comprix ¢gul sont restés sur le pont du navire.
« Retirez les mats des deux grands navires, sileossuhaitez, ils pourraient présenter des proésepour le déplacement de vos
membres d'équipage durant I'affrontement.

Chapitre 5 : Phase de I'abordage

Pendant la partie de I'abordage, tout ou partiendembres d'équipage de votre grand navire peuwgsailkr le navire ennemi et
conduire des combats au corps-a-corps. Le butatberdtage est d'éliminer le Capitaine ennemi. Comlams la partie de combat
naval du jeu, le combat est mené par des jets stel@lgoueur qui obtient un nombre plus élevé aéx élimine un membre de
I'équipage de I'ennemi — voire méme le capitaine!

1. Placement de vos grands navires sur le plateagaEmle collision, les petits navires sont retiléplateau de jeu, et
les grands navires sont placés sur le plateauudeqger se préparer a I'abordage. Mais avant derdtis petits navires du plateau,
il est important de déterminer la position relatileechaque navire par rapport a la collision, déesgue vous pouvez placer vos
grands navires en conséquence.

Le placement de grands navires pour la partie @gerdu jeu est délicate, parce que beaucoup desbépendent du fait que se
soit le coété babord ou tribord de votre bateauaeistontact du bateau de votre adversaire, et \dcgav C'est parce que les
membres de I'équipage restant sur le cété de walvize qui est le plus proche du bateau ennemi pumr un réle majeur au
combat au cours de cette partie du jeu, commeaxplians les régles suivantes.

La position de vos grands navires sur le plateaj@ulelépend de la position de vos petits naviresiament de leur de collision.
Vos petits navires peuvent entrer en collision'aleel des deux fagons suivantes:

e Par un mouvement simultané sur le méme point fignire 11);

ou

« A cause du déplacement d’un navire sur un paaotipé par l'autre navire (voir figure 12).




Figure 11 Figure 12

Collision by simultaneous movement onto the Collision by one ship moving onto a dot oc-
same dol. cupied by the other ship.

Collision par un mouvement simultané sur le mémiatpsi vos petits navires se déplacent de différemdroits sur le méme
point, vous devez considérer un des navires coreméférant — c'est-a-dire qu'il faut déplacez les navires en premier sur le
point de collision prévu, puis il faut déplaceutt@ navire comme prévu. Il n'est pas important cgisoit I'un pour I'autre des
navires qui se déplace en premier, cela permetiseuit la mise en place des grands navires qulaseréme dans les deux cas.
Le placement des grands navires est alors déteqmainéa direction depuis laquelle le navire déplasgentré en contact avec le
navire stationnaire, comme le montrent les figdrgéet 14.

Collision par un bateau passant sur un point ocqgrél'autre navire: Si votre bateau entre en sioli avec le bateau de
l'adversaire en se déplacant sur le point qu'iupeg le navire stationnaire devient le référamsfea-dire le bateau en noir sur le
schéma).
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Flgure 4

Le placement de vos grands navires est détermamdme ci-dessus, par la direction depuis laquelteeveaisseau est entré en
collision avec le bateau de votre adversaire.

Les figures 13 et 14 montrent comment chaque gnanite doit étre placé lorsque vos petits navirgseat en collision selon I'un
des deux cas décrits ci-dessus.

Entrer en collision avec votre adversaire par prouda poupe: Si vous vous déplacez sur un point par le bateau de
l'adversaire et que vous entrez en collision aagrdue de son navire, les grands navires doitempéacés comme indiqué sur la

Figure 15.
Si votre navire entre en collision avec l'arrigiee foupe) du bateau de votre adversaire, les graadses doivent étre placés

comme cela est représenté sur la figure 16.




Figure 15 Figure 16

Oppar?enfts Yoyr Opponent’s Your
Ship Ship Ship Ship

A collision with the bow of A collision with the stern of

your opponent's ship. your opponent's ship.

2. Maintenant que vous avez déterminé comment pasiéovos grands navires sur le plateau de jeugrekes petits
bateaux du plateau de jeu et placer soigneuseeegrands navires, comme montré ci-dessus. Lesesaloivent étre placés de
facon a ce que le votre soit directement en faceods, et que celui de votre adversaire soit déreeint placé en face de lui. Les
navires devraient étre positionné directement fedeales uns aux autres, de sorte que chaque seakiipont de votre navire soit
en face du pont correspondant de la section dwabate votre adversaire (voir Figure 10 & pour lgpakition des sections de
pont). Si la proue de chaque bateau fait facerad@me direction, les sections de pont A a H doiére placés directement de
maniere opposée, si la proue d'un navire se tréane a l'arriere de l'autre navire, la section dumtpA de chacun des navires
devrait étre le pont situé en face de la sectiate Hautre navire.

3. Avant de lancer un abordage sur les navires diedisgaire, vous devez échanger une derniére saltiesdde canon.
Seuls les canons faisant face au bateau de votersaire (le cas échéant) peuvent tirer. Une sadvéirs de canon est alors
échangée comme cela est détaillé dans la séqueasd@xhanges de tir.
Attention: Lors de cette salve de tirs les dégéfligés aux mats et la coque ne sont pas pris epts parce que toute la partie
qui concerne le mouvement des navires est terminée.

4. Aprés la derniére salve de tirs des canons, lesnsaet membres d'équipage détruits sont retirgsiju'abordement
du navire adverse peu commencer. Pour détermirerjoueur peut monter a I'abordage le premier, ahgorocéde a un jet de
dé. Le joueur ayant obtenu le résultat supériewg gn premier.

5. ABORDAGE DU BATEAU DE VOTRE ADVERSAIRE: Pendant tre tour, déplacez vos membres d'équipage de la
section de pont ou ils sont a une autre sectiopahi sur votre propre bateau, ou vers le bateawotte adversaire, ou sur le
bateau de votre adversaire.

Les régles pour I'abordage sont les suivantes:

* Vous devez faire 3 déplacements durant votre ¥ous pouvez déplacer une de vos matelots det®seae pont ou 3 de vos
matelots d'une section de pont chacun. Vous poégetement déplacer 1 de vos matelots d'une sedtiopont, et 2 de vos
matelots d’'une section du pont. Les matelots peudea déplacés par deux ou trois ensembles suéfae une méme section de
pont, ou ils peuvent étre déplacés séparémentdasirsections de pont distincts. Toute combinaissinaeceptable, aussi
longtemps que seulement 3 déplacements sont effectu

« Vous pouvez déplacer vos équipiers en diagonaleatre bateau ou sur le bateau de votre adversagis vous ne pouvez pas
monter sur le bateau de votre adversaire en didgiomaus ne pouvez monter a bord du navire ennemmidgpuis une section de
votre pont a la section de pont du bateau de Ifadire placée directement en face d'elle.

« Pas plus de 3 de vos membres d'équipage (y comirie capitaine) peuvent occuper une partie i @da fois.

« Mouvement a partir d'une section inférieure datgoune section de pont supérieure - ou a pamtiredsection de pont supérieur
a d'une section inférieure — ces déplacements peéwe seulement fait a partir d'une section d# pdjacent a une échelle. Les
échelles relient uniguement les sections de panastes sections: A4 et B3, A4 et B5; E3 et D3;d%&5, H3 et G3, G5 et H5.

* Vous pouvez déplacer votre capitaine ainsi quenembres d'équipage, soit sur votre propre bami&sur le bateau de votre
adversaire.

« Si vous le souhaitez, vous pouvez ramener vos bresnd'équipage (ou votre capitaine) sur votre ngroyavire apres avoir
abordé le bateau de 'adversaire, pourvu que esiecté les regles de I'abordage et du mouvement.

6. Corps-a-corps: Chaque fois que I'un de vos memtbésuipage se déplace sur une section de ponp@gmar un ou
des membres d'équipage ennemi, vous aller failmombat au corps-a-corps. La bataille (ou les Hegiest effectuée aprés que
vos 3 mouvements aient été effectués. Le combaésstu par jet de dés: chacun d'entre vous jettééuen méme temps — et le
plus grand nombre élimine un membre de I'équipaberae. Le corps a corps continue jusqu'a ce que ¥os membres
d'équipage, ou la totalité des membres de I'égeipiegvotre adversaire sur cette section de paanf &ké éliminés. Les autres
membres d'équipage restent sur la section du pplat leataille a eu lieu.



IMPORTANT : Une fois qu’une section de pont est occupée'panémi, les deux parties doivent se battre jusigufén. Quitter

la bataille n'est pas autorisé !

Modification lors des corps a corps.

Avant le combat ne commence, vous et votre adverdaivez déterminer combien de vos membres d'éggigant impliqué dans

cette section de pont pour le corps a corps. Ss edwotre adversaire avez un nombre égal de maenderééquipage, la lutte se

poursuit. Si vous avez plus de membres d'équipags t section du pont de votre adversaire, votszaun avantage dans la

bataille:

Sivous avez 1 membre d'équipage supplémentameteaj+1 a votre jet de dé.

Si vous avez 2 membres d'équipage supplémentgingtea +2 a votre jet de dé.

Si votre capitaine participe au corps a corps apttl a votre jet de dé.

Par exemple, si vous avez trois membres d'équigdage une section du pont, et que votre adversaire seulement deux, vous

pouvez ajouter 1 a votre jet de dé aussi longteguesle membre d'équipage supplémentaire reste ldapataille. Cela signifie

que si vous et votre adversaire obtenez un jetédged3, vous gagnez le combat, puisque vous pajouger 1 a votre résultat de

3 (3 + 1 = 4). Vous pouvez donc éliminer un mended'équipage adverse. Le corps a corps se pourstitous avez obtenez

encore tous les deux un résultat de 3au dé. Catecif votre avantage passe de +1 sur le dé a eisvpouvez alors ajouter +2 a

votre prochain jet de dé.

Si votre capitaine est impliqué dans la batail®js/pouvez automatiguement ajouter +1 a votregetéd Mais rappelez-vous - si

vous perdez votre capitaine combat au corps-a-ceous perdez la partie !

Lorsque le combat se produit, la séquence esivarse:

« Déterminer quel joueur, si non plus, a un avamtag la section disputée pour cette la bataitigifger (s) en plus).

« Vous et votre adversaire lancez un dé. Celuaquidtenu un jet de dé supérieur élimine un meméid&duipage adverse.

Si les chiffres obtenus sont les mémes, un meniBoriiggage est éliminé de chaque coté.

e Avant de jeter a nouveau les dés, déterminen sias joueurs a un avantage en raison de I'élimmafun membre de son

équipage, ou si l'avantage a changé de coté auaaété annulé.

« Vous et votre adversaire lancez ensuite un déurhaEt une fois de plus, celui qui a réalisé urdg dé supérieur élimine un

membre d'équipage adverse.

« La bataille continue jusqu'a ce qu'un (ou lesigaueur a perdu tous ses membres d'équipagecattessection de pont.
Rappelez-vous - Aucune retraite n'est autorisé deteux cétés !

Un dernier mot sur le combat au corps-a-corpsosievcapitaine est impliqué dans la bataille, ipeet pas étre éliminé jusqu'a ce
que tous vos autres membres d'équipage impliquéslddataille aient été détruits. Votre capitaadat en dernier !

Voici un exemple d'une situation de combat typique:

A. A votre tour, vous vous déplacez 2 membres iggge sur une section de pont occupée par 2 membégsipage ennemi.
Comme il y a un nombre égal des deux c6tés, leaalieu: et aucun joueur n'a un avantage.

B. Vous et votre adversaire jetez un dé. Vous elatan 5; votre adversaire obtient un 6. Vous supetzi I'un de vos membres de
I'équipage du jeu.

C. Etant donné que votre adversaire a encore 2 mesriiéquipage dans ce corps a corps et vous aveeul, votre adversaire
a un avantage de +1.

D. Encore une fois, vous et votre adversaire langezlé. Vous obtenez un 4; votre adversaire obtien2. Votre adversaire
ajoute +1 a son jet de dé (2 + 1 = 3). Méme avawdhtage, votre adversaire perd ce round de combah de ses membres
d'équipage est retiré du jeu.

E. Maintenant, vous et votre adversaire avez chacuamembre d'équipage en moins. Votre adversairerdwpl'avantage, et le
combat continu.

F. Vous lancez tous deux un dé. Vous obtenez efnvbire adversaire a aussi un 1. Vous enlevezwwhan membre d'équipage
du jeu. Et il ne reste plus personne la sectiopadiot, personne ne gagne le combat !

7. La partie du jeu d’abordage se termine lorsture des joueurs perd son capitaine. Si les deuitatia@s ennemis se battent
ensemble, et que vous et votre adversaire obtanezsultat égal aux dés, vous devez rejetez legudga'a ce que l'un des deux
capitaines soit éliminé!

Chapitre 6 : Comment gagner la partie

Il'y a plusieurs facons de gagner le jeu. En faitys pouvez prendre le large loin de votre advexsaiant méme que la partie de
I'abordage ne s’engage, si vous avez pu fairesarfiment de dégats a I'ennemi lors de la parti¢irdesde bordées. Voici toutes
les fagons que vous avez pour gagner:

Une victoire par les bordées

--- détruire 3 méats de I'ennemi afin que votre askiee soit incapable de manceuvrer, et considéietegjeu est terminé.

--- couler le navire de votre adversaire en déamii deux fois 3 sections de coque.

--- Forcer votre adversaire a se rendre en détruisamporte quelle combinaison de mats et coglgesendant incapable de
mangeuvrer.

--- Eliminer tous les canons ennemis, membres giége, et enfin le capitaine par des tirs de canon.

Une victoire par abordage

--- Eliminez le capitaine de I'ennemi dans le conshacorps-a-corps.




