


SCENARIOS

Une fo.s qu« vous aurez joué quelques parties de Man O'War, vous désirerez peut-
étre essayer certains des scénarios donnés dans ce chapitre. Les scénarios ajoutent un
degré supplémentaire au plaisir du jeu car ils vous donnent des objectifs a remplir,
assez éloignés du seul but qu'est la destruction des flottes de vos adversaires.

Les scénarios modifient parfois les régles du jeu pour
fournir les données de votre bataille. Chacun vous place
dans une situation nouvelle avec ses propres dilemmes
et problemes tactiques. Certains présentent aux joueurs
des objectifs qui accordent plus d'Honneurs de Bataille
que la simple destruction de la flotte adverse.

Certains scénarios introduisent de nouvelles régles.
Apres en avoir joué un certain nombre, vous pourrez
créer vos propres scénarios ou combiner entre eux
certains des scénarios donnés ici, a condition que les
joueurs se soient mis d'accord sur ce sujet.

A l'exception des scénarios dont les régles donnent des
précisions différentes, chaque camp doit commencer la
partie avec une flotte de 1000 points. Les joueurs ne
peuvent sélectionner leur flotte que dans cette limite.
Ces scénarios peuvent cependant étre joués en utilisant
des flottes de valeurs différentes si les joueurs sont
d'accord.

1: APRES LA TEMPETE

Avant que cette bataille ne commence, les deux flottes
ont été prises dans une tempéte qui a éparpillé les
navires. Une fois la tempéte calmée, les deux camps
tentent en hate de rassembler leurs flottes pour se
préparer a la bataille.

Ce scénario est semblable a celui du jeu de base a une
exception pres : votre adversaire déploie votre flotte et vous
déployez la sienne. Vous devez respecter toutes les régles
de déploiement. Placez une escadre aprés l'autre, jusqu'a
22,5 cm du bord de la table. Vous pouvez orienter les
navires dans n'importe quelle direction. Vous ne pouvez
pas les placer @ moins de 5 cm d'un élément de décor ou
d'un bord de table. Les vaisseaux d'escadres ne peuvent
pas étre placés a plus de 15 cm de leur vaisseau
commandant. Dans le respect de ces restrictions, vous
pouvez placer les navires comme vous le désirez.

2 : EAUX PERFIDES

Une flotte est parvenue a contraindre son adversaire a
combattre dans l'estuaire du fleuve Reik. C'est une zone
dangereuse, pleine de hauts-fonds et de récifs. Les
capitaines devront étre prudents pour manceuvrer ici.

Ce scénario est semblable a celui du jeu de base, excepté
que toutes les sections de la table doivent avoir la
quantité maximale d'éléments de décor. Si les joueurs
sont d'accord, vous pouvez placer tous les éléments de
la boite de jeu. Le jeu se déroule ensuite normalement.

Une variante particuliérement difficile de ce scénario
consiste a y combiner les regles de placement du
scénario "Aprés la tempéte”.

3: DANS LA GUEULE DU LOUP

Une flotte est parvenue a tendre une embuscade a un
détachement isolé de navires ennemis. La plus petite
flotte est condamnée, 2 moins qu'elle ne se fraie un
passage hors de la table pour se tirer d'affaire.

Lancez un dé : le joueur qui obtient le plus petit score
est pris au piege. Sa flotte ne peut dépasser en points la
moitié de celle de son adversaire. Il se place coté Est ou
Ouest de la table et ne peut la quitter que du coté opposé.

L'autre joueur doit diviser sa flotte en deux parties
égales. Une moitié se place a un maximum de 22,5 cm
du bord Nord de la table et I'autre se place a un
maximum de 22,5 cm du bord Sud de la table.

La partie se déroule ensuite normalement.

Le joueur piégé gagne les Honneurs de Bataille
normaux pour chaque navire ennemi coulé ou capturé.
De plus, chacun de ses navires qu'il réussit a faire sortir
par le coté opposé de la table lui rapporte sa valeur en
Honneurs de Bataille. La partie se termine s'il se rend ou
lorsqu'il n'a plus de navires sur la table.

Le joueur tendant I'embuscade obtient les Honneurs de
Bataille normaux pour chaque navire coulé ou capturé,

68



SCENARIOS

4:L'TLE AU TRESOR.

Un amiral a acquis une carte indiquant la localisation
d'un trésor enterré. Des espions ont alerté I'amiral
ennemi qui s'est aussitot lancé a sa poursuite. Hélas, la
carte n'était pas trés précise. L'ile doit donc étre explorée
car revenir les mains vides ne serait guere apprécié.

Durant la mise en place du terrain, choisissez une ile qui
sera 'ile au trésor. Placez cet élément au centre de la
table. La mise en place du reste du terrain et la partie se
déroulent ensuite normalement.

Un navire qui termine son mouvement a 2,5 cm ou
moins de l'fle au trésor peut jeter l'ancre et débarquer
des troupes. Prenez autant de pions d'équipage que
vous le désirez sur la carte du vaisseau et placez-les sur
l'ile. Ce sont les groupes de débarquement. Placez
chaque groupe de débarquement a coté de son navire,
Cela vous permettra de savoir vers quel vaisseau ils
devra retourner si plusieurs navires sont présents. Si un
navire leve l'ancre, il récupére ses groupes de
débarquement. Si un navire est abordé pendant qu'il est
ancré, ses groupes de débarquement reviennent l'aider.

Durant la phase finale, les groupe de débarquement
peuvent chercher le trésor. Pour chaque pion sur l'ile,
lancez un dé et consultez le tableau suivant :

D6  Résultat
1 Le groupe de débarquement a été dévoré par
de terribles monstres.
2-5 Rien ! Essayez de nouveau au prochain tour.

6 Votre groupe a trouvé le trésor !

Une fois le trésor trouvé, aucune recherche ne peut plus
étre faite. Durant la prochaine phase de mouvement, le
groupe de débarquement retournera a son navire qui
pourra repartir en mer. Placez le pion Trésor sur la carte
du vaisseau. Si le navire est capturé dans un abordage,
le vainqueur capture le trésor et le place sur son navire.

Si les deux camps parviennent a faire débarquer des
groupes sur l'ille, une bataille s'ensuit durant la phase
finale. Chaque joueur lance un dé et ajoute le nombre de
ses groupes de débarquement. Celui qui obtient le plus
haut total I'emporte. Le vaincu perd un pion. Si c'est un
match nul, chaque camp perd un pion. Si le vaincu
dispose de groupes venant de plusieurs navires, il
choisit celui qu'il perd. Il n'y a pas de retraite dans ce
combat, il se poursuit jusqu'a ce qu'un camp ait été
entierement détruit. Les vainqueurs, aux mains rouges
de sang, pourront fouiller l'ile dans la phase finale du
prochain tour s'ils ne sont pas a nouveau attaqués.

Chaque camp regoit les Honneurs de Bataille pour les
ennemis coulés ou capturés. Si un joueur parvient a
faire sortir de la table un navire avec le pion Trésor, il
obtient 5 Honneurs de Bataille supplémentaires.

5: LE CONVOI D'OR

Un convoi chargé d'or retourne a son port. Des espions
ont eu connaissance du trajet de la flotte et une force
ennemie a été détachée pour l'intercepter. Le convoi doit
forcer le passage, sans quoi son amiral tombera en
disgrace de retour au port.

Lancez un dé. Le joueur obtenant le plus haut score
posséde le convoi d'or. Il prend 3 pions Trésor et les
place sur les cartes de trois de ses vaisseaux, un par
navire. Chaque camp place ensuite les éléments de
terrain et ses navires et le jeu commence normalement.

Quand un navire avec un pion de trésor est capturé
durant un abordage, le vainqueur peut transférer le
trésor sur sa propre carte de vaisseau.

Les Honneurs de Bataille sont accordés comme
d'habitude. De plus, pour chaque navire avec un pion
de trésor qu'il parvient a faire sortir par le coté opposé
de la table, le joueur du convoi regoit 3 Honneurs de
Bataille. Pour chaque navire avec un pion de trésor qu'il
parvient a faire sortir par son propre coté de table, le
joueur adverse recoit 3 Honneurs de Bataille.

6 : RASEZ LES FORTS COTIERS

Ce scénario introduit un nouvel élément de décor : le fort
cotier. La mer représente les eaux frontaliéres entre
deux nations en guerre. Ces eaux sont gardées par des
forts cotiers et les flottes des deux nations sont
déterminées a détruire les forts ennemis le plus vite
possible.

Disposez le terrain et choisissez votre bord de table
comme d'habitude, puis sélectionnez votre flotte.
Chaque joueur dispose en plus d'un fort cotier gratuit,
qu'il place comme une escadre au moment du
déploiement des flottes. Le fort est traité exactement
comme une escadre de votre flotte, mais il est soumis
aux régles ci-dessous.

Conditions de victoire

Le premier joueur qui parvient a détruire le fort de son
adversaire gagne 15 Honneurs de Bataille. [l n'y a aucun
autre moyen de gagner des Honneurs de Bataille dans
ce scénario (vous ne remportez pas d'Honneurs de
Bataille pour la destruction ou la capture de navires
ennemis). Notez que si vous achetez un fort pour votre
flotte sous les condition normales, il ne rapporte que 5
Honneurs de Bataille. Les 10 Honneurs supplémentaires
ne sont valables que pour ce scénario.

Carte de Fort Cotier

La carte de fort cotier est, comme celle d'un navire,
divisée en zones. Chaque zone posséde une batterie
d'artillerie. Il n'y a ni zones hautes, ni zones basses.

Mouvement

Un fort cotier reste immobile. C'est une construction
imposante, batie sur un escarpement rocheux, dominant
la mer et inerte de part sa nature méme.

Tirs contre un Fort Cotier

Quand vous tirez contre un fort, ne visez pas de partie
haute ou basse. Lancez le nombre de dés approprié en
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fonction du nombre d'armes dont votre vaisseau
dispose. Les résultats de 1, 2 ou 3 sont des échecs mais
les autres touchent le fort. Le fort doit alors effectuer ses
jets de sauvegarde pour chaque touche subie.

Sauvegardes

Un fort cotier est trés résistant. Il ne peut pas étre coulé,
éperonné ou attaqué sous la ligne de flottaison. En fait,
tout navire tentant d'éperonner le fort s'échoue. Pour
refléter I'efficacité de ses murs de granite, toutes les
zones d'un fort cotier ont un jet de sauvegarde de 3 ou
plus. Les modificateurs normaux aux jets de sauvegarde
s'appliquent.

Dommages

Si un fort cotier subit un point de dommages, il perd une
batterie de canons. Chaque case de dommage représente
une batterie de canons. Quand une zone est détruite, le
fort ne peut plus utiliser les canons de cette zone et les
prochains coups portés au méme endroit causent, en cas
d'échec du jet de sauvegarde, la perte d'l point de
structure ainsi que la perte d'un pion d'équipage, écrasé
par les débris de rempart.

Destruction d'un Fort Cotier

Quand un fort cotier a perdu 3 points de structure, il est
irrémédiablement détruit.

Tir a partir d'un Fort Cétier

Les canons d'un fort cotier ont un angle de tir de 360°,
représentant le fait qu'ils peuvent pivoter et étre ainsi
pointés sur n'importe quelle cible. Tous les canons du
fort tirent sur la méme cible, en utilisant la regle des

portées normale. Le fort dispose de 3 batteries de
canons, lui donnant 3 dés d'attaque dans une direction,
une fois par tour.

Capture d'un Fort Cétier

Pour capturer un fort cotier, déplacez votre navire de
fagon a ce qu'il touche le fort. Lancez un dé. Sur un
résultat de 1 ou 2, vous avez mal calculé votre
manceuvre et vous vous étes échoué.

Que vous soyez ou non échoué, vous pouvez mener une
attaque de la méme fagon qu'un abordage normal. Le
fort utilise ses canons pour sa défense. Il ajoute
également +1 a ses jets de défense pour représenter la
protection de ses énormes murs de pierre.

FORTS COTIERS DANS LES AUTRES PARTIES

Les informations suivantes vous permettent de créer vos
propres scénarios en utilisant les forts cotiers.

Chacun des deux camps peut acheter des forts cotiers au
colt de 100 point chacun. Déployez-les en méme temps
que vos des escadres. Ils peuvent par contre étre placés
n'importe ot dans votre moitié de la table.

Armes : 3 batteries de canons : angle de tir de 360°.
Honneurs de Bataille: 5

Equipage:3

Cofit : 100 points.

Vous ne pouvez avoir plus de forts cotiers dans votre
flotte que vous n'avez d'escadres de vaisseaux de ligne.

FORT COTIER

ELEMENT DE TERRAIN INDEPENDANT

EQUIPAGE

4

détruite.

Les touches suivantes
causent des dommages
de structure.

détruite,

Les touches suivantes
causent des dommages
de structure.

détruite.

Les touches suivantes
causent des dommages
de structure.

5 6 g "

/ 4 \\
BATTERIE BATTERIE BATTERIE = '
DE CANONS DE CANONS DE CANONS - 110§ 1 /
GAUCHE CENTRALE DROITE —_—
Svg.3,4,50u6 Svg.3,4,50u6 Svg.3,4,50u6
1 batterie de canons 1 batterie de canons 1 batterie de canons R S

Capture d'un Fort Cétier :
Placez votre navire de sorte & ce qu'il touche le fort.
Lancez un dé : sur 1 ou 2 vous vous échouez.

Que vous soyez échoué ou non, Vous pouvez mener
un abordage. Le fort utilise ses canons pour sa
défense, et a un bonus de +1 & son jet de dé.

RETIREZ RETIREZ FORT
1 PION 1 PION COTIER
D'EQUIPAGE | | D'EQUIPAGE DETRUIT

DOMMAGES DE STRUCTURE

Ne peut étre éperonné :
I'éperonneur s'échoue.
Chaque touche détruit un pion
d'équipage.

NE PEUT PAS SE DEPLACER
COUT : 100 points.
HONNEURS : 5.
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Les campagnes donnent plus de cohérence a vos parties de Man O'War. Vos navires
gagneront des Honneurs de Bataille, de I'expérience et deviendront plus puissants
pour leurs futures batailles. Une campagne peut créer un enchainement de batailles
navales épiques, des rivages des Terres du Sud jusqu'a l'estuaire du Reik.

ELABORER UNE CAMPAGNE

Une campagne est une série de batailles entre deux flottes.
Chaque joueur commence avec une flotte (choisie a
l'aide des listes de flottes). Au fur et a mesure des
scénarios joués, les flottes accumuleront des Honneurs
de Bataille. Ces Honneurs n'indiquent pas seulement
qui a gagné la bataille, ils peuvent aussi étre utilisés
pour améliorer vos navires au cours de la campagne.

La premiére chose que vous devez faire est de décider
du nombre de points dont chaque joueur disposera
pour acheter sa flotte : 1000 points est un bon début.
Ceci fait, achetez vos navires comme d'habitude.

Il est tout a fait possible, si les joueurs sont d'accord,
d'augmenter la valeur de votre flotte durant la campagne.
Ceci vous permettra d'incorporer a votre force les
figurines que vous avez acquises entre temps. Le total
des points des deux flottes doit cependant rester équivalent.

Vous devez a présent décider du nombre de scénarios
sur lequel se déroulera votre campagne, nous vous
recommandons de débuter avec six scénarios. Vous étes
désormais préts a entamer la campagne. Il est temps de
commencer la premiére bataille.

CHOIX D'UN SCENARIO

Avant de combattre, vous devez décider du scénario que
vous allez jouer. Nous menons nos campagnes avec les
scénarios du livret de régles. Lancez un dé. Si le résultat
est 1, 2 ou 3 livrez une bataille normale. Pour tout autre
résultat, lancez un dé et consultez le tableau suivant.

Roll Scénario

Apres la tempéte

Eaux perfides

Dans la gueule du loup
L'ile au trésor

Le convoi d'or

Rasez les forts cotiers.

(o 6 I R SL I S

Si les deux joueurs sont d'accord, vous pouvez
substituer vos propres scénarios a ceux proposés. Vous
pouvez également prévoir une suite de scénarios fixés a
l'avance pour une campagne spécifique qui sera jouée
selon l'ordre prévu, retragant une saga héroique.

Si un scénario vous précise de jouer avec moins de
points que la normale, vous n'étes pas obligé de le faire
strictement. Il peut s'avérer impossible pour un joueur
de sélectionner une flotte d'exactement 500 points. Ne
vous en faites pas, essayez de vous rapprocher le plus
possible du total de points demandés. La partie sera
plus agréable si vous avez un peu plus de points que
prévu qu'un peu moins.

EXEMPLE

Les joueurs viennent de tirer le scénario 3, "Dans la
gueule du loup”. Pour la campagne, le premier joueur,
doté d'une flotte impériale, a choisi d'avoir 1 Maitre
Sorcier, 1 Caraque, 2 escadres de Loups Impériaux et 1
escadre de Galeres, ce qui lui fait un total de 1000 points.
Il est le joueur qui tend le piege.

Le scénario lui impose de diviser ses forces en deux
parties égales. Il peut choisir de placer les Galeres (150
points) sur le bord Nord avec I'escadre de Loups
Impériaux (300 points). Cela lui laisse la Caraque, avec
le Maitre Sorcier a bord (150 + 100 points) et I'autre
escadre de Loups Impériaux (300 points) déboucher par le
Sud. Le joueur impérial a donc 450 points arrivant par
un bord de la table et 550 points arrivant par l'autre
bord. Etant donné la composition de sa flotte, c’est le
mieux qu'il puisse faire pour obtenir deux parties égales.

Son adversaire, jouant une flotte bretonnienne, prend 1
Galion, 2 escadres de Corsaires, 2 escadres de Boucaniers
et 1 Maitre Sorcier. Le scénario lui impose de n'utiliser
que la moitié de sa flotte. Il pourrait choisir d’engager
son Galion (150 points), son Maitre Sorcier (100 points)
et une escadre de Corsaires (300 points). Cette
composition est celle qui se rapproche le plus possible de
la moitié de sa flotte.

Ayant choisi un scénario, passez i la partie en elle méme
en suivant les regles spéciales du scénario. La bataille se
déroule ensuite normalement.

Vaisseau marchand elfe
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APRES LA BATAILLE

Une fois la bataille terminée, les joueurs totalisent les
Honneurs de Bataille qu'ils ont gagnés. Ils peuvent étre
répartis parmi les navires survivants comme vous le
désirez, mais dans les limites définies ci-dessous.

Lorsqu'un vaisseau a acquis assez d'Honneurs de Bataille,
I'équipage s'améliore, passant du statut de troupe
inexpérimentée a celui de marins endurcis, voire mieux.

- Une fois qu'il a accumulé 4 Honneurs de Bataille,
I'équipage passe au rang de Marins. C'est alors un
équipage de niveau 1.

- Une fois qu'ils ont accumulé 12 Honneurs de Bataille,
les marins deviennent des Vétérans. C'est alors un
équipage de niveau 2.

- Une fois qu'il a accumulé 24 Honneurs de Bataille,
I'équipage passe au rang de Loups de Mer. C'est
alors un équipage de niveau 3.

- Une fois qu'il a accumulé 40 Honneurs de Bataille,
l'équipage passe au rang de Forbans. C'est alors un
équipage de niveau 4.

- A partir de 60 Honneurs de Bataille, ils font partie de
I'Elite. Ils ont atteint le stade prodigieux d'équipage
de niveau 5.

Honneurs Titre Niveau
4 Marins 1
12 Vétérans 2
24 Loups de Mer 3
40 Forbans 4
60 Elite b

Une fois que vous avez répartis les Honneurs de Bataille,
vérifiez si un de vos navires passe au niveau supérieur.
Dans tous les cas, notez le nombre d'honneurs gagnés
sur votre feuille de campagne.

Aprés chaque bataille, vous ne pouvez pas allouer plus
d'Honneurs de Bataille a un vaisseau qu'il ne lui en faut
pour atteindre le niveau suivant. Vous ne pouvez donc
donner qu'un maximum de 4 Honneurs de Bataille & un
équipage inexpérimenté, ou 8 a un équipage de Marins.
Les Honneurs de Bataille non répartis pour une raison
quelconque sont perdus.

Notez tous les détails sur votre feuille de campagne.
Ainsi vous pourrez garder trace des progres de vos
navires. Durant les batailles, placez un pion d'équipage
du rang approprié sur la carte de chaque navire qui a
recu suffisamment d'expérience pour étre promu.

EXEMPLE

Aprés une bataille particulierement acharnée, le joueur
impérial se retrouve avec 21 Honneurs de Bataille. 11 lui
reste 6 navires avec des équipages inexpérimentés. Il
donne 4 Honneurs de Bataille aux équipages de 5 de ses
navires, faisant ainsi d'eux des Marins. Il peut assigner
le point restant au sixieme navire, pour pouvoir le
promouvoir plus facilement la prochaine fois. Si
seulement 5 de ses navires avaient survécu, alors ce
dernier Honneur de Bataille aurait été perdu.

BENEFICES DE LEXPERIENCE

Une fois qu'un équipage a atteint un nouveau niveau
d'expérience, il bénéficie de plusieurs avantages :

Meilleur Commandant

Le capitaine est suffisamment expérimenté pour agir
indépendamment, méme s'il est séparé de son vaisseau
commandant d'escadre au début d'un tour. Au début de
la phase de combat de son escadre, effectuez un test de
navigation. Lancez un dé en y ajoutant le niveau de
I'équipage. Si le résultat est supérieur a 7, le navire n'est
pas considéré comme retardataire et peut se déplacer et
combattre normalement durant cette phase.

Maitres Artilleurs

Du fait de son expérience, votre équipage peut tirer une
bordée particulierement réussie. A chaque fois que vous
tirez, lancez un dé et ajoutez le niveau de I'équipage. Si
vous obtenez 7+, vous pouvez tirer deux fois dans cette
phase.

Equipage Endurci

Du fait de son meilleur moral et de sa qualité éprouvée
de combattant, un équipage endurci a le droit d'ajouter
son niveau a tous les abordages auxquels il prend part.

Cependant, si vous utilisez une compagnie expérimentée
pour occuper un navire capturé, elle perd ce bonus. Les
gars sont de toute évidence déstabilisés par un
environnement inconnu et par la séparation d'avec leurs
camarades. Cependant, ils redeviendront efficaces deés
qu'ils seront de retour sur leur vaisseau d'origine.

EXEMPLE

Le "Sigmar”, un Loup Impérial, a acquis 12 Honneurs de
Bataille, son équipage est donc composé de Vétérans. Il
approche du "Glorieux”, un Corsaire bretonnien a
I'équipage inexpérimenté qui n'a pas encore atteint le
niveau 1.

Le "Sigmar” établit le contact avec le "Glorieux"” et son
mouverent s'achéve. Le joueur impérial fait tirer les 3
canons avant du "Sigmar”.

D’abord il vérifie si ses canonniers sont inspirés. Il lance
un dé en ajoutant le niveau de |'équipage. Il obtient 5 au
dé : 5+ 2 =7 le test est donc réussi. Il fait tirer ses canons
deux fois, labourant le Corsaire avec 6 dés.

Ayant détruit tous les canons du Corsaire avec cette
salve, ['équipage du "Sigmar” décide qu’il est temps d’en
venir aux mains avec les marins bretonniens pétrifiés.
L'abordage commence. Le "Sigmar” a 3 pions d'équipage,
le "Glorieux” seulement deux. Dans un hurlement
terrifiant, les soldats impériaux se lancent a l'attaque et
obtiennent un 3 sur le dé. A ce résultat vient s'ajouter les
3 pions d'équipage et leur niveau de 2. Soit un fotal de 8.

Les bretonniens, dont le canon est désormais inutilisable,
obtiennent 5 sur leur dé. lls y ajoutent leurs 2 pions
d’équipage pour un total de 7. En dépit de |'héroique
résistance bretonnienne, les valeureux soldats de I'Empire
se dirigent vers la victoire. Les bretonniens perdent un
pion équipage. La victoire impériale semble presque
assurée.
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Corsaire Bretonnien

CONTINUITE

Un des plus grands avantages de la campagne est sa
continuité. Le joueur utilise la méme flotte et la voit
gagner puissance et expérience. Durant une campagne,
vous devez noter la couleur du sorcier de votre flotte.
Elle restera la méme de partie en partie. Si le sorcier est
tué lors d'une partie, son collége le remplacera par un
sorcier du méme niveau avant la prochaine bataille.

Vous devez également noter les cartes de batiments
dont un navire dispose. Elles resteront les mémes de
partie en partie, a moins que le navire ne soit coulé.

NAVIRES COULES

Tout navire coulé, capturé ou sabordé durant la campagne
est perdu, ses Honneurs de Bataille et son niveau
d'expérience également. Cela peut-étre une véritable
tragédie lorsqu'il s'agit d'un navire que dont vous avez
vu l'équipage se développer du stade de simples
troupes inexpérimentées jusqu'au niveau redoutable de
Forbans ou d'Elite.

Si un vaisseau est perdu, il sera remplacé avant la
prochaine bataille par un navire de méme type. Si votre
vaisseau avait des cartes de batiment, tirez le méme
nombre de cartes et assignez-les au nouveau navire. S'il
possédait des ingénieurs, des danseurs de guerre ou
n'importe quel autre type de troupes spéciales a bord,
alors le nouveau navire en aura également.

Ce navire aura un équipage neuf et aucun Honneur de
Bataille, bien qu'il puisse en gagner comme les autres
vaisseaux. Le navire sera assigné a la méme escadre que
celui qu'il remplace. Ainsi, vous commencerez toujours
une bataille avec le méme nombre de navires et d'escadres
que lorsque vous avez débuté la campagne, seuls leurs
niveaux seront différents.

GAGNER LA CAMPAGNE

Apres la premiere bataille, lancez un dé pour
déterminer quelle sera la suivante. Placez sur les cartes
de vaisseaux les pions appropriés pour les équipages
dont le niveau d'expérience s'est amélioré.

Apreés la prochaine bataille, comptabilisez vos Honneurs
de Bataille et répartissez-les comme la fois précédente.
Répétez ce processus jusqu'a ce que vous ayez joué le
nombre de batailles décidé.

Apres la derniere bataille, les joueurs doivent totaliser
les Honneurs de Bataille acquis par tous leurs navires
survivants au cours de la campagne.

Le gagnant de la campagne est le joueur dont les navires
survivants ont le plus d'Honneurs de Bataille.

LES FOIES JAUNES

Un joueur dont la flotte quitte la table sans tirer un boulet,
sans la moindre intention de combattre I'ennemi ou
d'atteindre les objectifs fixés par le scénario est un sacré
foie jaune.

Son adversaire recoit aussitot la valeur totale de la flotte
du pleutre en Honneurs de Bataille, car ses gars sont
encouragés a l'idée d'affronter une flotte dont I'amiral
est un tel poltron.

Un amiral qui agit deux fois de la sorte est passé par les
armes et sa flotte perd automatiquement la campagne.

Cette régle a été concue pour empécher un joueur qui a
gagné un scénario de refuser de livrer d'autres batailles,
gagnant ainsi la campagne par défaut. Elle ne s'applique
pas aux scénarios dont les régles précisent qu'un joueur
doit fuir une force supérieure.
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. VALEUR TOTALE
RACE: | DELAROTTE
AMIRAL ;- - VAISSEAUXDELIGNE
S i G Escadre : Notes
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i ' '_ ' ' ' Coft :
('(_)“hg(' ' Notes Vaisseau 1 :
Niveau : Vaisseau 2 :
Cont: Vaisseau 3 :
R R T Escadre : Notes
Nom : Notes CO]:]t :
: Vaisseau 1:
TYI:”)E ; Vaisseau 2 :
Cont: Vaisseau 3 :
Cartes de Batiments
Escadre : Notes
Amiral D Sorcier D TYP('—‘ :
—_— Vaisseau 1 :
Nom : Notes Vaisseau 2
TYP"-‘ : Vaisseau 3 :
Cott:
Cartes de Batiments Escadre Notes
Type:
Cofit :
Vaisseau 1 :
Vaisseau 2 :
Nom : Notes Vaisseau 3 :
Type:
Cartes de Batiments i e e A"- e i
Type: Notes
Cott:
Nom : Notes
Type: -
Cont : Type : Notes
Cartes de Batiments Contt :
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