TABLE DES CRITIQUES
Lancez 2D6 et appliquez le résultat :

	Lancez 2D6
	RESULTAT
	OPTIONS DE REPARATIONS

	2
	EXPLOSION DE LA CAMBUSE :

Le navire se transforme en une boule de feu avant de couler.

Tous les navires, amis ou ennemis, dans un rayon de 8“ à compter du centre du navire qui a explosé subissent une attaque d’un nombre de D6 égal au double des points de coque du navire venant de d’exploser.
	Aucune – Le navire coule et tout son équipage a été tué.

	3
	GOUVERNAIL BRISE :

Le navire ne peut plus tourner, et ne peut plus se déplacer qu’en ligne droite. Il encaisse 2 points de dégâts.
	Lancez 1D6 à la prochaine activation du navire. 
1-3 : Le gouvernail est réparé

4-6 : Il ne l’est pas.

	4
	INCENDIE :

Placez un marqueur « en feu » sur le navire. Ce dernier perd 1 membre d’équipage et subit 2 points de dégâts.
	Lancez 1D6 à la prochaine activation du navire. 1-3 : Le feu est maitrisé, 4-5 : Le navire subit 1 point de dommage et le feu brûle encore, 6 : Le navire subi 1 point de dommage et perd 1 membre d’équipage et le feu brûle encore.

	5
	DEGAT EN SALLE DES MACHINES :

Le navire encaisse 2 points de dégâts.

Lancez 1D6. 1-2 : Le navire dérivera de 2“ à chaque activation, 3-6 : Le navire ne peut plus se déplacer que de la moitié de son mouvement. 
	Lancez 1D6.

1-3 : le dégât est réparé

4-6 : Il ne l’est pas.

	6
	DEGATS A LA PLATEFORME DE TIR :
Le navire ne pourra pas tirer lors de sa prochaine phase d’activation. Il subi également 2 points de dégâts.
	Pas d’option de réparation.

	7
	CHOC VIOLENT :
Le navire subit 2 points de dégâts et perd 2 membres d’équipage.
	Pas d’option de réparation.

	8
	DEGATS A LA QUILLE :
Le navire utilisera désormais le gabarit de virage de la catégorie de navires juste supérieure à la sienne. Ceux utilisant déjà le grand gabarit devront dépenser 2“, au lieu de 1“, par cran de virée.

Le navire subit également 2 points de dégâts.
	Lancez 1D6 à la prochaine activation.
1-3 : Les dégâts sont réparés

4-6 : Ils ne le sont pas.

	9
	DEGATS AUX BATTERIES DE FLANC :
Lancez 1D6 pour déterminer le flanc touché. 
1-3 : Bâbord, 4-6 : Tribord.

Lancez à nouveau 1D6, le résultat indiquant le nombre d’AD perdus pour ce flanc.

Le navire subit également 2 points de dégâts et perd 1 membre d’équipage.
	Pas d’option de réparation.

	10
	DEGATS A L’INFRASTRUCTURE :
Dégât majeur générant au navire 1D3+1 points de dégâts et la perte d’1 membre d’équipage.
	Pas d’option de réparation.

	11
	DEGATS SUR LA PASSERELLE :
Le navire subit 2 points de dégâts et perd 2 membres d’équipage.

A sa prochaine activation, le bateau ne pourra que dériver de 2“ droit devant, sans pouvoir tirer ni effectuer un autre type de mouvement.
	Pas d’option de réparation.

	12
	DEGATS SOUS LA LIGNE DE FLOTAISON :
Le navire ne peut plus se déplacer que de la moitié de son mouvement normal. Il encaisse également 2 points de dégâts.


	Lancez 1D6 à la prochaine activation, ainsi que pour chaque activation qui suivra jusqu’à la réparation des dégâts.
1-3 : les dégâts sont réparés, 4-5 : Le navire subit 1 point de dommage, 6 : le navire encaisse 2 points de dommage.


