THE UNCHARTED SEAS

SEQUENCE DU TOUR :

La séquence du tour se joue comme suit :

1- Jouez les cartes T

2- Déterminez l’initiative (1D6 par joueur) – Déterminez les changements du vent.
3- Mouvement avec tirs/combats (chaque joueur jouant l’un de ses  escadrons en alternance) – Jouez les cartes S, A, R.
4- Phase finale (tirage de nouvelles cartes, enlèvement des marqueurs,…)

LE VENT :

Durant la phase d’initiative, et à chaque tour, l’un des joueurs lance 1D6 pour le vent. Sur un 6 le vent change de direction.

Lancez alors un nouveau D6 :

1-2 : le vent tourne d’un cran dans le sens des aiguilles d’une montre

3-4 : le vent tourne d’un cran dans le sens contraire des aiguilles d’une montre

5 : le vent tourne de deux crans dans le sens des aiguilles d’une montre

6 : le vent tourne de deux crans dans le sens contraire des aiguilles d’une montre
· Vent de dos : mouvement normal

· Vent de face : coût du mouvement doublé

Note : L’effet du vent se ressent immédiatement lors du mouvement, même au cours de celui-ci quand par exemple le navire change d’orientation.
RAYON DE COMMANDEMENT :
Le rayon de commandement est de 4 “ de n’importe quel point d’un navire à un autre. Si l’un des navires d’un escadron se situe au-delà du rayon de commandement, un seul des éléments de cet escadron pourra être activé lors du tour, les autres dériveront droit devant de 2“.
ACTIVATION D’UN ESCADRON :

1- Choisissez un escadron

2- Déplacez l’un des navires de l’escadron (en une fois) – Répétez l’opération pour les autres navires de l’escadron l’un après l’autre.

3- Résolvez les éventuels collisions / éperonnages.
4- Faites tirer les navires de l’escadron, y compris ceux qui sortent d’un corps à corps.

5- A votre adversaire de faire de même.

LACHEZ L’ANCRE :

Après son complet mouvement, mais avant de tirer, un navire peut choisir de lâcher son ancre.

Le navire reste alors immobile. Il lui faudra passer son mouvement le prochain tour pour relever l’ancre.
Un navire ancré peut continuer à tirer et à se battre au corps au corps.
PROCEDURE DE TIR :

Mesurez la distance depuis le navire tireur et déterminez si  la cible se trouve dans l’arc de tir, et si elle y est totalement ou partiellement le cas échant.
Déterminez le nombre de dés d’attaques à lancer AD,  lancez-les et calculez les dommages ou tirs critiques éventuels.
Note : Si le navire tireur a subi des dégâts ou perdu des membres d’équipage, son total de AD est réduit du nombre le plus élevé entre le nombre de dégâts subis et celui de membres d’équipages tués.
Note2 : Si la cible est totalement dans l’arc de feu : utilisez le nombre total d’AD. SI la cible ne s’y trouve que partiellement, divisez votre nombre d’AD par 2.
Si le nombre de touches excède le DR de la cible celle-ci perd un point de coque (hull point).

Si le nombre de touches excède le CR de la cible celle-ci subit un dégât critique.

Résultat de tirs (AD) :

1-3 : Raté

4-5 : 1 touche

6 : 2 touches et relancez le dé

Note : Quand le CR de la cible est égalé ou dépassé on ne tient pas compte du fait que le résultat excède le DR.                   Note2 : Si le nombre de touches est deux fois supérieur au CR de la cible elle subit deux touches critiques distinctes. Si il est trois fois supérieur, trois touches critiques, etc….
Un navire qui subit, au total, un nombre de dégâts égal ou supérieur à celui de ses points de coque initiaux est détruit ou coulé. Sa figurine est retirée de la table de jeu.
Un navire vaincu en corps en corps (qui n’a plus de points d’équipage) est retiré du jeu.

Un navire qui a perdu tout son équipage suite à d’autres circonstances (sorts, dégâts de critique et leurs conséquences s’il lui reste des points de coque,…) continue de dériver de 2“ droit devant lui à chaque tour jusqu’à ce qu’il s’immobilise contre le premier obstacle rencontré.                                             Le premier navire qui le rejoint au contact le récupère comme trophée si c’est un navire ennemi, le sauvegarde de l’ennemi si c’est un navire de la même flotte. Dans les deux cas la figurine est alors retirée de la table de jeu.

TIRS CROISES :
Choisissez l’un des navires comme leader. Ce dernier utilisera le nombre d’AD total auquel il a droit pour ce tir. Chaque navire qui joindra ses tirs à celui-ci n’utilisera que la moitié de ses AD, arrondie à l’inférieur avec un minimum de 1AD.

Il est possible de croiser le feu de ses canons de flancs avec ceux d’une tourelle.

TIRS DIVISES : 

Il est possible de diviser son nombre d’AD entre plusieurs cibles valables.                   
Il n’est pas possible de diviser son tir pour participer à un tir croisé.

EPERONNAGE :

On utilise contre la cible le score d’éperonnage du navire attaquant (ram).
On utilise contre l’attaquant le nombre de point de coque initial de la cible (hull point).
Quand le score d’éperonnage de l’attaquant est inscrit en rouge, si son attaque égale ou excède le DR de la cible celle-ci subira une touche critique au lieu d’une simple touche.            On ne cumule pas les touches quand leur nombre, excédant le DR , égale/excède également le CR. Il  s’agit juste dans ce cas d’utiliser le DR comme CR.
COLLISIONS : 

Deux navires qui entrent en contact autrement que par un éperonnage subissent chacun une attaque due à la collision.
Les AD utilisés correspondent au score initial de point de coque du navire avec lequel la collision se produit. Si plus de deux navires entrent en collision, chaque cas est traité indépendamment des autres, mais toujours simultanément.
En cas de collision avec autre chose qu’un navire, le nombre d’AD est déterminé en fonction de la nature de l’obstacle :
Souple : 

4AD                                                            Solide : 

8AD                                                                    Très solide : 
12 AD
ABORDAGE : 

1- Déplacez les navires – Si l’un d’eux rentre en contact avec un navire ennemi, ami, ou un obstacle arrêtez immédiatement son déplacement.
2- Résolvez l’éperonnage / collision et ses dommages éventuels. Retirez de la table les épaves.

3- Faites tirer les navires de l’escadron en cours d’activation, s’ils ne sont pas en contact avec un ennemi.

4- Résolvez les dégâts résultant de l’éperonnage / collision et notez le nombre de membres d’équipage tués.

CORPS A CORPS : 

Le score d’équipage  actuel (crew) devient le score de MD.
1- Après avoir déterminé les dégâts de la collision/éperonnage, les navires non détruits prennent leur score actuel d’équipage comme MD.

2- Si plusieurs navires en attaquent un seul autre, ils mettent leurs MD en commun.

3- Le navire solitaire doit alors indiquer  s’il divise son nombre  de MD entre plusieurs navires et selon quelle répartition.

4- Déterminez les touches comme pour le tir. Les navires perdent autant de membres d’équipage (et donc de MD pour les prochains tours) que de touches subies.
5- Chaque navire dont l’équipage entier est décimé par l’ennemi est compté comme trophée pour l’ennemi.
6- S’il reste encore des membres d’équipage sur les navires, le combat continuera dès la prochaine activation du premier des navires engagés.

Note : Un navire engagé dans un corps à corps ne peut pas tirer tant que le combat perdure.
FIN DE TOUR :

1- Les joueurs piochent autant de cartes que nécessaire pour reconstituer leur main (1 carte par escadron – Max 5)
2- Les cartes déjà en main et non jouées ce tour peuvent être défaussées et de nouvelles piochées en remplacement.

3- Enlever les marqueurs dont l’action marquée prend ou a pris fin ce tour.
