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BRANLE-BAS de COMBAT est un jeu congu pour 2, voire 4

Joueurs, mais qui se joue parfaitement bien en solo car il est orga-
nisé en mode alterné. Les différents paramétres utilisés sont si va-
riés que BBC vous offrira des situations de jeu 4 chaque fois diffé-

rentes.

Un de mes principaux impératifs quand j'ai créé ma régle était de
faire un jeu qui puisse se terminer en une aprés-mia’i. Figuriniste
depuis 40 ans ] ai trop souffert d arriver en fin d'aprés-midi avec
une partie inachevée et dont on ne connaissait jamais lissue...

C'est pourquoi j ai fait des choix dans la simplification ou plutét la
g]oba]isation de certains parameétres.
D A b ] n . . ” .

e méme pour ne pas rebuter les "apprentis-marins” mon parti-
pris a été de simplifier certains termes marins. ['en ai quand méme
garde’ gue]ques—uns, sulfisamment par]ants 4 mon avis.

J i fait des choix en toute connaissance de cause et je les assume.

Si ma régle vous séduit je serai heureux qu'elle vous améne 4 vous
Intéresser 4 la marine 4 voiles de cette époque.

Charles Campmas



Imaginez un « 74 canons », un navire de 3° rang a 2 ponts, a la fois rapide et ma-
noeuvrant mais suffisamment puissant pour étre intégré a une « ligne de bataille »
et capable se confronter aux énormes 1°° rangs a 3 ponts armés de 100 a 130
canons...

Ce 74 canons emporte plus de 600 hommes d’équipage et 1200 tonnes de vivres.
Cochons, chévres, moutons et autre bétail cotoient les hommes sur les ponts.

Il est propulsé par des voiles qui cachent 8 000 m? de ciel au-dessus de vos tétes
et qui sont manceuvrées par 40 kilométres de cordages !

Les 74 canons de ce seul vaisseau ont une puissance de feu supérieure a toute
I'artillerie de Napoléon a la bataille d’Austerlitz. Et pourtant ce n’est qu'un navire
relativement modeste. Les plus grands portent 1200 hommes, voire plus, et dépla-
cent plus de 3000 tonnes soit le double d’un 74 canons.

Imaginez maintenant une ligne de bataille. A Trafalgar, en 1805, la flotte anglaise
comprend 17 000 hommes a bord de 27 vaisseaux portant 2 148 canons ! La flotte
combinée franco-espagnole est encore plus importante avec 30 000 hommes et
2 632 canons sur 33 navires. Aucune des grandes batailles terrestres du 1°" empire
ne réunira autant de canons.



VERSION 2023- 03

MISE EN PLACE DU JEU

¢ Zone de jeu (conseillée)
130 cm x 130 cm. Il est intéressant de disposer
d’une aire de jeu qui puisse s’agrandir par glis-
sement d’un tissu recouvrant la table de jeu

¢ Scénario:

Le scénario standard est décrit ci-dessous,
d’autres scénarios le sont sur le site BBC.

Choix des navires avec un budget égal pour chaque camp (5% d’écart acceptable).
Remplir la fiche de chaque navire (incluses dans la boite) avec nom et capacités.
Attention: les nations ont une couleur de fiche particuliére, les nations sont notées
sur chaque fiche.
Rouge: construction robuste. Bleue: moyenne. Verte: faible. Organiser ensuite son
(ses) escadre(s).

Une escadre peut comporter de 1 a 3 divisions (Amiral, Contre-Amiral, Vice-
Amiral). Chaque division comprend de 3 a 8 navires.

= Navire-amiral:
Chaque camp le désigne en coloriant I’j,'\’ sur la fiche du navire choisi (I’Amiral
peut prendre place sur une frégate: dans ce cas, pas de point supplémentaire pour
un combat d’abordage mais signaux mieux pergus).

= Le vent:
Au début de la bataille il est force « Bonne Brise » (vent moyen). Choisir sa direc-
tion. Placer la rose des vents au centre de la table. (On peut la reculer a 30 cm du
bord de table pour gagner de I'espace de jeu)

= Arrivée des navires:

Un des 2 joueurs lance 1 Dé &

Le résultat indique la direction par laquelle ce joueur
arrive:

0 — sens du vent,
-1,-2 — -1 ou - 2 secteurs d’'un coté du vent,

+1,+2 — +1 ou +2 secteurs de I'autre coté du vent.
L’autre joueur lance a son tour 1 Dé 9

Le résultat 0,-1,-2,+1,+2 indique également la direction d’arrivée du 2° joueur.
(relancer ce 2° Dé si les directions d’arrivée ne sont pas séparées d’au moins 2
secteurs)

Les navires de téte sont placés en direction du centre de la zone de jeu, a 40 cm
de ce centre.




Cas particulier:
En cas de bataille entre 1 escadre (A) d’'un camp et 2 escadres (B1, B2) de I'autre,
lancer un nouveau Dé pour déterminer le point d’entrée de I'escadre B2:

+1 — I'escadre B2 arrive 1 secteur + loin du vent que B1,

+2 — 2 secteurs plus loin, etc...('escadre B2 ne devra pas rentrer par le méme
point d’entrée que A et rentrera en bord de table)

Enfin relancer le Dé pour connaitre a quel moment arrive I'escadre B2:

0 — tour0 +1 — tour 1 +2 —tour2  (si-1,-2: relancer le Dé)

= La bataille peut alors commencer:
* soit a 15h (bataille standard) —16 tours (1 tour représente 1/4h sur mer)
* soita 13h — 24 tours
*soita 11h — 32 tours

= Le combat s’arréte a la nuit tombée a 19h. Fig.1

Si les navires s’approchent trop prés du bord de la
zone de jeu, agrandir celle-ci en déplagant le « tissu
- mer ».

Une fois la nuit tombée, continuer les tests de com-
bats dABORDAGE, d'INCENDIE et de VOIE D’EAU
jusgu’a leur dénouement (voie d’eau étanchée, in-
cendie éteint, navire pris, coulé, détruit par le feu ou
échappé).

/ 13
A la nuit, si un navire est a la dérive & moins de 30 | & s )
cm, il peut encore étre pris a I'abordage par I'ennemi. _/%
= Enfin vérifier les conditions de victoire Q/

CONDITIONS DE VICTOIRE

4 A tout moment de la partie:
Si le Navire-Amiral d’un camp est pris, il perd la bataille

¢ Lors d'un TEST DE MORAL:
Un camp qui a un cumul néqatif perd la bataille, sinon:

A la nuit tombée, chaque camp fait le compte des na-
vires dont il est maitre.

(Les navires en retraite ne comptent pas, car ils doi-
vent retourner au port pour réparations importantes.
Mais tout navire ennemi capturé compte quelque soit son état).

Le camp qui posséde le plus de navires sur zone remporte la victoire.
(En cas d’égalité le camp qui a le moins de navires coulés ou capturés gagne)
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DEROULEMENT D’'UN TOUR

(éventuels) (p. 8)

| 2. MOUVEMENTS |

En commencgant par le navire le plus éloigné de I'origine du vent jusqu’a celui qui
en est le plus proche. Si un navire vient a toucher un autre navire par le socle au
cours de son prochain déplacement faire immédiatement un test de COLLISION
(p.26) avant de poursuivre éventuellement le mouvement.

En commencant par le navire le plus éloigné de l'origine du vent jusqu’a celui qui
en est le plus proche. Tenir compte des BORDEE, FORCE, DISTANCE, TIR en
ENFILADE et DE ALEATOIRE (p.21 & 24).

Noter les résultats du tir sur la fiche du navire touché: points de dégats sur
COQUE, MATS et leur incidence sur: voies d'eau, capacités BORDEE, ABOR-
DAGE. Pour chaque incendie, voie d’eau, mat tombé, gouvernail endommagé ou
capitaine tué poser un marqueur (inclus dans la boite) sur chaque navire concerné.

| 4. COMBATS D’ABORDAGE |

En commengant par les combats les plus éloignés de I'origine du vent (p.27-28).

Note:

Les symboles O et C signalent des amendements particuliers a la regle générale
concernant:

- les frégates (@) (voir p. 33 les modifications)

- les périodes historiques de la bataille jouée C (voir p. 44 a 46 les modifications)




Détermine le MORAL des 2 camps pour le COMBAT
TEST DU MORAL D’ABORDAGE (p.15) ou pour la victoire.

A faire au début du jeu ou a volonté en cours de partie, au maximum 1 fois par tour.

AJOUTER:

+ L’APPORT MORAL DE CHAQUE NAVIRE, du point de vue de I’Amiral d’'un des 2
camps. L’autre camp obtiendra forcément l'inverse (ex: +3 — -3 ou -2 — +2)

Chaque navire a 3 capacités: BORDEE, ABORDAGE, MATS.

en bon état: aucune de ses 3 capacités = 0 . retraite
. . oz — - rls
en retraite : 1 (ou 2) de ses 3 capacités = 0 bon état P )
pris : capacité ABORDAGE =0 ou coulé
AMI [ENNEMI | AMI ou ENNEMI
(compter les navires pris en +ouen—  4* rang +2 —2 |*1pourle
reneur
en fonction de son camp, voir ex.) e o€ e P — 0

t25’e3 4 +1 —1 |—1 pour
€ rangs I'autre camp

Ex: 3°rg AMI pris: -1 3° rg AMI bon état: + 1 1°"rg AMI bon état: + 2 3° rg AMI coulé: 0
4°rg ENI pris: + 1 3° rg ENI bon état: - 1 1°" rg AMI en retraite: 0 3° rg ENI coulé: 0
1°"rg AMI pris: - 1 1°"rg ENI bon état: - 2 1°" rg ENI en retraite: 0

1°" rg ENI pris: + 1 2°rg ENI bon état: - 1

+ MORAL DE BASE de la nation @

Bataille concemant | ANG EU | FRA HOL |RUS ESP DAN | SUE VEN NAP TUR POR
+ de 3 navires +6 +4 +2 0
(de 1 a 3 navires) (+3) (+2) (+1) (0)

+ VITESSE: — 1 si un navire mauvais marcheur ralentit I'escadre ( — 2 pour lent )

+ AMIRAL tué : — 2

On obtient un cumul supérieur, égal ou inférieur a celui de I'autre
camp. Ce résultat influera sur les combats d’ABORDAGE (p.27)

Pour mémoriser le résultat jusqu’au prochain test de moral, placer le

A tout moment de la bataille:

Si le cumul est positif ou=0:

Les navires cherchent a engager I'ennemi. La bataille continue donc.

Si le cumul est négatif :

Dans un scénario standard le camp au moral néqgatif a perdu la bataille.
Dans un jeu a visée stratégique, les navires cherchent a fuir 'ennemi et a
s’échapper a la nuit tombée.

Si un Navire-Amiral est pris /a bataille est perdue.
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1. TESTS (éventuels)

AVANCER LE COMPTEUR DE TOUR
Puis enlever les marqueurs , retourner les marqueurs .

(pour savoir si les signaux de I’Amiral ont été bien pergus)
0 +1 +2 — bien pergu, exécutable immédiatement.

SIGN?)L,D/(@ -1 & — non pergu, les ordres précédents s’appliquent.
Lancl ee -2 g — mal percu, direction inversée: babord « tribord
(bien pergu pour ANG)

(pour éteindre l'incendie) (prioritaire sur tout autre test de réparation)
+1,+2| enlever 1

Pour chaque {#18| ajouter 2 pts de dégats coque et 2 pts
0, -1 |de dégats mats.

Ignorer les éventuelles voies d’'eau dues a ces dégats)
INCEND";@ _o |Aiouter1fy et pour chaque [fy 2 pts de dégéts coque et 2
Lancer 1 Dée pts de dégats mats

Si le navire ne fait aucune autre action que continuer en ligne
droite, le 0 enléve aussi 1 .

Si3 ,lancer 1 Dé: - 2 — le navire explose et coule.
Si4 , lancer 2x 1 Dé: - 2 — le navire explose et coule.
Si5 , le navire explose et coule.

(pour réparer le gouvernail)
- Si le navire a 1 seul marqueur [

0, +1, +2 — gouvernail réparé (enlever le [£#)

GOUVERNAIL b
. (B - Si le navire a 2, 3... marqueurs [%] : —
Lancer 1 Dé @ +1, +2 — gouvernail réparé (enlever tous les (&) )

-1, -2 — pas de changement

(pour obturer une seule voie d’eau, la + grave si le navire en a plusieurs)

VOIE D’EAU +1,+2 — voie d’eau obturée. Enlever 1 [2] .

Lancer 1 Dé@ 0, -1 — pas de changement
- 2 — voie d’eau s’aggrave: le navire coulera 1 tour plus tot.

ATTENTION !
Si un navire a des avaries différentes, ne passer qu’1 seul test / tour pour les réparer.

Ex: Un navire a 4 avaries: 1 incendie, 2 voies deau et 1 gouvernail endommagé. Il devra
d’abord éteindre I'incendie puis colmater 1 voie d’eau par tour ou réparer I'avarie de gouvernail.
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VENT

Lancer le DéVent

tous les 3 tours
(sauf mention
spéciale)

DéVent

Suivant le résultat de ce test: pivoter la fleche du
vent ou modifier le drapeau de force du vent avant
la phase de déplacements .

Force + 1, maximum Vent Frais

Force — 1, minimum Petite Brise

+ 1 secteur de vent (sens horaire)

— 1 secteur de vent (sens antihoraire)

Refaire le test
au tour
suivant

Brume — Force du vent: Petite Brise, Tir et visibilité:

20 cm. Tout navire a + de 20 cm d’ennemi continue

d’avancer tout droit sans changer de cap.

Sortie de Brume: aprés 1 tour, relancer le DéVent:
ou . — la Brume se maintient, sinon elle

disparait (+ Petite Brise).

Refaire le test
au tour
suivant

Calme / Coup de vent — relancer le DéVent :

| 2 — Calme

Sortie de Calme: apres 1 tour, le vent reprend Petite
Brise et relancer 2 DE6 pour trouver sa direction
(entre 2 et 12) sur la rose des vents.

| 2 .ou . — Coup de vent: test pour chaque
navire au pres ou vent debout a chaque tour de
Coup de Vent: Dé = -2 — mat brisé

Sortie de Coup de vent: aprées 1 tour relancer le
DéVent, si . — le Coup de Vent se maintient,
sinon Vent Frais

| 2 . . . — pas de changement de vent.

forces du vent (dans l'ordre)

. Coup de Vent

Vent Frais

Bonne Brise

Petite Brise

. Calme




2. MOUVEMENTS

Ordre des mouvements: le 1er navire a se
déplacer est celui qui est le plus loin de I'ori-
gine du vent, le dernier le plus proche.

Pour une escadre en formation tenir compte
du navire le mieux placé (le plus prés de
I'origine du vent).

Utiliser différentes aides au virage suivant le
type de navire (voirp. 12)

Le mouvement d’un navire dans 1 tour est
divisé en plusieurs déplacements.

o

Ordre: A, D, F, E, C, H1, H2, H3, B

NOMBRE DE DEPLACEMENTS maximum pendant 1 mouvement

Attitude face
, ; Bonne Brise /
au vent d’un vaisseau Calme | Petite Brise Vent Frais
(©—> régle particuliére Coup de Vent
aux frégates, voir p.33)
i 1
Vent arriére 0 (=5am) 2 3
Largue 0 2 3 4
0 1 1 2
Vent debout 0 1/2 1/2 1/2

Remorqué: 1/2 vitesse du plus lent des 2 navires

En panne, dérive: déplacement 1/2, dans le sens du vent
Gouvernail bloqué: déplacement dans le sens précédent I'avarie.

¢ Un navire peut ne pas effectuer tous les déplacements autorisés par le vent.

De plus le manque de vent ou son attitude face au
vent combinée avec des mats tombés peut I'empé-

cher de virer.

+ Chaque déplacement peut se faire de 2 fagons:

- en avancant en ligne droite: de 1/2 minimum a 1
(2,5 cm a 5 cm). Ainsi un navire peut se déplacer
a 1/2 ou au maximum de sa vitesse. (voir p.12-13

différents exemples de mouvements)

- en virant: avancer obligatoirement de 1/2 puis virer.
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¢ Une séparation de 2 navires emmélés compte pour 1 déplacement.

¢ Des navires emmélés ou sans mats ou dans I'impossibilité de virer dérivent, a
chaque tour, dans le sens du vent, sans changer d’orientation, de 1/2.

Un navire au gouvernail endommagé se déplace dans le sens précédent I'avarie.

¢ Un navire sans mats peut étre remorqué. Mouvement = 1/2 mouvement du plus
lent des 2 navires. Le remorqueur, dés contact de socle, vient se placer devant le
navire dématé au tour suivant et avance au tour d’apres.

¢ Un navire en détresse diminue son mouvement: 1 ou plusieurs E —-1/3 de
mouvement (équivalent & la perte d’'un méat) , 1 — -1/3 de mouvement égale-
ment, plusieurs — dérive de 1/2 (= 2,5 cm pour un vaisseau bon marcheur)

Pour déterminer I’attitude du navire par rapport au vent :

"o g . . indicateur de vent ;
¢ Placer l'indicateur de vent a proximité du (disponible dans la boite)

navire sans modifier la direction du vent.

¢ Faire pivoter la silhouette du bateau blanc

jusqu’a ce qu’elle soit paralléle au navire
testé.
La pointe (proue) du bateau blanc indique
I'attitude du navire testé:

. vent arriere (jaune),

. largue (vert),

. au prés (orange)

. vent debout (rouge).

\/
Si I'axe du navire est juste sur un trait, le joueur choisira I'attitude qui lui est la plus
favorable. (ci-dessus: largue ou vent arriére)

En se déplacant dans un tour, I'attitude du navire par rapport au vent peut changer
mais n’affecte pas son potentiel de mouvement jusqu’au prochain tour sauf s'il ar-
rive face au vent. Dans ce cas son mouvement s’arréte et reprendra au prochain
tour (voir virement de bord vent debout p.14-15).

Ex: Un navire, largue, force bonne brise, peut donc se déplacer de 3.

Attention, s'il vire 3 fois dans le méme sens, il peut se retrouver vent debout ce qui est im-
possible, il arréte donc son mouvement au « bord du vent » (limite orange,/rouge). Au pro-
chain tour il passera de l'autre cé6té du vent en avangant de 1/2 (voir virement de bord p.14),
au tour suivant il peut avancer de 1 (au pres) ou de 1/2 et virer a nouveau.
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1 Déplacement avec 2 mats

1 Déplacement avec 1 mat
——l

—e——p

1 Déplact minimum
de 1/2 obligatoire
avant de virer
(sinon pas de virage)

+<—— Aides au virage
(disponibles dans la boite)

Exemples de déplacements:

B1

Prenons un navire qui a ses 3 mats.

Si son attitude par rapport au vent permet au navire de faire un mouvement de 3 déplacements,
il peut, par exemple:

- au Ter déplacement: virer, pour cela il avance d’abord de 1/2 A1— B1 puis vire de I'angle désiré — C1.
- au 2e déplacement, il peut avancer de 1 entier — D1

- au 3e déplacement, il peut par exemple choisir de ne pas se déplacer du tout.

Qu'il vire ou se déplace en ligne droite, le navire doit se déplacer au minimum de 1/2 dans un
tour.
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A2 B2 C2 D2

Prenons un navire qui n’a plus qu’1 mat.

Si son attitude par rapport au vent permet au navire de faire un mouvement de 3 déplacements,

il peut, par exemple:

- au 1°" déplacement + 2° déplacement: virer, pour cela il avance d’abord de 1/2 A2— B2
(méme s’il n'a qu’1 mét il a le droit d’avancer de 2 x 1/3 donc a fortiori 1/2) puis vire de langle
désiré — C2.

- au 3° déplacement, il peut avancer de 1/3 (au maximum, n’ayant qu’'1 mat) — D2

y C3 D3 E3

/' A3 y B3

Prenons un navire qui n’a que 2 mats.

Si son attitude par rapport au vent permet au navire de faire un mouvement de 3 déplacements,

il peut, par exemple,:

- au 1er déplacement: avancer d’abord d’un déplacement entier (rappelons qu’il n’a que 2 mats)
A3 - B3.

- au 2e déplacement, il peut virer. Pour cela il avance d’1 déplacement minimum de 1/2 — C3
puis vire de I'angle désiré (ici inférieur au maximum) — D3

- au 3e déplacement, il peut par exemple choisir d’avancer un peu moins que son déplacement
entier —» E3

13



VIRAGE

¢ A chaque déplacement un navire peut virer. Utiliser 'Aide au Virage appropriée au
type de navire: vaisseau (D ), vaisseau mauvais marcheur ( D ), vaisseau lent ( D )
ou frégate (D)' Frégate mauvaise marcheuse = vaisseau.

¢ Pour virer dans 1 déplacement le navire doit d’abord avancer de 1/2.
¢ Si son avance est > ou < a 1/2, il ne peut pas virer dans ce déplacement.
¢ Le navire peut virer moins (angle).

Comment virer

dans
1 déplacement i
Départ: Avance  \irageababord  Virage a tribord
placement de maximum maximum

I'aide au virage

+ Un virage difficile: Virer de bord vent debout (se fait en 2 tours, début: A, fin: C)

Virer de bord N

vent debout 7/ nogap 3uan

( les avances ne sont
pas représentées
sur ce schéma )

2 axes (@) autorisés pour
virer de bord

1er tour: Le navire (position A) est « largue », il avance et vire jusqu’a 3 (position B,
au «bord» du vent, il ne peut pas se mettre contre le vent, zone rouge)
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2° tour: |l doit faire un test.

TEST VIREMENT NAP, POR,
ANG, HOL, E-U | FRA, DAN, VEN
DE BORD O SUE, TUR, ESP, RUS
2 Dés cumulés (Y (| |testraté| -3 -4 S oSl -1-2-3-4
Test réussi — il vire jusqu’a 11 (position C, I'autre « bord » du vent) et avance

de 1/2.
Test raté — il dérive de 1/2 dans le sens du vent et devra recommencer
son test avec les 2 Dés au tour suivant.

Nota: « Si a la suite d’'un changement de vent, il se trouve déja entre les directions 3
et 11 au 1% tour, il teste puis vire vers 3 ou 11 et avance de 1/2.
« Si des navires en formation doivent virer de bord, ils testent individuellement.
» Si un navire a perdu un méat il ne peut plus virer de bord.

MOUVEMENT D’UNE ESCADRE (ou d’une DIVISION)

¢ Principes généraux:

- Elle se déplace a la vitesse du navire le plus lent.

- Un conseil: distance entre socles usuelle pour
un combat: au moins 5 cm.

- Elle doit rester en formation. Exceptions:

* Avaries :
Un navire ralenti par une avarie ou qui es-
saie d’éviter un navire peut sortir de la ligne, il est alors considéré hors
formation. Les autres navires chercheront a garder la formation.

* Proche de I'ennemi :
Les navires anglais d’'une escadre (ou d’une division) peuvent se séparer,
sans test de signaux, pour attaquer I'ennemi «au plus prés» dés que le na-
vire-commandant est a 40 cm du plus proche ennemi (entre grands mats).

Navires d’autres nations: 30 cm.

¢+ Mouvement en formation:
Quand les navires se déplacent en formation, ils peuvent virer de 2 facons:

- « en succession »: |:>

Le 1er vire en un point, tous les na-
vires qui le suivent doivent virer au
méme point.

- « tous a la fois »: ﬁ ﬁ ﬁou EQ % %OU@ @ @
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¢ Signaux:

- Un Amiral peut envoyer des signaux [l 1™ B0
o d H :

Sommandant dune division 3 un moment "= emememml I=—_11 = I

quelconque du tour. Il communique par mﬂmmimﬁﬁ Signal de Nelson

signaux. a Trafalgar

- Un signal comporte généralement 2 éléments:

* la formation a adopter: 1 ligne, 2 lignes paralléles, virage « tous a la fois » ou
« en succession »

« la direction: babord ou tribord Ex: « en succession, babord »

Nota: Si le changement de direction est di a une position «vent debout», donc impos-
sible a tenir, il se fait obligatoirement « tous a la fois ».

- Il peut aussi indiquer le nouveau cap a suivre.  Ex: « 2° division, en succession, cap 7 »
- Ces signaux peuvent étre « bien », « non » ou « mal » pergus.

- Pour un virage « en succession », seuls les navires de téte précédant I'’Amiral de-
vront tester la perception du signal, les navires situés derriére suivront la ligne sans
signal particulier.

- Pour un virage « tous a la fois », chaque navire devra tester, sauf I’Amiral.

Lancer un Dé - par navire concerné par l'ordre:

* 0 +1 +2 — bien pergu, exécutable immédiatement.

o -1 — non pergu, les ordres précédents s’appliquent. Placer un mar-
queur @ . Test a repasser au tour suivant.
e-2 — mal pergu, direction inversée: babord « tribord. Placer un mar-

queur @ .Test a repasser au tour suivant (bien pergu pour ANG).

Le joueur pourra prévoir dans son budget une « frégate répétitrice » par division qui,
placée a I'écart de la ligne pourra répéter les signaux. Sa présence autorise le joueur
a relancer une 2°™ fois le Dé en cas de mauvaise perception.

Si I'Amiral est a bord d’'une frégate hors-ligne, le test est inutile: tous les navires per-
coivent le signal.

A L’ANCRE

S'il se trouve en zone 1 ou 2 (voir p.30), un navire peut
jeter ou lever l'ancre pendant la phase de mouve-
ments.

Placer un marqueur& et orienter le navire a volonté.

Le mouillage de I'ancre compte comme 1 déplacement.
Il est considéré comme ancré au début du tour suivant
et bénéficie alors du bonus de stabilité pour le TIR.

Le relevage de 'ancre compte aussi comme 1 déplace-
ment.
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3. TIRS

GENERALITES

+ Une bordée (tir des canons d’1 seul bord ) ne peut étre divisée et se fait sur 1 seule cible.

+ Distance entre 2 navires: mesurée entre
grands mats.

¢ Ordre des tirs:

- Le 1er navire qui tire est celui qui est |e plus
éloigné de l'origine du vent, le dernier le plus
proche.

- Des navires en formation tirent
«individuellement » dans I'ordre de leur positio
par rapport a I'origine du vent.

- Le tir d’'un navire tient compte des dégéats su-

bis pendant ce méme tour.

Ordre de TIR: D, H3, F, H2, A, H1

¢ Pendant un tour, un navire ne tire habituellement que d’un seul bord. Mais il peut
tirer des 2 bords avec des résultats divisés par 2 (et donc divisés par 4 si un com-

bat d’abordage est en cours).

¢

¢

¢

Poser un marqueur de TIR sur le bord du navire
qui tire. 1l sera enlevé dés que le tir sera effectué
(ces marqueurs sont importants quand de nombreux
navires combattent. lls permettent de se souvenir
quels sont ceux qui ont déja tiré).

Désigner le navire-cible et sur quoi est dirigé le tir:
mats ou coque (sinon tir sur coque par défaut).

Si le TIR est a bout portant, lancer un DEBP =
simuler le tir des mousquets, pierriers, caronades et
lancers de grenades (voir p.21). Ces TIRS a Bout Por-
tant se feront avant les tirs des canons longs.

+ A portée longue, le tir ne porte que sur les mats et ne provoque pas de dégats
supplémentaires (ne pas lancer le DERI méme si on est en zone orange de résul-

tats de TIR, voir p.21)

¢ Le tir en enfilade (p.19) n'est

possible qu’a bout portant ou a portée courte.

¢ Tous les tirs doivent étre effectués avant tout combat d’abordage.
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PORTEE (maximum) et modificateurs

pg?tlalzt courte |moyenne longue modificateurs
tir en enfilade .
possible - aléatoire Dé @ — 0%12%
. . sur méts -1° tir —+3
impossible uniquement .
sur -about portant — +5
les mats pas de DéRI |- portée courte  — +2
+ lance( " (dégats supplémentaires) | portée longue — —5

DéBP .

—10cm [— 20 cm

- enfilade proue — +3

— 40 cm

—, 60 cm - enfilade poupe — +4
- sur les mats —+1

* Si — 2 — incident de tir, relancer Dé 8
Si—1 ou - 2 — un canon explose: BORDEE = - 1

(définitif) et relancer

Si - 2 — incendie (voir p.23)

Dé@:

- vent frais + sous le vent —»TIR/2
- vent frais (3 ponts) —TIR/2
- coup de vent —TIR impossible
- stable (a l'ancre, calme) — + 3

VISIBILITE, ARC DE TIR

Le TIR est possible si le grand mat du navire-cible se trouve dans I’'Arc de Tir (Aide
au Tir disponible dans la boite)
Nota: si la ligne entre les 2 grands mats passe a travers le socle dun autre navire,
celui-ci subit aussi des dégéats (voir PENETRATION, p.20).

Nota: le TIR & bout portant ( DEBP ) des caro-
nades, montées sur pivots, des mous-
quets et des grenades est possible
méme si la cible est en dehors de I'Arc
de Tir (contrairement aux tirs des canons

« longs »)

EXEMPLE:

Etant donné son Arc de Tir, A peut tirer sur H et S
mais ne peut pas tirer surl.

A peut tirer sur S mais comme la ligne entre grands
mats traverse le socle de B, B subira aussi des dégats
(complets) et S en subira seulement la moitié.

A pourra tirer sur H en lui faisant des dégats complets.
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TIR EN ENFILADE
Le tir en enfilade est possible si 2 conditions sont réunies:
- Si la portée convient: uniquement a portée courte ou a bout portant (D est trop loin)
- Sile tir répond a la « régle des 2 projecteurs »:
Régle des 2 projecteurs:

Imaginer un 1° projecteur (rose sur le schéma) a I'avant ou a l'arriére de la
cible Y ou Z qui doit «éclairer» le grand mat du navire-tireur et un 2° projec-
teur (bleu sur le schéma) sur le cété du tireur qui doit, en méme temps,
«éclairer» le grand mat du navire-cible.

A, réunissant les 2 conditions, pourra tirer
sur Y avec un bonus de tir en enfilade.

E ne peut tirer en enfilade (le projecteur
arriere de Y n’éclaire pas entierement le
grand méat de E) mais peut néanmoins
tirer «normalement» (sans bonus d’enfi-
lade) a portée courte.

Portée courte

B ne peut pas tirer du tout ( le grand mét de Z n’est pas dans I'’Arc de Tir de B)

C peut tirer en enfilade (son projecteur de cété éclaire le grand mat du navire-
cible Z).

D est a portée moyenne. Il ne peut donc tirer en enfilade mais peut néanmoins
tirer «cnormalement» a portée moyenne (sans bonus d’enfilade).
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Quelques exemples de
modification de tir

Bout
portant
+5+3 =

Distance + Enfilade

+8

+0+0 =

+0

auuahoN

Longue

PENETRATION

Si un navire ami ou ennemi est sur la méme ligne de TIR (ligne entre les 2 grands
mats prolongée) qui passe a travers le socle d'un autre navire, derriére ou devant la
cible visée, il subit lui aussi des dégats (jusqu'a portée courte uniquement):

0 dégat

Ex:
- Z a choisi de tirer sur B.
- B subit les dégats normaux.

-Y subit la 1/2 (arrondi sup.) de ces
mémes dégats (72 de 1=1)

- W, A et C n'ont aucun dégat.

dégats
complets

Nota: Sile socle de W était sur la ligne de tir, il subirait la totalité des dégats, B subi-
rait seulement la 1/2 des dégéats de B et Y n’aurait aucun dégéat (2 navires au
maximum peuvent étre pénétrés par le le méme tir).

Les dégéts dus aux risques supplémentaires ne sont pas reportés sur la cible
secondaire.
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RESULTATS DU TIR @

BORDEE + FORCE
+ le modificateur de DISTANCE, de TIR en ENFILADE et le Dé ALEATOIRE

2-5/6-9 10-12|13-15(16-17 18-19(20-22|23-25|26-28 | 29 +
0 1 2 3 5 6 7

+ Si TIR a Bout Portant :
e Le Tir des caronades, mousquets et grenades se fait en 1% :
Choisir 1 seule cible qui peut étre hors de I’Arc de TIR et lancer DEBP
[l—> pas de perte

[4] — capitaine tug, pour le navire-Amiral relancer un Dé: si on obtient 0, -1

ou -2 — I'Amiral est tué. Un navire peut avoir plusieurs « capitaines »
tués (1%, 2°, 3°lieutenants, ...). Placer un marqueur|:|.

[%]— — 1 & capacité ABORDAGE
— Pour ANG et EU relancer le DEBP une 2° fois. }

Pour SUE, POR, TUR, NAP, VEN, si sort, ne pas en tenir
compte et relancer le DEBP une 2° fois, garder le 2° résultat.

D—» + 2 pts de dégats sur mats

e Tir des autres canons: si c’est un tir d’'enfilade — — 1 a capacité ABORDAGE
et — 1 & capacité BORDEE (+ résultats de TIR ordinaires expliqués ci-dessous)

¢ RESULTATS:

e Cocher sur la fiche du navire (inclue dans la boite) le nombre de cases corres-
pondant au résultat (sur mats ou sur coque).

Si les cases coque sont toutes cochées les dégats suivants sont reportés sur
les mats (et vice-versa)

Ex: BORDEE (5) + FORCE (6) + distance (+2) + enfilade proue (+3) + aléatoire (- 1) = total 15
— — 3 points de dégats (cases coque ou mats) a cocher sur la fiche du navire.

Les fiches de navire sont génériques et peuvent servir pour tous les rangs.
Il suffira de s'arréter, suivant le rang, aux cases notées: 1%, 2°, 3° et 4° (voir p.29)

+ RISQUES SUPPLEMENTAIRES: [l 01 — +1 DéRI — +2 DéRI
¢ DERI — voie d’eau/ incendie / gouvernail bloqué /-1 & capacité ABORDAGE
é | + 2 pts de dégats sur mats / + 2 pts de dégats sur coque
e Pas de DERI pour un tir & portée longue.
e Le résultat « incendie » est ignoré pour un tir sur les mats.

+ CONSEQUENCES:

° Si'1 ou 2 capacités parmiles 3 que posséde le navire (ABORDAGE, BOR-
DEE, méts) tombe a 0, placer sur le navire un drapeau indiquant un moral

RETRAITE . Ce drapeau indiquera qu'il doit fuir jusqu’a la tombée de la
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e Si les 3 capacités = 0 — il se rend dés contact de socle avec I'ennemi,
placer un drapeau coiffé d’'un petit cabochon ﬂ" ,... de la cou-
leur du vainqueur sur le navire pris et un marqueur prés du vainqueur.
De plus, noter -1 a la capacité ABORDAGE du vainqueur si celui-ci est de
rang inférieur a la prise (si le vainqueur n’a pas assez de capacité ABOR-
DAGE, il devra saborder sa prise).

e Si toutes les cases mats de la fiche du navire sont cochées ainsi que
ses cases coque jusqu’aux cases notées 1%, 2°, 3%, 4° (correspondant a
son rang), il est irréparable et doit étre immédiatement sabordé.

EFFETS DU TIR

+ MATS (effet sur capacit¢ MATS) @D

Tous les 10 coups au but sur les mats —
un mat tombe (ou 9, pour les nations dont
la construction des navires est + faible, voir
fiches de navires « vertes »)

Le mat tombe sur le bord du navire opposé
a l'origine du vent. Ce bord sera donc en
partie masqué pendant 2 tours, le temps de
dégager mét brisé et voiles.

Placer un marqueur sur le coté masqué et, par-dessus, un marqueurEE
(résultats de TIR /2). Le retourner au tour suivant, I'enlever au bout de 2 tours).

La vitesse est réduite d’1/3 par mat tombé: pour 1 déplacement de 1 n’avancer
que de 2/3 de I'Aide au Déplacement (voir p.12, en haut)

+ EQUIPAGE (effet sur capacitt ABORDAGE)

* 1 point perdu en capacité ABORDAGE
pour chaque case m cochée sur la
fiche du navire.
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+ COQUE (effet sur capacitt BORDEE)

« BORDEE de la cible = -1 pour chaque case E== cochée sur la fiche.
* Pour chaque case |§I cochée, faire un test VOIE D’EAU (ci-dessous).

SURVENUE D’UNE VOIE D’EAU Lancer 1 Dé {3
test sur voie d’eau si Dé =
! rangs 3,4,5| rangs 1,2
ligne du haut (de la fiche, voir p.29) -2 °
ligne du bas (de la fiche, voir p.29) -1-2 -2

S'il y a une voie d’eau, placer un marqueur [] sur le socle du navire et lancer 1 Dé:

6 + Dé = nombre de tours que le navire mettra pour couler, a noter sur la fiche
du navire (en dessous du navire, dans le rond)
Ex: Au tour 2, si Dé= + 1 : coulera au tour 9 (2+6+1) —
siDé=- 2 : coulera au tour 6 (2+6-2) — @

Tant que la voie d’eau n’est pas réparée — BORDEE - 1, déplacement - 1/3

(provisoire, jusqu’a réparation)

Nota: Un navire, échappé a la nuit tombée, coulera quand méme si le colmatage
de sa voie d’eau n’est pas réussi a temps.

+ INCENDIE

* En cas d'incendie: placer 1 marqueur , le navire subit
aussitdt 2 points de dégats sur la coque (ignorer le
risque de voie d’eau) et 2 sur les mats, voit ses résultats
de TIR /2 par marqueur, ne peut pas lancer d’ABOR-
DAGE jusqu’a extinction et sa vitesse est altérée:

- S’il n’a qu’1 marqueur déplacement - 1/3
(provisoire, jusqu’a réparation)

- A partir de 2 marqueurs le navire stoppe et
dérive dans le sens du vent.

» Chaque tour suivant: tentative d’extinction par test d’'incendie (voir p.8)

- Test réussi (+1,+2) — enlever 1 marqueur . Le navire pourra avancer a vitesse
normale s'il n’a plus d’incendie.

- Test manqué (0,-1) — pour chaque marqueur présent ajouter 2 points de dégats
sur la coque et 2 sur les mats (ignorer le risque de voie d’eau)

- Test manqué (- 2) — ajouter 1 marqueur et, pour chaque marqueur présent, 2
points de dégats sur la coque et 2 sur les méats (ignorer le
risque de voie d’eau) .

. . s &2 .
- Incendie majeur: 3 — lancer 1 Dé “ 1 -2 — Le navire explose et coule
4[] — lancer 2x 1Dé @) : -2 — Le navire explose et coule
5 — Le navire explose immédiatement et coule.

« Evaluer les conséquences avec le test suivant:
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CONSEQUENCES DE L’EXPLOSION

Points de dommage aux navires voisins | et pour chaque navire concerné

distance Mats Coque | lancer 1 Dé () — incendie si Dé =
Bout Portant 4 -1 -2
Portée Courte 2 -2

» Navire emmélé avec celui qui brile: lancer un Dé pendant la phase de test du
début de tour: —1—2— il prend feu a son tour.

» Sur un navire capturé I'incendie continue. Continuer les tests pour I'éteindre.
Le navire peut finir par couler.

+ GOUVERNAIL

Si le gouvernail est endommagé placer un mar-
queur [§& : le navire dérive dans le sens précédent
de 1/2, 1, ou 1+1/2 (suivant la force du vent) tant
qu’il n’est pas réparé.

Plusieurs marqueurs & , §&, ..... peuvent étre
cumulés (dégats + |mportants)

Dans le test GOUVERNAIL, un test réussi répare
le gouvernail complétement (enlever tous les mar-
queurs (g a la fois).

La lutte contre I'incendie est toujours prioritaire.
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4. CONTACT ENTRE 2 NAVIRES

COLLISION, EVITEMENT, SEPARATION

¢ CONTACT DE SOCLE: Un navire qui risque de toucher
un autre navire par le socle au cours de son prochain
déplacement reste sur place le temps de faire un test de
COLLISION (voir ci-dessous).

- Si le test indique « COLLISION VIOLENTE »: les 2 na-
vires restent dans I'orientation qu’ils ont au moment du
contact, le navire abordé est poussé de 1/2 (2,5 cm) dans
le sens de I'avance de I'abordeur, placer un marqueur g
entre les 2 navires + un marqueur E{] sur le navire abor-
deur + un marqueur sur I'abordé.

Dégats: voir tableau page suivante.

- Si le test indique « COLLISION LEGERE » le navire en déplacement heurte I'autre
navire et « glisse » le long de celui-ci dans le sens du vent. Il arréte ensuite son mou-
vement pour ce tour. Dégats: voir tableau page suivante.

- Si le test indique « EVITEMENT ou ABORDAGE » le navire en déplacement choisit
entre:

= un ABORDAGE réussi: il finit son déplacement jusqu’au contact des 2 na-
vires sans madifier les orientations. Placer un marqueur

» un EVITEMENT de l'autre navire dans le sens qu'il désire: il passe alors par
I'avant ou l'arriére de celui-ci.

Dans ce cas seulement il peut continuer son mouvement et éventuellement
tenter un nouvel abordage s'il lui reste encore des points de déplacement
dans ce tour.
Un navire abordé subit le combat d’abordage ou, s'’il n’a pas encore fait son mouve-
ment, peut tenter une SEPARATION.

¢ Le test de SEPARATION (voir p.27) est nécessaire pour se séparer du navire ad-
verse qui aurait réussi son test d’ABORDAGE ou avec lequel il est emmélé.

- Réussi, il comptera comme 1 déplacement et il n'y aura plus ’ABORDAGE. Le test
de SEPARATION réussi ne supprime pas les marqueurs et % )
- Echoué, le marqueur E reste en place.

Aux tours suivants il peut étre remplacé par un marqueur [BS8] , sans test, dés qu’un
des 2 navires n’a plus de marqueurs ou EE )

- La SEPARATION est automatique, sans test, entre 2 navires alliés.

¢ Procédure de la SEPARATION ou de 'EVITEMENT (une fois le test réussi):

Déplacer la proue du navire dans le sens du vent (pour une SEPARATION 3 la suite
d’'une collision légére) ou dans le sens désiré par le capitaine (pour une SEPARA-
TION 4 la suite d’'un EVITEMENT) de facon & ce que le déplacement suivant ne pro-
voque pas une nouvelle collision (sauf si volonté délibérée).
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TEST de COLLISION Lancer 1 DéCol @

Faces |
DéCol TYPE DOMMAGES CONSEQUENCES

w VIOLENTE Coques® + Mats? | abordeur: emmélé + EE

— emmélés Bl o cnmeise

isi 2 S 2 pOIntS
c|° ||5|0e|'l LEGERE

a chaque coque | gpordé: se déplace normalement

v | LEGERE (pour ANG: EVITEMENT)

EVITEMENT | abordeur vire °, avance

au choix:
EVITEMENT abordeur : combat
& ou ABORDAGE
Y testde séparation
LEORDE - (si points disponibles)

abordé

combat

2 2 pts minimum a chaque navire (+ différence entre rangs).
1% ex: (1°'rg) contre (4°rg) — 2 pts (1°'rg), 2+3 pts (4°rg)
2° ex : (2°rg) contre (4°rg) — 2 pts (2°rg) , 2+2 pts (4°rg)

b dans le sens qu’il désire, juste assez pour éviter I'autre navire lors de I'avance
suivante (et avance s'il lui reste des points de déplacement).

TOUR SUIVANT

Apres une collision violente les navires sont emmélés :
Chacun peut vouloir :
¢ se séparer — test de séparation

¢ aborder — dés queEE ou sont 6tés, sans test, placer - .
(séparation automatique pour 2 navires alliés)

Si aprés 1 tour de combat d’abordage il n'y a pas de vainqueur, chacun peut vouloir:
O se séparer — test de séparation
0 continuer le combat [Be] .
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Pour tenter de séparer 2 navires emmélés ou en abordage
(1 seule fois par tour).

TEST de + 1 — test réussi, enlever les marqueurs ou iy .
+2,0,-1,-2 — test échoué, les 2 navires emmélés dérivent de 1/2.
SEPARATION ’

Dé < En cas d’abordage, si séparation réussie — - 1 a la capacité
Lancer 1 Dé v d’ABORDAGE du navire dont on s’est séparé (des marins en-
nemis n’ont pas eu le temps de regagner leur navire).

ANG et E-U: +1, +2 test réussi.

ABORDAGE

¢ Un navire qui réussit son ABORDAGE (voir test de COLLISION p.14) reste en con-
tact de socle avec son adversaire, dans la position qu’il avait au moment du con-
tact. Placer 1 marqueur . Si plusieurs combats d’abordage sont effectués
dans un méme tour, commencer par celui qui est le plus loin de I'origine du vent.

¢ Un navire ne peut lancer qu’'un combat d’ABORDAGE par tour mais s'il est attaqué
par plusieurs navires, il peut en repousser plusieurs en un tour (1 / tour / navire)

¢ ABORDAGE et TIR: possibles dans un méme tour. Si un TIR est fait en méme
temps qu’'un ABORDAGE — résultats de TIR / 2. Les navires (abordeur, abordé)
pourront tirer ou non en fonction de leurs positions relatives (voir p.20).

¢+ L’ABORDAGE ne peut pas étre tenté pendant un coup de vent mais les navires
déja emmélés restent emmélés. Si TABORDAGE a commencé avant le coup de

vent, il continue.
COMBAT D’ABORDAGE

S’il y a plusieurs combats d’abordage dans le méme tour commencer par résoudre
le combat le plus éloigné de l'origine du vent.

¢ PROCEDURE: ATT et DEF calculent leur nombre de points d’ABORDAGE :

1°rg / 2°rg / 3°rg / 4°rg 8/7/5/4| 1/2/3/4ponts [+1/2/3/4
Navire ayant le + ou le — de pertes 1741 Navire Amiral +1

en capacité ’ABORDAGE Opposé a N. Amiral -1

| soutien / soutien subi +1/-1 MORAL supérieur +1
(abordage et/ou TIR) MORAL inférieur -1

/ Incendie, voie d’eau, mat tombé,

sans gouvernail, capitaine tué, -1 ANG,(KA@?EES)P’ E-U +2
amiral tué

¢ RESULTATS: (v. exemple ci-apres)

» Chaque navire subit 1 perte dans sa capacité ABORDAGE par tranche de 5
points ’ABORDAGE du plus faible (voir p.28 «machine de combat d’abordage»)

» Puis le + fort lance autant de DéA . (Dé d’Abordage) que I'écart entre les
points dABORDAGE des 2 navires.

» Le nombre de DéA réussis s’ajoute aux pertes du + faible.
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le + fort a 9 pts ’ABORDAGE,
le + faible 4 pts ’ABORDAGE:

1°) les 2 camps ont donc 1 perte chacun
(correspondant a la tranche du + faible),
pertes pour l'instant équivalentes mais pour
traduire sa supériorité ...

2°) le + fort lance 5 DéA (différence 9-4=5)
Si, sur les 5 DéA lancés, le + fort en réussit 2,

le + faible subit 2 pertes supplémentaires a sa
capacité dABORDAGE.

Dans I'exemple ci-contre:

tranches

Au total, le + fort aura eu 1 perte
le + faible 3 pertes.

Machine de Combat d’Abordage
(disponible dans la boite)

¢ CONSEQUENCES:

» A partir de 3 pertes — le capitaine est tué (sur navire-Amiral, relancer a nouveau 1 Dé:
si =1 —2 — I'Amiral est tué).

» Pendant le combat, si sa capacité d’ABORDAGE = 0 *, le navire se rend:

placer un drapeau .

Le vainqueur: < prend possession du navire (2 tours sur place). Marqueur EE

prés du vainqueur.
* 'équipage de prise ne peut jamais tirer ou combattre.
» — 1 & sa capacité ABORDAGE s'il est de rang inférieur au vaincu.

» Un navire en contact de socle avec un navire ami peut lui transférer des points
de capacité dABORDAGE mais il ne le peut pas vers un navire de prise.

» Si les 2 navires tombent a une capacité ABORDAGE = 0, ils se séparent et se

» Si le navire-Amiral est pris, la bataille est
perdue.

» Un navire pris peut étre repris par son
ancien camp: celui-ci devra réussir son
test d’abordage mais il n’y aura pas de
combat et on ne placera pas de mar-

queurﬂg )

» Un navire pris peut toujours étre sabordé.

* Nota: Le vainqueur ne peut pas avoir + de pertes que le vaincu.

Ex: {

navire vaincu avec cap. D’ABORDAGE = 2, subit 2 pertes dans le dernier combat.
navire vainqueur avec cap. D’ABORDAGE = 7, subit 3 pertes — ramené a 2.
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PERTES DE NAVIRES

(récapitulatif)

Un navire peut sombrer dans les conditions suivantes:

» S’il a subi trop de dégéats par le TIR ou par COLLISION: il sera sabordé si
toutes les cases «mat» de sa fiche individuelle sont cochées ainsi que toutes
les cases «coque» jusqu’aux cases «1» «2% «3%» « 4°» correspondant a

son rang.

(p-29)

voies d’eau : coulera au tour —

A4 | %
ligne du haut% = 11 = Ll BT | =0l I3 £
ligne du bas TG I T o %ﬁ__

» Si une voie d’eau n’est pas colmatée a temps.

» S’il explose.

» S’il est sabordé par I'’équipage de prise.

» En cas d’échouage grave.

Un navire peut étre pris dans les conditions suivantes:

» Lors d’un combat d’abordage quand sa
capacité ’ABORDAGE tombe a 0.

» Si ses 3 capacités sont égales a 0 et que
I'ennemi est en contact de socle.

» RAPPEL.: Si c’est le Navire-Amiral qui est pris, la bataille se termine.
Le camp qui a perdu son Navire-Amiral a perdu.
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CAS PARTICULIERS

iLES, RECIFS ET HAUT-FONDS

¢ Un vaisseau (1%, 2° 3° rang) s’approchant d’une
fle, d’'une zone de récifs ou d’un haut-fond devra

TEST D’ECHOUAGE
2 Dés cumulés @

tester la profondeur de la mer (zones 1, 2) et ré-
duire son déplacement de 1/3. Il risque I'échouage

zone 1

zone 2

(voir test ci-contre). Placer éventuellement un

testraté [-2-3 -4

-3-4

marqueur )
[échoué ]

+ S’il veut traverser le haut-fond, il devra tester a chaque tour qu’il passe dans la zone.

4 Une ile bloque la ligne de tir d’'un navire.

¢ Un vaisseau de 4° rang (ou une frégate) testera en ajou-

tant +1 au Dé.

¢+ Si le 1°" navire d’une ligne réussit son test d’échouage, les

suivants n’ont pas besoin de le passer.

¢ En cas d’échouage, le navire restera immobilisé et subira
immédiatement 4 points de dégats sur la coque et 4 points
sur les mats. Il pourra encore tirer sans bouger avec BOR-

DEE - 2 (provisoire, jusqu’au renflouage).

+ En cas d’échouage sur la cote, le navire fait naufrage et est considéré comme perdu.

¢ En cas d’échouage en zone 1 ou 2, le TEST DE RENFLOUAGE
navire restera immobilisé jusqu’a la fin : ‘e M B
du tour. Au début du tour suivant, il 2 Dés cumuilss @@

pourra tenter de se renflouer avec le | 44 494344

renfloué, peut se déplacer

test ci-contre, 1 seule fois par tour,
mais une 2°™ fois s'il touche une autre 0-1-2

zone. —3-4

aggravation de I'échouage

Le capitaine pourra décider de jeter des canons par-dessus bord pour alléger le navire

- 1 BORDEE — un 0 réussit le renflouage

- 2 BORDEE — 0 ou — 1 réussit le renflouage

Aggravation de I'’échouage: perte de 5 points de coque supplémentaires. Refaire le

test au tour suivant.
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BATTERIE COTIERE

Une batterie cotiere, comme un navire, correspond a un certain budget (voir co(t
des navires p.38).

+ TIR depuis une BATTERIE COTIERE:
» Sauf scénario particulier elle tire a
boulets normaux pendant 6 tours et a
boulets rouges dés le 7° tour.

» Le bonus de précision est inclus dans
la capacité FORCE de la batterie. Elle
peut tirer dans les 70° de part et d’autre.
» Les risques supplémentaires (DéRI)
sont appliqués sur les cibles en plus des
risques particuliers liés au tir a boulets
rouges.

» Risques particuliers du tir a boulets
rouges:

- Sauf a portée longue, chaque tir allume un incendie sur le navire touché sur
un Dé@P =0-1-2 (marqueur dy ).

- Les conséquences du tir sont les mémes que dans la régle de base: 2 points
de coque et 2 points de mats perdus par marqueur et test d’'incendie ma-
jeur a partir de 3 marqueurs . ]

» Sa ligne de tir peut étre bloquée par une fle ou un navire.

+ TIR contre une BATTERIE COTIERE:
» Elle peut subir des pertes sous le tir des navires ennemis. Cocher les points de
dégats sur la fiche individuelle de la batterie de la méme fagon que pour un navire,
son tir diminuera d’autant.
» On ne tiendra pas compte du risque d’incendie a cause de I'explosion d’un canon
suite a un incident de tir.
» Risque supplémentaire: seul ABORDAGE (= GARNISON) - 1 sera pris en
compte.
» Risque supplémentaire particulier: explosion de la réserve de poudre. A
chaque case g} , faire le test suivant:

— 3, — 4 — laréserve de poudre explose, la batterie
TEST D’EXPLOSION est hors service

<z

2 Dés cumulés YR

autres — pas de dégats supplémentaires

ASSAUT D’UNE BATTERIE COTIERE

¢ En s’approchant a distance « Portée courte»,
un navire peut débarquer des troupes pour
essayer de prendre une batterie cbtiere
(plusieurs navires peuvent attaquer la méme
batterie dans 1 tour mais successivement).
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Les troupes débarquées par chaque navire sont prises sur leur capacit¢é ABOR-
DAGE et les pertes éventuelles seront soustraites a la capacité ABORDAGE du
navire pour de futurs combats.

Les troupes sont débarquées pendant le tour ou le navire arrive a portée courte.
Elles pourront lancer I'assaut le tour suivant (§ ABORDAGE).

Pour un assaut de batterie cotiere utiliser le méme type de résolution que lors d’un
combat d’abordage :

+ PROCEDURE: ATT et DEF calculent leur nombre de points d’ABORDAGE :

ejnejneqqer | soutien -1
VAISSEAU 47137/ 2°/17rg | 4151718 | | o5 tien subi (TIR ou ABORDAGE) | +1

| Incendie, voie d’eau, mat tombé,
sans gouvernail, capitaine tué, -1

REDOUTE / TOUR/
5 /10/16| amiral tué

CITADELLE ou FORT

MORAL supérieur / inférieur +1/-1

Unité ayant le + ou le - de
pertes en capacité ABORDAGE | _q/4¢ | ANG, FRA,ESP,E-U .2

ou GARNISON (Infanterie de Marine)

¢ RESULTATS:

- Chaque camp subit 1 perte dans sa capacité
ABORDAGE par tranche de 5 points d’ABOR-
DAGE (ou GARNISON) du plus faible.

- Puis le + fort lance autant de DéA .que
I'écart entre les points dABORDAGE des 2
navires.

- Le nombre de DéA réussis s’ajoute aux pertes
du + faible.

+ CONSEQUENCES:
Si la capacité GARNISON tombe a 0, la batterie se rend, placer un drapeau D .

Si la capacit¢é ABORDAGE d'un navire = 0, le navire reste 1 tour sur place et
s’éloigne le tour suivant.
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REGLES PARTICULIERES AU COMBAT ENTRE FREGATES @
Coutume commune a toutes les marines, les frégates ne combattaient pratiquement

jamais les vaisseaux. Si toutefois un combat devait avoir lieu, vaisseaux et frégates
appliqueront les regles particulieres a chacun d’eux. Ci-dessous celles des frégates:

NOMBRE DE DEPLACEMENTS maximum (pendant 1 mouvement)

Attitude
face au vent Petite | Bonne Brise /| Vent

d’uneIrégate Calme Brise |Coupde Vent| Frais

Vent arriére 0 2 3 4
Largue 0 3 4 5
Au prés 0 1 2 3

Vent debout 0 1/2 1/2 1/2

RESULTATS DU TIR  (1°tir — +2)

BORDEE + FORCE
+ le modificateur de DISTANCE, de TIR en ENFILADE et le Dé ALEATOIRE
2-3 4-8 9-12 13-15 | 16-17 | 18-19 | 20-22
0 1 2
+ RISQUES SUPPLEMENTAIRES:

R +1oRi @ HEM- +20Ri @@

DéRi — voie d’eau /incendie / gouvernail endommagé / + 2 pts de dégats sur
les mats / + 2 pts de dégats sur la coque / -1 a capacité ABORDAGE

(voir p.36: détails des résultats du Dé)

EFFETS DU TIR

+ MATS Tous les 6 coups au but sur les mats — 1 mat tombe.

+ COQUE | SURVENUE D’'UNE | Voie d’eau
VOIE D’EAU siDé @@=
O -1 -2
COMBAT D’ABORDAGE

¢ Nombre de points d’ABORDAGE dus au rang = 2
¢ Nombre de ponts =1
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SIGNIFICATION DES MARQUEURS ET DRAPEAUX

( disponibles dans la boite )

Mat brisé. La vitesse est réduite d’1/3 par marqueur. Le marqueur est pla-
cé sur le navire du cbté ou le mat est tombé, poussé par le vent. Un mar-
queur est, en plus, posé sur le marqueur car le mat et les voiles
génent le tir pendant 2 tours. Si 3 x — dérive, sens du vent.

Incendie. Testé a chaque tour. Plusieurs marqueurs peuvent s’accu-
muler (dégats + importants).

— pour chaque marqueur -1/3 de vitesse, résultats de TIR /2,
o pas d ABORDAGE

— idem + dérive. (ou +) — idem + test d’explosion du navire.

Marqueur de Voie d’eau. Colmatage testé a chaque tour. Plusieurs de ces
marqueurs peuvent s’accumuler (— voie d’eau + importante). Un seul
peut étre enlevé par tour (le + dangereux). Si incendie sur le méme navire,
I'équipage combat d’abord 'incendie avant de colmater la voie d’eau. -1/3
de vitesse.

Sur la fiche du navire le symbole indique seulement la possibilité
d’une voie d’eau (voir test p.23)

Gouvernail endommagé. Le navire dérive dans la direction précédente.
Testé a chaque tour. Plusieurs marqueurs de ce type peuvent s’accumuler
(dégats plus importants). Enlever tous les marqueurs | a la fois si le
test de réparation est réussi. Si un incendie a lieu sur le méme navire, on
combat d’abord I'incendie avant de réparer le gouvernail.

!
A

Navires emmélés lors d’une collision violente. Le navire qui a provoqué la
collision recoit un marqueur , lautre navire un marqueur , en + des
dégéats dus a la collision. Dérive, sens du vent.

Test pour se séparer (sauf d’'un ami, automatique) ou possibilité d’ABOR-
DAGE sans test quand le dernier a été enlevé.

Le navire ne peut effectuer ’ABORDAGE. Il peut tirer avec des résultats
de TIR /2. Dans un combat d’ABORDAGE, en cas de victoire, il devra
attendre de ne plus avoir ce marqueur pour prendre possession du navire
vaincu).

A chaque début de tour, le EE est remplacé par qui est lui-méme
supprimé au tour suivant.

Les marqueurs EE n’affectent pas le tir a bout portant.

Capitaine tué. Plusieurs «capitaines» peuvent étre tués successivement
(capitaine en second, lieutenants,...).
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Indique le TIR d’une bordée. A placer contre le socle du tireur, a enlever
apres le tir. Si TIR de soutien, le marqueur sera placé, aprés le tir, surle
navire-cible pour le décompte du combat d’ABORDAGE.

Les grappins sont accrochés et le combat d’ABORDAGE aura lieu en fin
de tour.

(drapeau) Le navire a 1 ou 2 de ses capacités (MATS, ABORDAGE ou
BORDEE) = 0, il a donc un moral RETRAITE: il cherche a rompre le
combat et a s’échapper jusqu’a la tombée de la nuit.

Il peut cependant se défendre s'il est attaqué par un TIR ou un combat
d’ABORDAGE.

=GN

(drapeau) Le navire ameéne ses couleurs et se rend. Un équipage de
prise en prend possession. Placer un EE sur le navire vainqueur. Aprés
2 tours le navire pris peut tenter de rejoindre un port ami jusqu’a la tom-
bée de la nuit. Il ne peut pas tirer.

(sur la fiche individuelle du navire) : perte d’un point de capacité BORDEE.

(sur la fiche individuelle du navire ou une face de Dé) : perte d’'un point
de capacité ABORDAGE.

(sur la fiche individuelle du navire) Indique le moment a partir duquel un
navire est susceptible de couler. S’il est atteint, les dégats supplémen-
taires sont reportés sur les mats restants. Si, en plus, tous les mats sont
détruits, il est irréparable et est sabordé.

Au début du jeu, on peut barrer a I'avance toutes les cases a droite du
chiffre indiquant le rang.

Signal non ou mal pergu. Le navire devra repasser le test au tour suivant.

Echoué ou A I'ancre.

Ne se déplace pas quelque soit le vent. Bénéficie du + 3 de stabilité
pour le TIR.
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2

a

-

MATERIEL

+ Figurines de navires au 1/1200° soclées sur des bases :
84x38 (1° rang) 74x38 (2°,3° et 4° rangs) 66x38 (5°rang) , en mm

+ DéVent:
force +, force — , +1 secteur de vent, - 1 secteur de vent,
calme/coup de vent, brouillard

¢ Dé: -2, -1, 0, +1, +1, +2

+ DéBP (Bout Portant) :

1x (rien), 1x (rien mais ANG relance), 1x (2 pts de dégats sur
mats), 1x (capitaine tué), 2x (— 1 capacité d’ABORDAGE)

+ DéCol (Collision) :

1x (emmélé), 1x (collision légére), 1x (collision légére mais
ANG: évitement), 3x (évitement ou abordage)

+ DéA (Abordage) :
¢ 1x (1 perte pour le + faible), 5x (rien)

+ DéRIi (Risques supplémentaires) :
* incendie . (? a confirmer) (+ confirmation %)
» -1 capacité ' ABORDAGE % ( ? a confirmer sauf ANG)
* gouvernail endommagé . (+ confirmation % )
* voie d’eau . (? a confirmer)
* 2 pts de dégats sur les méts [Jlf] (+ confirmation %)
¢ 2 pts de dégats sur la coque@ (+ confirmation % )

Pour les faces avec la mention «? a confirmer » relancer le Dé, si
un symbole confirmation % sort : appliquer Ie degat sinonrien.

Ex: 1er lancer de Dé: m — relancer le Dé: si !ou ﬁou ﬁou s —
voie d’eau (6 tours + Dé), sinon rien.

¢ Un indicateur de vent

+ Différents marqueurs (p.34-35), 4 aides au virage (p.712), 1 aide au
tir (p.18)

Les marqueurs, les Dés et tout le matériel sont inclus dans la boite de jeu.
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Probabilité des dégats ou pertes:

DéRi
Incendie 12%
Gouvernail 12 %
Voie d’eau 12%
Mats 25%
cap. ABORDAGE 12 %
Coque 25 %

DéA
Perte du + faible 17 %
Rien 83 %
DéBP
- 1 cap. ABORDAGE 33 %
Capitaine tué 17 %
Mats 17 %
Rien 33 %
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CAPACITES
et
BUDGET

des navires

3 capacités caractérisent un navire: BORDEE , ABORDAGE, MATS ainsi que la
FORCE de son artillerie.
- La capacité BORDEE représente la quantité de canons qu'il peut mettre en
ceuvre. Elle diminue au fur et a mesure des pertes subies.
- La capacité ABORDAGE représente sa force en corps a corps (en attaque
ou en défense).
- La capacité MATS représente I'état de ses mats qui influe sur son déplace-
ment.
La FORCE de son artillerie tient compte du calibre des canons mais aussi de la rapi-
dité et de la précision des servants. Elle ne varie pas pendant toute la bataille.
La stabilité d’'une batterie cotiere est prise en compte dans sa FORCE.

D’autres facteurs modifient le budget d’un navire (voir ci-dessous).

CALCUL DU BUDGET D’UN NAVIRE

(BORDEE + FORCE + ABORDAGE + MATS + Moral de Base + Résistance
+ Manceuvre + Troupes de marine) X 3 = TOTAL

Modifications du TOTAL.:

Citadelle/Fort | Tour/ 1% ran 2° rang 3°rang 4° rang 5° rang
Redoute (4° pont: +5) (si 3° pont: +10) (2° pont: +10)
TOTAL + 50 | TOTAL | TOTAL +40 | TOTAL + 20 [ TOTAL [TOTAL-10| TOTAL —12

Mauvais marcheur: —10% (arrondi sup.)
Lent: —20% (arrondi sup.)
BUDGET = TOTAL modifié / 2 (arrondi sup.)

Ex: Vaisseau francais Invincible 120 canons (1°rg):
12 de BORDEE , 10 de FORCE, 5 de MATS, 13
d’ABORDAGE, 2 de MORAL de base, 0 de Résis-
tance, 1 de Manceuvre, 1 de Fusiliers-marins,

total 44, 44x 3 =132

132 +40 (1* rang) = 172

— Budget du navire: 172/2 = 86

Ex: Frégate anglaise Arethusa 38 canons (5° rg):
4 de BORDEE, 6 de FORCE, 2 de MATS, 4
d’ABORDAGE, 4 de MORAL de base, 1 de
Résistance, 3 de Manceuvre, 2 de Marines,
total 26, 26 x 3 =78

78— 12 (5° rang) = 66

— Budget du navire: 66/2 = 33

RANG 1" rang 2° rang 3% rang 4°rang |5° rg (frégates)
Nb de canons| 130 — 100 | 98 — 80 78 - 70 | 68 — 50 46 — 24
4/ 3 ponts  3/2 ponts 2 ponts 2 ponts 1 pont
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Pour aider a organiser un budget historiquement correct:

moyen de navires suivant les rangs et les nations

1" rang | 2°rang | 3°rang 4° rang
FRANCE |%| 10"+ 5" 15% 607 10%4+%
ANGLETERRE OA) 5120+110+100 1 598+80 4574 2564+ 1050
RUSSIE  [%| 15' 5% 507 30%
OA) 20130+1 12 580 6074+70 1 568+64+60
HOLLANDE |% . - 35™ 50%*+15%
SUEDE |[% . - 58 +10™ 85%
PORTUGAL |% - 10% 50" 40%
ETATS-UNIS |% - - - .
VENISE |% - - 107 90"
NAPLES |% - - 40™ 20%+ 40%°
TURQUIE (% 5120 10% 55" 30%
DANEMARK |% = 5%+10% 50™ 35%
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PARTICULARITES NATIONALES

Construction + 2 ANGLETERRE:

La construction des navires anglais était plus robuste pour résister a leur emploi
intensif sur toutes les mers du globe.

Construction + 2 ESPAGNE:

La construction des navires espagnols était inspirée par celle de la Royal Navy et
devait répondre a 'exigence de robustesse nécessaire aux liaisons avec I'empire
colonial.

Construction - 1 HOLLANDE, VENISE et RUSSIE

La construction des navires hollandais était plus faible du fait de [utilisation de
bois moins performants et de la nécessité de construire « plus léger » vu le faible
tirant d’eau des ports hollandais.

La construction des navires russes péchait par la qualité des bois employés. La
longévité des navires était particulierement faible.

Manoeuvre + 1, + 2, +3 ou + 4 pour FRANCE , HOLLANDE, ETATS-UNIS et
ANGLETERRE :

Les marins anglais, américains et hollandais étaient supérieurement entrainés
d’ou la plus grande facilité a réussir des manceuvres compliquées (virement de
bord, abordage, évitement,...).

Manoeuvre -2 pour ESPAGNE

Pour une marine aussi importante, les vrais marins expérimentés sont rares en
Espagne. lls sont complétés par des hommes étrangers a la mer qui, bien que
nombreux a bord, provoquent des réactions lentes et aléatoires aux ordres donnés.

Nombre de navires mauvais marcheurs + ou - important:

Les navires frangais, hollandais, suédois, danois étaient plus navigants et plus ra-
pides du fait de la conception de leurs lignes et de leurs proportions d’ou un gain de
vitesse et de manceuvrabilité. Il sera donc logique, mais pas obligatoire, d’inclure,
par exemple, plus de bateaux mauvais marcheurs en Angleterre qu’en France.

Par contre, si on veut tenir compte du doublage en cuivre de la coque des bateaux a
partir de 1770, il faudra compter plus de bateaux mauvais marcheurs chez les Fran-
gais et les Espagnols qui I'ont pratiqué plus tard et plus lentement que les Anglais.

Capacité Force + ou - importante des navires d’un méme rang suivant les
nations:

Elle reflete les différents calibres utilisés, la rapidité de la manceuvre des canonniers
et leur précision (anglais et américains plus performants que les autres nations).
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Capacité Abordage + ou - importante de navires de méme rang suivant les
nations:

Elle reflete le + ou — grand nombre de marins a bord des navires ainsi que leur
qualité de combattant.

Niveaux de moral de base différents:

(ILe Moral de base indiqué dans les tableaux de budget n’est qu'un nombre de
points de budget qui «paie» le MORAL DE BASE DE LA NATION utilisé dans le
TEST du MORAL. Il ne faut pas utiliser cette valeur du tableau pour faire ce TEST
mais bien utiliser le MORAL DE BASE DE LA NATION indigué dans le test, p.7)

Les Anglais avaient un meilleur moral car conscients de leur supériorité a la mer.
Les autres niveaux de moral refletent la « frilosité » plus ou moins grande des
autres nations a faire sortir et combattre leurs navires. On peut bien sir adapter
ces niveaux suivant les différentes périodes historiques (Guerre de Sept Ans,
Guerre d’'Indépendance américaine, Blocus anglais des ports européens, Période
révolutionnaire, etc...)

Déplacement en escadre (p.75 - 16):

Les escadres anglaises mieux entrainées étaient capables de tactiques inno-
vantes lors d’'un combat. Les autres nations se contentaient plus volontiers de
rester en ligne par manque de confiance en la capacité de leurs capitaines. Le
chef d’escadre anglais pourra donc laisser le champ libre a ses capitaines plus t6t
que ceux des autres nations.

Résultats de combat d’abordage (p.27-28):

+ 2 points sont accordés aux Francais, Anglais, Espagnols et Américains dans le
calcul du combat d’ABORDAGE car ils étaient les seuls a embarquer des troupes
d’abordage (« fusiliers-marins », « marines », « tropa de marina »)

Performances du tir a Bout Portant (p.21):

Sont pris en compte les caronades (quand elles existent), le tir des mousquets et
les lancers de grenades. Les caronades anglaises et américaines avaient un effet
dévastateur supérieur a celles des autres pays. Les caronades francaises et
russes sont de qualité moyenne, les autres bien en dessous.

Précision du tir

Les canonniers anglais sont supérieurement entrainés et ont donc des résultats
de tir supérieurs: la Force de leurs navires est donc supérieure et le jet de Dé, lors
d’un Risque Supplémentaire, peut étre renouvelé.

Nota:

Les caractéristiques données dans les listes de navires concernent la période
1783 - 1792, elles peuvent étre adaptées pour d’autres périodes. Il conviendra
alors de changer les modificateurs aux paragraphes notés: C

Les modifications a apporter pour la période 1740 -1783 sont précisées p.24,
celles concernant Espagne et Hollande pour la période 1770-1790, p.45 et celles
concernant la période 1793-1815, p.43.

49



uoryuaydeg :09
BISY 79
ajuebolly :g9

Aingsijes :0g
18)S82I0M\ ‘79

2lleuuonoy :
djuejunuLes ) Wedges!|3 Heo (efoy . feUIonY 9| 6921
B|OJIN UBS 08 usanp :06
(dy) pepiuu] ewishues 0y}
elejued|y
ap 0Ipad'S ‘SaINAISH ‘BjUeIsu0) (89
|oejey ueg ‘obuiwoq oes ‘ui a|qeuosiey ‘quapnid ‘Juspl] 9 8|qeuuosiey ‘uapnid ‘Juspul 9
-snbny Ues ‘ejned ap 0dsiouel uowb3 ) awiIy-ualg ‘oI 1esa) . | 89/ L
UeS ‘9sor Ueg ‘0zusio Ues :0/ (dg) unajpeg :06 auuoJnog ;08
Bldljes) ‘0JalIang) ‘olpis| UES 7/
8JUBDIA UES 308
sjuepy HoIMIBA (05 oy -
‘owlueubely ‘|aqes| ejues 7/ ybnoloquep v/ Wov:ve| L9LL
‘eolIBWY 89
0ouso eisy ‘edoin3 ‘sueqiy 1S %9 Jalwed ‘siejiosiel v/
-nwodaN uenr ues ‘lenosed ues 0/ uang aopanbueT ;08 99.1
uelnp ueg ‘ouas ‘0|03 ‘Isnqoy ‘yusioubepy ‘uoiqy i/ (adieU
‘QJUaLIQ ‘I0padUa ‘0ISEIOA (dg) uopuo :06 -uonnjoady sind) (dg) aubejaig :001
‘BOLY ‘IOPBIUS/ ‘0IBUSS) UES i)
. . . fouwoy ‘weyleyd ‘uoisald ;0G|  Slejopiog ‘w4 ‘ajin ‘pueweld :9g
: P ! : ‘llosSNY ‘Y|04NS ‘Yoseuo ‘puejoy Inabuap ‘usisauy ‘Uo] (9
OulL4 Oy OIEUSY UES -/ ‘ydwnu] ‘eousyeq ‘sydsiep v/ ushoyy ‘uesgnbuo) iy g9/l
occmsmm_ Ues sim cmw. 76 (dg) abuoag [ehoy (uoidog sind) yuds3-jutes 08
(de) SOUED UBS ZhL | () eummg ‘(dg) Aowin 001 | (de) snon [efoy ‘(dg) sked ap BlIA 06
JuBWaoUE]
Jissnyd JHHILITONY JONVd4 ap areq

sjuod ¢ « (dg)

50



Jaydnr :0g

uoyn|d ‘uoidios ‘sjnoJsH ‘SOJgH :
JBpUBXa)Y ‘POUI b/ INld "UOIAIDS '8NdISH 'SOIRH ‘v | L1 L
BOLBWY ‘UOIT %9 lequuuy ‘sumydeN ./
(de) siqepiwiod :06 LLLL
(dg) n@ :g6 | (1opiway] 6 ‘uiqoder sind) eysnbny :0g
0Jpues Ueg ‘oiopis| Ues 149 apse) Buing ‘Agny :y9 ]
osewe( Ues :0/ uspojng iy, Xuyds 9| 9LLL
. oleyng ‘ojslig :0G .
HOLIBY LS 09 omuag ‘UeyNS ‘piojpag '/ SRS 9| GLLL
umousy
ihqeayyy ) ‘sis| ‘Justadx3 ‘UoLN)UBY :0G
‘aiyonjodobe|g ‘nssoy mEmsw_N_owﬂ%m“M MM a|6e3 ‘Jueibip ‘yonsuoN 79 aquadng ‘wejug v9 | 211
BABIS IBONIN AS ‘IAPJOAAL ‘99 ; . pue|
-laquing ‘eouesbusy ‘I0JosH i)
eeyIoWY ‘BISY 99 [enBiy ues :0/ Josenbuo) iy aller3 vy | €111
. 8ouBlSQ ‘YINOWUOW 79 . .
UOWIB[BIUBIOPIS| }/ Blshneg uenr ues 0/ (dg) |efoy 8lle}|0g "9910id :¥9 ZLl1
IBHGED UES -7/ ssaoulld ‘(dg) abioag) aould :06 JUEpUSS ./
uInbeor Ues 0, JuBl|RA ‘UOYRID) ) aipuexaly :¥9| LLLL
0|qed ues v/
ouoniad :0§ pueod 05 h .
ualpu| ‘siep :
eueds3 :g9 pidenu :p9 ° _c;wm_\o,_ Hw 0LLL
[01s0dYy 0Ipad UeS ‘o|quia] 7/ ydwnu] ‘uonnjosay 7/ : '
uswiaoue
aIssny JYYILITONY JONVY o oed.

sjuod ¢ « (dg)

51



Aejse|og
‘Ae|SaUosa|\ ‘Aulisley] eAR|S 199

eweyeq :0/

101110 %9

(ej0oubY ‘Bl B Sind)

Aojs0bog UBNSEGOS UES 1. oewe) ‘uapojiny ai0g ‘@IN0Io ‘(uesps | €811
) (dg) @sor ueg :z}} ‘Jalapuny] ‘eouels(q ‘|npamod i/ 191J9]18d Sind) Juesinpas v/
(de) noyptess] ‘(dg) euwsayd 001
umoin
‘uouwsweby ‘oidiog uaply [BqIUUBH Jied 0
ABISIPOY 199 ‘plepue)g ‘wapelq ‘snwaydAjod 79 allelowa] ‘XnainaH
e ulwiad Ues i/ | spsen Aequiog ‘sabues) ‘sjqnsisal] iy, | ‘@INejus) ‘ejoujed ‘Xnaigugs ¢8ll
Ae[sopaqod 7/ . ‘ .
(dg) sepv 86 Juesyng ‘xnainaH (e}
-18q17 sind) Jnajeyoiq ‘eduswy i/
8yjolieyd usanp 00l
Uelnr ues 09 |  uosuy ‘aljdaog ‘eoujy ‘uosdwesg Inasua) ‘epioly
NejSayShA obulwoq ‘ojues 9 ‘uosuy ‘xnanbijjag ‘uoulsweby 1y | ‘essind ‘esebod ‘sineucbly v/ | L8/
‘/BIoIBING LpfeLL ‘ABISOJRIAS 199 . . . _ . . ; L1811
adija4 ues :g9 JOLIBAN ‘YiBl09) 17/ (es B9 sind) suuoun0) ;08
$)850U0PaGOd A B|Ised -¥9 a|qixa|u| ‘asinday ‘e _hmmccmmmo._ mom (0buasepy
_ ¥ “ uopeqod A BOIEUO 17/ 1GIXeu| "eSNdaY SLLIUEUDEIN 79 ‘Uojuanuog sind) adeds v | ngy |
Illenuue| AS "BIUSIA,UOI] BN 99 XIU84 108 spnioS '/ (dg) xnamisalepy :01.|
T Iejjeiqi 108 .
uoser ‘xely ;9
aAelg ‘puepiaq
OYUIIN :#G -WnyYuoN ‘ahsn|| .mE_cmcmm_\/_ vl
UNUBISUOY] 7/ ojsnr ues 0, nBejuoyy ‘epioly “1ebp3 i, WeUdWOUL:08| 6/
(dg) uondeouoy ewisstng 1z} | (dg) sted ap allIA 70}
a|qrouiAul ‘(ureatjgndey sind)
(dg) sino [eAoy ‘ejquie 10} )
aissny YYILITONY JONVA Mepaeq.

sjuod ¢ «— (dg)

52



usuid “JOueyIN ‘Uswied :99 eisy ‘edoing 1y Inabusp ‘a|03 ‘(aneleg ‘pieub
ga|9 ‘suog 7/ ’ 5 _ . snouysn||| ;7. |  -Euol sind) Jaydnp ‘uojinby 17/ 681
(dg) s1a1oMOpNYD 1001 (dg) opyibeusiuiey ues :z} | JUBUUO] 108
loyyold :99 BIeJUED|Y 9 0Ipdd'S ‘89
upaAods| ‘INIIBA 7/ ejned (de) souud *(dg) Aioio :g6 3|[IINO | ‘UINOI |
’ ' ap 0sIouel4'S ‘Owfd] UeS :y/ (dg) abioag [efoy :00) | -AenBnq ‘eusenbng ‘uojjody i/ 88.1L
(dg) nwipelA ‘(dg) Aojoisody 100} BIBJUBD|Y 8P 0IPOd’S 79
. BqIUUBH |
|0AIQ ‘NIWIPBA AS 199 oiouabin4 ues :g9 UBISIOA 179 x:wama&_ﬂcmc_._ "
ISASN ¥/ (dg) opunpy jop $Nss0|0) ‘aINSYIMG ‘Ulejde) -aidanug ,Aw:_os_\,_\w_:& uouQ v/ 1811
I #1Sor:08 | Jopeajes ‘(dg) soped [eay iz)) | ‘UOHO ‘Jus|je0x3 ‘prenbuen y/ (de) S[ISSIEI 8D BSOS :0Z)
snasay] ‘uin eoelLy )
uowiiajajuBy ‘JapuBsyaly :99 (dg) ueailopy -eS ‘Uoydousjjeg ‘ueydel3 -y, o5 _ o
UUBO| 1y 7/ ‘(dg) ejBoy ap apuog 1z} | (dg) s|qeubeidw| g6 AAMNWMCOQMM:MEME M_m ) . 98.l
(dg) ubiaianog [eAoy 001 ¢ 9P S8 -0ct
euIepBEIN el 99 OlUOJUY UBS p/ | B|quia] ‘solfjiwe "w:hﬂww_wz 7] predogn {uogioui ‘obnoy
ABISISIN “ABISaS/\ ‘BUSIT A ¥ . o et ienticil jouuog sind) xneap.og S8/l
. (dg) euy ejueg iz} | °NSOIBIN 'SNOIOEPNY 'SNO[ESZ -7/ ap 92I8WWOY ‘XNBIGUYL)
(dg) nojeses 1001 (dg) 9B1085) 15 :gg | (BI00UBY ‘el €D sind) asiog iy,
[oABd AS 199 5 y 9 (sA7
» . | eiqeBnesepu) ‘Aeierg ‘uojoaiq 9 | sind) ojjiesiepy 8p 82J8WWOD
AB[SIPB|A ‘AR|SOE] :
ISIPEIA el _ vl osuoepll Ues . snopualwal] ‘a|qesdusp iy, | ‘Uusd ‘agiedng ‘xnsjoepny i/ vell
(dg) rejsnoy :001 (aisnr sind) salai4-xna 08
AIssny ENNETER YN JONVS e oed.

sjuod ¢ «— (dg)

53



Jopis| ‘ejanesi|3

(dg) sied ap a|iIA 0L L

ausuuo] ‘(Jaydnp ‘uon
-njiIsuoy) ‘alieyjo sind) epeip ‘(o
-uale\ sind) neassnoy sanboer

‘JONes|3 | 1eYeZ 7/ UsaND 106 ‘(ane1g Joy-xq sind) pIes S6.L1
-seq) ‘(ayooH ‘asebod sind) eweg )
l81 swneying ‘s|qepiuliod :08
sadewar ‘OWWOH,| ap sHoid
10Ad AS 1) BOIEUOJ ‘SOUBJUOW 17/ SIBN ¥/ | ‘uor ‘saiubmep ‘(ajgqepiwio sind)
OB ) OpueuIad UeS 6 (dg) ssjem 4O @ould 86 | jeiel ‘(sedswwar sind) apuexaly v. | 1611
(P18 1S 08 (dg) seunjsy sp adiound 'z} | ina|yeq :00} (dg)
asieduel4 anbignday ‘(dg) sidnad :0z1
) (uojinby ‘uidjesi9 sind) JoisaN
edoing :99 awllS ) L_HMHMMM_\,_ _H ‘(xresaq sind) apiojuuelf] ‘aibi] it/ €611
008 Juefoipno ‘e|qisIAIpU] ‘|1BJed-SUES (08
uopuoT 001 velell ;v/ | Z6LL
_ » [FeUMIN . 10pejsInbuog 3y . ulealignday ‘le un 3o sjual|
es)iol] A ‘aupodsos) :99 (de) esino euiey : eluueyg ‘AIojIA 001 (oueig yuopy sind) snylikg 161
1jeISAT i) €) BSINOT EUISY -2} | ‘9o0jsIWay | ‘Usiyng ‘eadwod it/
dditi “euot - oImsunIg ‘UByleInST 7/ uoidiog ‘(uoy
__ 1os wfoo ouelsqog ‘opidau) : “NoAGY SInd) 39S3UL ‘Hegruear 7.
(d v__ywu, _< VL 403 “opidadul -y, (dg) suhog ‘(dg) spiseD Jospuip ;86 a|qeydwopul 08 06.L1
€) I\8sA3 100} (dg) enopeyy usenp :go) | (wusuQ sind) (dg) efoy uydneq 0z}
uswaoue
aIssny ENNETE RN JONVAA e ored

syod ¢ < (dg)

54



[lejel3s v/

. uop
L_mu_mw_ ___5. 08 ofejed v/ a1)deog ‘uoigly ip/ | -NMISuo) ‘uor ‘swiueubep ) 2081
(dg) ures 0} (dg) xnamsalepy :0z
(dg) Kuey 201}
Josanbuo) ‘Jousbejueld 7/
Inajeolyioed :
(de) yBnoupesiq :g6 JEOIO8d yL 1081
Auuy Ag ‘lleuxeren 99
Jeouadg ‘xnabeino) :
(de) 1pnbe 041 S e e 0081
(de) 1epobeig :0¢ |
BAYSO\ ‘BASYSEIEd AS .
‘euliepbe|y elepy ‘esypolobog ) (spowoiq sind) vowun -7, 66.1
qiadng ‘a|jIyoy ‘umousy ‘puej
-1aquunyyoN ‘uobeiq sy ‘Xely 1y | aibiy ‘unou|-Aenbng ‘soisH
I AS 7. sndoue) ‘quekoipnod ;08 | ‘uoidiog ‘sninig ‘eneuohiy i/ 8611
allelsws | 86
. . 19N 9ZI0)enp ‘awiu
. Epeqod -99 ANEWSY -yL -eubey\ ‘ajnaiey ‘sjeiteds ) 1611
oA1Q ‘euuy 1 oS 1y, eunidaN :g6 uipjUel <08
POJOASSA F7/ 96.1
uswiaoue
aIssny YUILITONY 3ONVA b ored

sjuod ¢ « (dg)

55



AOJBIES ‘POJOASSA 199

‘siaN010d ‘Asupoy

snjnwoy ‘usiiugA ‘equadng

ABISOJEINS ‘xefyy ‘obuiwoq ues “YeQ [eAoy 7/ ‘win ‘uwAjo9 ‘pleuseg IS IN L 6081
‘AOUNJeI| ‘BIUBI\LUOIL BN ¥/
ellep v/ ) [nodineH,q ‘siojnes
Ifjows 108 , | OYelg |qelsus - ‘sleueq)y ‘ojeweq ‘nejsalg v/
(de) eneyog : 9018 ‘ounidap ‘seu1dably (08 snouojolA ‘Aequiog ‘e|qiouiAY] 17/ neji3 ‘omosiep sp afip 0g | 8081
P (d¢) etuopeieg :0z) (de) zpeIsny 20z}
(d¢) 1kiqesyy 0z ! :
xelyy ‘puepaquIng ‘yiagesig Uefel] ‘aqnueq
A . o ‘uiieg ap 9|IA ‘Biziueq ‘lesa
edeuy ‘Aelog ‘epzenz ‘ohiQ 4, Juele7, IHNOCY UEINS “HOA _.,_h__umwm%%_m\/,w_omw%m/\ hcom 1081
'ubnosoquie)\ ‘ayidsien emng . op 80JAWWIOY ‘BuBBWALEY) 17/
obuaseyy ‘xely ‘xnabeino) 1
Jusoyiubeyy ‘pioyipy ‘obusnay 7/ yusmeuod 08| goglL
(de) sued ap 8218WWOY QL
IKI0Y%S 09 ) . a[qixajjul
1Auyosop :99 E:mcom&. 08 cmw_\o%uj vl ‘slouge) ‘eguog ‘uoind ‘sninboy v/ S08L
IApJOAAL 108 (de) ofiey -00) 00k auinjes ‘Jueuuo] ‘e1snqoy 08
AB UL a|be3 ‘ainsyms v/ Xneuoj9)
HBId RUIS 72 (dg) ewoqi 01, | ‘Weyduwou ‘sexseBly ‘siyoy vz | V081
BpIIY ‘UBIYNG ‘pIesSE ‘UBIBION ¥/
as|nday ‘snoujsn||| ‘0JaH ‘SNSSO|0D) 7/ aunydaN ‘ainejusong :08 €08l
(leuadwy sind) (dg) Jnabuap :0z
uswisoue
JiIssnyd JHHILITONY JONVYd “mv aleq _

syuod ¢ «— (dg)

56



Ao|sa||op\ ‘@ousja( ‘e|qeignopay /.
abpuquied :0g

XNaigueo v/ | GLg|
(dg) amoH ‘(dg) JusduIA IS 202}
pueluL ‘HOAd 72 HOJoUo0Y 108 8iadng .
d i d . anbyiubep :08 181
(dg) uzied :001 (dg) uosieN -0z} (eug| sind) xnauoaIA 01}
uoidiog ‘uinou ] -AenBnQ ‘8ss0j09) 17/
W,y ‘usug ‘faqni] sl|[emuio) .
‘uspsalgbinquies) ‘ullag 7/ ‘Wiayua|g ‘eANdIpUIA ‘moquag 7/ SIEpueIoZ 08 €181
(d¢) soieH -0z}
Inabuay ‘weyy ESEN
-BYQ ‘allysuoaa( ‘snpuj ‘exoiq ap 9||IA ‘8|B1y ‘Uouwsweby v/
ylupanods) ‘snumdap ‘Jeydn| i/ -wad ‘[lemuio?) ‘Aempayy ‘uod quesenbuon :0g| Z181
-diy ‘ulgnQ “48)s90N0J9) ‘Uosuy
‘anelbnp\ ‘ybnoiogieas ‘edusiel) i/ (dg) ollagsiuo 0z}
20USa7 ‘SISOUOUI ueounq‘apsen buing a1doeog ‘xnamaduw ‘opioly
‘NeISng) Sjulld ‘J8|PEPION i/ ‘Wey.eg ‘anBoH ‘eisy ‘ybanquipg 1y, ‘xnanbijjag ‘Juspu] ‘swspeiq LLSL
(dg) aojosody :001 (dg) uoun :gg | ‘sniil ‘Insjediioed ‘ejsnbny 08
snopuawal ]
“JuowB3 ‘Jopejsanbuo) ‘eauswy uouQ ‘uouwaweBy ‘J0j}saN
10YS0( ‘I9[8MIBIAS ‘IfBISAT i) ‘Assau) ‘epewly ‘leqiuueH ‘Uspuly iy | “lOAR ‘WiS|IL ‘8A)dedg ‘pue|palid 08 0L8L
aufog 'g6 (dg) weiBepp :0z)
(dg)enopeyn usanp ‘(dg)sjqeubaidu) 40|
3Issny ENNETEREIN JONVY4 ooy

sjuod ¢ « (dg)

57



$909) '§G

epopey'slis :z9 Iaeuassep) ‘alun ‘pue| 1811
-1ap[e9) ‘Jydalin ‘Ieeusyoy :89
usyosIewYIq 79 0821
PIBYOIY BLILIOYUOY B10qusp|0 09 dwou] “Joinejeg G 6LL1
foeiapajuon ‘souely :9¢ BSeM 129 181iny 8@ 'Y :89 8.1
[l ABISNY) Y7/ elisnr ‘esuspal eiydos i/ LLLL
aleme|a(] ‘aouspinoid 182
Inquiniy :0g 9./l
ydiopuey ‘ybreley :z¢

yuapal JIopY v/ usuBem :09 GLLL
euajepbey eyos v/ UlsH Jed ¥§ V..l
punseI 0/ €LLL
uas)s|eH ‘aboigauueq :09 ¢llL
LLL)
suudy3 :yg 0LLL
uajueyds|3 :0/ 69.1
abnbaeid ueq :08 8971
jRISng) sulld 7/ 1921
uofe ej09 i/ auljo/eD’Md ‘09 9911

. . eus|EpeBe'S d:09 o
JOPY Yuopal d ‘ed sulid . ouer 5 [eeIsuaD Py :p/ G9ll

awisoue
SINN-SLV.13 3aans MHVININVA 3ANVTIOH HswisoUe|

9p 9jeq

58



USNIJABH :0G
uipo 0.

SINN-S1Vv13d

Jauouy| a1 ‘puelees ) 68.L1
snunyday :08
HeISIPBIA 7L preuxfieD 89 88/1
usulanspIoN 0/
uskq ) 181
uspaIspou| 9 .
yuapal4 suuduoly :y/ [EEISUSD-UBIEIS 7L 9811
LeleUBISLQ snynug ‘eisIoH ap WM ./
. . N esnbny7'd 19 Zs10|4 ‘usple] ‘oinid G8/l1
UIUBIUEIN ‘Uslauiedde ] 129 Bunbemiap ‘uaplie] ‘wapeeH :g9
Jawiayosag :
uIRyBIppIO SIep ‘$9 o@uymo% WM v8.l1L
uely ‘uapbAa 29 Jap|omusAaz ‘sniagie) g9
pue|paLiisa) ‘dooH 149
wepiayoy ‘ofisisoQ ‘Bunyoem
UesIAjey ‘usiywQ Jopue|saulape4 iz9 -19/\ ‘PUBJIOH PJOON ‘JyoaIpioq 89 c8/ll
puesald ‘pioyfliA
‘apueT Us pels ‘SUNejy’id .
yleq ‘1oxelg g
Jeewy|vY :09
BJIOH ‘Byjuaiq ‘SalA @
ydjopy aAejsng :z9 Yuopal4 suudeniy i/ wmﬂe__m_.__._.ucﬁMm%__mmM5m>onv - 281
m:c:..amz
‘Jeydnp ‘UsIoUINOId UBASZ (i)
juswaoue]

3a3ans

MUVININVA

JANVTIOH

ap a)eq

59



HOA MaN -9¢

JUspISald ‘7 ofioN g/ snjned :89 0081
uojsog ‘ausals) [e9 gz
SWepy uyor :0¢

X983 ¢ . . .

oyeadesayn HOPY Al ABISNY 17/ Us}seAs0.d 06 weyleyd ;08 66.1
‘eiydjepeliyd ‘usbinsu| :9g
ssalbuo) :g¢

o | SNUNIDBN ‘M 8Q “U8][0ISIBH:0L
1CWSPIEM -8 JoyalA (08 8611
uoie||eIsuog ‘8¢ .
LOJNISUOD ‘SIS PBYUN b PISASLLIEQUSPIO -89 L6L1
uoibuIysep . 96.1
. SIep\ ‘alinjoAsy :89

uoiafos :p9 deyosiapaoig yG S6.1

Yewueq v/ v6.1

efaid ;0§ €61

PIOMS ¥/ 6Ll

LB . 6.1

sneyL ;05 06.L

uswaoue
SINN-S1v13 agans MHUVINANVQ 3aNVTIOH ' _

8p |1eqg

60



BAR[ 7y
uipjueld :yL

GiL8l

alauleng yp
uoybuiysep ‘@ouspuadapu] 7/

vigl

UIBH 18Id'PY ‘¥,

€181

BIUOPBOR (9E

cisi

1181

oiL8l

6081

dwol]py 0.
UssUsA3 pY (08

8081

081

MnssT 8q ;08

9081

auloIe) ‘d :¥9

5081

Youpal4 °d :¥9

v081

[IA UleIsuyd ‘06

€081

c08l

uewinoz-py 08

1081

SINN-S1lvi3

34d3ANS

MUVININVA

JANVTIOH

Juswaoue|
8p 8jed

61



0JUOIB] ‘OIANSBA

PO -8

JUUBAOIE) UES ‘OUIYIILIE) U.S 9 elIH :7/ 1811
0811
301u84 ) 6.L.L1
8L.L1

Ueg) ¥
ZH ‘Busjed ‘Zheq g | LLLV

JISeN ‘9
pefoNes| 971

AIIBIN 199
GLlL
82104 :0/ [nyied 199 V..l
BIpI02u0) ‘eAJBUIN :9G 1okeul 4G €Ll
BWOY 49 BYUY :99 ZLLL
BJoUa\ BIBLION ) [eay adiduld :08 sopeld 79 LLLL
aIng $8 QNN F
6911
89.1
OuBIISBgaS OBS 9 191
wajag ‘0ss89Ng 49 99/1

330 0BS 79
B :
PIeRERIY 98 selid 0p SNy 9Ll
3SINA I¥ONLY0d S31dVYN 3INDANL HIOEoUE

8p |1eqg

62



USYSa|\ 193A8S [0S

sonz egfen v, | 96LL

apawIyoNy i/ 1BIS 18ques 0S| G6LL

EJOUBA BLOIS) 199 UBlslV vl P6L1
, . ellag 9 BWNH 30§

OUEOINA "e3PaN -0. anbluaH 8puo) ¥/ sesy solp3 ‘Zequegyy, | €6L)

(dg) ewes) ap 0oseA 08 BHUWES 17/ 4743

lebnyiod 8p Y v/ dopJeasio 1) uned :y/. 1611

[BlIH 99 06.L1

| BUEW ¥/ Ipasoue :p/ 68.1

olalBbny 3/ 88.1

1811

olbiol ues :0/ ow.ed o SWoN:y. adousped '/ 98.1L

oifioi5) ueg :99

0[03 ‘BUORIA 0. seLl

BLe4 ‘0j03 :99 Iseg ¥G|  $8LL
. WopEeH ‘GeNIpUa) ‘WIS|IL G

BUOWIA 199 puswag :gg| €8L)
10ISNN ¥G

wpizgg| ¢8L)

uswisoue
3SIN3IA avoniLdod S3T1dVN JINddNL Hmb ajeq !

sjuod ¢ « (dg)

63



ppes:yg|  L08L
seyald 9 908l
ajuewelqd 99 mcwr
141112
okunsuep v, | €081
1218 3D “d ) (dg) shipnsepy 0zl | 2081
(dg)ofe4:0zL | 0081
UeAID ‘Ipeg :0G
Inpiy ‘veidey nppag iy, | 06L 1
MYASL ‘snae ‘snel 8| 86.LL
Uleys :0g
. 1eleseg ‘pefhes iy,
anbianbnq|y 9 Joisnn--pog toreysig vg | L6
(dg) shiuies 0z )
Juswiaoue|
3SINIA IvonlLyod S31dVN 3INdDANL ap areQ

sjuod ¢ «— (dg)

64



SOMMAIRE

MISE EN PLACE DU JEU - DEROULEMENT D’'UN TOUR —- p. 4

p.8

| MOUVEMENTS |

p. 10
NOMBRE DE DEPLACEMENTS p. 10
VIRAGE p. 14
MOUVEMENT D’UNE ESCADRE p. 15
A L’ANCRE p. 16
p. 17
GENERALITES p. 17
PORTEE p. 18
VISIBILITE, ARC DE TIR p. 18
TIR EN ENFILADE p. 19
PENETRATION p. 20
RESULTATS DU TIR p. 21
EFFETS DU TIR p. 22
[CONTACT ENTRE 2 NAVIRES | p. 25
ABORDAGE p. 27
COMBAT D’ABORDAGE p. 27
| PERTES DE NAVIRES | p. 29
[ CAS PARTICULIERS |
iLES, RECIFS ET HAUT-FONDS p. 30
BATTERIE COTIERE p. 31
ASSAUT D’UNE BATTERIE COTIERE p. 31
REGLES PARTICULIERES AU COMBAT ENTRE FREGATES - p. 33
| SIGNIFICATION DES MARQUEURS ET DRAPEAUX | —— p.34-35
| CAPACITES et BUDGET des navires | p. 38 - 46
[LISTES DE NAVIRES | p. 50 - 64

65



VERSION 2023—03

campmasc87@gmail. com Site: manowarl800. jimdofree. com

copyrightfrance



