


REGLES AVANCEES

pres que les joueurs se soient familiarisés

avec les regles, ils voudront peut-étre,
our rendre le jeu plus réaliste, y ajouter

I'ensemble des régles de cette section.

Les regles avancées introduisent les actions

de I'équipage, les dommages spéciaux, et leurs
effets.

Toutes les regles qui précédent et qui ne sont pas
explicitement modifiées demeurent valide en
jouant avec les régles avancées.

28 MISE EN PLACE

En plus des composants introduits dans
les sections précédentes, les joueurs

doivent prendre un ensemble complet de

pions d'action pour chaque navire a
déposer sur les emplacements des actions

non utilisées du plateau.

EE EE

Recharger Recharger Tir des Tir des
le flanc le flanc sabords* sabords
babord* tribord* babord tribord

*-Babord=Gauche. -Tribord=Droite. -Sabords=ouvertures dans le flanc du
navire pour laisser passer les canons. Tirer avec ['ensemble des canons est un tir de
bordeée, soit tribord, soit babord...ou les deux. Voir résumé en fin de livrer page 58.

4 B &

Diminuer la
Voilure*

EH = S

Tirs de Mousquets Hisser des voiles

Pompage de

Voie d'Eau Incendie

Les autres marqueurs d'action (Abordage, Rhum,
etc...) ne sont utilisés que lorsque
vous jouez avec les regles optionnelles de votre
choix.
En outre, chaque joueur prend un pion
marqueur de I'état des voiles et le place
sur une position de son choix sur le
plateau du navire: pleines voiles, voiles
de bataille ou voiles de soutien.

*Ou Ariser = descendre en partie une ou des voile(s) pour diminution.

Dans cet exemple, le pion marqueur® pour
I'état des voiles indique que le navire utilise ses
voiles de bataille.

Extinction d'un  Réparation d'Avaries

LE TOUR DE JEU

En jouant avec les regles avancées, la séquence du
tour est prolongée par l'ajout d'une nouvelle phase,
la phase d'action et le traitement de la résolution des
actions:

1)  Planification

2)  Phase d'Action

3)  Mouvement

4)  Combat

5)  Rechargement

*Pions ou marqueurs représentent dans ce livret la méme chose. On

utilisera ['un ou ['autre sans distinction.




PLANIFICATION

En jouant avec les régles avancées, la phase de
planification est modifiée par la mise en place
des actions de I'équipage et par la possibilité
qu'un navire peut avoir ses voiles abimées.

ACTIONS D'EQUIPAGE

b ki Chagque journal de bord indique le

. i‘l-lqi nombre d'actions d'équipage pour

W le navire hiffre noté 3
grace au chiffre noté a

c6té du symbole "main".

En plus du choix de manceuvres, le joueur place
autant de pions d'action qu'il veut face cachée, dans
les cases d'action prévues sur le plateau navire, jusqu'a
concurrence du nombre d'actions autorisées pour
I'équipage de ce navire.

Quand un navire est endommagg, utilisez le symbole
le plus & gauche non recouvert par des pions de
dégats, 4 la fois dans les dommages du navire et la
piste de dommages d'équipage.

VOILES ABIMEES

Tout navire avec des voiles abimées (voir la

section mouvement) ne peut planifier une

nouvelle carte de manceuvre.

PHASE D'ACTIONS

Lorsque tous les joueurs ont terminé la planification
de manoeuvres et d'actions, elles sont révélées dans le
méme temps avec les effets indiqués ci-dessous.
Résoudre I'effet d'une action est obligatoire, sauf
indication contraire.

Si une action illégale est prévue (tirer avec des fusils
déchargés, éteindre des incendies inexistants...etc), il
n'a pas d'effet et le marqueur d'action est remis dans
la pile des pions pour le prochain tour.

Ces actions prennent effet au cours de la phase
d'action, immédiatement aprés qu'elles soient révélées,
puis sont retournées sur la case d'actions inutilisées.

Augmenter la voilure: Cette action modifie
le réglage des voiles et augmente la vitesse
du navire. Si un navire a des voiles
abimées, il passe en voiles réduites;
de voiles réduites, il passe en voiles de bataille; de
voiles de bataille, il passe en pleines voiles. Ceci est
sans effet si le navire est déja A pleines voiles. Le
joueur ajuste le marqueur d'état des voiles en
conséquence en le déplagant vers la gauche.

Diminuer la voilure: Cette action modifie
B le réglage des voiles et diminue la vitesse

b 1

du navire. Si le navire est pleines voiles

elles deviennent voiles de bataille;

si ce sont des voiles de bataille il passe en voiles
réduites; si voiles réduites, il passe en voiles abimées. 11
n'y a pas d'effet si le navire a déja ses voiles abimées.
Le joueur ajuste le marqueur d'état des voiles en
conséquence en le déplacant vers la droite.

Pomper I'eau: Si le navire a des pions
de dégits par I'eau (voir les dommages
spéciaux, page 33), le joueur en enléve
“un. Si la case occupée par le jeton n'est

ACTION D'EQUIPAGE - EXEMPLE

Ce navire a trois case pleines sur la piste dégats de
navires et quatre cases pleines sur la piste de
dommages d'équipage. Le nombre des actions
d'équipage est réduit a 3.

Le joueur peut planifier jusqu'a trois actions en
placant les marqueurs d'action face cachée sur le
plateau du navire.

pas la plus 2 droite ayant des marqueurs de dommages,

tous les pions décalent vers la gauche de sorte qu'aucune

case dégit ne soit laissée vide.

ACTIONS DE COMBAT
Ces actions prennent effet au cours de la phase de
combat ou ils sont révélés .

Tirer avec la bordée gauche (ou
I'-I E droite). Un joueur ne peut pas
g planifier cette action si la case de

bordée appropriée est chargée.
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POMPAGE DE L'EAU - EXEMPLE

1) Une frégate recoit des dégats par
l'eau, des dégats par le feu et des
dégats normaux.

2) Avec l'action de la pompe sur
l'eau, les dégits par I'eau sont
enlevés.

3) Les pions de dommages restants seront
déplacés vers la gauche, ainsi il n'y a pas de
case de dommages laissé vide.

Lorsque cette action est prévue, le navire peut tirer
la bordée appropriée une fois, en suivant les regles
normales. Faire feu n'est pas obligatoire, méme si
l'action est prévue. Aprés qu'un joueur ait tiré une
bordée, il retourne le marqueur de munitions face
visible dans la zone de la bordée correspondante
pour se souvenir que ces munitions ont été
utilisées. Le joueur remet le pion sur la case des
actions inutilisées a la fin de la phase de combat,
méme si le navire n'a pas tiré la bordée.

Tir de Mousquets: Lorsque cette action
E est prévue, le navire peut attaquer une
fois avec un tir de mousqueterie en

suivant les regles normales.
Le tir de mousquet n'est pas obligatoire. Le joueur

met le pion sur la case des actions inutilisées  la
fin de la phase de combat, méme si le navire n'a
pas fait feu avec les mousquets.

ACTIONS DE RECHARGEMENT

Ces actions prennent effet au cours de la phase
de rechargement du méme tour, elles sont alors
révélées.

Recharger la bordé a droite
I}\E I (ou a gauche): Un joueur peut
seulement planifier cette action

si la case du sabord de bordée est
vide. Lorsque cette action est prévue, le joueur peut

alors déplacer un pion de munition de son choix, face
cachée, de la case du stock de munitions vers la case

de la bordée. Le joueur remet le pion sur la case des

actions inutilisées 4 la fin de la phase de rechargement.

ACTION RETARDEE

Cette action, quand elle est révélée, se trouve sur la
gauche, face cachée dans la zone d'action prévue,
jusqu'a la phase d'action du prochain tour. Elle
compte avec les actions prévues dans le tour suivant,
de sorte que le joueur peut planifier moins d'actions
que le nombre permis par celui de I'équipage.

Extinction d'un feu: S'il y a un incendie

a bord (voir les dommages spéciaux), le

joueur laisse le pion d'action face cachée

dans la zone d'action planifiée, jusqu'a la

phase d'action du tour suivant.
A la phase d'action du tour suivant, 1'action est
résolue. Le marqueur d'action est déplacé vers la case
de dommages spéciaux sur la fiche du navire pour
indiquer que l'action est en cours. Cette action est
achevée 4 la fin du tour. Le marqueur d'action et un
pion feu sur la fiche sont retirés de la case de
dommages spéciaux. Le feu est éteint, et l'action
devient 4 nouveau disponible. Les dégats de feu sur la
piste de dommages du navire ne sont pas supprimés.
S'il y a plus d'un feu 4 bord, l'action "Extinction d'un
feu" ne supprime qu'un seul d'entre eux. Le joueur
doit planifier des actions supplémentaires pour
éteindre les autres feux.

Exemple
Au cours du troisiéme tour, le HMS Défence est
touché, un incendie se forme a bord et un pion
dommage spécial est tiré. Un marqueur de dommage
par le feu est placé sur la case de dommages spéciaux
pour indiquer qu'un incendie se propage i bord.



— A la phase de planification du quatriéme tour, le
Joueur britannique envisage une action d'extinction
du feu. Lors de la phase d action, le pion marqueur
est révélé face visible. Le navire subit les dommages
causés par ['incendie pour ce rour.

— A la phase d'action du cinquiéme tour, le pion
d'action d'extinction de feu est déplacé vers la case de
dommages spéciaux. Le navire subit encore les
dommages causés par le feu pour ce tour.

— A la fin du cinquiéme rour, lincendie est éreint. Le
pion daction et le marqueur de feu sont tous dewsx retirés
de la case des dommages spéciaux.

Réparer les dommages: Le joueur laisse
le marqueur d'action face visible dans la
zone d'action prévue jusqu'a la phase
d'action du prochain tour. Pendant la
phase d'action de ce prochain tour, I'action est
résolue. A ce stade, le joueur peut décider de:

— Réparer un dégit normal.

— Réparer une voie d'eau.

— Réparer un gouvernail endommaggé.
— Réparer un mét brisé.

Réparer les dégits normaux:

Le joueur déplace immédiatement tous les marqueurs
de la case des dommages vers la case "0 dégits” du
plateau du navire. Si la case de dommages n'est pas la
dernitre, tous les groupes de marqueurs se déplacent
vers la gauche, ainsi il n'y a pas de vide sur le tableau

de bord. Le joueur ne peut pas supprimer de dégats
d'eau ou de de feu 4 l'aide de cette action.

Remarque: Tous les dégits spéciaux causés par des
pions dommages supprimés, continuent d étre effectifs
comme avant.

Réparation d'une voie d'eau

Si le navire a une voie d'eau, le joueur peut décider de
la réparer: il déplace alors le marqueur de I'action vers
la case de dommages spéciaux. L'action est terminée 2
la fin de ce tour: le marqueur d'action et un marqueur
de voie d'eau sont retirés de la case de dommages
spéciaux - La voie d'eau est réparée et le marqueur de
I'action est & nouveau disponible. Les dégats par I'eau
sur les dommages du navire ne sont pas supprimés.
Réparation d'une avarie de gouvernail

Si le navire a une avarie de safran, le joueur peut
décider de le réparer: il déplace le marqueur d'action
sur la case de dommages spéciaux. L'action est
terminée a la fin de ce tour: le marqueur d'action et
celui de dommage au gouvernail sont retirés de la case
de dommages spéciaux - Le gouvernail est réparé et le
marqueur de l'action est @ nouveau disponible.
Réparation d'un mit brisé

Si le navire a un mat brisé, le joueur peut décider de le
réparer: il déplace le marqueur d'action sur la case de
dommages spéciaux. L'action est terminée 2 la fin de
ce tour: le marqueur de l'action et un marqueur de
dommage de mét brisé sont retirés de la case de
dommages spéciaux- Le mit a été réparé et le
marqueur d'action est & nouveau disponible.

Réparation des dommages NORMAUX
- EXEMPLE -

1) Une frégate a pris des dommages dans 4
cases, incluant a la fois des dégats normaux
et d'incendie.

2) Le joueur répare les dégats et décide
d'enlever les marqueurs de la seconde zone
de dommages qui est complétement pleine
(les dommages d'incendie ne peuvent étre
retirés).

3) Les pions sont décalés vers la gauche, ainsi

aucune case de dommages n'est laissé vide.
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LIMITATION AUX REPARATIONS

Pendant le jeu, un navire peut utiliser la "réparation
des dommages" pour réparer autant de voies d'eau et
de dommages de gouvernail que vous le souhaitez.
Cependant, les dommages normaux et les mits brisés
ne peuvent étre réparés qu'une fois par partie. Le
dégit ou le marqueur de mat brisé qui a été réparé
doit ensuite étre laissé dans la case "0 dommage»
pour un rappel que ces actions ont déja été utilisées
une fois.

REGLAGE DES VOILES

H Pleine voile H Voilure de soutien
B Voiles de B Voiles abimées
Bataille

Pleines Voiles

B Voiles de Bataille

Voilure de Soutien

MOUVEMENT

REGLAGE DES VOILES ET DEPLACEMENT
Lors d'une partie avec les régles avancées, chaque
navire posséde un réglage de voile variable, comme
indiqué par le marqueur d'état de voile sur le
tableau du navire: pleines voiles, voiles de bataille,
voiles de soutien ou voiles abimées.

Quand une carte de manoeuvre 4 bordure bleue est
utilisée, la ligne de déplacement utilisée pour le
déplacement est différente selon le réglage de la
voilure

Remarque: Lorsque c'est une carte de manceuvre
avec une bordure rouge ou gris foncé qui est utilisée,
le réglage de la voile ne modifie pas le mouvement
du navire.

VOILES ABIMEES

Lorsqu'un navire a ses voiles abimées, les cartes de
manceuvre ne sont plus planifiées. Toute carte de
manceuvre initialement prévue est exécutée en
utilisant la ligne de mouvement des voiles de soutien,
puis le navire s'arréte 1a ot il est.

Le navire ne peut pas augmenter sa voilure jusqu'a ce
qu'il arrive & un arrét complet.

Si, au tour suivant, le navire utilise I'action
"augmentation des voiles", le statut de la voilure
passe 2 voiles de soutien.

Au début de la phase de planification du tour
suivant, le navire peut planifier & nouveau des cartes
de manoeuvre, une par tour.

Des que les deux emplacements des cartes de manceuvre
sur le plateau du navire sont pleines, le navire
commence a se déplacer & nouveau normalement.

Si un navire a une seule manoeuvre programmée dans
un tour quand il passe de "voiles de soutien" & "voiles
abimées” (parce que le navire était dans un changement
de "voiles abimées" vers "voiles de soutien" puis qu'il a
encore été touché A ce niveau), la manceuvre n'est pas
exécutée et elle est replacée aussitot dans la pile de cartes
manceuvre.

COMBAT

En jouant avec les regles avancées, la phase de combat est
modifiée par la necessité de planifier et d'utiliser des
actions d'équipage, combattre les incendies ou tirer une
bordée de mousquets, mais aussi par I'introduction de
plusieurs types d'effets de dommages spéciaux.

DOMMAGES SPECIAUX

Certains marqueurs de dommages ont, en plus ou 4 la
place d'un certain chiffre, un symbole indiquant qu'ils
infligent des dommages spéciaux au navire ciblé.

Les marqueurs avec ce symbole indiquent que les

dégats infligent une perte d'équipage & bord du

navire. Comme dans les régles de base,quand un
dégit de perte d'équipage est pioché, le joueur doit le
placer dans une des case de la piste des dommages
d'équipage. Chaque case peut contenir un seul pion. Si le
joueur tire un pion qui montre 2 la fois une valeur
numérique et une perte d'équipage, il doit utiliser un
marqueur de perte d'équipage afin de garder une trace de
cette-ci sur la piste de dégits d'équipage, et placez le pion
numéroté sur les dommages du navire..



Les pions avec ce symbole indiquent un début
£} d'incendie a bord. Le joueur doit placer un

marqueur d'incendie sur les dommages spéciaux
du plateau du navire pour rappel d'un feu 4 bord. Au
début de chaque tour, avant la phase de planification,
le navire prend un pion dégit d'incendie pour chaque
feu 4 bord dans la boite des dommages spéciaux et le
place sur une case vide de la piste des dommages du
navire. Cette case est considérée comme pleine et
aucun dégat d'aucune sorte ne peut y étre ajouté.
L'incendie a bord n'a plus d'effet, lorsque le feu est

éteint (voir Actions Spéciales, Eteindre le feu page 30).

Les pions avec ce symbole indiquent une voie
J d'eau dans la coque. Le joueur doit placer un

marqueur "Voie d'eau” dans la section de
dommages spéciaux du plateau du navire comme
rappel qu'il y a une voie d'eau dans la coque. Au début
de chaque tour, avant la phase de planification, le
navire prend un pion de dégats "voie d'eau” pour
chacune d'elle dans la boite de dommages spéciaux et
le place sur une case vide de la piste des dommages du
navire. Cette case est considérée comme pleine et
aucun dégit d'aucune sorte ne peut y étre ajouté.
L'entrée d'eau est terminée quand elles est réparée.
(voir Actions Spéciales, réparer les dommages page 31).

Les pions avec ce symbole indiquent qu'un tir
# a brisé I'un des mats du navire. Au début du
prochain tour, le navire ne peut pas planifier
des cartes de manceuvre 4 bordure gris foncé ayant un
ou deux 5?? symboles de mat brisé. Toute manceuvre
déja planifiée est exécutée normalement. Utilisez la fleche

de mouvement appropri¢ (verte ou orange) en fonction
de la position du navire. Si le navire est pris de court, la
carte est remplacée de fagon aléatoire par une des trois
cartes a bordures rouges.

Si un deuxiéme mat est cassé, seules les cartes de
manceuvres avec les deux symboles de mat brisé
peuvent étre planifiées.

Un mat brisé Deux mits brisés

Si un troisiéme mat est cassé le navire se rend.

Les mats peuvent étre réparés en utilisant l'action de
réparation des dommages (voir page 31) une fois par
partie.

Les pions avec ce symbole indiquent que le tir
"T-.-I' inflige des dégits aux voiles. Le joueur doit

lacer un marqueur de dégits de voile dans la
section dommages spéciaux du plateau du navire comme

rappel. Le premier dégéts de ce genre n'a pas d'effet.
Lorsque le navire subit un second dégit aux voiles, il ne
peut plus utiliser ses pleines voiles. Si les voiles sont
pleines, elles sont immédiatement remplacées par les
voiles de bataille.Lorsque le navire recoit un quatritme
pion de dommages aux voiles, le bateau ne peut plus
avoir que les voiles de soutien. Si la voilure est en voiles
de bataille, elles sont alors remplacées par les voiles de
soutien.

Lorsque le navire recoit un sixiéme marqueur de
dommages aux voiles, le bateau est considéré comme
ayant un mit cassé (voir ci-dessus), qui ne peut étre
réparé.
D'autres dommages de ce genre apres le sixieme n'ont
pas d'effets supplémentaires.
Les pions avec ce symbole indiquent que le tir
inflige des dégats au gouvernail. Le joueur doit

placer un marqueur de dégits de gouvernail
dans la section "dommages spéciaux” du plateau du

navire pour rappel. La note de capacité de virement du
navire est diminuée de 1.

Pion de Dommage
au Gouvernail

D'autres dommages de ce type seront considérés comme
étant un mat brisé: Le joueur doit placer un marqueur
de mét brisé dans la case de dommages spéciaux pour
chaque dégits au gouvernail au-dela du premier.

Note: rappelez-vous que le choix de manceuvre est
limitée par la capacité de virement du navire, et les
joueurs doivent vérifier si une manceuvre est autorisée
quand ils la révélent. Donc, une manceuvre qui était
légale avant que le gouvernail soit endommagé pourrait
devenir interdite quand elle est révélée parce que le
gouvernail est touché. Une manceuvre qui a été
interdite a la planification, pourrait redevenir légale
parce que, dans l'intervalle, le gouvernail a écé réparé.
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REGLES OPTIONNELLES

ette section contient des régles qui ajoutent
plus de détails au jeu. Les joueurs doivent se
mettre d'accord sur les régles optionnelles
qu'ils veulent utiliser avant que la partie ne

commence
Si vous jouez avec les regles de base, vous ne pouvez

choisir qu'entre les options marquées avec . Avec
les regles standard, vous pouvez aussi utiliser les
options marquées # ##. Avec les régles avancées,
vous pouvez également choisir d'utiliser les options
marquées B BB, Le méme code marque différents
effets qu'une option peut avoir quand différents
ensembles de régles sont en cours d'utilisation.

Avec plusieurs régles optionnelles, les joueurs
déterminent au hasard si un événement se produit
Dans ce cas, un pion dommage [ est pioché et
utilisé comme générateur aléatoire. Si le pion a un
symbole de perte d'équipage, c'est cet événement
qui se produit - (ce pion n'inflige pas d'autres
dommages). Si le pion comporte un «0»,
|'événement ne se produit pas. Dans les deux cas, le
pion [l dégat est remélangé avec les autres pions
inutilisés.

PLANIFICATION

# QUE LES HOMMES BOIVENT!

Dans la période historique couverte par ce
'.r' jeu, la distribution de boissons alcoolisées a

- I'équipage du navire pour "remonter le

moral"* était une pratique courante.
Pour représenter cela, chaque navire recoit un pion
Rhum. Cette action ne peut étre utilisée qu'une
seule fois dans une partie, pendant la phase de
planification, et seulement s'il n'y a pas de navires
ennemis au plus prés de la premiére moitié de la
régle de portée. Le joueur déplace un pion de
"Dommages d'équipage" vers la case "0" des dégats."

g % # Avec les régles avancées, le pion Rhum est
prévu et utilisé comme une action normale. L'effet
est appliqué des que I'action se révele. Cette action ne

peut étre utilisée qu'une seule fois par partie.

# MANQUE DE FORMATION

Les équipages peuvent avoir des niveaux différents
de formation, comme indiqué par le scénario ou par
choix des joueurs. Si cette régle est utilisée dans un
scénario, un ou plusieurs navires peuvent étre
conduit par un équipage manquant de formation.

*Cela ne semble plus étre le cas de nos jours? L'alcool

\

servait surtout a "tenir" les hommes a I'époque...

Avec les régles de base ou standard, les joueurs
peuvent utiliser les Cannoniers manquant de formation.

Avec les regles avancées, les joueurs peuvent utiliser les
Cannoniers manquant de formation ou les marins
manquant de formation... ou les deux.

Les cannoniers qui manquent de formation exigent un
tour supplémentaire pour charger enti¢rement une
bordée.

Au cours de la phase de rechargement, et aprés qu'une
bordée soit tirée, le marqueur de munitions est remis
dans la case stockage de munitions, mais est laissé face
visible comme rappel que les canonniers prendront
plus de temps pour recharger.

Dans la phase de rechargement du tour suivant, ce
pion de munitions dans la zone de stockage de
munitions est retourné sur l'autre face. Les canons
sont bien rechargés et ne sont pas encore préts &
faire feu.

# % Lorsque vous jouez avec les regles standard,
aucun autre marqueur de munitions se trouvant a
I'envers dans la zone de stockage ne peut étre
rechargé a partir de cette case de rangement pour ce
tour.

Dans la phase de rechargement du tour suivant
(le second apres le tir), le joueur peut recharger



le marqueur de munitions normalement, en le
déplagant de la case de stockage de munitions 4 la
case de la bordée correspondante. Au prochain tour,
la bordée sera en mesure de tirer & nouveau.

Si la régle optionnelle de feu & volonté est en cours
d'utilisation, piochez les jetons d'un tiers de la
quantité normale (arrondi a l'inférieur), au lieu
de la moitié.

@k % @ Lorsque vous jouez avec les régles
avancées, ignorez la procédure ci-dessus. Utilisez
les régles normales pour le rechargement, &
l'exception des actions "Rechargement de la
Bordée" qui sont considérés comme des actions
différées. Lorsque I'action "Rechargement” est
révélée, le joueur laisse le marqueur d'action, face
visible dans la zone d'action prévue, jusqu'a la
phase d'action du prochain tour. Pendant cette
phase d'action du prochain tour, déplacez le pion
d'action vers la case de stockage de munitions qui
correspond. Au cours de la phase "Rechargement”
la bordée peut étre rechargée et le pion d'action est
retourné sur la case d'action inutilisée.

# % & MARINS MANQUANT DE FORMATION
Les marins qui manquent de formation ne sont pas
aussi apte a |'exécution des ordres que des marins plus
expérimentés et peuvent manquer l'exécution de l'une
des actions planifiées. Avant de révéler les actions
prévues pour le navire, le joueur doit piocher un pion
d'action au hasard parmi celles planifiées pour ce
tour (ne pas inclure les actions retardées et planifiées

au tour précédent). Le joueur mélange alors ce pion
d'action conjointement avec un pion d'action Blanc
et pioche au hasard I'un des deux. Si le pion d'action
est choisi, l'action est exécutée normalement. Si c'est
le Blanc qui est tiré, I'action n'est pas exécutée et le
marqueur d'action est retourné sur la case d'action
inutilisé.

DEPLACEMENT

8 ENCHEVETREMENT

Lorsque deux navires sont 4 courte distance, il est
possible que leurs coques et leurs gréements finissent
enchevétrés, empéchant la poursuite du déplacement.
Enchevétrement et démélage sont déterminés au
début de la phase de planification, avant que les cartes
de manceuvre ne soient posées

Lorsque les bases de deux navires sont en contact,
les joueurs doivent piocher un dégit[&. Si le pion a
un symbole de perte d'équipage, les navires
s'enchevétrent entre eux. Si c'est un "0" il ne se
produit rien
Placez un pion d'enchevétrement entre les
deux navires comme rappel.

Les deux navires ne peuvent pas se déplacer de
nouveau jusqu'a ce qu'ils soient désengagés.

# Si vous jouez avec les régles de base, vous ne pouvez
pas planifier de carte de manceuvre jusqu'a ce que les
navires soient démélés.

#% 4 / 86 48 88 Sivous jouez avec les regles standard ou
avancées, défaussez la carte de manceuvre prévue de chaque
navire. Les navires ne se déplaceront pas dans ce tour. Les
joueurs peuvent toujours planifier une carte de manoeuvre
A exécuter pour le prochain tour, au cas ot les navires se
retrouvent libres dans l'intervalle.

Remarque: Si plusieurs navires sont en contact les uns avec
les autres, vérifiez |'enchevétrement entre chaque paire de
navires séparément.

Pour déméler, piochez un [& pion de dommage au début
de chaque phase de planification suivante et pour chaque
paire de navires intriqués. 35

Sile pion a un symbole de perte d'équipage, les deux
navires sont démélées et ils recommencent A planifier et a se
déplacer a4 nouveau normalement. Si le pion est un "0", les
navires restent enchevétrées, avec le méme effet qu'indiqué
ci-dessus.

COMBAT

8 FEU A VOLONTE

Si cette regle optionnelle est utilisée, une bordée peut
tirer méme quand elle n'est pas chargée. Dans ce cas, les
pions de dommages a la cible de la pioche sont réduits de
moitié, arrondi au chiffre inférieur. La bordée ne peut
pas étre rechargée dans le méme tour si elle tire avec feu a
volonté.
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8 % Lorsque vous jouez avec les régles standard,
en plus des régles ci-dessus:

— Le modificateur de tir en enfilade (le cas
échéant) est ajouté avant de réduire de
moitié les dégts.

—  Avant de résoudre tous les tirs, les joueurs
choisissent secrétement le type de munitions &
utiliser pour chaque tir de bordée de "feu 4 volonté".
Les marqueurs de munitions choisis sont révélés
simultanément et le tir est alors résolu.

—  Le double tir ne peut pas étre utilisé avec le tir
en continu.

88 28 % Lorsque vous jouez avec les régles avancées,
en plus des régles énumérées ci-dessus:

—  Un joueur doit planifier une action de tir d'une
bordée pour utiliser le tir continu (méme si le
sabord n'est pas chargg).

—  Un joueur ne peut pas planifier une action de
rechargement d'une bordée sur le méme sabord
qu'il envisageait pour une action de tir d'une

bordée.
#& PREMIERE BORDEE

La premiere bordée de tir dans une bataille
était souvent la plus efficace, car les canons
étaient soigneusement préparés pour le tir avant
que la dilatation des canons due a la chaleur
change le combat.

Au début du jeu, placez une action de

"rechargement de bordée" dans chaque case en
bord de plateau, en méme temps que le pion de

munitions choisie, pour rappel
de la premiére bordée qui n'a
pas encore fait feu.

La premiére fois que le navire tire une bordée, la
cible prend un jeton de dégits de plus pour trois
pions (arrondi) qu'elle aurait dti prendre.

Ensuite, déplacez le pion action de "rechargement
de bordée" sur les actions disponibles (ou tout
simplement défaussez le pion si vous jouez avec les
régles de base ou standard) pour rappel que le navire
va maintenant tirer normalement 2 partir de ce
sabord.
Exemple:
Lorsque le HMS Terpsichore tire pour la premiére
Jois, il a une puissance de feu de 6 pour la premiere
bordée au lieu d'une puissance de feu normale de 4.

# % Lorsque vous jouez avec les regles standard,
calculez les effets de la régle de tir en enfilade et la
régle du premier tir indépendamment.

Exemple:
Le HMS Terpsichore (puissance de feu de 4) tire
pour la premiére fois, et il fait un tir en enfilade par
Lavant du navire ciblé. Deux autres pions de dégits
sont ajoutés pour la régle "premier Tir" (arrondi &
4/3 ), et deux autres pour la régle de "tir en
enfilade” (arrondsi & 4/3), pour une puissance totale
de few a 8.

88 VISEE RENFORCEE

Si cette régle optionnelle est utilisée, lorsqu'un navire
tire avec une bordée, il doit tirer sur la cible la plus
proche de ce c6té (compte tenu des trois arcs de tir
du navire). Les marques sur le dos de la régle de
combat peuvent étre utilisées pour déterminer la
distance si nécessaire.

Si le navire le plus proche est un ami, la bordée ne
peut faire feu.

2 88 TIRABOULET DOUBLE

Pendant la mise en place, ajoutez deux

‘ il pions de munitions de "boulets double”

(un pour chaque flanc) avec les types de
munitions possibles dans le choix.

Quand un tir 4 boulets double est préparé, le
chargement prend plus de temps: il est impossible de
tirer dans le tour immédiatement apres le
rechargement, comme 4 I'habitude, mais dans le tour
suivant (2 tours pour charger un double tir).

Pour vous en souvenir, retournez le pion "boulets
double" face visible dans la zone de stockage de
munitions au cours du premier tour ou il est rechargé.
Dans le tour suivant, le pion est déplacé normalement
et retourné face cachée vers la case de bordée.

Si un navire tire un boulet double 4 la portée de la
moitié de la régle (rouge, violet ou orange), la cible
prend par deux fois les dommages [fil (exemple, si la
puissance de feu est de 3, il prend 3 dommages ET 3
dommages). Si le navire tire sur une plus longue
distance, la cible ne prend pas de dommages.



% 88 88 VISEEHAUTE

Si cette régle optionnelle est utilisée, un joueur
peut décider de faire une visée haute pour infliger
plus de dégats aux méts et aux voiles du navire
ciblé, mais moins de dégats a la coque.

Seul un joueur tirant avec des boulets (ou boulezs
double si cette régle optionnelle est en cours
d'utilisation) peut décider de faire une visée haute.

Quand un joueur fait une visée haute il résoud son
tir d'artillerie normalement, sauf pour les
changements suivants.

i _1 E m Tous les marqueurs
=¥ ! de dommages qui
ont un numéro souligné (soit ceux qui représentent
une voie d'eau ou un dommage spécial au
gouvernail ou 6 points de dégits), et tous les pions
dégars d'équipage sans chiffres, sont placés dans le

"0" de la case de dommages, et remplacés par la
méme quantité de pions dégits. [

En outre, pour les effets des nouveaux marqueurs:

—  Sile marqueur remplacé a I'origine était un
dommage de voie d'eau, la cible subit aussi
un endommagement des voiles.

—  Sile marqueur remplacé a I'origine etait un
dommage au gouvernail, la cible subit aussi
un dégit sur un mat..

Prenez le marqueur approprié pour les dommages
spéciaux supplémentaires qui ont été ramassé.

VISEE HAUTE - EXEMPLE

La Courageuse tire une bordée a courte portée
contre le HMS Terpsichore, et le joueur
francais décide de faire une visée haute. Trois
marqueurs de dégats sont tirés: ['un d'eux[E]
est un dommage de 2 a I'équipage, un est un
dommage d'équipage seul, et I'autre est un
dégit par voie d'eau de 3.

Un dommage est infligés aux voiles en
raison du pion voie d'eau, et un dégits
des voiles est pris par le Terpsichore.

Ensuite, les dégits de I'équipage et les 3 voies
d'eau sont remplacés par deux pions de dégats.

5]
Le total des dégats infligés au Terpsichore est:

X @ B 5

ABORDAGE

# /% # L'ABORDAGE DANS LES
REGLES DE BASE ET STANDARD

Lorsque les socles de deux navires ennemis sont en
contact au début de la phase de planification, les
joueurs doivent décider s'ils veulent ou non aborder
le navire ennemi.

DECLARER UN ABORDAGE

Avant de planifier les cartes de
E D manceuvre, chaque joueur doit
prendre un pion d'action

d'abordage et un pion d'action
blanc pour chaque navire concerné, afin de déterminer

si les navires sont pris aux grappins et l'abordage
possible.

Les joueurs choisissent secrétement I'un des deux
pion et le place face cachée sur le plateau du navire.

Puis, les joueurs montrent le pion choisi.

—  Siles deux pions sont blanc, aucun abordage
n'a lieu et le tour se déroule normalement

—  siles deux pions sont "abordage", un abordage
a lieu. Les navires sont pris par les grappins et ne
peuvent pas se déplacer. Placez un pion d'un type
quelconque ou tout autre marque entre les deux
navires pour rappel.

37
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—  Sil'un des pions est un "abordage” et ['autre
un blanc, mélangez-les et piochez en un au

hasard.

a)  Sile blanc est tiré, I'abordage n'a pas
lieu et le tour se déroule normalement.

b)  Sil'abordage est tiré, celui-ci a lieu. Les
navires sont accrochés avec des grappins
et ne peuvent pas se déplacer. Placez un
pion quelconque (ou toute autre marque
a votre guise) entre les deux navires
comme rappel de leur statut.

Lors d'un grappinage*:

# Lorsque vous jouez avec les régles de base, les
joueurs ne peuvent pas planifier une action de
mouvement pour tout navire impliqué dans un
abordage.

# # Lorsque vous jouez avec les regles standard ou
avancées, les cartes de manceuvre prévues sont défaussées
sans autre effet. Les navires ne se déplaceront pas dans ce
tour. Les joueurs doivent toujours normalement planifier
les manceuvres pour le prochain tour, qui sera exécuté au
cas ol les lancers de grappin sont terminés.

RESOUDRE L'ABORDAGE

L'abordage est résolu aprés que les tirs d'artillerie et
de mousqueterie soient terminés. Si aucun des deux
navires impliqués ne s'est rendu 4 cause de ces tirs,
les joueurs exécutent une attaque d'abordage.

*Lancer de grappins, ici pour accrocher le navire & aborder. Mot frangais,
mais pas trés élégant pour désigner cette action: agripper avec un grappin.

Chaque navire inflige un certain nombre de [&]
dégits égal au fardage (charge) du navire.

Piochez les pions un par un, en prenant un pion pour
chaque navire et en appliquant les effets des deux
marqueurs en méme temps.

Si un navire a un fardage plus élevé que l'autre,
tous les pions restants sont piochés a la fin.

Des qu'un navire se rend, 1'abordage s'arréte:
tous les marqueurs restants ne sont pas piochés.

Exemple
La Courageuse avec un fardage de 3 aborde
le HMS Terpsichore qui a un fardage de 2.

Chacun des deux navires pioche un dégit. Si
aucun navire ne se rend, d autres marqueurs
sont piochés. Si aucun navire n'abandonne,
les deux navires piochent un second pion.

Si, aprés le deuxiéme pion, aucun des deux navires
ne s'est rendu, la Courageuse inflige les dégits du
troisiéme marqueur contre le Terpsichore, puis
L'abordage se termine pour ce tour.

Un abordage ne peut pas se terminer par ['un des
deux navires éliminant 'autre. Si les marqueurs
piochés infligeaient le dernier dommages a
I'équipage pour chacun d'eux (et les deux navires
devaient se rendre), choisir au hasard un des deux
navires qui fera reddition.

FIN D'UN ABORDAGE
Si aucun navire ne se rend en raison de I'abordage, ils
restent aux prises jusqu'au prochain tour.

Au début de la phase de planification du prochain
tour, répétez la procédure pour voir si l'abordage
continue ou non.

ABORDAGES MULTIPLES

Si la base d'un navire est en contact avec plus d'un
navire ennemi, le grappinage est déterminé
indépendamment pour chaque paire de navires, en
fonction de leur choix de pions.

Lorsque la base d'un navire est en contact avec plus
d'un navire ennemi, les joueurs doivent d'abord
secretement décider pour chaque navire (comme
expliqué ci-dessus), si ce navire tente d'agripper un
adversaire en choisissant un pion approprié (abordage
ou blanc). Méme si un navire est en contact avec
plusieurs navires ennemis, un seul pion est sélectionné.

Puis, chacun ayant choisi un pion d'abordage déclare
quel navire ennemi il décide d'attaquer.

162

navire).En cas d'égalité, le navire avec le plus de pertes

Les déclarations de grappinage
commencent par le navire avec
I'équipage le plus petit (utilisez le
chiffre indiqué sur la carte de

d'équipage se déclare d'abord. S'il y a toujours égalité,
déterminez le au hasard.



Le grappinage est déterminée indépendamment

pour chaque paire de navires, en fonction de leurs

choix:

—  Siles deux navires déclarent un lancer de
grappins, ils seront donc aux prises.

—  Si un navire déclare aggriper un autre navire
qui lui ne le fait pas, piochez un pion [El. Si
celui-ci a un symbole de perte d'équipage, les
deux navires sont aggripés. Si c'est un "0" le
grappinage n'a pas lieu.

—  Si aucun navire ne tente de saisir 1'autre,
aucun lancer de grappins n'a lieu.

Marquez chaque paire de navires attaqués en plagant
un pion ou marqueur quelconque entre eux.

Si un navire est aux prises avec plus d'un adversaire,
les attaques d'abordage de tous les navires sont
résolus ensemble.

Avant de piocher chaque pion, le navire aux prises
avec des adversaires multiples doit déclarer une cible,
puis un pion est pioché pour chaque navire en cause.
Un navire ne peut infliger de dégats qu'a I'adversaire
choisi, mais il peut recevoir des dommages causés par
plusieurs adversaires. Si nécessaire, les déclarations
sont faites dans le méme ordre qu'indiqué ci-dessus
(le navire avec le plus petit équipage se déclare en
premier).

8 88 88 ABORDAGE, REGLES AVANCEES
Lorsque vous jouez avec les régles avancées, l'action
d'aborder représente la préparation de
l'arraisonnement du coté offensif ou défensif.

L'abordage entre deux navires au contact est
déterminé et résolu comme indiqué ci-dessus, &
|'exception de 'action d'abordage qui doit étre
planifiée comme toute autre action et se révéle en
méme temps que les autres actions.

Lancers de grappins et abordages sont résolus de
la méme maniere que dans les régles de
base et standard, avec les exceptions suivantes:

—  Les tentatives de grappinages et d'abordage
sont déterminées  la fin de la phase d'action, apres
que les actions soient révélées et sont influencées par
le choix des actions (voir ci-dessous). L'attaque
d'abordage est toujours résolue 2 la fin de la phase de
combat.

—  Seul un navire qui a planifié une action
d'abordage peut déclarer un abordage. Il n'est pas
obligatoire de le faire - par exemple, un navire peut
planifier une action d'abordage, puis déclarer un pion
blanc contre la tentative d'un adversaire.

—  Si un navire réussit a agripper et a monter a
bord d'un navire ennemi, et que 'adversaire ne
dispose pas d'une action d'abordage prévue, le navire
4 I'abordage a un avantage sur son adversaire:

—  Avant de commencer |'attaque d'abordage, le
navire qui n'a pas choisi cette action regoit un pion de
dommages.

—  Au cours de 'abordage, 'effet des pions de
dommages piochés n'est pas simultané. Les dégats
infligés par chaque pion tiré par le navire qui a
planifié 'action d'abordage sont d'abord appliqués,
puis les dommages infligés par I'autre navire sont pris
en compte.

Exemple
La Courageuse, avec un fardage de 3, aborde le
HMS Terpsichore, qui a un fardage de 2. La
Courageuse a prévue une action d abordage, tandis 39
que l'équipage du Terpsichore, qui est occupé a
essayer d éteindre un incendie & bord, ne l'a pas fait.

Tout d'abord, un dégit est infligé contre le
Terpsichore. Puis, un pion est pioché pour la
Courageuse et appliqué contre le Terpsichore. Le
navire britannique ne se rend pas, donc un pion de
dommages est également tiré et appliqué contre la
Courageuse.

La Courageuse pioche alors un second pion de
dommages: le dernier dommages d'équipage est infligé
contre le Terpsichore qui se rend, il n'y aura donc pas
plus de dégits contre la Courageuse.
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ABORDAGE ET ENCHEVETREMENT

Si la régle optionnelle d' Enchevétrement est utilisée,
résoudre d'abord les intrications, puis déclarez les
arraisonnements. Il est possible que deux navires
deviennent a la fois enchevétrés (par le hasard) et attaqués
par grappinage (par le choix d'au moins un navire). Dans
ce cas, les navires doivent devenir  la fois démélés et sans
grappins avant de pouvoir se déplacer 4 nouveau.

AUTRES REGLES

8 NAVIRE AMIRAL

L'un des navires, pour chaque joueur, peut étre
désigné comme navire amiral, comme indiqué
par le scénario ou par le choix des joueurs.

Si le navire amiral se rend, coule, explose, ou est de
toute autre facon éliminé du jeu, tous les autres
navires de cette faction prennent deux pions de
dommages spéciaux d'équipage. Placez-les sur la piste
des dommages d'équipage, ce qui représentera |'effet
des pertes sur le moral de ceux-ci.

Tous les navires de la partie adverse suppriment un
marqueur des dommages d'équipage de leurs cases
de perte d'équipage (s'ils en ont) et le déplace vers
le "0" des dommages, ce qui représentera ainsi

8 q
'amélioration de leur moral. Tout navire qui a tiré
avec ses canons ou sa mousqueterie dans le tour en
cours contre le navire amiral éliminé supprime
deux marqueurs a la place.
Si le navire amiral sort de l'aire de jeu, les effets sont
les mémes, 4 moins que les régles du scénario ne

q 8

disent le contraire.

88 88 88 EXPLOSION DES MUNITIONS

Si un navire a un incendie 4 bord et qu'il a
déja recu deux ou plus marqueurs de dégats
d'incendie, l'entrepot des munitions (la
Sainte Barbe) pourrait exploser.

Chaque fois que le navire se prend un nouveau

marqueur de dégits d'incendie au-dela du second, le

joueur doit mélanger trois marqueurs d'incendie et

un marqueur d'explosion ensemble et ensuite piocher
Al i\l

au hasard I'un d'eux.

—  Siun marqueur de dégits d'incendie est tiré,

appliquez les dégats de feu normalement.

—  Si un marqueur d'explosion est tiré, le feu
atteint la Sainte Barbe et les munitions explosent. Le
navire est éliminé.

Chaque navire en contact avec la base d'un navire
qui explose peut étre endommagé et prendre feu.
Chaque navire en contact de base doit [l piocher
et appliquer un pion de dommages.

—  Sile pion n'est pas un "0", en plus des
dommages indiqués, un incendie débute sur le
navire. Placez un marqueur incendie sur la case de
dommages spéciaux, pour indiquer que le navire a
désormais un incendie & bord.

—  Sile [ marqueur indique déja un dommage
spécial d'incendie, placez deux incendies sur la fiche
dans la case dommages spéciaux au lieu d'un seul.

82 88 88 NAUFRAGE D'UN NAVIRE

Si un navire a une voie d'eau et qu'il a d¢ja
recu deux ou plusieurs marqueurs de dégats de
voie d'eau, la coque pourrait s'alourdir et le
navire peut rapidement couler.

Chagque fois que le navire prend un nouveau
marqueur de dégits de voie d'eau au-dela du second,
le joueur doit mélanger trois marqueurs de dégits
d'eau et un marqueur de naufrage, puis piocher au
hasard l'un d'eux.

—  Siun pion de dégits par I'eau est pioché,
appliquez les dégats d'eau normalement.

—  Si un marqueur de naufrage est tiré, la coque
cede et le navire coule. Le navire est éliminé.

28 88 88 PROPAGATION D'INCENDIES

Si un navire tire une bordée contre un ennemi alors
que leurs bases sont en contact, et qu'un feu prend a
bord du navire ennemi en raison d'un dommage
d'incendie qu'il a regu, un incendie débute aussi a
bord du navire qui a tiré.

Pour éviter la propagation du feu 4 leur propre
navire, 1'équipage peut alterner tirs aux canons avec
lancer de seaux d'eau sur le navire ennemi. Pour
représenter cela, le navire qui tire peut planifier une
action d'extinction d'incendie, déclarant, lorsque
I'action est révelée, qu'il exécute cette action sur le
navire ennemi. Dans ce cas, si les dommages qu'il
inflige a la cible indique un incendie, le feu ne
démarre pas sur son navire.



Les incendies causés par d'autres navires qui tirent
ou d'incendies déja commencés dans les tours
précédents sont ignorés pour 'usage de cette régle.

8 REDDITION D'UN NAVIRE

Si cette régle optionnelle est utilisée, lorsqu'un navire
se rend, il est pas retiré du jeu. La figurine reste sur la
zone de jeu comme un obstacle & d'autres navires.

Le navire exécute les derniéres manceuvres prévues
normalement (le cas échéant), sans en prévoir de
nouvelles. Ensuite, il s'arréte et il est considéré
comme une épave. L'épave reste, sans bouger ou sans
prendre aucune autre action pour le reste du jeu.

Les pions des dommages subits de la fiche de bord
sont remélangés avec les pions dommages non
utilisés du méme type comme d'habitude.

Remarque: si les régles d'abordage sont utilisées, un
navire abandonné ne peut pas étre agrippé et

abordé.

#8 88 Aprés qu'un navire se soit rendu, il inflige
toujours des dommages de collision contre les navires
amis lors du déplacement. Quand il devient une épave,
il inflige des dégats de collision autant pour les navires
amis que les ennemis qui entrent en collision avec lui.

#8 % 8 Si un navire se rend 2 la suite de I'explosion
de ses munitions ou avec les régles optionnelles de
naufrage d'un navire - ou s'il a une voie d'ean ou un
incendie & bord quand il se rend - retirez la figurine
du navire du jeu au lieu de le laisser sur la zone.

88 CHANGEMENT DE DIRECTION DU VENT
Au cours d'une bataille, la direction ou la force du
vent peuvent changer. Cette possibilité est expliquée
par les régles de cette section.

La direction du vent au début du jeu

peut étre, soit indiquée par le scénario,

soit d'un commun accord entre les
————== joueurs, ou alors déterminée de facon
aléatoire en utilisant les pions marqueurs

de direction du vent.

Les joueurs placent la Rose des
vents sur la table de jeu (alignée
de sorte qu'elle soit paralléle au
c6té de la table), puis tournez la
fleche du vent pour pointer
vers la direction déterminée.

Mélangez tous les

pions de changement de direction et
Beftwml | placez-les ensemble dans une tasse

opaque ou un sac, ou face cachée en

pile.

CHANGEMENT DE DIRECTION

Au début de la phase de planification, 4 chaque tour,
piochez un pion de changement de direction du
vent.

La direction du vent change seulement aprés que le
vent ait tourné deux fois dans la méme direction.

Regardez le pion de changement de direction du vent:

La premicre fois que le pion
indique un changement de

direction du vent, placez-le
sur la Rose des vents.

La direction du vent ne change pas encore,
mais pourrait changer par la suite.

Si le pion ne montre pas de symbole, le
vent reste le méme. Mélangez le pion
avec ceux de changement de direction
inutilisés. S'il y a un pion de changement

de direction du vent sur la Rose des vents d'un
tour précédent, celui-ci reste la.

Si un pion indiquant un 41
changement de direction du

vent est pioché, alors qu'un
autre pion est déja sur la Rose
des vents, comparez les deux:

a)  Siles deux indiquent la méme direction
(dans le sens horaire ou anti-horaire), le
vent change: Tournez la fleche de la Rose
des vents de 45 ° dans le sens horaire (par
exemple, du Nord vers le Nord-Est) ou
anti-horaire (par exemple, du Nord 4 Nord
Ouest).

b)  Siles deux pions indiquent des directions
opposées, le vent ne change pas.
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Dans les deux cas, mélangez les deux pions avec ceux
de la pioche du changement de direction.

Si la direction du vent change, ceci influence le
comportement des navires immédiatement lors la
phase de mouvement du tour.

Exemple
Au début du jeu la direction du
vent est @ ['Ouest (W)

we | Durant le tour 1, un
. changement de direction

dans le sens horaire est
pioché. Il est placé sur la Rose des vents, mais
celui-ci ne change pas

Au tour 2, un pion

Blanc est tiré. Celui-ci

est retourné dans le sac
de pioche, le pion précedent
reste sur la Rose des vents, et le
vent ne change pas.

wn | Pendant le tour 3, un
. second changement de
" direction dans le sens
horaire est pioché. Le vent
tourne vers le Nord-Ouest,
alors les deux pions sont
remis dans la pioche.

st | S7 le marqueur pioché dans ce tour était &
._ la place un changement dans le sens
antihoraire, le vent ne changerait pas, et
les deux pions seraient rejetés.

# % & FORCE DU VENT VARIABLE
Lorsque vous jouez avec la régle de changement de
direction du vent et avec les régles avancées, le vent
peut avoir différentes forces, indiquée sur I'échelle
des forces de la Rose des vents.

L'intensité du vent est normalement médium (voir
la force du vent, ci-dessous) au début du jeu.

Un scénario peut indiquer une autre force initiale.
Lors de I'installation, placez le marqueur de force du
vent sur |'emplacement central de I'échelle de la Rose

des vents pour indiquer une force moyenne.

Ensuite, mélangez tous les pions de
changement de force ensemble et

placez-les dans une tasse opaque ou
dans un sac, ou face cachée en tas.

FORCE DU VENT
La position du marqueur de force sur la Rose des
vents indique la force actuelle du vent:

—  Silaforce du vent est faible =, le réglage de
voile de tous les navires est considéré comme
ayant un réglage inférieur. Chaque navire en

Faible Medium Fort
Au début du jeu, le marqueur de la force

du vent indique une force médium.

pleines voiles utilise la ligne de mouvement des
voiles de bataille; chaque navire avec des voiles de
combat utilise la ligne de mouvement des voiles
de soutien; chaque navire avec des voiles de
soutien est considéré ayant des voiles abimées.

Si la force du vent est medium == , les navires
se déplacent normalement.

Si la force du vent est fort 4 , le réglage des
voiles de tous les navires est considéré comme étant
au mouvement supérieur. Chaque navire avec des
voiles de soutien utilise la ligne de mouvement des
voiles de bataille; chaque navire avec des voiles de
combat utilise la ligne de mouvement des pleines
voiles; chaque navire avec des voiles abimées est
toujours considéré comme ayant des voiles abimées.
Chaque navire en pleines voiles utilise encore la
fléche de mouvement pleines voiles, mais chaque
fois qu'il se déplace, le joueur doit piocher un pion
de dommages.[El Si celui-ci a un symbole de perte
d'équipage, le navire subit des dégits de voile. Si le
compteur est un "0", rien ne se passe.



CHANGEMENT DE FORCE

Au début de la phase de planification de chaque
tour, piochez un pion de changement de force du
vent. La force du vent peut changer, en fonction du
pion qui est pris.

La premicre fois que le pion indique
un changement de la force du vent
(soit augmentation soit diminution),
placez-le sur la Rose des vents.

La force du vent ne change pas
encore, mais pourrait changer a
l'avenir.

Si un pion est déja sur la
Rose des vents, et qu'un
L i pion qui indique le

changement de force

opposée est tiré, le vent ne change pas.

Mélangez les deux pions sur la Rose des

vents avec les pions de changement de force

du vent inutilisés.

Si la force du vent piochée ne
montre pas de symbole, il y a deux

¥ possibilités:

a)

S'il n'y a pas de force du vent sur la Rose
des vents, le vent reste le méme.
M¢élangez le pion avec les autres pions de
changement de force du vent inutilisés.

b)  S'il y a un pion de changement de force
sur la Rose des vents d'un tour précédent
(Soit une augmentation ou une
diminution), la force du vent change. Si
la force diminue, déplacez le marqueur de
la force du vent sur I'échelle d'un pas vers
la gauche (de moyen a faible, ou de fort &
moyen, si le vent est déja a faible, la force
ne change pas). Si la force augmente,
déplacez le marqueur de la force du vent
sur I'échelle d'un pas vers la droite (de
faible 4 moyen, ou de moyen  fort, si le
vent est déja fort celui-ci ne change pas).
Mélangez les deux pions de la Rose des
vents avec les pions inutilisés.

Si la force du vent change, ceci influence le
mouvement des navires immédiatement avec la phase

de mouvement du tour actuel.

ELEMENTS DE TERRAIN

Alors que de nombreuses batailles navales se sont
passé sur la mer, tres souvent, elles ont eu lieu pres de
la cdte ou a proximité d'une ile.

Les regles de cette section présentent les différents
types d'éléments de terrain qui peuvent étre placés sur
le cadre de jeu pour rendre la bataille plus intéressante,
ou pour recréer |'environnement d'un scénario
spécifique.

Chaque élément de relief est défini par une forme
cartonnée, indiquant la partie de la zone de jeu dans
laquelle son effet est applicable.

Quelques éléments de terrain (petits récifs et iles) 43
sont fournis dans cette boite de base. Des éléments

de terrain supplémentaires sont vendus séparément

comme Packs de terrain.

88 RECIFS
Un élément de terrain de type récif représente les
rochers, les récifs coralliens et d'autres obstacles
en dur qui émergent de I'eau ou sont immergés
juste sous la surface.

Si, en raison de sa manceuvre choisie, un navire se
déplagait de telle sorte que, 2 la fin de son mouvement, sa
base chevauche un élément de terrain de récif, le
mouvement n'est pas exécuté de la maniére habituelle.
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Remettez le navire a sa position initiale, et déplacez
le de la méme manié¢re que vous déplaceriez un
navire pour la résolution d'un chevauchement avec
un autre navire. (voir page 12).
Remarque: Si nécessaire, en raison du risque de
chevauchement avec un autre navire, résoudre ce
mouvement avec la séquence de mouvements de
chevauchement des navires (voir page 12).

Le mouvement du navire se termine dés que la base du
navire en mouvement touche I'élément de récif. Le
navire prend un certain nombre de pions dégats égal a
son fardage.

Si, en un seul tour, un navire prend plus de points de
dégats par les récifs que son fardage, il s'échoue. Un
navire qui a échoué ne peut pas se déplacer a nouveau
pour le reste du jeu (en jouant avec les régles standard
et avancées, les cartes de manceuvre prévues sont
rejetées). Si le navire a une voie d'eau

(voir page 33), il ne prend plus de dégits d'eau a

cause de celle-ci.

# # #% Quand un navire entre en collision avec un
élément de récif, tous les symboles de dommages
spéciaux (sauf voie d'eau et dégats au gouvernail) sur
les marqueurs de dégats piochés a cause de la
collision, sont ignorés - seul le nombre de
dommages est appliqué.

Les récifs n'ont pas d'effets sur le combat.

88 HAUTS FONDS
Un élément de terrain représentant, les bancs de sable
et obstacles similaires qui,
en raison des eaux

peu profondes, sont un
danger pour la navigation.

Si, en raison de sa manceuvre choisie, un navire se
déplagait de telle sorte que, 4 la fin du mouvement,
sa base chevauche un élément de hauts fonds le
navire s'échoue.

Un navire qui s'échoue ne peut pas se déplacer de
nouveau pour le reste du jeu (en jouant avec les
régles standard et avancées, toutes les cartes de
manoeuvre prévues sont rejetées).

Si le navire a une voie d'eau (voir page 33), il ne
prend plus de dégits d'eau 4 cause de celle-ci.

g 88 # Si la regle optionnelle de naufrage (voir page
40) ou de reddition de navire (voir page 41)
sont utilisées, les navires ne peuvent pas couler
sur un haut fond.

Les hauts fonds n'ont pas d'effets sur le combat
Remarque: Ces éléments de terrain ne sont pas

inclus dans cette série, mais dans les packs de
terrains.

88 ILES ET COTES

Un scénario peut indiquer la présence de cotes ou d' iles.
p q p
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Les éléments de terrain cotiers sont congus pour étre
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placé au bord de la zone de jeu et /ou adjacent & un
autre élément de la cote.

Les iles sont congues pour étre
entouré par I'eau de tous les
cOtés. A part cette différence dans
la conception, les cotes et les iles
utilisent les mémes regles.

Remarque: Les éléments de terrain cdtier ne sont pas
inclus dans cette série, mais dans les packs de terrains.

EFFETS SUR LE MOUVEMENT

Les scénarios indiquent si un élément de cote (ou d'ile)
comporte un littoral de sable, de rocher ou aucun d'eux.
Le scénario peut également indiquer la distance de la cote
ou il est dangereux de naviguer:

—  Egale  la largeur de la régle
—  Egale 2 la partie rouge/violet de la régle
—  Aucune



Un élément de cote ou d'ile peut étre désigné
comme un étant un port ou étre considéré comme
stir pour la navigation pour d'autres raisons. Dans ce
cas, les régles ci-dessus ne sont pas applicables, et le

Si, en raison de sa manceuvre choisie, un navire se —  Siles deux conditions ci-dessus s'appliquent,
déplacait de telle sorte que, 4 la fin du mouvement, sa (par exemple, parce qu'un navire termine son
base est trop pres de la cote (plus prés que la distance

indiquée), il peut alors subir des dégits ou s'échouer.

mouvement entre une cote de sable et une ile
rocheuse), appliquez les deux effets.

Si une partie de la base du navire se trouve 4 la
distance indiquée d'une cote sablonneuse, la
traiter comme si elle etait sur un haut fond.

Si une partie de la base du navire se trouve 4 la
distance indiquée d'une cdte rocheuse ou
d'une ile, la traiter comme si elle etait sur un
récif.

Si une partie de la base du navire touche un
élément de cote ou d'une ile, la traiter comme

chevauchant un récif, mais le navire recoit
deux fois plus de jetons de dégats que son
fardage et celui-ci fonctionne toujours comme
échoué, peu importe combien de points de
dommages il faut.

navire peut se rapprocher de I'élément dangereux
sans effets. Toutefois, si le navire chevauche
I'élément de terrain, il prend les dommages et
s'échoue.

EFFETS SUR LE COMBAT

La présence d'une cdte ou d'une ile bloque la ligne
de vue.

Un navire ne peut pas tirer 4 travers des éléments de
terrain, si la ligne de vue pour tous les arcs de tirs sont
bloqués.

La ligne de visée est bloqué pour I'arc de tir central, mais

pas de I'arc de tir avant.

La ligne de visée est complétement bloquée par la
péninsule, de sorte que le navire ne peut pas attaquer.

La ligne de vue traverse la péninsule - le navire ne peut
pas tirer contre le batiment de I'ile.
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Lors du tir vers, ou d'un élément de la cote ou d'une
ile, et que la ligne de vue n'est pas bloquée par des
parties de I'élément lui-méme - un navire peut tirer
sur toute cible sur un élément de terrain, 4 moins

Te . 717 . , .
qu'il y ait un élément différent entre-deux (ou alors il
y a un autre navire qui bloque la ligne de vue).

Les navires et les batteries cotiéres en mer et sur terre
peuvent tirer sur chacune, donc aussi les batteries qui
sont sur la méme cote. La seule exception est qu'il est
interdit de tirer si la régle utilisée pour mesurer la
distance traverse la mer, puis la terre, puis de
nouveau la mer. S'il est impossible d'atteindre une

Niveau de Fortification

Ligne du haut: puissance de feu /

Piste des dégits de batterie.

Puissance de feu d'Artillerie

Nombre d'action équipage % 8 8

Ligne du haut: puissance de feu Mousqueterie /
Piste des dégits d'équipage.

aadd o

S -.'IIE-J_..-

EXPLICATION DE LA FICHE BATTERIE
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B Case Pions “0” / Dommages Spéciaux # i &
Case des Canons

B Stockage des Munitions

B  Actions Planifiées o

M Actions Inutilisées 85 B 88

partie de la cible, en restant dans l'arc de tir et sans
utiliser la séquence mer-terre-mer, 1'objectif est bloqué
et le navire doit choisir une autre cible, s'il y en a une
a disposition.

88 BATTERIES COTIERES

Un élément de terrain, de cote ou d'ile peut comporter
une batterie cotiere indiquée par la présence d'un ou
plusieurs points rouges et un ou plusieurs arcs de tirs 2
partir de ceux-ci.

Chaque batterie a des caractéristiques différentes,
indiquées par sa fiche de batterie.

La rangée supérieure de la fiche est la piste des
dommages de batterie et fonctionne de la méme fagon
que la piste de dommages d'une fiche de navire. Cette
piste indique la puissance de feu pour tous ses arcs de
tir. La capacité de dégats de chaque case est basée sur le
Niveau de fortification Fff de la batterie, qui suit des
régles similaires au fardage d'un navire.

La rangée du bas de la fiche de batterie est la piste des
dommages d'équipe, et fonctionne de fagon similaire 2
la piste des dommages d'équipage d'une fiche de navire.



Une batterie cotiere ne se déplace pas et ne tourne
jamais, donc une planification n'est jamais nécessaire
(sauf les actions de planification lors de parties avec
les régles avancées, voir page 48).

Remarque: Les batteries cotiéres ne sont pas inclus
dans la boite de base, mais se trouvent dans les packs
de terrain.

BATTERIES EN COMBAT

Au combat, les batteries cotieres suivent des régles
semblables aux navires: elles tirent, rechargent et
regoivent des dommages exactement de la méme
maniére.

La case vide 4 gauche dans la rangée supérieure de la
fiche de batterie (avec le symbole "Canon") indique
la puissance de feu de cette batterie. Il y a autant de
chiffre dans la case qu'il y a d'arcs de tirs pour cette
batterie.

Une batterie est traitée d'une maniére similaire 2
l'un des sabord de navire.

—  Une batterie peut avoir un ou plusieurs arcs de
tir, chacun est indiqué par un point rouge et
deux lignes blanches en bordure d'un angle de
couleur.

—  Une batterie peut tirer sur une seule cible a
chaque tour.

—  Laligne de vue de la batterie est déterminée de
la méme maniére que pour les navires. Elle
peut étre bloquée par un navire, ou par un
élément intermédiaire du relief, différent de
I'élément o1 se trouve la batterie.

La batterie peut tirer sur la cible de I'ile A, mais ne
peut pas tirer sur la cible sur I'ile B, a cause de la
péninsule entre les deux.

—  Silacible peut étre ciblée sur plus d'un arc de
tir, le joueur peut choisir quel arc il utilise (au
cas ol ils ont une puissance de feu différente).

—  Comme la batterie n'a pas de base comme un
navire, les portée de combat sont toujours
mesurée depuis et vers le point rouge. Si la
base d'une cible est atteinte par la partie rouge/
violet de la regle de combat 4 partir de I'un des
points rouges, la batterie peut également
attaquer avec de la mousqueterie.

#8 %8 Lors de 'utilisation des régles standard, une
batterie inflige des dégats contre un navire quand au
moins 'un de ses arcs de tir rempli les conditions
requises de tir en enfilade.

#% 4 %% Lors de ['udlisation des régles avancées, les
batteries ignorent tous les dommages spéciaux, a
I'exception de ceux d'équipage et d'incendie (si la régle
optionnelle d'explosion des munitions de la page 40 est
utilisée, elle s'applique aux batteries ainsi qu'aux navires).

Il est possible pour une batterie de faire feu sur une
cible ennemie sur une cote (une telle situation peut se
produire, par exemple, dans un scénario simulant un
siege). Dans ce cas, la ligne de vue n'est bloquée que
par un élément de terrain différent de celui de
l'attaquant et de I'élément de la cible (ou par un navire
intervenant).

ELIMINATION D'UNE BATTERIE

Si, & tout moment, toutes les cases de la piste des
dommages de batterie sont recouvertes par un pion, la
batterie est détruite. Si toutes les cases de la piste des
dommages d'équipage sont recouvertes par un pion, la
batterie se rend. Dans les deux cas, 1'effet est le méme,
la batterie est éliminée de la partie. (Le scénario peut
indiquer différents effets pour les conditions de
victoire).

Quand une batterie est éliminée, tous les pions marqueurs
de dommages, y compris les "0", sont remélangés ainsi que

les pions dommages non utilisés du méme type.

Rappelez-vous, que les dommages sont résolus
simultanément. Une batterie éliminée est encore
capable de tirer dans la phase dans laquelle elle est
détruite ou se rend.
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# 88 88 ACTIONS D'UNE BATTERIE

Le joueur contrélant une batterie doit planifier des
actions pour il comme il le fait pour un navire, mais
le choix des actions est limité.

o

Tirer avec les canons Recharger les canons

Tirs de mousquets Extinction

d'incendie

Réparation
de dégats
Les effets de chaque action sont similaires & une
action équivalente d'un navire (voir pages 29-31),
sauf que la réparation des dommages répare
seulement des dégits normaux.

REGLES POUR LE JEU
EN SOLITAIRE

Historiquement, plusieurs batailles ont été livrées
contre des flottes dans les ports et des navires &
I'ancre. Un scénario adapté pour le jeu de solitaire
peut utiliser un ou plusieurs navires ennemis a
I'ancre comme cibles actives.

Un scénario en solitaire peut également
impliquer un ou plusieurs navires ennemis se
déplacant a travers la table d'une maniére aléatoire,
tandis que le joueur déplace les navires envoyés
pour les arréter.

Par exemple, les navires ennemis entrent d'un coté
de la table. Leur but est de sortir du coté opposé de
la table en vous fuyant. Vous pouvez entrer en jeu a
leur poursuite, ou d'un autre point de la table pour
les intercepter.

MOUVEMENT AUTOMATIQUE

Pour chaque navire qui se déplace au hasard,
préparez sa manoeuvre en sélectionnant les cartes
avec un niveau de virement entre 3 et 7, et mélangez-
les. Remettre les cartes retirées dans la boite elles ne
seront pas utilisées dans le jeu.

Au cours de la phase de mouvement, prendre la
carte du dessus de la pile de chaque navire en
mouvement, au hasard. Les cartes de manceuvre
utilisées sont placés dans une pile de défausse pour
chaque navire, a c6té de sa pile de manceuvre.

Chagque fois que la pile de défausse contient un
glissement (une manceuvre avec un virement de 5 qui
n'est pas une ligne droite) 4 droite et un glissement
vers la gauche, mélangez les deux cartes dans le paquet
de manceuvre, ainsi que les lignes droites. S'il y a un
troisi¢me glissement ou s'il y a des virages dans la pile
de défausse, laissez-les dans la pile de défausse.

Chagque fois que la pile de défausse contient un virage
vers la droite et un vers la gauche, dont les valeurs sont
exactement égales a 10, mélangez-les dans la pile de
manceuvre ainsi que les déplacements en lignes droite,
en laissant les glissades dans la pile de défausse. S'il y a
d'autres virages dans la pile de défausse, laisser les y.

#5 % / 38 8 2% Lorsque vous jouez avec les régles
standard ou avancées, les navires se déplacant de maniére
aléatoire, ne prévoyez pas leurs mouvements d'un tour &
l'avance.

COMBAT ET ACTIONS

Lorsque vous jouez avec les regles de base ou
standard, les navires non contrdlés par le joueur font
feu en utilisant les regles suivantes:

Ils tirent une bordée 4 chaque fois qu'ils sont chargés et
avec une cible 4 portée. Ils rechargent immédiatement
et dés que possible, en utilisant les régles normales.

Si plusieurs cibles sont disponibles, ils choisissent
toujours la cible selon la regle de wvisée renforcée (voir

page 36).



MOUVEMENT AUTOMATIQUE - EXEMPLE

1) Le HMS Défense navigue avec un mouvement automatique.
Les cartes suivantes sont piochées dans les 5 premiers tours et forment la pile

de défausse:

2) A ce stade, le "6" et le "4" (pour un total de 10) doit étre remis dans la pile de manceuvre
ainsi que le "5." La pile de défausse devient:

H B Qe

3) Si, dans le prochain tour, un glissement a gauche est pioché, ces deux cartes seraient
remises dans la pile de manceuvre, et le "7" resterait dans la pile de défausse.

Si la regle de feu & volonté est utilisée, ils tirent si une
cible est disponible et rechargent seulement si aucune
cible n'est disponible.

# % Lorsque vous jouez avec les régles standard ou
avancées, les navires non contrdlés par le joueur vont
tirer en utilisant les régles suivantes:

—  Ils ne choisissent pas le type de munitions lorsque
les armes sont chargées. Si une bordée tire dans la partie
rouge/violet de la régle, la cible subit des dégats [E]. S'ils
tirent sur une distance plus longue, mais dans la
premiére moitié de la régle, la cible subit des dégats [l .
Si la distance est plus longue, mais dans la régle, la cible

subit des dégats[a] .

#% ¥ 8% Lorsque vous jouez avec les régles avancées, les
actions d'un navire sont choisies suivant ces priorités
jusqu'a ce que le nombre d'actions disponibles soit
atteint, ou toutes les possibilités épuisées.

1)  Tir de mousqueterie, s'il y a une cible a portée.

2)  Eteindre le feu, s'il y en a un.

3)  Réparer une voie d'eau, s'il y en a une.

4)  Tirer une bordée, si elle est chargée et s'il y a
une cible 4 portée (méme déchargg, si la
régle de feu a volonté est utilisée).

5)  Recharger une bordée, si elle est déchargée.

6)  Réparer les dommages, dans cet ordre:
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a) Les points de dégats, si au moins une
zone de dommages est complétement
remplie par des dégats réparables et que
l'action n'a pas été utilisée dans cette
partie par ce navire.

b)  Un mit endommagé, si l'un est cassé
et n'a pas été réparé avant.

c) Un gouvernail endommagg, s'il est brisé.

BATTERIES COTIERES DANS DES
SCENARIOS EN SOLITAIRE

Les batteries cotiéres sont parfaitement appropriées
pour une utilisation dans des scénarios solitaire, dans
lequel le joueur manceuvre un ou plusieurs navires
contre des batteries cotieres qui tirent sur les navires
de maniére automatique.

Les batteries cotieres ne se déplacent pas. Au combat,
elles sont traitées de la méme fagon que les navires
non contrélés par le joueur,  I'exception, -en jouant
avec les régles avancées-, que leurs priorités d'action
sont différentes:

1)  Eteindre un incendie, s'il en y aun.

2)  Faire feu avec les canons, s'ils sont chargés et
s'il y a une cible  portée ( méme déchargés, si
la regle de zir & volonté est utilisée).

3)  Tir de mousqueterie, s'il y a une cible a portée.

4)  Recharger les canons, s'ils sont déchargés.

5)  Réparer les dommages, si au moins une zone
de dommages est complétement remplie par
des dommages réparables et que I'action n'a
pas été utilisée dans cette partie pour cette
batterie.

SCENARIOS

SCENARIOS PRETS-A-JOUER

Les pages suivantes présentent plusieurs situations
différentes de scénarios, vous pouvez jouer en
utilisant les modéles de navires inclus dans cette
boite et avec ceux qui sont disponibles sous forme de
packs de navires en complément.

Les longueurs et largeurs données dans la
description sont suggérées au minimum pour
l'aire de jeu, mais vous pouvez toujours adapter
la surface de jeu 2 la taille de la table & votre
disposition.

En alternative, si vous utilisez les tapis de jeu officiels
de Sails of Glory, chaque scénario indique combien
de tapis il faut utiliser.

Lorsque des éléments de terrain sont utilisés dans
un scénario, par exemple, leur placement est
représenté.

Chagque scénario indique également quelles régles
supplémentaires sont nécessaires. D'autres regles
optionnelles peuvent étre ajoutées si tous les joueurs

sont d'accord pour le faire avant le début de la partie.

INVENTER DE
NOUVEAUX SCENARIOS

Une fois que vous vous étes familiarisé avec le jeu,
vous pouvez inventer vos propres scénarios, en
utilisant ceux présentés ici comme exemples. Si vous
possédez plusieurs ensembles et Packs de navire, vous
pouvez concevoir des situations de jeu bien plus
riches.

Pour créer un scénario équilibré, vous pouvez utiliser
les regles de tournoi et le systeme de points
téléchargeables et disponibles gratuitement sur le site
WWWw.aresgames.eu.

Vous pouvez également créer un scénario déséquilibré.
Dans ce cas, vous devez prendre I'inégalité de la
situation en considération lors de la conception des
conditions de victoire.



ENEMY IN SIGHT! (Ennemis en vue)

DEUX PETITES FLOTTES S'ATTAQUENT
MUTUELLEMENT SUR UNE MER OUVERTE

I I COTE FRANCAIS

Zone de déploiement frangais

Zone de déploiement anglais

EE COTE ANGLAIS

Joueurs: 2-4, répartis uniformément dans deux équipes.

Avec 3 joueurs, un joueur contréle les deux
navires d'un coté, et chacun des adversaires prend
un navire du cdté opposé.

Surface de jeu: longueur: 90 cm (=36 in.), Largeur:
90 cm. (=36 in.) Ou un tapis de jeu. coté
francais opposé au coté britannique.

Joueur frangais (s): la Courageuse et Le Généreux, a
distance d'une demi-réglette du coté francais.

Joueur (s) britannique: le HMS Terpsichore et le
HMS Défence, a distance d'une demi-réglette du
c6té britannique.

Reégles supplémentaires nécessaires: aucune.
Conditions de victoire: le gagnant est celui avec

les navires en jeu quand tout les navires ennemis
sortent de |'aire de jeu ou se sont rendus.

Variantes:

Vous pouvez varier les positions de départ.
Par exemple, placer les équipes sur les cotés
adjacents ou placer un navire de chaque
joueur sur le méme coté de la table.

Vous pouvez remplacer un ou plusieurs navires
avec celui sur le verso de la carte de navire.

Vous pouvez ajouter un ou plusieurs navires
de chaque c6té, tant que les forces des navires
sont équilibrés (par exemple, 'ajout d'un 74-
canons de ligne des deux cotés).

Vous pouvez décider que les navires francais ont
un manque de formation (voir page 34), et
que le vent vient du coté frangais.
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IN SHALLOW WATERS . . .ctom0

LE COMBAT EST EN GAGE PRES DE LA COTE,
PROCHE DE RECIFS DANGEREUX

I I COTE FRANCAIS

Zone de déploiement francais

52 »

Zone de déploiement anglais

E COTE ANGLAIS

Joueurs: 2-4, répartis uniformément dans deux équipes.
Avec 3 joueurs, un joueur contrdle les deux navires
d'un c6té, et chacun des adversaires prend un navire
du coté opposé.

Surface de jeu: longueur: 90 cm (=36 in.), Largeur:
90 cm. (=36 in.) Ou un tapis de jeu.

Tout d'abord, placez une ile au centre de la table.
Considérez cette ile ayant une cote rocheuse
dangereuse dans la largeur d'une régle.

Ensuite, les joueurs alternent en plagant un récif
chacun 4 au moins la moitié d'une régle de tout
autre récif ou de I'ile, jusqu'a ce que six récifs
soient placés.

Enfin, déterminez de facon aléatoire quel coté de
la table est britannique et quel (différent) coté
est francais. Si les deux parties sont opposés, le
vent vient de la droite du joueur britannique.
S'ils ne sont pas en face, déterminez au hasard si
le vent vient du c6té britannique ou du coté
francais.

Joueur francais (s): I'Unité et I'Aquilon, a distance
d'une demi-réglette du c6té francais.

Joueur (s) britannique: le HMS Méléagre et le HMS
Vanguard, a distance d'une demi-réglette du coté
britannique.

Regles supplémentaires nécessaires: récifs, cotes et iles.

Conditions de victoire: le gagnant est le c6té avec ses
navires en jeu lorsque tous les navires ennemis sortent
de 'aire de jeu ou se sont rendu.

Si les navires des deux coté s'échouent et que
I'objectif devient impossible 4 atteindre, le gagnant
est le joueur avec plus de navires survivants, ou avec
un navire de ligne survivant, si le navire survivant de
I'adversaire est une frégate. Si un navire survit de
chaque c6té, et ils sont de la méme classe, le jeu est
un match nul.

Variantes: méme chose que pour Enemy In Sight! (page
51).



FORCE THE BLOCKADE

(Forcez le blocus)

DEUX NAVIRES TENTENT DE FORCER

LE BLOCUS POUR ATTEINDRE LE PORT

I I COTE FRANCAIS

L0 S LY

Zone de déploiement

anglais

Zone de déploiement frangais

EE COTE ANGLAIS

Joueurs: 1-4. Si 2 ou 4 joueurs, les diviser en deux
équipes. Avec 3 joueurs, un joueur contréle les deux
navires d'un c6té, et chacun des adversaires prend
un navire du cdté opposé. Pour le jeu en solitaire,
voir Variantes, ci-dessous.

Surface de jeu: longueur: 120 cm (. =48 in), largeur:
90 cm (=36 in.) Ou deux tapis de jeu. La partie
britannique est I'un des deux petits cotés de la table,
les francais sont du coté opposé. Le vent vient de la
droite du coté britannique.

Joueur francais (s): la Courageuse et le Généreux
sont placés en premier, 4 distance d'une demi-réglette
du co6té britannique et au moins une longueur de
régle des deux cotés adjacents.

Joueur (s) britannique: le HMS Terpsichore et le
HMS Défence sont placés ensuite, a distance d'une
demi-réglette du centre de la table.

Reégles supplémentaires nécessaires: aucune.

Conditions de victoire: la victoire est francaise si ses
deux navires sont sortis du cdté francais. La victoire
est britannique si au moins I'un des navires francais
est éliminé ou sort du mauvais coté.

Variantes:

—  Echangez les cotés: les britanniques
commencent & partir du coté francais et doivent
traverser la table sans pertes, alors que le francais
débute au centre de la table et doit les arréter.

—  Jouez le jeu & deux reprises, en échangeant les
coOtés. Le gagnant est le joueur qui, dans le role du
fuyard sort le plus de navires de la table de son c6té. Si
c'est une égalité, le gagnant est celui avec les zones de
dommages les moins touchés au total (coque et
équipage) a bord des navires sorti hors de la table
lorsque leur role est de fuir. Si c'est toujours une
égalité, le gagnant est celui qui a coulé le plus de
navires. Si c'est toujours une égalité, le gagnant est
celui qui a infligé le plus de zones de dommages 4
'ennemi.

Variante solo: les navires francais se déplacent avec
un mouvement automatique (voir page 48). Ils
commencent avec la poupe du navire contre le c6té
britannique, I'avant vers le c6té frangais, 4 une regle de
la distance les uns des autres au centre de la partie
britannique de la table.
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AGAINST THE OUTPOST  acovcunancpmas

UNE PETITE ESCADRE BRITANNIQUE

EST ENVOYEE POUR IMPOSER UNE REDDITION
A UN AVANT-POSTE ENNEMI

I I COTE FRANCAIS

LS REIR

>4

Zone de déploiement
francais

Zone de déploiement anglais

El COTE ANGLAIS

Joueurs: 2-4, répartis uniformément dans deux
équipes. Avec 3 joueurs, un joueur contrdle les deux
navires d'un coté, et chacun des adversaires prend
un navire du coté opposé.

Surface de jeu: longueur: 120 cm (. =48 in),
largeur: 90 cm (=36 in.) Ou deux tapis de jeu. Le
c6té britannique est I'un des deux petits cdtés de la
table, le cOté francais est I'opposé. Le vent vient de
la droite du c6té britannique.

Joueur (s) frangais: le joueur francais place une ile
((celle de I'image), 4 une demi
régle de distance du c6té francais
et au moins une réglette de
deux cdtés adjacents.
Considérez I'lle comme une

la largeur d'une régle.

Puis il place deux récifs, a distance d'une
demi-régle de I'ile, et au moins la distance d'une
demi-régle de I'autre sur les c6tés de la table. La
Courageuse et le Généreux sont placés apres les
navires britanniques, a une demi-régle du centre

de la table.

cote rocheuse, dangereuse dans nay|

Joueur (s) britannique: le HMS Terpsichore et le
HMS Défence sont placés apres la mise en place de 1'ile
et des récifs, mais avant les navires francais, tous a
distance d'une demi-réglette du c6té britannique.

Regles supplémentaires nécessaires: récifs, iles.

Regles spéciales: les Britanniques peuvent tirer sur le
batiment en brun sur I'ile en visant une partie quelconque
de celui-ci. Le batiment abandonne s'il subit 8 points de
dégats, 4 dommages d'équipage ou si la flotte francaise est
vaincue (les deux navires frangais se rendent ou quittent la
table de jeu alors qu'il y a encore des navires britanniques
présents), & moins que tous les navires britanniques restants
s'échouent.

Conditions de victoire: le jeu se termine lorsque tous les

res britanniques se rendent ou s'échouent, ou lorsque le

batiment se rend et que les deux navires francais font
reddition ou s'échouent. Le joueur britannique score 8
points si le bAtiment se rend; 4 points si le bAtiment est
endommagé d'au moins 1 point de dégit ou 1 dommages
d'équipage, mais qu'il ne s'est pas rendu, -4 points i le
batiment est en bon état 2 la fin de la bataille. Chaque
joueur a également un score de 5 points pour chaque
frégate ennemie qui se sont rendues ou qui sont sortis de la
table de jeu; 9 points pour chaque navire de ligne ennemi



qui se sont rendu ou sorti de la table; 3 points

pour chaque frégate ennemie échouée, et 5 points

pour chaque navire de ligne ennemi échoué. les
navires britanniques peuvent sortir du coté
britannique de la table sans pénalité si le
batiment de I'ile s'est rendu. Le joueur avec le
plus de points gagne.
Variantes:
—  Jouez le jeu & deux reprises en échangeant les
cOtés. Le gagnant est le joueur qui marque le plus
de points au total.

—  Lejoueur britannique pose une autre ile avec
une cdte rocheuse 2 une distance d'une demi-
réglette du c6té britannique et au moins une regle
des deux cdtés adjacents; puis deux autres récifs a
distance d'une demi-regle de l'ile, et au moins une
demi-réglette de la distance de chaque et sur les
cotés de la table (voir image  droite). Les deux
joueurs commencent avec leurs navires 4 une régle
de distance de leur coté. Les deux parties ont un
bitiment ennemi qu'ils doivent forcer 4 se rendre
et marquer des points en conséquence. Les navires
quittant la table donnent des points 4 I'ennemi.

1 I COTE FRANCAIS

Zone de déploiement frangais

Zone de déploiement anglais

EE COTE ANGLAIS
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SUPPLIES ARE COMING (Le ravitaillement arrive)

UN NAVIRE FRANCAIS DE LIGNE ESCORTE
UNE FREGATE RAVITAILIANT UNE ILE
ASSIEGE

I I COTE FRANCAIS

LS REIR

56

Zone de déploiement
anglais

Zonde de déploiement frangais

El COTE ANGLAIS

Joueurs: 2-4, répartis uniformément dans deux
équipes. Avec 3 joueurs, un joueur contrdle les deux
navires d'un coté, et chacun des adversaires prend un
navire du cdté opposé.

Surface de jeu: longueur: 120 cm (. =48 in),
largeur: 90 cm (=36 in.) Ou deux tapis de jeu. Le
c6té britannique est ['un des deux petits cotés de la
table, le c6té francais est I'opposé. Le vent vient de
la droite du c6té britannique.

Joueur frangais (s): la Courageuse et le Généreux
sont placés d'abord a distance d'une demi-réglette
du c6té britannique et 4 au moins une régle des
deux cotés adjacents. Le joueur francais place une
ile 4 une distance d'une demi-réglette du coté
francais de la table, puis trois récifs & une distance
d'une demi-réglette de I'ile et au moins une demi-
réglette de distance les uns des autres et des cotés de
la table. L'ile est considéré comme un port.

Joueur (s) britannique: le HMS Terpichore et le
HMS Défence sont placés aprés les navires frangais,
a une distance d'une demi-réglette du centre de la
table.

Regles supplémentaires nécessaires: régles
avancées, récifs, iles.

Conditions de victoire: le jeu se termine lorsque tous les
navires de chaque c6té se sont rendu ou sont échoués. Le
francais score 2 points pour chaque tour ol la Courageuse
se tient toujours avec des voiles abimées au sein de la partie
rouge/violet de la régle, a partir du bord de l'ile, et jusqu'a
un maximum de 6 points. Si le joueur frangais marque 6
points de cette fagon, ses navires peuvent sortir du coté
francais de la table sans pénalité. Si les Francais ne
marquent pas de points de cette maniére, le joueur
britannique marque 3 points. Chaque joueur a également
un score de 5 points pour chaque frégate ennemie qui s'est
rendu ou qui est sorti de la table; 9 points pour chaque
navire ennemi de ligne qui s'est rendu ou sorti de la table, 3
points pour chaque frégate ennemie échouée et 5 pour
chaque navire ennemi de ligne échoué. Le joueur avec le
plus de points gagne.

Variantes: jouer le jeu 4 deux reprises en échangeant les
cOtés. Le joueur avec le plus de points gagne.



SITTING DUCKS (SCENARIO SOLITAIRE

DEUX NAVIRES
ATTAQUENT DEUX
NAVIRE A L'ANCRE

11 COTE FRANCAIS

Joueurs: 1

Surface de jeu: longueur: 90 cm (=36 in.),
Largeur: 90 cm. (=36 in.) Ou un tapis de jeu. Deux
iles et trois récifs comme indiqué. Le vent vient de
la droite du c6té francais. Les iles ont un littoral
rocheux, dangereux dans la largeur d'une regle.

Joueur francais: 'Unité et 'Aquilon & une demi-
réglette du c6té francais.

Joueur britannique (automatique): le HMS
Terpsichore et le HMS Défence, ancrés comme
indiqué.

Regles supplémentaires nécessaires: récifs, iles,
régles de jeu pour solitaire. Les navires ancrés sont
tout simplement des navires qui ne se déplacent

pas.

Conditions de victoire: le joueur frangais gagne si
aucun de ses navires n'est échoué, les deux navires
britanniques sont éliminés et les deux navires
francais ont seulement la moitié des cases de dégats
remplies 2 la fin de la partie.

Variantes:

—  Vous pouvez remplacer un ou plusieurs

navires avec celui sur le verso de la méme carte de
navire.

—  Echangez les cotés et les positions des navires. Le
joueur contrdle les navires britanniques placés a une
distance d'une demi-réglette de la partie supérieure de
la zone de jeu. les navires britanniques attaquent. Les

navires francais sont 4 l'ancre et jouent en automatique.
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RESUME DES PIONS MARQUEURS, JETONS ET COMPTEURS

PIONS o
DOMMAGES E B
Pions de Pions de Pions de Pions de Pions de
dégats A (90) dégits B (90) dégats C (60) dégits D (60) dégits E (90)
PIONS
DOMMAGES
SPECIAUX
Dommages Dommage Incendie/Dégat  Eau/Voie d'eau Voile Coulé (2) Explosion Enchevétrement  Gouvernail Mat Brisé
Spéciaux d'équipage d'incendie (16) 13) Endommaggée 2) 6) Endommagé (8)
(Verso) (39) (12) ©)
MARQUEURS p
VENT :
Direction Direction Changement Changement Changement Direction du Force du Augmentation ~ Diminution Force du Vent
du Vent du Vent de Direction Direction du Direction du Vent Vent de la Force du delaForcedu  Inchangée (3)
(Verso) 8) du Vent Vent en sens Vent en sens Inchangée (Verso) Vent (1) Vent (1)
(Verso) Horaire (3) Anti-Horaire (4)

3



PIONS DES
MUNITIONS

PIONS
ACTIONS
DE TIRS

AUTRES
PIONS
ACTIONS

Munitions Boulets Boulets Mitrailles Boulets Double

(Verso) 8) Enchainés (8) 8) 8)

Action Chargement Chargement Tirs de Tirs Canons Tirs Canons

(Verso) Canons Babord Canons Tribord ~ Mousquets Babord Tribord

4) @ 4 @ 4

B .
Action Réduire Voiles ~ Augmenter Réparer Dégiats  Extinction Pomper I'Eau Abordage Pion Marqueur Rhum
(Verso) 4) Voiles (4) (4) d'Incendie (4) (4) (4) Blanc (4) (4)
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Vous pouvez agrandir votre jeu en ajoutant plus de navires, ils sont disponibles a I'achat
EX[) AN SIONS D U JEU sous forme de packs de navires. Pour jouer avec plus de quatre navires en méme temps vous avez

besoin de I'accessoire Tapis de jeux pour les navires.

60 SGN101A (British Frigate) SGN101B (French Frigate) SGN102A (British Ship of the Line) SGN102B (French Ship of the Line)
HMS Concorde 1783 / HMS Unite 1796 Hermione 1779 / L'Inconstante 1786 HMS Impetueux 1796 / HMS Spartiate 1798  Commerce de Bordeaux 1785 / Duguay—Trouin 1788

SGN103A (French Frigate) SGN103B (British Frigate) SGN104A (French Ship of the Line) SGN104B (British Ship of the Line)
Embuscade 1798 / Le Succés 1801 HMS Cleopatra 1779 / HMS Iphigenia 1780 Le Berwick 1795 / Le Swiftsure 1801 HMS Bellona 1760 / HMS Goliath 1781
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