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SEQUENCE DE JEU

PHASE D’INITIATIVE
PHASE DE MAGIE
PHASE DE COMBAT
PHASE FINALE

i S

PHASE D’INITIATIVE

Les deux joueurs lancent 1D6. Celui qui obtient le résultat le plus
haut a I’initiative

En cas d’égalité, le vent tourne de 90°. Dans le sens des aiguilles
d’une montre si le double est pair, et dans le sens contraire pour
un double impair. Relancez les dés pour déterminez qui a
I’initiative.

PHASE DE MAGIE

Le joueur ayant I’initiative peut tenter de lancer un sort et si celui-
ci fonctionne, son adversaire peut tenter de le dissiper.

Le second joueur peut ensuite tenter de jeter un sort que le
premier joueur peut alors essayer de dissiper.

LANCER DES SORTS

Lancez 1D6, un score égal ou supérieur au Résultat pour lancer
est nécessaire. Un seigneur sorcier, Haut seigneur sorcier, ou
Grand seigneur sorcier ajoute +1 a votre lancez de dé.

Si le sort est de la couleur de votre college de sorcier, vous
pouvez relancer une fois votre dé. Le Grand seigneur sorcier peut
relancer quelque soit la couleur de collége.

Une fois le sort lancé, défaussez-le, qu’il ait réussi ou non.

DISSIPATION DE LA MAGIE

Vous pouvez tentez de dissiper un sort ennemis si une de vos
cartes de sort est de la couleur opposé au sort ennemis ( voir la
bande colorée au bas de la carte de magic ).

Lancez 1D6, un score égal ou supérieur au Résultat pour lancer
de votre carte est nécessaire. Un seigneur sorcier, Haut seigneur
sorcier, ou Grand seigneur sorcier ajoute +1 a votre lancez de dé.

Si le sort que I’ont vous lance est de la couleur de votre college de
sorcellerie, ou si vous utilisé une carte de votre collége pour
dissiper, vous pouvez relancer une fois votre dé. Le Grand
seigneur sorcier peut relancer quelque soit la couleur de college.

Une fois la dissipation tentée, défaussez-la carte, qu’elle ait
réussie ou non.

PHASE DE COMBAT

Le joueur qui a I’initiative choisi quel batiment, escadre, navire
indépendant, créature volante ou monstre marin il déplace puis
fait combattre.

Le second joueur fait ensuite de méme et cette alternance
continue jusqu'a ce que toutes les figurines de la table aient
bougés et combattus.

Une figurine peut effectuer dans 1’ordre les actions qui suivent
avant de passer a la suivante.

1. MOUVEMENT
2. COMBAT, ATTAQUE SPECIAL ET DOMMAGES
3. EPERONNAGE ET ABORDAGE (corps a corps)

MOUVEMENT

Chaque figurine a plusieurs possibilités de mouvement en cm,
noté sur sa carte. Avant de la déplacer préciser le mode de
propulsion (le méme pour tout le déplacement). Lorsqu’une
figurine s’est déplacée, c’est définitif.

Le Gabarit de virement de bord est utilisé¢ pour virer a la voile
ou a la rame. Les instructions complétes sont notées sur le
gabarit. Une figurine peut virer autant de fois que lui permet sont
mouvement.

Mouvement a la voile. Généralement les navires ont 2 vitesses
de mouvement a la voile. Le chiffre entre parenthése est utilisé si
le navire commence son tour vent arriere.

Si un vaisseau se retrouve vent debout (de face) il stop son
mouvement immédiatement. Si un navire commence sont tour
vent debout, il peut seulement faire 1 seul virement de bord pour
ne plus avoir le vent en face.

Mouvement a la rame. Généralement les navires ont 2 vitesses
de mouvement a la rame. Le chiffre entre parenthése est utilisé
sur le navire se déplace en ligne droite et sans virer de bord.

A la rame un navire peut utiliser le gabarit de virement de bord ou
virer sur plus pour la moiti¢ de son mouvement pour 90° maxi.

Marche arriére. Voir la liste des flottes pour voir quels navires
en sont capables.

Obstruction. Si un navire touche un élément de décor il
s’échoue. Lancez 1D6 sur ce tableau.

D6 Dommages

1-2 3 Pts de Dmg sous la ligne de flottaison
3-4 2 Pts de Dmg sous la ligne de flottaison
5-6 1 Pts de Dmg sous la ligne de flottaison

Pour se dégager lancez 1D6, sur 4+ il réussi. Sinon, il reste
bloqué, vous pourrez tenter de vous dégager au tour suivant.

Collision. Si votre navire touche un autre navire son mouvement
est stoppé pour ce tour. Laissez les deux vaisseaux en contact,
vous pouvez lancer un abordage.

Si un navire commence sont mouvement avec sa proue touchant
un autre navire, il peut utilise la moitié¢ de son mouvement pour se
dégager (mettre les 2 navires paralléle) et utiliser I’autre moitié
comme il ’entend.

Troupes aériennes. Elles peuvent se déplacer sous n’importe
quel angle, virer autant de fois que vous voulez (sans utiliser le
gabarit de virement de bord), se déplacer par-dessus les obstacles
(sauf mention contraire), et ne sont pas affecté par le vent, ne
bloque pas les lignes de vue.

Tir défensif contre unité volante. Quand un volant entre en
contact avec un navire il lance immédiatement nb de dé = nb
pion d’équipage en tir défensif ( nb de case libre de blessure pour
les monstres ). Chaque touche réussie doit étre sauvegardé sinon
le volant subit 1 Dmg par touche.

Invocation des monstres marins. Au lieu de bouger une figurine
vous pouvez tenter d’invoquer un monstre marin. Nommez le
monstre et lancez 1D6. Si vous avez un Seigneur sorcier, Grand
seigneur sorcier, ou Haut seigneur sorcier ajoutez +1. Sur 4+ le
monstre apparait, placez-le sur son gabarit, vous pouvez
immédiatement le faire bouger, attaquer, aborder.

Si vous échouer I’invocation, ¢’est au tour de votre adversaire.

Mouvement d’un monstre marin. Il est exprimer en D6 x 2,5
cm (additionnez les dés) dans n’importe quel direction sans
gabarit de virement de bord, en cas de double lancez 1D6 :

Double Réaction du monstre

1 Retourne dans son repaire
2 Se déplace vitesse maxi vers l'allier le plus
proche et 'attaque si il le peut.
3-5 Utilisation normale du monstre
6 Peut bouger et combattre 2 fois pendant ce tour

Si un monstre retourne dans son repaire, votre adversaire déplace
son gabarit a au moins 5 cm d’un navire. Vous pouvez tenter de
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le ré-invoquer au prochain tour. Pour chaque tour passer dans son
repaire le monstre se soigne de 1 Pts de blessure.

Plongée. Au début de son mouvement un monstre peut plonger. I1
ne peut pas attaquer ni €tre attaquer temps qu’il est en plongée. Il
doit cependant se diriger directement vers sa cible, il ne peut pas
plonger et attaquer le méme tour.

Au tour suivant vous devez faire remonté votre monstre il peut se
déplacer et attaquer normalement. Il devra attendre le prochain
tour pour replonger.

COMBAT, SPECIALE ET

DOMMAGES

Apres son déplacement, un navire peut tirer. Il peut faire tirer 1
fois chaque batterie de canons.

ATTAQUE

Pour tirez, suivez la procédure suivante.

Désigner la cible

Vérifier qu’elle est en vue et a portée

Déclarer si vous visez une zone haute ou basse
Ouvrez le feu

Si vous touchez, I’ennemi tente sa Sauvegarde
Déterminez les dommages et appliquez les coups
critiques s’il y a lieu.

A S

Vérification de la portée et des lignes de vue. Utilisez la regle
de portée (coté «portée courte » doit toucher votre navire).
Utilisez la liste de flotte pour savoir dans quelle direction peut tiré
votre navire. Sauf mention contraire les canon sont fixes et tirent
droit devant eux.

Les canons touchent la premicre chose qui se trouve méme
partiellement sous la régle de portée (navire, décors, etc...).
Aprés avoir vérifié la portée et la ligne de vue, vous pouvez
décider de ne pas tirer.

Ouvrir le feu. Lancez un nombre de dé égale au nombre de
batterie que votre navire peut tirez dans cette direction. Si la
figurine ennemis ne posseéde pas de zone indiquez par votre dé sur
sa carte de navire, vous raté. Tous résultats de 1 non modifier est
un raté.

Sauvegarde. Votre adversaire a le droit a 1 Sauvegarde par
touche. Pensez a vérifier les modificateurs de sauvegardes
(comme la portée). Lancez 1D6, si le résultat est supérieur ou
égale a la Sauvegarde, le tir n’a pas d’effet. Sinon la zone subit 1
Pts de Dommage. Une zone n’est détruite que si toutes ses cases
sont endommagées ou incendiées. Appliquez les effets de la
destruction notée sur la carte du navire.

Coups critiques. Chaque touche supplémentaire sur une zone
entiérement détruite ou incendiée provoque 1 coup critique
(lancez 1D6 sur le tableau des coups critique). Une attaque faisant
des Dmg de type incendie ne provoque jamais de coups critiques.

Sauf régle particuliére, seuls les éperonnages et les coups
critiques peuvent provoquer des dégats Sous la ligne de
flottaison. Une fois toutes les cases Sous la ligne de Flottaison
endommagés le navire coule, placez 1 pion épave a la place.
L’amiral et le sorcier peuvent s’accrocher aux débris.

Dommage sur monstre marin. Un monstre marin ne subit
jamais de coup critique et n’est jamais incendier (il subit un Nb
de blessures équivalent) S’il est blessé¢ par un volant il plonge.
Les sorts qui touchent 1’équipage n’ont aucun effet, il peut étre
soigné par les sorts qui réparent les navires ou soigne 1’équipage.

Attaques spéciale. Chaque unité volante et monstre marin a une
attaque spéciale différente qui s’effectue au contact d’un navire.

Une unité volante doit subir le tir défensif avant de faire son
attaque spécial.

Les monstres marins peuvent attaquer méme les unités en
plongée. Mais ne peuvent attaquer les unités volante que si elles

descendent pour I’attaquer, il a alors droit a un tir défensif (nb de
dé = au nb de case libre de blessure).

ABORDAGE

S’effectue en dernier, uniquement sur les navires en contact, a
raison d’un seul par navire et par tour. Lancez 1D6 + 1 par pion
d’équipage. Votre adversaire fait de méme mais ajoute +1 par
canon pouvant participer a la défense (orienté vers 1’assaillant).
Celui qui a le résultat le plus faible perd un pion d’équipage ou
subit 1 blessure. En cas d’égalité les 2 joueurs perdent 1 pion
d’équipage.

Si vous gagnez vous pouvez poursuivre I’abordage si vous le
souhaitez. En cas de défaite ou d’égalité votre adversaire peut
attaquer a son tour ( c’est a vous d’ajouter vos canons au résultat)
ou bien rompre le combat ( abordage terminez).

Lorsqu’un navire n’a plus de pion d’équipage 1’abordage est
terminez. Si vous laissez 1 pion d’équipage ou plus dans le navire
ennemis il est capturé, sinon il est abandonné. L’amiral et le
sorcier peuvent étre capturés suite a un abordage.

Un navire capturé ne peut ni bouger ni tirer, et les canons ne
peuvent pas repousser d’abordage. Il peut étre sabordé a la phase
finale.

Un navire ne peut jamais avoir plus de pion d’équipage que le
nombre indiquez sur sa carte.

Les volants et monstres lance 1D6 + nb de case libre de blessures.
S’ils sont repoussés ou rompt leur attaque déplacez-les
(adversaire ou propriétaire suivant le cas) en ligne droite a 2.5 cm
du navire. N’ajouter pas le bonus de canon en défense contre un
volant.

Un navire en contact avec un monstre ne peut ni se déplacer ni
tirer (sauf sur le monstre). Si d’autres navires tirent sur le monstre
(pas d’éperonnage, ni d’abordage) lancez 1D6, sur 3+ vous
touchez le navire. Si vous jetez un sort il affectera le monstre et le
navire.

Si vous capturé un de vos navires tenu par 1’adversaire ou
abandonné, il est considérer comme retardataire pour ce tour.

PHASE FINALE

Récupération des Survivants. Les personnages (amiraux,
sorciers) qui sont accrochés a une épave ou débris peuvent étre
récupéré par un navire en contact avec.

Retirez les Débris. Tous les pions débris sont retirés, les
personnages accrochés sont noyés. Tous les pions épaves sont
remplacés par des pions débris.

Propagation des incendies. Lancez 1D6 sur le tableau de
propagation des incendies pour chaque zone en feu. Si un
incendie s’éteint placer un pion Dmg a la place. Si une zone de
plusieurs cases n’a qu’une seule case en feu, tous résultats de
propagation d’incendie se situent dans une autre case de la zone
d’origine.

Mouvement des retardataires. Les retardataires tentent de
rejoindre leur escouade s’ils le peuvent.

Sabordage. Si vous saborder un navire capturé, remplacer la
figurine par un pion épave. L’équipage peut rejoindre un navire
ami en contact s’il reste de la place dedans, sinon il est noy¢.

Retirez les pions. Retirez tous les pions « pas de mouvement » et
« pas de tir » de la table.

Choix des cartes de magie. Si votre sorcier est vivant et sur un
navire, vous pouvez défaussez toutes les cartes de magie que vous
ne voulez pas et compléter votre mains jusqu'a son maxi.

Détermination de la victoire. Faites le total des honneurs de
bataille pour les navires capturer ou couler, ainsi que des
personnages tué ou capturé pour savoir qui a gagné.
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MISE EN PLACE

Les deux joueurs décident du nombre de point avec lesquels ils
pourront acheter leurs flottes.

Chaque joueur achéte ensuite sa flotte en utilisant les régles du
chapitre liste de flottes.

PREPARER LA TABLE

Si vous jouez un scénario du livre de régles, respecter les régles
de ce scénario pour le placement du terrain ou le déploiement des
flottes.

Si vous ne jouez pas de scénario divisez la surface de jeu en
section de 60 x 60 cm et lancez 1D6 pour chaque section afin de
déterminer combien d’éléments de terrain elle contient.

D6 Nb d’élément de terrain
1-2 Aucun
3-4 Un élément

5 Deux éléments

6 Trois éléments

Chaque joueur lance 1D6. Chacun son tour, en commengant par
celui qui a obtenu le plus haut résultat. Chaque joueur prend un

DEPLOIMENT DES FLOTTES

Décidez quel bord de table est le Nord et lancez 1D6, sur un
résultat pair le vent souffle vers le Nord, sur un résultat impair il
souffle vers le Sud. Placez la rose de vent de fagon a ce que la
pointe indique la direction dans lequel le vent souffle.

Chaque joueur lance 1D6, celui qui a le plus gros résultat peut
choisir de se déployer du coter Est ou Ouest de la table.

Chacun son tour, en commengant par le joueur aillant obtenu le
plus haut résultat, prend I’un de ses gabarits de monstres marins
(s’il en a dans sa liste de flotte ), et les placent sur la table. Un
gabarit de monstre peut étre placé n” importe ou sur la table, sauf
dans la zone de déploiement des flottes, face caché, la fléche
pointé vers son possesseur.

Une fois que tous les monstres marins participant a la partie ont
été placés. Chaque joueur, en commengant par celui aillant
obtenu le plus haut résultat, place tour a tour ( une escadre ou
équivalent a la fois ) ses navires et troupe aérienne sur la table.

Chacun doit commencer a 22.5 cm au plus de son bord de table,
et a 22.5 cm au moins des bords de table Nord et Sud. Voir
schéma :

¢élément de terrain et le place sur la table.

Ce vaisseau se trouve cValSSezu i Table de

a plus de 15 cm de son DA 120cm x 120cm
vaisseau commandant

etest donc retardataire. A Une table de

120 cm x 120 cm

PR B, = 18amn; est divisée en
"4 M quatre sections
En de 60 cm x 60 cm.
Hors 30Gm- Formation
Formation 15cm.
\ WA
Vaisseau
Commandant

ﬁ 15cm.

5cm. E

1
Vaisseau
% Commandant
En
Formation

Table de 120 cm x 180 cm.

Une table de 120 cm x 180 cm est
divisée en six sections de 60 cm x 60 cm.

Deploiement —

Cette table de 180 cm x L | ‘ 22,5cm.
120 cm a été diviseeen2 | | [
parties, dont le champ de ‘
bataille divisé en quatre
sections. Un jet de dé est
réalisé pour chaque
section afin de déterminer
le nombre d'éléments de
terrain qu'elle contient.
Les zones grisées indiquent
la zone de déploiement de
chaque joueur.
Le reste de la table est
utilisé pour placer les
cartes de vaisseaux, elc...
Comme ces cartes doivent ’
rester a portée de main, il | —
faut leur réserver un
espace suffisant.

TABLEAU DES COUPS CRITIQUES

1 La panique s'empare du navire, alors que les tirs ennemis
frappent leur cible de plein fouet, infligeant de terribles
dommages. L'équipage s'en remet au capitaine pour les sortir du
danger. Faites un jet sur le Tableau du Capitaine.

(]

Le bois couvert de goudron prend feu et un incendie se déclare.
Remplacez le pion Dommage de cette zone par un pion Incendie.
Faites un jet sur le Tableau des Incendies lors de la phase finale.

3 Une partie de la coque est arrachée, hommes et matériel sont
emportés par les flots. Le vaisseau perd un pion d'équipage. Si le
vaisseau n'a plus de pion d'équipage, il est abandonné.

4 Dans un craquement sinistre, la coque commence a céder. Le

vaisseau subit une touche sous la ligne de flottaison.

un

Une terrible voie d'eau dans le flanc du navire noie les entre-
ponts. Le vaisseau subit deux touches sous la ligne de flottaison.

6 La coque céde dans un craquement assourdissant. Le vaisscau
subit trois touches sous la ligne de flottaison,

TABLEAU DES INCENDIES

Lors de la phase finale, faites un jet sur ce tableau pour chaque incendie.

L'incendie s'éteint. Retirez le pion d'incendie.

L'incendie est contenu. Faites un jet a la prochaine phase finale.
L'incendie est contenu, Faites un jet a la prochaine phase finale.
L'incendie se propage vers la proue, placez un nouveau pion.
L'incendie se propage vers le haut, placez un nouveau pion.
L'incendie se propage vers la poupe, placez un nouveau pion.

o

E=2NNLF | I S

TABLEAU DU CAPITAINE

1 Les cartes et les notes du capitaine sont réduites en cendre. Le
vaisseau ne peut pas se déplacer durant ce tour, s'il ne I'a pas
encore fait, le temps que le capitaine recalcule sa course. Placez un
pion Pas de Mowvement prés du navire, Retirez ce pion a la fin du
tour.

ra

Le coffre au trésor du capitaine est brisé, I'or s'éparpille sur le
pont du navire. Le vaisseau ne peut pas faire feu ce tour-ci car
I'équipage est trop occupé a récupérer les pieces d'or. Placez un
pion Pas de Tir pres du vaisseau. Retirez le pion a la fin du tour.

3  Le capitaine est fauché par un boulet et meurt sur le coup. Le
vaisseau ne peut rien faire si ce n'est se défendre jusqu'a la fin du
tour, ol un nouveau capitaine sera élu. Placez un pion Pas de
Mouvement et un pion Pas de Tir prés du vaisseau. Retirez ces
pions a la fin du tour.,

4  Le capitaine tombe a la mer fauché par une vague.
Lancez un dé :

1-2 Le vaisseau vire de 5 cm a gauche pour le récupérer.
34 Le vaisseau vire de 5 cm a droite pour le récupérer.
5-6 Le vaisseau avance de 5 em tout droit pour le récupérer.

5]

La réserve de rhum du capitaine, est touchée. Le pont est
recouvert d'alcool. Lancez un dé pour chaque pion d'équipage,
sur un 6 ils sont ivres et tombent par-dessus bord. Retirez tous les
pions d'équipage tombés a la mer.

6  Mutinerie ! Lancez un dé pour chaque pion d'équipage, sur un jet
de 5 ou 6 ils prennent les chaloupes est abandonnent le navire.
Retirez les pions mutinés du vaisseau.
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TERRAIN CHAOTIQUE
MISE EN PLACE

Si vous désirez jouez une bataille sur les mers du chaos, la mise
en place du terrain est un peut différente.

Une fois le nombre d’élément de terrain déterminez, c’est
uniquement le joueur non chaotique qui le place.

Le joueur du chaos peut alors lancez 1D6 par ¢lément présent sur
la table, sur 4+ il peut le remplacer par 1’¢lément de terrain
chaotique de son choix ( sauf pour la Brume Maléfique qui est
placez au dessus de I’¢lément de terrain existant).

Ensuite les deux flottes sont déployées normalement.

ELEMENT DE TERRAIN DU CHAOS

Mer du changement

Lancez 1D6 pour chaque navire qui
la traverse, les navires de Tzeench
ajoute +2 a leur résultat.

D6 Effet

Récifs de fer

A la fin de la phase de combat
aprées le déplacement des
flottes, lancez 1D6 sur la
tableau suivant. Un jet pour
tous les récifs de fer

Lancez 1D6 pour chaque
navire en contact avec le Récif.
Le résultat corespond au
nombre de sauvegarde Sous la
ligne de flottaison que doit
faire le navire. Pour chaque
échec le navire subit I Dmg.

D6 Effet

La Mer du Changement et le navire disparaisse tous
les deux. Au début du tour suivant le joueur du chaos
1 | peutreplacer la Mer ou il le souhaite mais a au moins
10 cm d’'un navire. Comptez les honneurs pour le
navire perdu.

Le navire ne peut ni bouger ni tirer tant qu’il est dans
2-3 | la Mer. Lancez 1D6 au début de chaque tour, sur 5+ il
peut bouger normalement.

Le navire peut se déplacer a pleine vitesse méme si il
4-5 | s’est déja déplacer ce tour. De plus il peut réparer 1
Dmg sur une zone de son choix.

Idem que pour 4-5 mais le navire est entiérement

6+ ,
réparer.

Mer de Sang

Un navire qui pénétre dedans se
déplace a moitié¢ de sa vitesse. De
plus lancez 1D6, sur 5+ il perd un
pion d’équipage.

Les navires affiliés a Khorne ou
Nurgle sont immunisés a tous ses
effets.

Mer de flammes

A chaque tour lancez 1D6 par
navire en contact avec la Mer de
flammes. Si le résultat est
strictement supérieur au nombre
de case libre de la zone Sous la
ligne de flottaison du navire,
celui-ci est détruit.

1 Restes a la méme place

2 Bougent vers le Nord de 1D6 x 2,5 cm

3 Bougent vers 'Est de 1D6 x 2,5 cm

4 Bougent vers le Sud de 1D6 x 2,5 cm

5 Bougent vers 'Ouest de 1D6 x 2,5 cm

6 Relancez le dé en ajoutant 15 cm de mouvement.
Tous résultats de 1 doit étre relancez

Brumes Maléfiques

Au début de la phase de combat,
avant le déplacement des
navires les brumes se déplacent
de 1D6 x 2,5 cm (un seul jet
pour toutes ) dans la direction
du vent. Si elles quittent la table
de jeu, le joueur du chaos les
replacent ou il le souhaite sur le
bord opposé.

Les brumes bloquent les lignes
de vue.

A n’importe quel moment, si un
navire entre en contact avec, lancez 1D6. Sur un 1 le navire perd
1 pion d’équipage. Les navires affiliés a Slaanesh sont immunisés
a cet effet.

Ecueils vivants

Lancez 1D6 par navire qui tente
de passer le détroit. Sur 5+ le
navire est coulé.

HONNEURS

Amiral (sauf cas particuliers): 5 honneurs et +1 en abordage

Niveau de Maitrise Cartes de Magie | Modificateurs au Dé | Honneurs
Champion Sorcier 2 - 1
Haut Champion Sorcier 3 - 1
Maitre Sorcier 4 - 2
Haut Maitre Sorcier 5 - 2
Seigneur Sorcier 6 +1 3
Haut Seigneur Sorcier 7 +1 3
Grand Seigneur Sorcier 8 +1* 4

*Relance leurs jets de dissipation et de lancer quelle que soit la couleur du sort




|Z Zone détruite

EE Zone en feu

|:| équipage niveau 0

équpage Ivl 1 ( marin )
équpage Ivl 2 ( Vétérant )
équipage Ivl 3 (Loup de mer)
équipage Ivl 4 ( Forban)

équipage Ivl 5 ( élite )

MOUVEMENT

Sur navire retardataire, lancez
1D6 + niveau d'équipage, sur 7+
il se déplace normalement

TIR

Quand vous tirez lancer 1D6 +
niveau d'équipage, sur 7+ vous
pouvez tirez 2 fois dans cette
phase

ABORDAGE
Ajoute son niveau au jet d'abordage

Ne fonctionne que sur le navire
d'origine de I'équipage

Source: http://www.orderofgamers.com/games/man-o-war/
Traduction et modification : Sebwalker

EMPIRE BATIMENT

CARAQUE

GREATSHIP
EQUIPAGE

MAT DE MISAINE 5+ | GRAND MAT 5+ |]\IAT D'ARTIMON 5+

Izl Aucun effet El Aucun effet IE' Aucun effet

Mat détruit Mt détruit Mt détruit
Vitesse réduite Vitesse réduite Vitesse réduite
de5cm(7.5¢em) de5Sem(7.5em) de5cm(7.5¢em)

MOUVEMENT

VOILES 15 cm

VENT ARRIERE 22.5 cm

Pas de dégats critiques

CHATEAU AVANT 4% | CHATEAU ARRIERE 4+

Chaque touche détruit Chaque touche détruit
1 batterie de canons avant 1 batterie de canons arriére

PROUE 4+ | PONT 4+ | POUPE

1 bordée de 1 bordée de 1 bordée de
canons perdue canons perdue canons perdue

Sous la Ligne De Flottaison 4+

=

ARMEMENT

Pas de dégats critiques | Pas de dégats critiques

Canons: 2 canons de proue, 3 bordées. 2 canons de poupe.

Les canons peuvent servir a repousser un abordages

EMPIRE NAVIRE DE LIGNE MOUVEMENT

IDOLENV N WY LD AN VOILES 15 em

WOLFSHIP VENT ARRIERE 22.5 cm

EQUIPAGE RAMES 10 cm

RAMES: Peut virer sur place, 1/2 mouvement pour virer a 90°, peut reculer jusqu'a 5 cm

MAT DE MISAINE §% | GRAND MAT 5+ | MAT D'ARTIMON G4

Mat détruit
Vitesse réduite
deSem(7.5e¢m)

Mat détruit
Vitesse réduite
deSem(7,5¢em)

Mat détruit
Vitesse réduite
deSem(7.5cm)

Pas de dégats critiques Pas de dégats critiques Pas de dégats critiques

CHATEAU AVANT 4+ | PONT 5+

Chagque touche détruit .
IZI I:I 1 batterie de canons avant Izl Bordée de canons perdue

PROUE 4+ | PO 4+ |PO[’PE a4 =
-

1 batterie de canons Rames détruites =
avant perdue Ne peut plus naviguer
2 la rame

Sous la Ligne De Flottaison &4 | HONNEU

HE = 4

ARMEMENT

Canons: 3 canons de proue et 1 bordée
Les canons peuvent servir a repousser un abordages
EPERONNAGE n n

[Doit parcourir 7.5 cm mini sans virer de bord. L'enemie doit faire une
sauvegarde sous la ligne de flottaison, en cas d'échec lancer un dés :

1-2: 1pt, 3-4: 2pts, 5-6: 3pts.

EMPIRE BATIMENT

CARAQUE

GREATSHIP
EQUIPAGE

MAT DE MISAINE 5§+ | GRAND MAT &+ |1\mr D'ARTIMON 5+

Izl Aucun effet IEI Aucun effet IE' Aucun effet

Mt détruit Mat détruit Mt détruit
Vitesse réduite Vitesse réduite Vitesse réduite
deScm(7.5cm) de5Scem(7,5cm) de5cm(7.5cm)

MOUVEMENT

VOILES 15 em

VENT ARRIERE 22.5 cm

Pas de dégats critiques | Pas de dégats critiques | Pas de dégats critiques

CHATEAU AVANT 4+ | CHATEAU ARRIERE 4+

Chaque touche détruit Chaque touche détruit
1 batterie de canons avant 1 batterie de canons arriére

PROUE 4+ | PONT 4+ | POUPE 4+

1 bordée de 1 bordée de 1 bordée de
canons perdue canons perdue canons perdue

Sous la Ligne De Flottaison 4+ |HONN]-:UR;

=

ARMEMENT

Canons: 2 canons de proue, 3 bordées, 2 canons de poupe.

Les canons peuvent servir a repousser un abordages

EMPIRE NAVIRE DE LIGNE MOUVEMENT

IDOLENV N WY LD AN VOILES 15 em

WOLFSHIP VENT ARRIERE 22.5 cm

EQUIPAGE RAMES 10 cm

RAMES: Peut virer sur place, 1/2 mouvement pour virer a 90°, peut reculer jusqu'a 5 cm

MAT DE MISAINE §% | GRAND MAT 5+ | MAT D'ARTIMON G4

Mat détruit
Vitesse réduite
deSem(7.5e¢m)

Mat détruit
Vitesse réduite
deSem(7,5¢em)

Mat détruit
Vitesse réduite
deSem(7.5cm)

Pas de dégats critiques Pas de dégats critiques Pas de dégats critiques

CHATEAU AVANT 4+ | PONT 5+

Chagque touche détruit .
IZI I:I 1 batterie de canons avant Izl Bordée de canons perdue

PROUE 4 |P T 4+ |PO[’PE a4 =

1 batterie de canons Rames détruites
avant perdue Ne peut plus naviguer
2 la rame

Sous la Ligne De Flottaison &4

HE =

ARMEMENT

Canons: 3 canons de proue et 1 bordée
Les canons peuvent servir a repousser un abordages
EPERONNAGE

[Doit parcourir 7.5 cm mini sans virer de bord. L'enemie doit faire une
sauvegarde sous la ligne de flottaison, en cas d'échec lancer un dés :

1-2: 1pt, 3-4: 2pts, 5-6: 3pts.

EMPIRE VOLANT MOUVEMENT HONNEURS

GRIFFONS
IMPERIAUX

GRIFFON RIDER
CAVALIER

Si le cavalier est touché, retirer
la figurine de la table de jeu.

45 cm

BLESSURES

=

BLESSURES

=

BLESSURES
=

CORPS A CORPS

GRIFFON
Chaque touche cause 1 blessure.
Les touches suivantes ne causent
aucun dégat critique. 3

ATTAQUE A DISTANCE
Bonus de +2 en abordage et au corps a corps.

Lorqu'il attaque, il peut relancer son dé
d'attaque, ou faire relancer celui de son
adversaire

EMPIRE NAVIRE DE LIGNE MOUVEMENT

IO LY I NN VOILES 15 cm

WOLFSHIP VENT ARRIERE 22.5 cm

EQUIPAGE RAMES 10 cm

RAMES: Peut virer sur place, 1/2 mouvement pour virer 4 90°, peut reculer jusq

MAT DE MISAINE G+ RAND MAT

Mat détruit
Vitesse réduite
deScm(7.5ecm)

5+ | MAT D'ARTIMON (S

Mat détruit
Vitesse réduite
deSem(7.5ecm)

Mat détruit
Vitesse réduite
deSem (7.5em)

Pas de dégats critiques Pas de dégats critiques Pas de dégats critiques

CHATEAU AVANT 4+ I PONT 5+

Chaque touche détruit
1 batterie de canons avant

PROUE 4 | PONT 4+ | POUPE 4+

1 batterie de canons Rames détruites
Svnid pperikiie Ne peut plus naviguer
a la rame

Sous la Ligne De Flottaison €% HONNEU!

) ES 4

ARMEMENT

Canons: 3 canons de proue et 1 bordée
Les canons peuvent servir a repousser un abordages n n

EPERONNAGE

Bordée de canons perdue

[Doit parcourir 7.5 ¢cm mini sans virer de bord. L'enemie doit faire une
sauvegarde sous la ligne de flottaison, en cas d'échec lancer un dés :

1-2: 1pt, 3-4: 2pts, 5-6: 3pts.




|z Zone détruite

EH Zone en feu

|:| équipage niveau 0

équpage Ivl 1 ( marin )
équpage Ivl 2 ( Vétérant )
équipage Ivl 3 (Loup de mer)
équipage Ivl 4 ( Forban)

équipage Ivl 5 ( élite )

MOUVEMENT

Sur navire retardataire, lancez
1D6 + niveau d'équipage, sur 7+
il se déplace normalement

TIR

Quand vous tirez lancer 1D6 +
niveau d'équipage, sur 7+ vous
pouvez tirez 2 fois dans cette
phase

ABORDAGE
Ajoute son niveau au jet d'abordage

Ne fonctionne que sur le navire
d'origine de I'équipage

Source: http://www.orderofgamers.com/games/man-o-war/
Traduction et modification : Sebwalker

EMPIRE NAVIRE DE LIGNE MOUVEMENT

IO LY I NN VOILES 15 cm

WOLFSHIP VENT ARRIERE 22.5 cm

EQUIPAGE RAMES 10 cm

RAME Peut virer sur place, 1/2 mouvement pour vire peut reculer jusqu'a 5 cm

MAT DE MISAINE G4 | GRAND MAT 5+ | MAT D'ARTIMON (G4

Mat détruit
Vitesse réduite
de5cm(7.5cm)

Mat détruit
Vitesse réduite
deSem(7.5ecm)

Mit détruit
Vitesse réduite
de5cm(7.5cm)

Pas de dégats critiques Pas de dégats critiques Pas de dégats critiques

CHATEAU AVANT

Chaque touche détruit
1 batterie de canons avant

PROUE 4+ | ront
Ne peut plus naviguer

1 batterie de canons
avant perdue A
a la rame

Sous la Ligne De Flottaison 4+

=

ARMEMENT

Bordée de canons perdue

44 | roure

Rames détruites

Canons: 3 canons de proue et 1 bordée
Les canons peuvent servir a repousser un abordages

[Doit parcourir 7.5 cm mini sans virer de bord. L'enemie doit faire une
sauvegarde sous la ligne de flottaison, en cas d'échec lancer un dés :

1-2: 1pt, 3-4: 2pts, 5-6: 3pts.

EMPIRE NAVIRE DE LIGNE

GALERE
WARGALLEY

RAMES: Peut virer sur place, 1/2 mouvement pour virer a 90°, peut reculer jusqu'a 5 cm

VOILES 15 em

VENT ARRIERE 22.5cm

RAMES 10 cm

EN LIGNE DROITE 15 cm

MAT 5+

Mat détruit
Ne peut plus naviguer a la voile

Pas de dégats critiques

4+ | BANCS DE NAGE

CHATEAU AVANT

@ Canon détruit
Ne peut plus tirer

Sous la Ligne De Flottai

=

ARMEMENT

Rames détruites
Ne peut plus naviguer a la rame

| HONNEURS

2

Canon: 1 canon de proue

Le canon peut servir a repousser un abordage

EPERONNAGE

Doit parcourir 7.5 cm mini sans virer de bord. L'enemie doit faire une|
sauvegarde sous la ligne de flottaison, en cas d'échec lancer un dés :

1-3: 1pt, 4-5: 2pts, 6: 3pts.

EMPIRE NAVIRE DE LIGNE MOUVEMENT

LOUP IMPERIAL BR%e)i AL

WOLFSHIP VENT ARRIERE 22.5 cm

EQUIPAGE RAMES 10 cm

RAMES: Peut virer sur place, 1/2 mouvement pour virer  90°, peut reculer jusqu'a S cm

5+ | MAT

MAT DE MISAINE |G+ | GRAND MAT "ARTIMON G+

Mit détruit
Vitesse réduite
deSem(7.5em)

Mat détruit
Vitesse réduite
deSem(7.5em)

Mat détruit
Vitesse réduite
deSem(7.5cm)

Pas de dégats critiques Pas de dégats critiques Pas de dégats critiques

CHATEAU AVANT

Chaque touche détruit
1 batterie de canons avant

PROUE 4+ | rontT

1 batterie de canons
avant perdue

Sous la Ligne De Flottaison 4'0‘

| =

ARMEMENT

Bordée de canons perdue

4+ | roure
Rames détruites

Ne peut plus naviguer
a la rame

Canons: 3 canons de proue et 1 bordée
Les canons peuvent servir a repousser un abordages
EPERONNAGE

[Doit parcourir 7.5 ¢cm mini sans virer de bord. L'enemie doit faire une
sauvegarde sous la ligne de flottaison, en cas d'échec lancer un dés :

1-2: 1pt, 3-4: 2pts, 5-6: 3pts.

EMPIRE
GALERE
WARGALLEY
EQUIPAGE

RAMES: Peut vi

NAVIRE DE LIGNE MOUVEMENT

VOILES 15 em

VENT ARRIERE 22.5 cm

RAMES 10 cm

EN LIGNE DROITE 15 cm

ur place, 1/2 mouvement pour virer a 90°, peut reculer jusqu'a 5 cm

MAT 5+

Mat détruit
Ne peut plus naviguer a la voile

Pas de dégats critiques

CHATEAU AVANT

@ Canon détruit
Ne peut plus tirer

Sous la Ligne De Flottai

o=

ARMEMENT

4+ | BANCS DE NAGE

Rames détruites
Ne peut plus naviguer a la rame

Canon;: 1 canon de proue

Le canon peut servir & repousser un abordage

EPERONNAGE

Doit parcourir 7.5 em mini sans virer de bord. L'enemie doit faire une
sauvegarde sous la ligne de flottaison, en cas d'échec lancer un dés :

1-3: 1pt, 4-5: 2pts, 6: 3pts.

EMPIRE NAVIRE DE LIGNE MOUVEMENT

IO LY I VNP VOILES 15 cm

WOLFSHIP VENT ARRIERE 22.5 cm

EQUIPAGE RAMES 10 cm

RAMES: Peut virer sur place, 1/2 mouvement pour virer ., peut reculer jusqu'a 5 cm

MAT DE MISAINE |G | RAND MAT 5+ |:\ur D'ARTIMON G+

Mat détruit
Vitesse réduite
deScm(7.5cm)

Mat détruit
Vitesse réduite
deSem(7.5em)

Mat détruit
Vitesse réduite
deSem(7.5cm)

Pas de dégats critiques Pas de dégats critiques Pas de dégats critiques

CHATEAU AVANT 4+ | PONT

Chaque touche détruit
1 batterie de canons avant

PROUE 4+ | ront 4+ | roure

1 batterie de canons Rames détruites ]
avant perdue S8 et s it
a la rame

Sous la Ligne De Flottaison 4+ | HONNEURS

L JES

ARMEMENT

Bordée de canons perdue

Canons: 3 canons de proue et 1 bordée
Les canons peuvent servir a repousser un abordages
EPERONNAGE

[Doit parcourir 7.5 cm mini sans virer de bord. L'enemie doit faire une
sauvegarde sous la ligne de flottaison, en cas d'échec lancer un dés :

1pt, 3-4: 2pts, 5-6: 3pts.

EMPIRE

GALERE

WARGALLEY

NAVIRE DE LIGNE MOUVEMENT

VOILES 15 em

VENT ARRIERE 22.5 cm

RAMES 10 cm

EN LIGNE DROITE 15 cm

5+
Mat détruit
Ne peut plus naviguer a la voile

Pas de dégats critiques
CHATEAU AVANT 4+ I BANCS DE NAGE

Rames détruites
Ne peut plus naviguer a la rame

Canon détruit
Ne peut plus tirer

Sous la Ligne De Flottaison 5"’

ARMEMENT

| HONNEURS

2+

Canon: 1 canon de proue

Le canon peut servir a repousser un abordage

EPERONNAGE

Doit parcourir 7.5 cm mini sans virer de bord. L'enemie doit faire une
sauvegarde sous la ligne de flottaison, en cas d'échec lancer un dés :

1-3: 1pt, 4-5: 2pts, 6: 3pts.




|:| équipage niveau 0

- équpage Ivl 1 ( marin )
équpage Ivl 2 ( Vétérant )
équipage Ivl 3 (Loup de mer)

équipage Ivl 4 ( Forban)

[E] equipage v 5 ( éiite )

MOUVEMENT

Sur navire retardataire, lancez
1D6 + niveau d'équipage, sur 7+
il se déplace normalement

TIR

Quand vous tirez lancer 1D6 +
niveau d'équipage, sur 7+ vous
pouvez tirez 2 fois dans cette
phase

ABORDAGE
Ajoute son niveau au jet d'abordage

Ne fonctionne que sur le navire
d'origine de I'équipage

Source: http://www.orderofgamers.com/games/man-o-war/
Traduction et modification : Sebwalker

EMPIRE
GALERE
WARGALLEY
EQUIPAGE

RAMES: Peut virer sur place, 1/2 mouvement pour virer a 90°, peut reculer jusqu'a 5 cm

NAVIRE DE LIGNE MOUVEMENT

VOILES 15 cm

VENT ARRIERE 22.5 cm

RAMES 10 cm

EN LIGNE DROITE 15 cm

MAT 5+

Mat détruit
Ne peut plus naviguer a la voile

Pas de dégats critiques

CHATEAU AVANT
@ Canon détruit
Ne peut plus tirer
Sous la Ligne De Flottaison 54’

o=

ARMEMENT

4+ | BANCS DE NAGE

Rames détruites
Ne peut plus naviguer a la rame

| HONNEURS

2.
A

Canon: 1 canon de proue
Le canon peut servir a repousser un abordage

EPERONNAGE

Doit parcourir 7.5 cm mini sans virer de bord. L'enemie doit faire une
sauvegarde sous la ligne de flottaison, en cas d'échec lancer un dés :

1-3: 1pt, 4-5: 2pts, 6: 3pts.

EMPIRE
GALERE
WARGALLEY
EQUIPAGE

RAMES: Peut virer sur place, 1/2 mouvement pour virer a 90°, peut reculer jusqu'a 5 cm

NAVIRE DE LIGNE

VOILES 15 cm

VENT ARRIERE 22.5 cm

RAMES 10 cm

EN LIGNE DROITE 15 cm

MAT 5+

Mat détruit
Ne peut plus naviguer a la voile

Pas de dégats critiques

CHATEAU AVANT
@ Canon détruit
Ne peut plus tirer
Sous la Ligne De Flottaison 54'

=

ARMEMENT

Canon: 1 canon de proue
Le canon peut servir a repousser un abordage

EPERONNAGE

4+ | BANCS DE NAGE

Rames détruites
Ne peut plus naviguer a la rame

| HONNEURS

2+

Doit parcourir 7.5 ¢cm mini sans virer de bord. L'enemie doit faire une|
sauvegarde sous la ligne de flottaison, en cas d'échec lancer un dés :

1-3: 1pt, 4-5: 2pts, 6: 3pts.

EMPIRE

GALERE
=

WARGALL.
EQUIPAGE

RAMES: Peut vir

NAVIRE DE LIGNE MOUVEMENT

VOILES 15 em

VENT ARRIERE 22.5 cm

RAMES 10 cm
EN LIGNE DROITE 15 cm
sur place, 1/2 mouvement pour virer a 90°, peut reculer jusqu'a 5 cm

MAT 5+

Mat détruit
Ne peut plus naviguer a la voile

Pas de dégats critiques

CHATEAU AVANT
@ Canon détruit

Ne peut plus tirer
Sous la Ligne De Flottaison
ARMEMENT

Canon: 1 canon de proue
Le canon peut servir a repousser un abordage

EPERONNAGE

Rames détruites
Ne peut plus naviguer a la rame

I HONNEURS

Doit parcourir 7.5 cm mini sans virer de bord. L'enemie doit faire une|
sauvegarde sous la ligne de flottaison, en cas d'échec lancer un dés :

1-3: 1pt, 4-5: 2pts, 6: 3pts.

EMPIRE
GALERE
WARGALL!
EQUIPAGE

RAMES: Peut virer sur place, 1/2 mouvement pour virer a 90°, peut reculer jusqu'a 5 cm

NAVIRE DE LIGNE MOUVEMENT

VOILES 15 cm

VENT ARRIERE 22.5 cm

RAMES 10 cm

EN LIGNE DROITE 15 cm

MAT 5+

Mat détruit
Ne peut plus naviguer a la voile

Pas de dégats critiques

CHATEAU AV.
E Canon détruit
Ne peut plus tirer
Sous la Ligne De Flottaison 5+

o=

ARMEMENT

Canon: 1 canon de proue
Le canon peut servir a repousser un abordage

EPERONNAGE

DE NAGE

Rames détruites
Ne peut plus naviguer a la rame

| HONNEURS

2

Doit parcourir 7.5 ¢cm mini sans virer de bord. L'enemie doit faire une|
sauvegarde sous la ligne de flottaison, en cas d'échec lancer un dés :

1-3: 1pt, 4-5: 2pts, 6: 3pts.

EMPIRE

GALERE
EY

WARGALL
EQUIPAGE

RAMES: Peut virer sur place, 1/2 mouvement pour virer a 90°, peut reculer jusqu'a 5 cm

NAVIRE DE LIGNE MOUVEMENT

VOILES 15 cm

VENT ARRIERE 22.5 cm

RAMES 10 cm

EN LIGNE DROITE 15 cm

MAT 5+

Mat détruit
Ne peut plus naviguer  la voile

Pas de dégats critiques

CHATEAU AVANT
@ Canon détruit

Ne peut plus tirer
Sous la Ligne De Flottaison
ARMEMENT

Canon: 1 canon de proue
Le canon peut servir a repousser un abordage

EPERONNAGE

Rames détruites
Ne peut plus naviguer a la rame

I HONNEURS

Doit parcourir 7.5 ¢m mini sans virer de bord. L'enemie doit faire une
sauvegarde sous la ligne de flottaison, en cas d'échec lancer un dés :

1-3: 1pt, 4-5: 2pts, 6: 3pts.

EMPIRE
GALERE
WARGALLEY
EQUIPAGE

RAMES: Peut virer sur place, 1/2 mouvement pour virer 4 90°, peut reculer jusqu'a 5 cm

NAVIRE DE LIGNE MOUVEMENT

VOILES 15 cm

VENT ARRIERE 22.5 cm

RAMES 10 cm

EN LIGNE DROITE 15 cm

MAT 5+

Mat détruit
Ne peut plus naviguer a la voile

Pas de dégats critiques

CHATEAU AVANT
@ Canon détruit
Ne peut plus tirer
Sous la Ligne De Flottaison 54’

o=

ARMEMENT

Canon; 1 canon de proue
Le canon peut servir a repousser un abordage

EPERONNAGE

4+ | BANCS DE NAGE

Rames détruites
Ne peut plus naviguer a la rame

| HONNEURS

2

Doit parcourir 7.5 cm mini sans virer de bord. L'enemie doit faire une
sauvegarde sous la ligne de flottaison, en cas d'échec lancer un dés :

1-3: 1pt, 4-5: 2pts, 6: 3pts.




. . EMPIRE NAVIRE DE LIGNE MOUVEMENT EMPIRE NAVIRE DE LIGNE MOUVEMENT EMPIRE AVIRE DE LIGNE
Zone détruite

VULCAIN VOILES 15 cm VULCAIN VOILES 15 em VULCAIN VOILES 15 cm
H

HAMMER HELLHAMMER HELLHAMMER

Zone en feu EQUIPAGE EQUIPAGE EQUIPAGE
EH & RAMES 10 cm Q RAMES 10 cm RAMES 10 cm
D eq UIpage nlveau 0 RAMES: Peut virer sur place, 1/2 mouvement pour virer 4 90°, peut reculer jusqu'a 5 cm RAMES: Peut virer sur place, 1/2 mouvement pour virer a 90°, peut reculer jusqu'a 5 cm RAMES: Peut virer sur place, 1/2 mouvement pour virer a 90°, peut reculer jusqu'a S cm

MAT 5+ MAT 5+ MAT 5+
Mat détruit
Ne peut plus naviguer a la voile

Mat détruit
Ne peut plus naviguer a la voile

Mat détruit
Ne peut plus naviguer a la voile

équpage Ivl 1 ( marin )
Pas de dégats critiques

équpage Ivl 2 ( Vétérant )

Pas de dégats critiques Pas de dégats critiques
4+ |BA}\'(‘S DE NAGE CANON 4+ |BAI\'CS DE NAGE 5+
El Canon détruit IE' Canon détruit El Canon détruit
Ne peut plus tirer Ne peut plus tirer Ne peut plus tirer
Sous la Ligne De Flottaison 54 | HONNEURS Sous la Ligne De Flottaison 5+ | HONNEURS Sous la Ligne De Flottaison 5+ | HONNEURS

= 7 HE= 7 HE= 24

ARMEMENT ARMEMENT ARMEMENT
Canon Vulcain : 1 canon tirant vers 1'avant. Peut repousser un abordage, bonus +2. Canon Vulcain : 1 canon tirant vers I'avant. Peut repousser un abordage. bonus +2.

4+ |BAN(‘S DE NAGE

Rames détruites
Ne peut plus naviguer a la rame

Rames détruites
Ne peut plus naviguer a la rame

Rames détruites
Ne peut plus naviguer a la rame

équipage Ivl 3 (Loup de mer)

équipage Ivl 4 ( Forban)

Canon Vulcain : 1 canon tirant vers l'avant. Peut repousser un abordage, bonus +2.

CANON VULCAIN CANON VULCAIN CANON VULCAIN i
Ne peut tirer que 3 fois dans une partie. Provoque 2 Pts de Dmg en [Ne peut tirer que 3 fois dans une partie. Provoque 2 Pts de Dmg en (Ne peuttirer que 3 fois dans une partie. Provoque 2 Pts de Dmg en
cas d'échec de la Svg. Peut provoquer un dégat critique dés le premier cas d'échec de la Svg. Peut provoquer un dégat critique dés le premier cas d'échec de la Svg. Peut provoquer un dégat critique dés le premier

équipage Ivl 5 ( élite )

tir. Utilise la Régle de portée Elfe : DeO0alScm: tir. Utilise la Régle de portée Elfe : De0al15cm:-2deSvg tir. Utilise la Régle de portée Elfe : De0 *:‘ 15 cm: -2 de Svg
De 15230 cm De 15230 cm: -1 de Svg 5 De 152 30 c 1 de Svg
MOUVEMENT [Recule de 7.5 cm lors du tir, en cas de collision les 2 navires subissent Recule de 7.5 cm lors du tir, en cas de collision les 2 navires subissent Recule de 7.5 cm lors du tir. en cas de collision les 2 navires subissent

1 touche aléatoire en zone basse avec Svg habituelle. En cas de 1 touche aléatoire en zone basse avec Svg habituelle. En cas de 1 touche aléatoire en Zone basse e Sv_g hﬂb}m?lle- En cas de
résultat de 1 lors d'un tir, le Vulcain subit un inciddent de tir. Lancez résultat de 1 lors d'un tir, le Vulcain subit un inciddent de tir. Lancez résultat de 1 lors d'un ‘“; le V“I_C?m subit un l_rleddE'm (je tir. Lancez
1D6 sur le tableau des dégats critiques et appliquez le résultat au 1D6 sur le tableau des dégats critiques et appliquez le résultat au 1D6 sur le tableau des dégats critiques et appliquez le résultat au
(Vulcain. [Vulcain. Vulcain. . o .
Aprés le tir placer le pion En recharge face visible a coté du Vulcain. [Aprés le tir placer le pion En recharge face visible a coté du Vulcain. Apres le tir _placer le pion En recharge face visible acoté du Vulcain.
A la prochaine phase finale, retournez le. Et la la suivante enlevez le, A la prochaine phase finale, retournez le. Et la la suivante enlevez le, Ala pmc_hame phase f“}nale, retogmez le. _El 1a la suivante enlevez le,
le Vulcain est rechargé ( en gros il a besoin d'un tour complet pour se le Vulcain est rechargé ( en gros il a besoin d'un tour complet pour se le Vulcain est rechargé ( en gros il a besoin d'un tour complet pour se
recharger ). recharger ). recharger ).

Sur navire retardataire, lancez
1D6 + niveau d'équipage, sur 7+
il se déplace normalement

EMPIRE NAVIRE DE LIGNE MOUVEMENT EMPIRE RESHIE I eI MOUVEMENE EMPIRE ENTITE DTS ST MOUNEM T
TIR IO WIS VOILES 15 cm O W(ER VYN IS VOILES 15 cm ORISR MNUN IS VOILES 15 cm
IRONFIST IRONFIST IRONFIST

QUIPAGE RAMES 10 cm EQUIPAGE

RAMES: Peut virer sur place, 1/2 mouvement pour virer a 90°, peut reculer jusqu'a 5 cm RAMES: Peut virer sur place, 1/2 mouvement pour virer 2 90°, peut reculer jusqu'a 5 cm RAMES: Peut virer sur place, 1/2 mouvement pour virer a 90°, peut reculer jusqu'a 5 cm

RAMES 10 cm

EN LIGNE DROITE 15 cm

Quand vous tirez lancer 1D6 +
niveau d'équipage, sur 7+ vous
pouvez tirez 2 fois dans cette

phase MAT 5+ MAT 5+ MAT 5+

Mat détruit
Ne peut plus naviguer a la voile

EN LIGNE DROITE 15 cm

Mat détruit
Ne peut plus naviguer a la voile

Mat détruit
Ne peut plus naviguer a la voile
Pas de dégats critiques

ABORDAGE

Pas de dégats critiques Pas de dégats critiques

MORTIER 4+ | BANCS DE NAGE MORTIER 4+ | BANCS DE NAGE MORTIER 4+ | BANCS DE NAGE 5+

Mortier détruit
Ne peut plus tirer

Mortier détruit
Ne peut plus tirer

Rames détruites
Ne peut plus naviguer a la rame

Mortier détruit
Ne peut plus tirer

Rames détruites

Rames détruites
Ne peut plus naviguer a la rame

Ajoute son niveau au jet d'abordage
Ne fonctionne que sur le navire
d'origine de I'équipage

Ne peut plus naviguer a la rame

| HONNEURS Sous la Ligne De Flottaison G | HONNEURS Sous la Ligne De Flottaison G | HONNEURS

T E= X E= 14

Sous la Ligne De Flottaison |G

o=

ARMEMENT ARMEMENT ARMEMENT
Mortier : 1 mortier tirant vers l'avant, ne peut pas repousser un abordage Mortier : 1 mortier tirant vers 'avant, ne peut pas repousser un abordage Mortier : 1 mortier tirant vers l'avant. ne peut pas repousser un abordage
MORTIER MORTIER MORTIER

[Régle de portée Elfe : 04 15 cm tir impossible / 15 a 30 cm tir posible] [Régle de portée Elfe : 0 4 15 cm tir impossible / 15 a 30 cm tir posible] [Régle de portée Elfe : 0 4 15 cm tir impossible / 15 a 30 cm tir posible]

[Ne pas mesurer avant de tirer, vise en priorité les zone haute. Si la
cible est visible placer le gabarit de 2.5 cm sur la cible. Si la cible est
cachée lancez 1D6 : 1 : Trop court de 1D6 x 2.5 cm

2 a 5: Cible touchée

6 : Trop long de 1D6 x 2.5 cm

[Ne pas mesurer avant de tirer, vise en priorité les zone haute. Si la
cible est visible placer le gabarit de 2.5 cm sur la cible. Si la cible est
cachée lancez 1D6 : 1: Trop court de 1ID6 x 2.5 ecm
2 a 5: Cible touchée

6 : Trop long de 1D6 x 2,5 cm
Tous navires recouvert méme en partie par le gabarit est touche. Si la Tous navires recouvert méme en partie par le gabarit est touché. Si la
zone atteinte rate sa Svg elel subit 1 Dmg et le boulet descent a la zone| zone atteinte rate sa Svg elel subit 1 Dmg et le boulet descent a la zone|
juste en dessous avec +1 de Svg ( si choix entre 2 zones lancez 1D6 : juste en dessous avec +1 de Svg ( si choix entre 2 zones lancez 1D6 :
1a3 zone gauche / 4 2 6 zone droite ). La suivant +2, ect jusqu'a ce 1 a 3 zone gauche / 4 a 6 zone droite ). La suivant +2. ect jusqu'a ce
que la zone Sous la Ligne de Flottaison soit traversée. que la zone Sous la Ligne de Flottaison soit traversée.

[Ne pas mesurer avant de tirer, vise en priorité les zone haute. Si la
cible est visible placer le gabarit de 2.5 cm sur la cible. Si la cible est
cachée lancez 1D6 : 1: Trop court de 1D6 x 2.5 cm
2 a 5: Cible touchée

6 : Trop long de 1D6 x 2,5 cm

Tous navires recouvert méme en partie par le gabarit est touché. Si la
zone atteinte rate sa Svg elel subit 1 Dmg et le boulet descent a la zone]
juste en dessous avec +1 de Svg ( si choix entre 2 zones lancez 1D6 :
1 a 3 zone gauche / 4 a 6 zone droite ). La suivant +2, ect jusqu'a ce

que la zone Sous la Ligne de Flottaison soit traversée.

Source: http://www.orderofgamers.com/games/man-o-war/
Traduction et modification : Sebwalker



l:l équipage niveau 0

@ équpage Ivl 1 ( marin )
équpage Ivl 2 ( Vétérant )
équipage Ivl 3 (Loup de mer)
équipage Ivl 4 ( Forban)

équipage Ivl 5 ( élite )

MOUVEMENT

Sur navire retardataire, lancez
1D6 + niveau d'équipage, sur 7+
il se déplace normalement

TIR

Quand vous tirez lancer 1D6 +
niveau d'équipage, sur 7+ vous
pouvez tirez 2 fois dans cette
phase

ABORDAGE

Ajoute son niveau au jet d'abordage
Ne fonctionne que sur le navire
d'origine de I'équipage

Source: http://www.orderofgamers.com/games/man-o-war/
Traduction et modification : Sebwalker

BATIMENT

GALION

VOILES 22.5 em

VENT ARRIERE 22.5 cm

GALION

VOILES 22.5 em

VENT ARRIERE 225 cm

MAT DE MISAINE (S | GRAND MAT

Izl Aucun effet EI Aucun effet

Mit détruit Mat détruit
Vitesse réduite Vitesse réduite
de 7,5cm de 7,5cm

5+ | MAT D'ARTIMON G4

IE' Aucun effet

Mit détruit
Vitesse réduite
de 7.5 cm

Pas de dégats critiques Pas de dégats critiques Pas de dégats critiques

CHATEAU AVANT

@ 1 Bordée de canons perdue

PROUE 4% | PONT 4+ | pourE

Chaque touche détruit
1 bordée de canon

4+ | H EURS

4+ | CHATEAU ARRIERE

1 Bordée de canons perdue

Sous la Ligne De Flottaison

HE =

Canons: 4 bordées

Les canons peuvent servir a repousser un abordages

CORSAIR

VOILES 22.5 cm

MAT DE MISAINE [+ | GRAND MAT

Izl Aucun effet EI Aucun effet

Mat détruit Mit détruit
Vitesse réduite Vitesse réduite
de 7,5cm de 7,5cm

5+ I MAT D'ARTIMON G4

IE' Aucun effet

Mat détruit
Vitesse réduite
de 7.5 cm

Pas de dégats critiques Pas de dégats critiques

CHATEAU AVANT

Pas de dégats critiques

4+ | CHATEAU ARRIERE 4+

@ 1 Bordée de canons perdue 1 Bordée de canons perdue

PROUE 4% | PoNT 4+ | rourE 4%

Chaque touche détruit
1 bordée de canon

Sous la Ligne De Flottaison @ | HONNEURS

HEN =

Canons: 4 bordées

Les canons peuvent servir a repousser un abordages

BRETO!

CORSAIR

1IE NAVIRE DE LIGNE

VOILES 22.5 cm

VENT ARRIERE 22.5 cm

VENT ARRIERE 22.5 cm

MAT DE MISAINE 5+ | MAT D'ARTIMON

Vitesse réduite de 7.5 cm

5+

Mat détruit
Vitesse réduite de 7.5 cm

Vitesse réduite de 7,5 cm

Pas de dégats critiques Pas de dégats critiques

CHATEAU AV/

@ 1 Bordée de canons perdue

1 Bordée de canons perdue

4+ | BATTERIES 4+ | POUPE 4+
1 Bordée de canons
perdue
Sous la Ligne De Flottaison | | NNEURS

HE = 4

Canons: 3 bordées

T.es eanons penvent servir 4 reponsser n ahordages

MAT DE MISAINE 5+ | MAT D'ARTIMON

Mat détruit

. o i édui S
Vitesse réduite de 7.5 cm Vitessemiduite e 2.5 e

Vitesse réduite de 7,5 cm

[IE]

Pas de dégats critiques Pas de dégats critiques

CHATEAU AV.

@ 1 Bordée de canons perdue

4+ |BATTERIES 4+ | POUPE 4+

1 Bordée de canons
perdue
4+ | HO!

1 Bordée de canons perdue

X

Sous la Ligne De Flottaison

HE =

Canons: 3 bordées

Les canons peuvent servir a repousser un abordages

MOUVEMENT

HONNEURS

PEGASE
BRETONNIEN

PEGASUS RIDER

X

Par Pégase

45 cm

CAVALIER - BLESSURES
Si le cavalier est touché, retirer 1 . t
la figurine de la table de jeu.

BLESSURES

ml 2 ([T

Chaque touche cause 1 blessure.
Les touches suivantes ne causent

aucun dégat critique.

PEGASE

BLESSURES

ATTAQUE A DISTANCE CORPS A CORPS

Bonus de +2 en abordage et au corps a corps.

Ajoute +1 si il attaque ( +3 au total )

Sur un résultat non modifié de 6,
I'ennemi subit automatique 1 blessure
ou perd 1 pion d'équipage quelque
soit son résultat.

CORSAIR

VOILES 22.5 cm

VENT ARRIERE 22.5 cm

MAT DE MISAINE 5+ | MAT D'ARTIMON

Vitesse réduite de 7,5 cm

Mat détruit
Vitesse réduite de 7.5 cm

Vitesse réduite de 7.5 cm

Pas de dégats critiques Pas de dégats critiques

CHATEAU AVANT

@ 1 Bordée de canons perdue

4+ | BATTERIES

1 Bordée de canons perdue

4+ | roure 4+

1 Bordée de canons
perdue
4+

| NNEURS

pas

Sous la Ligne De Flottaison

HE =

Canons: 3 bordées

Les canons peuvent servir a repousser un abordages




|:| équipage niveau 0

équpage Ivl 1 ( marin )
équpage Ivl 2 ( Vétérant )
équipage Ivl 3 (Loup de mer)
équipage Ivl 4 ( Forban)

équipage Ivl 5 ( élite )

MOUVEMENT

Sur navire retardataire, lancez
1D6 + niveau d'équipage, sur 7+
il se déplace normalement

TIR

Quand vous tirez lancer 1D6 +
niveau d'équipage, sur 7+ vous
pouvez tirez 2 fois dans cette
phase

ABORDAGE

Ajoute son niveau au jet d'abordage
Ne fonctionne que sur le navire
d'origine de I'équipage

Source: http://www.orderofgamers.com/games/man-o-war/
Traduction et modification : Sebwalker

CORSAIR

VOILES 22.5 ecm

VENT ARRIERE 22.5 cm

CORSAIR

VOILES 22.5 em

VENT ARRIERE 22.5 cm

CORSAIR

VOILES 22.5 em

VENT ARRIERE 22.5 cm

MAT DE MISAINE 5+ | MAT D'ARTIMON

Mat détruit
Vitesse réduite de 7.5 cm

LIE]

Pas de dégats critiques

CHATEAU AV/

@ 1 Bordée de canons perdue

4+ | BATTERIES

4+ | POUPE

Sous la Ligne De Flottaison

Bl =

Canons: 3 bordées

Les canons peuvent servir a repousser un abordages

BOUCANIER
BUCCANEER

Vitesse réduite de 7.5 cm

Vitesse réduite de 7.5 cm

Pas de dégats critiques

1 Bordée de canons perdue

VOILES 22.5 ecm

VENT ARRIERE 22.5 cm

4+

MAT DE MISAINE 5+ | MAT D'ARTIMON

Mit détruit

- % i dui: 5
Vitesse réduite de 7.5 cm Viessereoulie e A5

Vitesse réduite de 7,5 cm

[IE]

Pas de dégats critiques Pas de dégats critiques

CHATEAU AV/

@ 1 Bordée de canons perdue

4+ | BATTERIES 4+ | POUPE 4+

1 Bordée de canons
perue

Sous la Ligne De Flottaison

Bl =

1 Bordée de canons perdue

Canons: 3 bordées

Les canons peuvent servir a repousser un abordages

BOUCANIER
BUCCANEER

VOILES 22.5 ecm

VENT ARRIERE 22.5 cm

MAT DE MISAINE 5+ | MAT D'ARTIMON

Mit détruit

. & i dui 5
Vitesse réduite de 7.5 cm Viimssanedulte e o

Vitesse réduite de 7,5 cm

[IE]

Pas de dégats critiques Pas de dégats critiques

CHATEAU AV

1 Bordée de canons perdue

HONNEURS

B

Sous la Ligne De Flottaison

HE =

Canons: 3 bordées

Les canons peuvent servir a repousser un abordages

BOUCANIER
BUCCANEER

VOILES 22.5 em

VENT ARRIERE 22.5 cm

Mat détruit
Ne peut plus se déplacer

Pas de dégats critiques

CHATEAU AV

Catapulte détruite
Ne peut plus tirer

Sous la Ligne De Flottaison 54'

ARMEMENT

‘Catapulte : 1 catapulte tirant vers l'avant

[Ligne de vue normale, ne peut pas tirer en portée courte. Pas
de bonus de Svg a longue portée. Tire toujours en zone haute
siil y en a une. Ne peut pas servir a repousser un abordage.

[Faire une Svg classique. si elle echoue lazone subit 1 Dmg, la
zone juste en dessous est louchée el a bonus +1 4 la Svg, la
suivante +2, etc jusqu'a la zone sous la ligne de flottaison.

Si le projectile traverse une zone déja détruite, il la traverse,
[pas de dégat critique mais pas de +1 4 la Svg. Si choix entre

deux zones, lancer 1D6: - 1.2 3 : Zone de gauche
-4. 5.6 : Zone de droite

4+ | CHATEAU ARRIERE

5+

| HONNEURS

=

Mat détruit
Ne peut plus se déplacer

Pas de dégats critiques

CHATEAU AVANT

Catapulte détruite
Ne peut plus tirer

4+ | CHATEAU ARRIERE 5+

Sous la Ligne De Flottaison 54'

ARMEMENT

‘Catapulte : 1 catapulte tirant vers l'avant

[Ligne de vue normale, ne peut pas tirer en portée courte. Pas
de bonus de Svg a longue portée. Tire toujours en zone haute
siil y en a une. Ne peut pas servir a repousser un abordage.

| HONNEURS

=

[Faire une Svg classique. si elle echoue lazone subit 1 Dmg, la
zone juste en dessous est louchée el a bonus +1 4 la Svg, la
suivante +2, etc jusqu'a la zone sous la ligne de flottaison.

Si le projectile traverse une zone déja détruite, il la traverse,
[pas de dégat critique mais pas de +1 4 la Svg. Si choix entre

deux zones, lancer 1D6: - 1.2 3 : Zone de gauche
-4. 5.6 : Zone de droite

Mat détruit
Ne peut plus se déplacer

Pas de dégats critiques

CHATEAU AVANT

Catapulte détruite
Ne peut plus tirer

4+ | CHATEAU ARRIERE 5+

Sous la Ligne De Flottaison 5‘

ARMEMENT

‘Catapulte : 1 catapulte tirant vers l'avant

[Ligne de vue normale, ne peut pas tirer en portée courte. Pas
de bonus de Svg 4 longue portée. Tire toujours en zone haute
siil y en a une. Ne peut pas servir a repousser un abordage.

| HONNEURS

=

[Faire une Svg classique, si elle echoue la zone subit 1 Dmg, la
zone jusle en dessous est touchée el a bonus +1 a la Svg, la
suivante +2, etc jusqu'a la zone sous la ligne de flottaison.

Si le projectile traverse une zone déja détruite, il la traverse,
pas de dégat critique mais pas de +1 a la Svg. Si choix entre

deux zones, lancer 1D6: - 1. 2.3 : Zone de gauche
-4. 5. 6: Zone de droite




Zone détruite

Zone en feu

équipage niveau 0

équpage Ivl 1 ( marin )
équpage Ivl 2 ( Vétérant )
équipage Ivl 3 (Loup de mer)
équipage Ivl 4 ( Forban)

équipage Ivl 5 ( élite )

MOUVEMENT

Sur navire retardataire, lancez
1D6 + niveau d'équipage, sur 7+
il se déplace normalement

TIR

Quand vous tirez lancer 1D6 +
niveau d'équipage, sur 7+ vous
pouvez tirez 2 fois dans cette
phase

ABORDAGE
Ajoute son niveau au jet d'abordage

Ne fonctionne que sur le navire
d'origine de I'équipage

Source: http://www.orderofgamers.com/games/man-o-war/
Traduction et modification : Sebwalker

BOUCANIER
BUCCANEER

VOILES 22.5 cm

VENT ARRIERE 22.5 cm

Mat détruit

E Ne peut plus se déplacer

Pas de dégats critiques

CHATEAU AV.

Catapulte détruite
Ne peut plus tirer

4+ | CHATEAU ARRIERE

5+

5+

Sous la Ligne De Flottaison

=

| HONNEURS

ARMEMI

Catapulte : 1 catapulte tirant vers l'avant

[Ligne de vue normale, ne peut pas tirer en portée courte. Pas|
de bonus de Svg a longue portée. Tire toujours en zone haute
siil y en a une. Ne peut pas servir a repousser un abordage.
[Faire une Svg classique. si elle echoue lazone subit 1 Dmg, la
zone juste en dessous est touchée et a bonus +1 4 la Svg, la
suivante +2, etc jusqu'a la zone sous la ligne de flottaison.

Si le projectile traverse une zone déja détruite, il la traverse,
[pas de dégat critique mais pas de +1 a la Svg. Si choix entre

deux zones, lancer 1D6: - 1- 2. 3 : Zone de gauche
-4.5.6: Zone de droite

BOUCANIER
BUCCANEER

m—

VOILES 22.5 em

VENT ARRIERE 22.5 cm

BOUCANIER
BUCCANEER

VOILES 22.5 em

VENT ARRIERE 22.5 cm

BOUCANIER
BUCCANEER

VOILES 22.5 cm

VENT ARRIERE 22.5 cm

Mat détruit

CHATEAU AVANT

Catapulte détruite
Ne peut plus tirer

4+ | CHATEAU ARRIERE

5+

Sous la Ligne De Flottaison

| HONNEURS

=

ARMEMENT

Catapulte : 1 catapulte tirant vers l'avant

[Ligne de vue normale, ne peut pas tirer en portée courte. Pas|
de bonus de Svg a longue portée. Tire toujours en zone haute
siil y en a une. Ne peut pas servir a repousser un abordage.
Faire une Svg classique, si elle echoue lazone subit 1 Dmg, la
zone juste en dessous est touchée et a bonus +1 a la Svg, la
suivante +2, etc jusqu'a la zone sous la ligne de flottaison.

Si le projectile traverse une zone déja détruite, il la traverse,
Ipas de dégat critique mais pas de +1 a la Svg. Si choix entre

deux zones, lancer 1D6: - : Zone de gauche
-4.5.6 : Zone de droite

BOUCANIER
BUCCANEER

VOILES 22.5 ecm

VENT ARRIERE 22.5 cm

E Ne peut plus se déplacer

Pas de dégats critiques

Mat détruit

E Ne peut plus se déplacer

Pas de dégats critiques

CHATEAU AVANT

Catapulte détruite
Ne peut plus tirer

5+

Sous la Ligne De Flottaison

ARMEMENT

Catapulte : 1 catapulte tirant vers l'avant

[Ligne de vue normale, ne peut pas tirer en portée courte. Pas
de bonus de Svg a longue portée. Tire toujours en zone haute
siil y en a une. Ne peut pas servir a repousser un abordage.

Faire une Svg classique, si elle echoue lazone subit 1 Dmg, la|
zone juste en dessous est touchée et a bonus +1 ala Svg, la
suivante +2, etc jusqu'a la zone sous la ligne de flottaison.

Si le projectile traverse une zone déja détruite, il la traverse,
Ipas de dégat critique mais pas de +1 a la Svg. Si choix entre

deux zones, lancer 1D6: - 1. 2. 3 : Zone de gauche
-4.5.6: Zone de droite

BOUCANIER
BUCCANEER

4+ | CHATEAU ARRIERE

VOILES 22.5 em

VENT ARRIERE 22.5 cm

| HONNEURS

=

Mat détruit

E Ne peut plus se déplacer

Pas de dégats critiques

CHATEAU AVANT

Catapulte détruite
Ne peut plus tirer

4+ | CHATEAU ARRIERE

5+

Sous la Ligne De Flottaison

ARMEMENT

Catapulte : 1 catapulte tirant vers l'avant

[Ligne de vue normale, ne peut pas tirer en portée courte. Pas
de bonus de Svg 4 longue portée. Tire toujours en zone haute
siil y en a une. Ne peut pas servir a repousser un abordage.

| HONNEURS

b1

[Faire une Svg classique, si elle echoue la zone subit 1 Dmg, la
zonc juste cn dessous cst touchée cta bonus +1 a la Svg, la
suivante +2, etc jusqu'a la zone sous la ligne de flottaison.

Si le projectile traverse une zone déja détruite, il la traverse,
[pas de dégat critique mais pas de +1 a la Svg. Si choix entre

deux zones, lancer 1D6: - 1. 2.3 : Zone de gauche
-4.5. 6 : Zone de droite

Mat détruit

E Ne peut plus se déplacer

Pas de dégats critiques

CHATEAU AV

Catapulte détruite
Ne peut plus tirer

4+ | CHATEAU ARRIERE

5+

Sous la Ligne De Flottaison

ARMEMENT

Catapulte : 1 catapulte tirant vers l'avant

[Ligne de vue normale, ne peut pas tirer en portée courte. Pas|
de bonus de Svg a longue portée. Tire toujours en zone haute
siil y en a une. Ne peut pas servir a repousser un abordage.

| HONNEURS

=

[Faire une Svg classique. si elle echoue lazone subit 1 Dmg, la
zonc juste cn dessous cst touchée ct a bonus +1 ala Svg, la
suivante +2, etc jusqu'a la zone sous la ligne de flottaison.

Si le projectile traverse une zone déja détruite, il la traverse,
[pas de dégat critique mais pas de +1 a la Svg. Si choix entre

deux zones, lancer 1D6: : Zone de gauche
. 6 : Zone de droite

Mat détruit
Ne peut plus se déplacer

Pas de dégats critiques

CHATEAU AVA

Catapulte détruite
Ne peut plus tirer

Sous la Ligne De Flottaison

ARMEMENT

Catapulte : 1 catapulte tirant vers l'avant

[Ligne de vue normale, ne peut pas tirer en portée courte. Pas
de bonus de Svg a longue portée. Tire toujours en zone haute
siil y en a une. Ne peut pas servir a repousser un abordage.

[Faire une Svg classique, si elle echoue lazone subit 1 Dmg.la
zonc juste cn dessous est touchée ct a bonus +1 ala Svg, la
suivante +2, etc jusqu'a la zone sous la ligne de flottaison.

Si le projectile traverse une zone déja détruite, il la traverse,
[pas de dégat critique mais pas de +1 a la Svg. Si choix entre

deux zones, lancer 1D6: - 1.2, 3 : Zone de gauche
-4.5.6: Zone de droite

| HONNEURS

b1




, . \) BATIMENT MOUVEMENT NAINS BATIMENT MOUVEMENT NAINS VOLANT MOUVEMENT HONNEURS
|Z Zone détruite

NAl S
1D NFINNG S(@Sel VAPEUR 15cm CUIRASSE VAPEUR 15 cm WAR

Peut virer sur place de 90° pour 1/2 IRONCLAD Peut virer sur place de 90° pour 1/2

mouvement temps que les roues de coté mouvement temps que les roues de coté B ALLON 3 0 cm
Zone en feu EQUIPAGE ne sont pas détruites. Si elle le sont, EQUIPAGE ne sont pas détruites. Peut aussi
. ..- utilisé le gabarit de virement de bord. utilisé le gabarit de virement de bord.
Peut faire marche arriére jusqu'a 10 cm. . ._ Peut faire marche arriére jusqu'a 7.5 cm.

Les Nains n'utilisent pas la magic. Quand un sort est lancé, lancer 1D6 sur un Les Nains n'utilisent pas la magie. Quand un sort est lancé, lancer 1D6 sur un OB TG
résultat de 6 le sort i'a aucun effet. i b i BALLON BLESSURES

équipage niveau 0

Pendant Ia p finale, le joueur nain lance 1DG par navire. Sur S ou 6 une zone Pendant la phase finale, le joucur nain lance 1D6 par navire. Sur 5 ou 6 une zone Retirer la figurine du jeu
détruite est réparée. détruite est rép: ‘
equage IVI 1 ( marin ) Tourelles De Proue 3% IPEISSPI‘G“E (‘]JeminéeslTourelles De Poupe 3% Tourelle de Proue 3% I Passerelle | Cheminées |Tourelle de Poupe 3+

BLESSURES

Ch: Chaques

toui%‘fs IEI T— louxgle Canonsde Canonsde
7 e SEtmitame déimit nne tourelle détruits tourelle détruits 2 T t
équpage Ivl 2 ( Vétérant ) s 1y ety NACELLE

l'attaquant l'attaquant
choisie

équipage |V| 3 (LOUp de mer 3% |Rouesa Aubes| CHAUDIERE| Roues 2 Aubes =

5 Retirer la figurine du jeu

BLESSURES
CHAUDIERE POUPE

3 4+ 3 '

+
El @ 3 ATTAQUE A DISTANCE CORPS A CORPS
Immobilisé Largue 1 bombe sur une zone haute "
BN choisie, puis lancer 1D6 : 1y verps fooms:
| HONNEURS

6
AN

Roue a Aube

4+

Chaques 4+

touches

preeny

bordée de

canons Vitesse Eperon détruit Immobilisé
3+

équipage Ivl 4 ( Forban)

=7.5cm B el S Bordée détruite

[ =] [ [<] = O

équipage Ivl 5 ( élite ) - Sous Ia Ligne De Flottaison

LN ES Hl =

ARMEMENT ARMEMENT

Si le ballon gagne il ne provoque pas
la perte d'un pion d'équipage, mais
peut effectuer une attaque avec son
canon gatling.

1-2 Labombe rate sa cible

3  Labombe frappe une zone
immédiatement devant la cible

MOUVEMENT

4 Labombe frappe une zone
immédiatement derriére la cible

Canons: 2 tourelles de proue, 2 de poupes. et 2 bordée. . Canons: 1 tourelle de proue, 1 de poupe, et 1 bordée
Les canons peuvent servir a repousser un abordage. ( Ne peut pas étre Les canons peuvent servir a repousser un abordage. ( Ne peut pas étre

Sur navire retardataire, lancez 5-6 La bombe touche la cible

aborder temps qu'il n'a pas subit de dommages ) aborder temps qu'il n'a pas subit de dommages ) | 4 ] A 4 |
. "z . = Cause 1 pts de dommage sans
1 D6 + niveau d equ'page, sur 7+ ERERONNACH EPERONNAGE - | " modificateur de sauvegarde
. s [Doit parcourir 7.5 cm mini sans virer de bord. L'enemie doit faire une Doit parcourir 7.5 cm mini sans virer de bord. L'enemie doit faire une|
|I se deplace nOI‘ma|ement sauvegarde sous la ligne de flottaison. en cas d'échec lancer un dés : sauvepzarde sous la ligne de flottaison, en cas d'échec lancer un dés : O Le ballon est équipé d' 1 gatling pour

la défence antiaérienne.

1: 1pt, 2-4: 2pts, 5-6: 3pts. 1-2: 1pt, 3-4: 2pts, 5-6: 3pts.

TIR EQUIPAGES SPECIAUX Un 1 au dé est toujours un echec et un 6 toujours AINS VOLANT MOUVEMENT | HONNEURS

un succss. GYROCOPTER 19

Quand vous tirez lancer 1D6 + Maitre des runes (2 honneurs): Embarque sur le navire amiral. Le maitre des runes et maitre ingénireur 5 cm

niveau d'équipage, sur 7+ vous  |Permet de dissiper un sort sur 5+, ajoute +1 pour invoquer un peuvent s'accrocher au débris d'un navire

pouvez tirez 2 fois dans cette monstre marin. Permet aussi d'acheter jusqu'a 2 runes de chaque comme un amiral ou sorcier

phase type par navire ( effet cumulatif, ajouter les honneurs sur navire ) NOTES FLote PLESSURES

El Retirer la figurine du jeu :
ABORDAGE rune canon : acheter pour 1 tourelle ou 1 batterie( des 2 coté ) SLESSURES
rune munition : fonctionne sur tous les canons, usage unique

Ajoute son niveau au jet d'abordage non cumulatif, signaler I'utilisation avant de tirer =

Ne fonctionne que sur le navire  |rune coque : acheter pour un navire, dure toute la bataille ' snuy BLESSURES

d'origine de I'équipage =

Maitre ingénieur (Ohonneurs): maxi 1 par batiment. Permet

MAGIE de relancer 1 fois chaque tentative de réparation ( sur le navire ou ATTAQUE A DISTANCE CORPS A CORPS
Une flotte naine peut dissiper il se trouve ), peut aussi réparer sous la ligne de flottaison sur 6+ CRiue CRampE 21cs =L WO R B
un sort sur un 6 sur 1D6 ( non relangable ). Permet aussi d'acheter maxi 2 carte equipement Peut étre utilisé contre les autres En cas de victoire, ne cause pas de

troupes aériennes dégat mais peut faire une attaque

supplémentaire avec son canon.

sur le navire ou il se trouve ( effet non cumulable )

REPARATION
Aprés propagation des incendies, |Tueurs : Sur le navire amiral, permet d'ajouter +1D3 ( +1 pour le
chaque navires choisi 1 zone et  |pion ) en abordage. En cas de défaite sur 4+ sur 1D6, se sont les
lance 1D6, sur 5+ un emplacem. |tueurs qui sont perdus. Ne peuvent pas étre tuer autrement sauf
de la zone est réparé ( pas sous |si dernier pion d'équipage. Si dernier pion d'équipage, le navire
ligne de flottaison ni zone en feu) |devient retardataire.

Source: http://www.orderofgamers.com/games/man-o-war/
Traduction et modification : Sebwalker




|:| équipage niveau 0

@ équpage Ivl 1 ( marin )
équpage Ivl 2 ( Vétérant)
équipage Ivl 3 (Loup de mer
équipage Ivl 4 ( Forban)

équipage Ivl 5 ( élite )

MOUVEMENT

Sur navire retardataire, lancez
1D6 + niveau d'équipage, sur 7+
il se déplace normalement

TIR

Quand vous tirez lancer 1D6 +
niveau d'équipage, sur 7+ vous
pouvez tirez 2 fois dans cette
phase

ABORDAGE

Ajoute son niveau au jet d'abordag
Ne fonctionne que sur le navire
d'origine de I'équipage

MAGIE
Une flotte naine peut dissiper
un sort sur un 6 sur 1D6

REPARATION
Aprés propagation des incendies,
chaque navires choisi 1 zone et
lance 1D6, sur 5+ un emplacem.
de la zone est réparé ( pas sous
ligne de flottaison ni zone en feu)

Source: http://www.orderofgamers.com/games/man-o-war/
Traduction et modification : Sebwalker

NAINS

EQUIPAGE
utilisé le gabarit de virement de bord.
.._ Peut faire marche arriére jusqu'a 7.5 cm.
Les Nains n'utilisent pas la magie. Quand un sort est lancé, lancer 1D6 sur un
résultat de 6 le sort n'a aucun effet.

NAVIRE DE LI

VAPEUR 15 cm

Peut virer sur place de 90° pour 1/2
mouvement temps que les roues de coté
ne sont pas détruites. Peut aussi

Pendant 1a phase finale, le joueur nain lance 1D6 par navire. Sur S ou 6 une zone
détruite est réparée.

4+ TOURELLE 4% | ROUES A AUBES |[§%

EI Canon détruit IEI Immobilisé

COQUE 4+

Eperon détruit
Ne peut plus éperonner

Sous la Ligne De Flottaison I HONNEURS

Canon: 1 tourelle
Les canons peuvent servir a repousser un abordage. ( Ne peut pas étre
aborder temps qu'il n'a pas subit de dommages )

EPERONNAGE

Doit parcourir 7.5 cm mini sans virer de bord. L'enemie doit faire une|
sauvegarde sous la ligne de flottaison. en cas d'échec lancer un dés :

1-3: 1pt, 4-5: 2pts, 6: 3pts.

NAI

NAUTILUS

Les Nains n'utilisent pas la magie. Quand un sort est lancé, lancer 1D6 sur un
résultat de 6 le sort n'a aucun effet.

MOUVEMENT

VAPEUR 15 cm

Peut virer sur place de 90° pour 1/2
mouvement temps que les roues de coté
ne sont pas détruites. Peut aussi

utilisé le gabarit de virement de bord.

Pendant Ia phase finale, le joucur nain lance 1D6 par navire.
détruite est réparée.

Peut plonger au début de sa phase de combat. Ne peut pas étre attaqué, méme par magie, en plongée.
En plongée, ne bloque pas les ligne de vue, et peut passer sous les autres navires.

Doit faire surface au début de sa phase de combat suivante, et doit rester le tour complet en surface
Si un Nautilus endommagé plonge, lancer 1D6, pour chaque zone détruite. Sur un 1., il coule.

Lance-torpilles
détruit

Canon de
tourelle détruit

Sous la Ligne De Flottaison 6’ I HONNEURS

= 3

ARMEMENT Torpedo

Canon: 1 canon. 1 lance-torpilles (uniquement en plongée )
Les canons peuvent servir a repousser un abordage. ( Ne peut pas étre
aborder temps qu'il n'a pas subit de dommages

\/

Utiliser le gabatit des torpilles, lancer 1D6 pour la direction, puis pour la

distance faire 2D6 x 2.5 cm. Le premier navire qu'elle touche doit réussir une

sauvegarde sous la ligne de flottaison, en cas d'échec lancer 1D6 :
1-2:1pts 3-4:2pts 5:3pts 6: 1D6 pts

Peut faire marche arriére jusqu'a 7.5 cm.

MOUVEMENT

VAPEUR 15 cm

Peut virer sur place de 90° pour 1/2

mouvement temps que les roues de coté

EQUIPAGE ne sont pas détruites. Peut aussi
utilisé le gabarit de virement de bord.
.._ Peut faire marche arriére jusqu'a 7.5 cm.

lancer 1D6 sur un

NAIN NAVIRE DE LIGNE

Les Nains n'utilisent pas la magie. Quand un sort est lanc
résultat de 6 le sort n'a aucun effet.

Pendant Ia phase finale, le joueur nain lance 1D6 par navire. Sur 5 ou 6 une zone
détruite est réparée.

PROUE 4+ RELLE 4% | ROUES A AUBES S%

E Canon détruit @ Immobilisé

COQUE 4+

Eperon détruit
Ne peut plus éperonner

Sous la Ligne De Flottaison

=

ARMEMENT

Canon: 1 tourelle
Les canons peuvent servir a repousser un abordage. ( Ne peut pas étre
aborder temps qu'il n'a pas subit de dommages )

EPERONNAGE

Doit parcourir 7.5 cm mini sans virer de bord. L'enemie doit faire une
sauvegarde sous la ligne de flottaison. en cas d'échec lancer un dés :

1-3: 1pt, 4-5: 2pts, 6: 3pts.

N MOUVEMENT

NAUTILUS VAPEUR 15 cm

Peut virer sur place de 90° pour 1/2
EQUIPAGE

mouvement temps que les roues de coté

ne sont pas détruites. Peut aussi
utilisé le gabarit de virement de bord.

Les Nains n'utilisent pas la magie. Quand un sort est lancé, lancer 1D6 sur un

résultat de 6 le sort n'a aucun effet.

Pendant la phase finale, le joueur nain lance 1DG par navi
détruite est réparée.

Peut plonger au début de sa phase de combat. Ne peut pas étre attaqué, méme par magie, en plongée.
En plongée, ne bloque pas les ligne de vue, et peut passer sous les autres navires.

Doit faire surface au début de sa phase de combat suivante, et doit rester le tour complet en surface
Si un Nautilus endommagé plonge, lancer 1D6, pour chaque zone détruite. Surun 1. il coule.

Lance-torpilles

détruit

| HONNEURS

3

Torpedo

Sous la Ligne De Flottaison 6’

Canon: 1 canon. 1 lance-torpilles (uniquement en plongée )
Les canons peuvent servir a repousser un abordage. ( Ne peut pas étre
aborder temps qu'il n'a pas subit de dommages

\/

Utiliser le gabarit des torpilles. lancer 1D6 pour la direction, puis pour la

distance faire 2D6 2.5 cm. Le premier navire qu'elle touche doit réussir une

sauvegarde sous Ia ligne de flottaison, en cas d'échec lancer 1D6 :
1-2:1pts 34:2pts 5:3pts 6 1D6 pts

Peut faire marche arriére jusqu'a 7.5 cm.

MOUVEMENT

VAPEUR 15 cm

Peut virer sur place de 90° pour 1/2
mouvement temps que les roues de coté
ne sont pas détruites. Peut aussi

NAINS
QUIPAGE
utilisé le gabarit de virement de bord.
.._ Peut faire marche arriére jusqu'a 7.5 cm.
Les Nains n'utilisent pas la magie. Quand un sort est lancé, lancer 1D6 sur un
résultat de 6 le sort n'a aucun effet.

NAVIRE DE LI

Pendant 1a phase finale, le joueur nain lance 1D6 par nav ur 5 ou 6 une zone

détruite est réparée.

4+ TOURELLE 4% | ROUES A AUBES |[§%

EI Canon détruit IEI Immobilisé

COQUE 4+

Eperon détruit
Ne peut plus éperonner

Sous la Ligne De Flottaison

Canon: 1 tourelle
Les canons peuvent servir a repousser un abordage. ( Ne peut pas étre
aborder temps qu'il n'a pas subit de dommages )

Doit parcourir 7.5 cm mini sans virer de bord. L'enemie doit faire une|
sauvegarde sous la ligne de flottaison. en cas d'échec lancer un dés :

1-3: 1pt, 4-5: 2pts, 6: 3pts.

NAINS B4

CUIRASSE
IRONCLAD
EQUIPAGE

Les ns n'utilisent pas la magie. Quand un sort est lancé, lancer 1D6 sur un
résultat de 6 le sort n'a aucun effet.

MENT

VAPEUR 15 cm

Peut virer sur place de 90° pour 1/2
mouvement temps que les roues de coté
ne sont pas détruites. Peut aussi

utilisé le gabarit de virement de bord.

Peut faire marche arriére jusqu'a 7.5 em.

Pendant la phase finale, le joucur nain lance 1D6 par navire. Sur 5 ou 6 une zone
détruite est réparée.

Tourelle de Proue 3% I Passerelle | Cheminées |Tourelle de Poupe

Canons de
tourelle détruits

Canons de
tourelle détruits

Roue a Aube | CHAUDIERE

4+ 3+

[4] | L&]

Immobilisé Immobilisé

POUPE

,

| HONNEURS

Eperon détruit

(IR IEEEE Bordée détruite

Sous la Ligne De Flottaison |3

HE =

ARMEMENT

Ganons: 1 tourelle de proue, 1 de poupe, et 1 bordée
Les canons peuvent servir a repousser un abordage. ( Ne peut pas étre
aborder temps qu'il n'a pas subit de dommages )

EPERONNAGE

Doit parcourir 7.5 cm mini sans virer de bord. L'enemie doit faire une|
sauvegarde sous la ligne de flottaison, en cas d'échec lancer un dés :

1-2: 1pt, 3-4: 2pts, 5-6: 3pts.



|:| équipage niveau 0

MOUVEMENT

VAPEUR 15 cm

NAINS NAVIRE DE LIG
Peut virer sur place de 90° pour 1/2

mouvement temps que les roues de coté

EQUIPAGE ne sont pas détruites. Peut aussi
utilisé le gabarit de virement de bord.
.._ Peut faire marche arriére jusqu'a 7.5 cm.
Les Nains n'utilisent pas la magie. Quand un sort est lancé, lancer 1D6 sur un
résultat de 6 le sort n'a aucun effet.

Pendant la phase finale, le joueur nain lance 1D6 par navire. Sur 5 ou 6 une zone
détruite est réparée.

MOUVEMENT

VAPEUR 15 cm

NAINS NAVIRE DE LIGNE
Peut virer sur place de 90° pour 1/2

mouvement temps que les roues de coté

EQUIPAGE ne sont pas détruites. Peut aussi
utilisé le gabarit de virement de bord.
.._ Peut faire marche arriére jusqu'a 7.5 cm.
Les Nains n'utilisent pas la magie. Quand un sort est lancé, lancer 1D6 sur un

résultat de 6 le sort n'a aucun effet.

Pendant la phase finale, le joueur nain lance 1D6 par navire. Sur 5 ou 6 une zone
détruite est réparée.

NAINS NAVIRE DE LIGNE

VAPEUR 15 cm

Peut virer sur place de 90° pour 1/2

mouvement temps que les roues de coté

EQUIPAGE ne sont pas détruites. Peut aussi
utilisé le gabarit de virement de bord.

L | | Beiirevimtemsise
Les Nains n'utilisent pas la magie. Quand un sort est lancé, lancer 1D6 sur un
résultat de 6 le sort n'a aucun effet.

Pendant la phase finale, le joueur nain lance 1DG par navir r 5 ou 6 une zone

détruite est réparée.

A AUBES 5%

@ équpage Ivl 1 ( marin ) 4+ | TOURELLE % | ROUES A AUBES 5% PROUE 4+ | RELLE 4% | OUES A AUBES 5% 4+ | OURELLE % |

Canon détruit Immobilisé Eperon détruit Canon détruit Immobilisé Eperon détruit Canon détruit Immobilisé
Ne peut plus éperonner Ne peut plus éperonner

4+ OQUE 4+ COQUE 4+

Eperon détruit
Ne peut plus éperonner

équpage Ivl 2 ( Vétérant )

équipage Ivl 3 (Loup de mer

Sous la Ligne De Flottaison 4'0' Sous la Ligne De Flottaison 4'.' I HONNEURS Sous la Ligne De Flottaison 4'0' I HONNEURS

x H = h3

ARMEMENT

équipage Ivl 4 ( Forban)

équipage Ivl 5 ( élite )

ARMEMENT

Canon: 1 tourelle
Les canons peuvent servir a repousser un abordage. ( Ne peut pas étre
aborder temps qu'il n'a pas subit de dommages )

EPERONNAGE

Canon: 1 tourelle
Les canons peuvent servir a repousser un abordage. ( Ne peut pas étre
aborder temps qu'il n'a pas subit de dommages )

EPERONNAGE

Canon: 1 tourelle
Les canons peuvent servir a repousser un abordage. ( Ne peut pas étre
aborder temps qu'il n'a pas subit de dommages )

EPERONNAGE

MOUVEMENT

Doit parcourir 7.5 cm mini sans virer de bord. L'enemie doit faire une|
sauvegarde sous la ligne de flottaison, en cas d'échec lancer un dés :

1-3: 1pt, 4-5: 2pts, 6: 3pts.

Doit parcourir 7.5 cm mini sans virer de bord. L'enemie doit faire une|
sauvegarde sous la ligne de flottaison, en cas d'échec lancer un dés :

1-3: 1pt, 4-5: 2pts, 6: 3pts.

Doit parcourir 7.5 cm mini sans virer de bord. L'enemie doit faire une
sauvegarde sous la ligne de flottaison. en cas d'échec lancer un dés :

1-3: Ipt, 4-5: 2pts,

Sur navire retardataire, lancez
1D6 + niveau d'équipage, sur 7+
il se déplace normalement

NAVIRE DE LIGNE MOU N NAINS NAVIRE DE LIGNE NAVIRE DE LIGNE MOUVEMENT

TIR NAINS

MOUVEMENT NAINS

Quand vous tirez lancer 1D6 +
niveau d'équipage, sur 7+ vous

VAPEUR 15 cm

Peut virer sur place de 90° pour 1/2

MONITOR
mouvement temps que les roues de coté

EQUIPAGE ne sont pas détruites. Peut aussi

VAPEUR 15 cm

Peut virer sur place de 90° pour 1/2
mouvement temps que les roues de coté
ne sont pas détruites. Peut aussi

utilisé le gabarit de virement de bord.

MONITOR

Peut faire marche arriére jusqu'a 7.5 cm.

MONITOR VAPEUR 15 cm

Peut virer sur place de 90° pour 1/2
mouvement temps que les roues de coté
ne sont pas détruites. Peut aussi

utilisé le gabarit de virement de bord.

Peut faire marche arriére jusqu'a 7.5 cm.

utilisé le gabarit de virement de bord.
pouvez t|rez 2 f0|s dans Cette .._ Peut faire marche arriére jusqu'a 7.5 cm.
h Les Nains n'utilisent pas la magie. Quand un sort est lancé, lancer 1D6 sur un Les Nains n'utilisent pas la magie. Quand un sort est lancé, lancer 1D6 sur un o5 Piaihs W wiGiocal Pas T4 MABK:, QUANY X SOVE €3 ISNCE, Taneer 113G SHr uh
p ase résultat de 6 1 rt n'a aucun effet. résultat de 6 le sort n'a aucun effet. Tesultat de 6 le sorf n's Ancan cet.

Pendant Ia phase finale, le joueur nain lance 1DG par navire. Sur 5 ou 6 une zone
détruite est réparée.

Pendant Ia phase finale, le joueur nain lance 1D6 par navire. Sur 5 ou 6 une zone
détruite est réparée.

Pendant Ia phase finale, le joueur nain lance 1DG par navire. Sur 5 ou 6 une zone
détruite est réparée.

ABORDAGE 3 4+ TOURELLE 4% | ROUES A AUBES |§% 4+ TOURELLE &% | ROUES A AUBES [G% 5 4+ TOURELLE |+ | ROUES A AUBES |
Eperon détruit Canon détruit Immobilisé Eperon détruit Canon détruit Immobilisé Eperon détruit Csitans dbarust Immobilisé

. . . 3 lus épero e us éperos 3 s éperonner

Ajoute son niveau au jet d'abordagg TR R IE' Ne peut pius éperonmer El Ne peut plus ép IE'

Ne fonctionne que sur le navire a+
d'origine de I'équipage

I HONNEURS

MAGIE
Une flotte naine peut dissiper E E =

un sort sur un 6 sur 1D6

Sous la Ligne De Flottaison @

I HONNEURS

Sous la Ligne De Flottaison 4‘0‘ Sous la Ligne De Flottaison 4+

ARMEMENT

Canon: 1 tourelle Canon: 1 tourelle Canon: 1 tourelle

REPARATION

Aprés propagation des incendies,
chaque navires choisi 1 zone et

Les canons peuvent servir a repousser un abordage. ( Ne peut pas étre
aborder temps qu'il n'a pas subit de dommages )

Doit parcourir 7.5 cm mini sans virer de bord. L'enemie doit faire une
sauvegarde sous la ligne de flottaison, en cas d'échec lancer un dés :

1-3: 1pt, 4-5: 2pts, 6: 3pts.

Les canons peuvent servir a repousser un abordage. ( Ne peut pas étre
aborder temps qu'il n*a pas subit de dommages )

Doit parcourir 7.5 cm mini sans virer de bord. L'enemie doit faire une|
sauvegarde sous la ligne de flottaison, en cas d'échec lancer un dés :

1-3: 1pt, 4-5: 2pts, 6: 3pts.

Les canons peuvent servir a repousser un abordage. ( Ne peut pas étre
aborder temps qu'il n'a pas subit de dommages )

Doit parcourir 7.5 cm mini sans virer de bord. L'enemie doit faire une
sauvegarde sous la ligne de flottaison, en cas d'échec lancer un dés :

1-3: 1pt, 4-5: 2pts, 6: 3pts.

lance 1D6, sur 5+ un emplacem.
de la zone est réparé ( pas sous
ligne de flottaison ni zone en feu)

Source: http://www.orderofgamers.com/games/man-o-war/
Traduction et modification : Sebwalker




Zone détruite

Zone en feu

équipage niveau 0

équpage Ivl 1 ( marin)
équpage Ivl 2 ( Vétérant)
équipage Ivl 3 (Loup de mer

équipage Ivl 4 ( Forban )

FEHEEDOHK

équipage Ivl 5 ( élite )

MOUVEMENT
Sur navire retardataire, lancez

1D6 + niveau d'équipage, sur 7+
il se déplace normalement

TIR

Quand vous tirez lancer 1D6 +

MOUVEMENT

ROUE 10 cm

Ne peut pas virer sur place
Peut faire marche arriére jusqu'a 5 cm

ILES 10 cm

Vent arriére 15 cm

ORC BATIMENT

KOLOSS

El Aucun effet

Mat détruit
Ne peut plus
naviguer a la voile
Le joueur Orc choisi
laquelle est détruite en

Pas de dégats critiques :
premier

GRIFFE DE FER

Ploeein & B

=
PROUE 5+ | KATAPULTES 4+ IROUE A AUBES 4+ 2

p— <
Katapultes de Roue détruite. Ne =]
flanc détruites plus que naviguer
ala voile

Sous la Ligne De Flottaison & | HONNEURS

HENN =

ARMEMENT

Katapultes : Voir Grokassor

Griffe de fer : Pour toucher : résultat sur 1D6 > (distance de la cible / 2.5)
Par exemple, pour un navire a 10 ¢m, la griffe agrippe sur 5+

Si navire agripper plus gros que Koloss il est tracter au contact de celui-ci, si

navire plus petit, c'est I'inverse. Si méme taille lancer 1D6 (4+). Une fois au

contact I'abordage peut commencer. Le Koloss peut relacher sa cible quand il

veut, le navire ciblé peut le faire sur 5+ sur 1D6 au début de son mouvement.

11 peut aussi le faire quand il repoussent vn abordage. L'Ore peut continuer a

aborder tant que le navire est accrocher.

[Marteau:La proue du Koloss doit toucher la cible. Provoque 1 touche en

|zone basse qui inflige 1D6 Pts de Dmg sur la zone. La cible a droit a 1 Svg

par Pts de Dmg sur la zone sans modif de Sve. Coups critiques applicables

MOUVEMENT

ROUE 10 cm

Ne peut pas virer sur place
Peut faire marche arriére jusqu'a 5 cm

ORC BATIMENT

KOLOSS

EQUIPAGE

VOILES 10
...... Vent arriére 15 cm 2L

MARTEAU 4+ | GRAND MAT 5+ I KATAPULTES 4+

El Aucun effet

Mat détruit
Ne peut plus
naviguer a la voile

CAVALIER

Le joueur Orc choisi

Pas de dégats critiques melReid

GRIFFE DE FER

Ploeeein 5] B

=
PROUE 5+ | KATAPULTES 4+ IROUE A AUBES 4+ @£

p— <
Katapultes de Roue détruite. Ne =]
flanc détruites plus que naviguer
ala voile

Sous la Ligne De Flottaison & | HONNEURS

ORC

WYVERN
RIDER

Si le cavalier est touché, retirer
la figurine de la table de jeu.

VOLANT MOUVEMENT HONNEURS

37,5 cm

BLESSURES

=

Chaque touche cause 1 blessure.
Les touches suivantes ne causent
aucun dégat critique.

ATTAQUE A DISTANCE

Lance 3 Bombes a Squigs a la suite
sur zones hautes adjacentes, en
commengant impérativement par
l'arriére du navire ( si 2 zones hautes

CORPS A CORPS

Bonus de +3 au corps a corps

HENN =

ARMEMENT

Katapultes : Voir Grokassor

Griffe de fer : Pour toucher : résultat sur 1D6 > (distance de la cible / 2.5)
Par exemple, pour un navire a 10 ¢m, la griffe agrippe sur 5+

Si navire agripper plus gros que Koloss il est tracter au contact de celui-ci, si

navire plus petit, c'est I'inverse. Si méme taille lancer 1D6 (4+). Une fois au

contact I'abordage peut commencer. Le Koloss peut relacher sa cible quand il

veut, le navire ciblé peut le faire sur 5+ sur 1D6 au début de son mouvement.

11 peut aussi le faire quand il repoussent vn abordage. L'Ore peut continuer a

aborder tant que le navire est accrocher.

[Marteau:La proue du Koloss doit toucher la cible. Provoque 1 touche en

|zone basse qui inflige 1D6 Pts de Dmg sur la zone. La cible a droit a 1 Svg

par Pts de Dmg sur la zone sans modif de Sve. Coups critiques applicables

possibles lancer 1D6 :1 a 3 zone la

plus basse, 4 4 6 zone la plus haute ).

Puis lancer 1D6 :

1-2 La bombe rate sa cible

3 Labombe frappe une zone
immédiatement devant la cible

4 Labombe frappe une zone
immédiatement derriére la cible

9-6 Labombe touche la cible

Cause 1 pts de dommage sans
modificateur de sauvegarde

MAGIE ORC

Peut avoir plusieurs sorciers. Sur le navire amiral peut en prendre
un de n'importe quel niveau, les batiments niveau 3 maxi, les
navires de ligne niveau 1 maxi.

niveau d'équipage, sur 7+ vous

pouvez tirez 2 fois dans cette

phase

ABORDAGE

Nom Niveau/Honneurs Portée de dissipation
Chaman gobelin 1 15cm
Chaman orc 2 15cm
Grd chaman gobelin 3 22,5cm
Grd chaman orc 4 22,5cm
Seigneur cham orc 5 30 cm

Ajoute son niveau au jet d'abordagg
Ne fonctionne que sur le navire
d'origine de I'équipage

Au début de la phase de magie, le joueur lance 1D6 par pion
d'équipage se trouvant dans un rayon de 22,5 cm du chaman.
Sur 3+ il tire une carte de magie Waaagh pour le ce chaman.
SANS LES REGARDER. Ceci est fait pour chague chaman de la
flotte. Un pion d'équipage peut etre utiliser par plusieurs chaman.
Chaque chaman peut lancer et dissiper 1 fois.

Lorsque vous voulez lancer un sort vous "activé" le chaman de
votre choix, retourné alors ses cartes face visible. Si vous avez
une ou plusieurs cartes événement devant étre jouer
immédiatement vous devez le faire tout de suite. Les autres

peuvent étre jouer a la place d'un sort si vous le souhaitez.

Pour lancer un sort vous devez utiliser au minimum le Nb de carte
d'énergie indiquer sur la carte, puis obtenir sur 1D6 un résultat
égale ou supérieur a la valeur de lancement du sort.

Vous pouvez utilisez plus de carte d'énergie que nescessaire
pour booster votre sort (voir plus loin). Si vous n'avez pas assez
de carte d'énergie pour lancer le sort celui-ci echoue et vous
perdez toutes vos cartes d'énergie. Si le lancement echoue ( pas
dissipé ) lancer 1D6 sur sur le tableau des Retour de magie.

Pour différer le lancement d'un sort, lancez 1D6 + niveau chaman
Sur 7+, aucun soucis. Vous pouvez conserver la carte et I'utilsez

pendant la phase de combat ( ne chg rien au séquence du navire ).

Ensuite votre adversaire peut utiliser un mage qui n'a pas lancer
de sort. Si il fait moins de 7, appliquez tout de suite le sort sur le
navire du chaman ET tirez sur la table des retours de magie.

Peut dissiper seulement dans son rayon de dissipation ( si le sort
agit sur toute la carte ou sur un allier des orcs, il faut que le navire
du mage soit dans la portée ). Plusieurs chaman peuvent dissiper
un sort ( a portée ). Pour chaque carte d'énergie ajouter +1 ( ex :

une carte sur 6+, 2 cartes sur 5+, etc)

Seul un chaman activer peut dissiper

Chaque carte d'énergie dépenser en

plus du minimum ajoute un malus de 1

pour dissipé la magie orc. Les seigneur
mage n'ont pas de bonus de dissipation
Peuvent tenter 1 dissip par sort lancé.

Table des retours de magie

Lancez 1D6 + niveau du chaman - nb

de carte d'énergie utilisé

Effet

Chaman tué

Défaussez toutes les cartes
Waaagh du chaman. Il ne recoit
pas de carte au tour suivant.

45

Défaussez toutes les cartes
Waaagh du chaman

6+

Aucun effet

Source: http://www.orderofgamers.com/games/man-o-war/
Traduction et modification : Sebwalker




|:| équipage niveau 0
équpage Ivl 1 ( marin )
équpage Ivl 2 ( Vétérant )
équipage Ivl 3 (Loup de mer
équipage Ivl 4 ( Forban)

équipage Ivl 5 ( élite )

MOUVEMENT
Sur navire retardataire, lancez
1D6 + niveau d'équipage, sur 7+
il se déplace normalement

TIR
Quand vous tirez lancer 1D6 +
niveau d'équipage, sur 7+ vous
pouvez tirez 2 fois dans cette

phase
ABORDAGE
Ajoute son niveau au jet d'abordage

Ne fonctionne que sur le navire
d'origine de I'équipage

Source: http://www.orderofgamers.com/games/man-o-war/
Traduction et modification : Sebwalker

NAVIRE DE LIGNE

CHIGNOL

DRILLAKILLA

MOUVEMENT

ROUE
3D6x2,5cm

Sur un résultat de 3 x 1 la Chignol
coule

EQUIPAGE

FORET
EI Foret détruit

Sous la Ligne De Flottaison

4+ |ROUE A AUBES/4+

IEI Navire immobilisé IEI Navire immobilisé

4+ NNEURS
ARMEMENT : FORET ( pasd

Dés que la Chignol touche sa cible, la cible doit réussir un Svg sous la ligne de flottaison,
sinon lancez 1D6 ( si la Svg réussi la Chignol pourra retenter de percer au prochain tour. a
moins que sa cible ne s'échappe) :

: La Chignol coule.

rmes a distance )

1
2: La Chignol détruit une zone basse aléatoire, puis coule. Pas de Svg possible

3: La Chignol inflige 1 pts de Dmg sous la ligne de flottaison. pas de Svg possible
4.

: La Chignol inflige 1 pts de dommage en zone basse aléatoire, pas de Svg possible.
Les Orc lancent un abordage sur la cible ( pas de tir défensif des canons ). si les Orc
gagnent la cible est coulée a la prochaine phase de combat, sinon la Chignol reste plantée|
dans la cible ( qui ne coule pas ). Si la cible est un monstre. il coule lui et la Chignol.

: Comme ci-dessus, mais Sous la ligne de flottaison. De plus si les Ores perdent
I'abordage, a chaques phase finales ( aprés les incendie ), lancé 1D6 : sur 1, 2. 3 la cible
subit encore 1 touche Sous la ligne de flottaison, sur 4+ la cible ne subit pas de touche
supplémentaire et ne relance pas le dés a la prochaine phase finale. Si la cible est un
monstre il meurt, et la Chignol reste en jeu mais son mouvement est terminé.

. La Chignol inflige 1D6 pts de Dmg Sous la lighe de flottaison. Si ¢a coule la cible la
Chignol peut continuer son mouvement ( s'il lui en reste ), traversé les débris, et
attaquer de nouveau. Si la cible survit, suivre la méme procédure que pour un résultat
de 5.

RC NAVIRE DE LIGNE MOUVEMENT

| (OL\SN10) 2 ROUE 10 cm

BICCHUKKA Ne peut pas virer sur place

Peut faire marche arriére jusqu'a 5 cm
EQUIPAGE

GR

Mouvement OU tir

=

ARMEMENT
Katapulte : 1 katapulte tirant vers l'avant. -1 a la Svg

[Ligne de vue normale, ne peut pas tirer en portée courte. Pas
de bonus de Svg a longue portée. Tire toujours en zone haute|
siil y en a une. Ne peut pas servir a repousser un abordage.

[Faire Svg avec malus -1, si elle echoue lazone subit 1 Dmg, la

zone juste en dessous est touchée et a bonus +1 a la Svg, la
suivante +2, etc jusqu'a la zone sous la ligne de flottaison.

Si le projectile traverse une zone déja détruite, il la traverse,
[pas de dégat critique mais pas de +1 a la Svg. Si choix entre

deux zones, lancer 1D6: - 1,2, 3 : zone de gauche

- 4,5, 6 : zone de droite

MOUVEMENT

ROUE
3D6x2,Scm

Sur un résultat de 3 x 1 la Chignol
coule

NAVIRE DE LIGNE

CHIGNOL
DRILLAKILLA

EQUIPAGE

4+ | KABIN 4+ IROCE A AUBES 4+
EI Navire immobilisé IEI Navire immobilisé

4+

FORET

Izl Foret détruit

Sous la Ligne De Flottaison

=

ARMEMENT : FORET ( pas d'armes a distance )

Dés que la Chignol touche sa cible, la cible doit réussir un Svg sous la ligne de flottaison,
sinon lancez 1D6 ( si la Svg réussi la Chignol pourra retenter de percer au prochain tour. a
moins que sa cible ne s'échappe) :

: La Chignol coule.

2: La Chignol détruit une zone basse aléatoire, puis coule. Pas de Svg possible
3: La Chignol inflige 1 pts de Dmg sous la ligne de flottaison, pas de Svg possible
4

: La Chignol inflige 1 pts de dommage en zone basse aléatoire, pas de Svg possible.
Les Orc lancent un abordage sur la cible ( pas de tir défensif des canons ), si les Orc
gagnent la cible est coulée a la prochaine phase de combat. sinon la Chignol reste plantéel
dans la cible ( qui ne coule pas ). Si la cible est un monstre, il coule lui et la Chignol.

: Comme ci-dessus, mais Sous la ligne de flottaison. De plus si les Ores perdent
I'abordage. a chaques phase finales ( aprés les incendie ). lancé 1D6 : sur 1, 2, 3 la cible
subit encore 1 touche Sous la ligne de flottaison, sur 4+ la cible ne subit pas de touche
supplémentaire et ne relance pas le dés a la prochaine phase finale. Si la cible est un
‘monstre il meurt, et la Chignol reste en jeu mais son mouvement est terming.

. La Chignol inflige 1D6 pts de Dmg Sous la ligne de flottaison. Si ¢a coule la cible la
Chignol peut continuer son mouvement ( s'il lui en reste ). traversé les débris, et
attaquer de nouveau. Si la cible survit, suivre la méme procédure que pour un résultat
de 5.

NAVIRE DE LIGNE MOUVEMENT

GROKASSOR ROUE 10 cm

BIGCHUKKA Ne peut pas virer sur place

Peut faire marche arriére jusqu'a 5 cm
EQUIPAGE

KATAPULTE

Mouvement OU tir

Sous la Ligne De Flottaison

ARMEMENT
Katapulte : 1 katapulte tirant vers 'avant. -1 a la Svg

[Ligne de vue normale, ne peut pas tirer en portée courte. Pas
de bonus de Svg a longue portée. Tire toujours en zone haute|
siil y en a une. Ne peut pas servir a repousser un abordage.
[Faire Svg avec malus -1, si elle echoue la zone subit 1 Dmg,la
zone juste en dessous est touchée et a bonus +1 a la Svg, la
suivante |2, etc jusqu'a la zone sous la ligne de flottaison.
Si le projectile traverse une zone déja détruite, il la traverse,
[pas de dégat critique mais pas de +1 a la Svg. Si choix entre
deux zones, lancer 1D6: - 1,2, 3 : zone de gauche

- 4,5, 6 : zone de droite

NAVIRE DE LIGNE

CHIGNOL
DRILLAKILLA

EQUIPAGE

4+ | KABIN 4+ IROCE A AUBES 4+
EI Navire immobilisé IEI Navire immobilisé

4+

MOUVEMENT

ROUE
3D6x2,Scm

Sur un résultat de 3 x 1 la Chignol
coule

FORET
Izl Foret détruit

Sous la Ligne De Flottaison

=

ARMEMEN FORET ( pas d'armes a distance )
Dés que la Chignol touche sa cible, la cible doit réussir un Svg sous la ligne de flottaison,
sinon lancez 1D6 ( si la Svg réussi la Chignol pourra retenter de percer au prochain tour. a
moins que sa cible ne s'échappe) :

: La Chignol coule.

2: La Chignol détruit une zone basse aléatoire, puis coule. Pas de Svg possible

3: La Chignol inflige 1 pts de Dmg sous la ligne de flottaison, pas de Svg possible

4

: La Chignol inflige 1 pts de dommage en zone basse aléatoire, pas de Svg possible.
Les Orc lancent un abordage sur la cible ( pas de tir défensif des canons ), si les Orc
gagnent la cible est coulée a la prochaine phase de combat. sinon la Chignol reste plantéel
dans la cible ( qui ne coule pas ). Si la cible est un monstre, il coule lui et la Chignol.

: Comme ci-dessus, mais Sous la ligne de flottaison. De plus si les Ores perdent
I'abordage. a chaques phase finales ( aprés les incendie ). lancé 1D6 : sur 1, 2, 3 la cible
subit encore 1 touche Sous la ligne de flottaison, sur 4+ la cible ne subit pas de touche
supplémentaire et ne relance pas le dés a la prochaine phase finale. Si la cible est un
‘monstre il meurt, et la Chignol reste en jeu mais son mouvement est terming.

. La Chignol inflige 1D6 pts de Dmg Sous la ligne de flottaison. Si ¢a coule la cible la
Chignol peut continuer son mouvement ( s'il lui en reste ). traversé les débris, et
attaquer de nouveau. Si la cible survit, suivre la méme procédure que pour un résultat
de 5.

RC NAVIRE DE LIGNE MOUVEMENT

| [ O.\N10) 8 ROUE 10 cm

BICCHUKKA Ne peut pas virer sur place

Peut faire marche arriére jusqu'a 5 cm
EQUIPAGE

GR

Mouvement OU tir

Sous la Ligne De Flottaison

ARMEMENT

Katapulte : 1 katapulte tirant vers I'avant. -1 & la Svg

[Ligne de vue normale, ne peut pas tirer en portée courte. Pas
de bonus de Svg a longue portée. Tire toujours en zone haute
siil y en a une. Ne peut pas servir a repousser un abordage.
[Faire Svg avec malus -1, si elle echoue la zone subit 1 Dmg, la
zone juste en dessous est touchée et a bonus +1 ala Svg, la
suivante +2, etc jusqu'a la zone sous la ligne de flottaison.
Si le projectile traverse une zone déja détruite, il la traverse,
[pas de dégat critique mais pas de +1 a la Svg. Si choix entre
deux zones, lancer 1D6: - 1, 2, 3 : zone de gauche

- 4,5, 6 : zone de droite



|Z Zone détruite
EE Zone en feu

équipage niveau 0
équpage Ivl 1 ( marin )

équpage Ivl 2 ( Vétérant )

équipage Ivl 4 ( Forban )

équipage Ivl 5 ( élite )

[l = 2 & EO

MOUVEMENT

Sur navire retardataire, lancez
1D6 + niveau d'équipage, sur 7+
il se déplace normalement

TIR

Quand vous tirez lancer 1D6 +
niveau d'équipage, sur 7+ vous
pouvez tirez 2 fois dans cette
phase

ABORDAGE
Ajoute son niveau au jet d'abordage

Ne fonctionne que sur le navire
d'origine de I'équipage

Danseurs de Guerre :

Peut étre acheter pour n'importe
quel navire, Permet de relancer
ses dés d'abordage 1 fois. Le
second résultat doit étre

appliqué

En haute magie, un 1 est
toujours un echec mais un 6
pas toujours une réussite

équipage Ivl 3 (Loup de mer)

HAUTS-ELFES BATIMENT MOUVEMENT HAUTS-ELFES BATIMENT MOUVEMENT

VAISSEAU DRAGON VAISSEAU DRAGON
DRAGONSHIP VOILES 15 cm 2 DRAGONSHIP
EQUIPAGE DG:

EQUIPAGE DG: - MOVE>ATTACK >MOVE -
| HEEEE

.... ouMOVEx2>ATTACK
MAT DROIT 5+ |MAT GAUCHE 5+ | TOURS

par phase de combat

MAT DROIT 5+ | MAT GAUCHE 5+ | TOURS

(@] Jsnete |[B] ] et |[6] 1= onste W[ ] et | [B ][] e |[ 6] 1 5= s
détruite détruite

ou MOVEx2>ATTACK

par phase de combat

Mat détruit Mat détruit Mit détruit Mat détruit
Vitesse réduite Vitesse réduite Vitesse réduite Vitesse réduite
de 7,5 em de 7.5 cm de 7,5 cm de 7,5 cm

Pas de dégats critiques Pas de dégats critiques Pas de dégats critiques Pas de dégats critiques

1e touche aucun effe| Bordée de 1 touche aucun effet Bordée de
2nd touche détruit Serres d'Aigles 2nd touche détruit Serres d'Aigles
les deux détruite les deux détruite

lames-dragons lames-dragons

Sous la Ligne De Flottaison 4+ S Sous la Ligne De Flottaison 4+

ARMEMENT ARMEMENT
Serres d'Aigles: 2 batteries tirant vers l'avant, 1 bordée. Portée 30 cm Serres d'Aigles: 2 batteries tirant vers l'avant. 1 bordée. Portée 30 cm
Pas de modificateur de Svg, ne peut pas repousser un abordage. Pas de modificateur de Svg. ne peut pas repousser un abordage.
Lamedragons: Pas de mouvement minimum, Si Svg sous la ligne de Lamedragons: Pas de mouvement minimum, Si Svg sous la ligne de

[Flottaison échoue. fait 1D6 dommages dans cette zone. Si la cible est [Flottaison échoue, fait 1D6 dommages dans cette zone. Si la cible est
coulée, le Vsx Dragon peut continuer sa route el éperonner de nouvea coulée, le Vsx Dragon peul continuer sa route el éperonner de nouvea

Si la cible n'ai pas coulée, les 2 navires sont immobilisés jusqu'a qu'un Si la cible n'ai pas coulée, les 2 navires sont immobilisés jusqu'a qu'un|
des deux soit coulé. Si la Svg réussi le Vsx Dragon doit stopper, il des deux soit coulé. Si la Svg réussi le Vsx Dragon doit stopper, il
[pourra se dégager dés son prochain mouvement. peyt traverser les débrits [pourra se dégager dés son prochain mouvement. peyt traverser les débrits

HAUTE MAGIE ( honneurs = niveau du mage ) Mage peut choisir de ne pas lancer les dés
NIVEAU PTS DE POUVOIR COUT POUR | CARTES | de pouvoir, dans ce cas peut lancer les sorts
Par Tour | Maximum DISSIPER DE SORT | et dissiper normalement, mais ne peut pas
1:Mage 1D3+1 5 3 2 échanger ses cartes de sort en fin de tour.
2: Maitre Mage 2D3 7 2 3
3:Seigneur Mage | 1D6+1 9 2 4 Lance les sort normalement ( magie normale
4:Haut Mage 1D6+2 11 1 6 ou haute magie ), avec +1 par Pts de pouvoir
* Les Hauts-mages ont un bonus de +1 pour lancer et dissiper utilisé ( dire le Nb de pouvoir avant de lancer )
Au début de la phase de magie, le mage Elfes lance le Nb de dé Si lancement echoue ( pas dissiper ) lancer
du tableau, c'est le Nb de Pts de pouvoir qu'il gagne ce tour. Si 1D6 sur le tableau ci-contre ( 1D6 + niveau
ce Nb dépasse le maxi qu'il peut stocker lancez 1D6: mage - Nb de pouvoir employé ),
0 : Le Mage meurt et le navire subit 1 touche aléatoire en zone Peut étre dissiper par toutes les magie collég.
basse sans modif de Svg avec malus -1 par Pts éxédentaire au résultat
1-2 : Le mage perd tous ses Pts de pouvoir et ne peut plus rien de lancement ( Sort avec valeur lancement
faire d'autre pour se tour 7+, lancer avec 9. L'ennemi doit faire -2 a
3-4 : Le mage perd 1D6 Pts de pouvoir et ne peut plus rien son résultat de dissipation )
faire d'autre pour se tour
5+ : Le mage perd 1D3 Pts de pouvoir et ne peut plus rien Pour dissiper, doit utiliser Nb de pouvoir du
faire d'autre pour se tour tableau, Puis obtenir avec 1D6 un résultat
Modificateurs :  + 1 par niveau du mage égale a la valeur de lancement du sort a
- 1 par Pts de pouvoir exédentaire a son maxi dissiper + 1 par pouvoir utiliser en plus ( si il
souhaite en utiliser). Ne peut tenter qu'1 dissip.

Source: http://www.orderofgamers.com/games/man-o-war/
Traduction et modification : Sebwalker

VOILES 15 cm 2 [N (€] 9 IR @1 DV N\ &

MOVE>ATTACK>MOVE

PASSERELLE 4+ |CHATEAL' 4+ PASSERELLE 4+ ICHATEAL' 4+
Izl 1 Serre d'Aigle détruite m_ IZI 1 Serre d'Aigle détruite m_
PROUE 4+ | PONT 4+ | POUPE 4+ PROUE 4+ | PONT 4+ | POUPE 4+

HAUTS-ELFES VOLANT MOUVEMENT HONNEURS

60 cm

WAREAGLE

CAVALIER - BLESSURES

IEI Retirer la figurine du jeu :

BLESSURES
=

BLESSURES

3

ATTAQUE A DISTANCE CORPS A CORPS

Retirer la figurine du jeu

Bonus de +1 au corps a corps

Ajoute 1 dé s'il est l'attaquant,
uniquement durant le premier round
pour un total de 2D+1.

HAUTS-ELFES VOLANT MOUVEMENT

MAITRE
DRAGON 37,5 cm

DRAGON RIDER

CAVALIER 4+ BLESSURES

Si le cavalier est touché, retirer . . . x
la figurine de la table de jeu.

DRAGON
m Chagque touche cause 1 blessure.

Les touches suivantes ne causent|
aucun dégat critique.

ATTAQUE A DISTANCE CORPS A CORPS

Attaque par Souffle de Dragon de 1D || Bonus de +4 au corps a corps

Chaque zone touchée doit réussir 2
Svg, ou étre incendiée (ou subir 1
blessure ).




Zone détruite

Zone en feu

équipage niveau 0
équpage Ivl 1 ( marin )
équpage Ivl 2 ( Vétérant )
équipage Ivl 3 (Loup de mer)

équipage Ivl 4 ( Forban)

FEEREDOHK

équipage Ivl 5 ( élite )

MOUVEMENT

Sur navire retardataire, lancez
1D6 + niveau d'équipage, sur 7+
il se déplace normalement

TIR

Quand vous tirez lancer 1D6 +
niveau d'équipage, sur 7+ vous
pouvez tirez 2 fois dans cette
phase

ABORDAGE

Ajoute son niveau au jet d'abordage
Ne fonctionne que sur le navire
d'origine de I'équipage

Danseurs de Guerre :

Peut étre acheter pour n'importe
quel navire, Permet de relancer
ses dés d'abordage 1 fois. Le
second résultat doit étre

appliqué

Source: http://www.orderofgamers.com/games/man-o-war/
Traduction et modification : Sebwalker

MOUVEMENT

VOILES 15 cm 2

MOVE>ATTACK>MOVE
ou MOVEx2>ATTACK

par phase de combat

HAUTS-ELFES BATIMENT

VAISSEAU AIGLE
EAGLESHIP

EQUIPAGE DG.

VOILE

I:I Chagque touche réduit la
vitesse de 5 cm
Pas de dégats critiques
lere touche aucun effet
2nd touche réduit la vitesse

de 5 cm
Pas de dégats critiques

5+ |1'0URS DE COMBATS 5+

| PASSERELLE 5+

4+ | POUPE

1 bordée de Serres
d'Aigles détruite

PROUE 4+ | ront
1 bordée de Serres 1 bordée de Serres
d'Aigles détruite d'Aigles détruite

Sous la Ligne De Flottaison &+

Hl =

ARMEMENT
Serres d'Aigles : 3 bordée

Reégle de portée elfe (30 cm ). Pas de modificateur de Svg
Ne peut pas servir a repousser un abordage

HAUTS-ELFES NAVIRE DE LIGNE

EPERVIER
HAWKSHIP

e |

VOILES 15 cm 2

MOVE>ATTACK>MOVE
ou MOVEx2 >ATTACK

par phase de combat

@ Aucun effet

Mat détruit
Ne peut plus se déplacer

Pas de dégats critiques

CHATEAU AVANT 5+ | PONT a4+ |(‘]-[ATEA1’ ARRIERE 5§+

1 batterie de Serres
d'Aigles détruite

Sous la Ligne De Flottaison

ARMEMENT

4+ | HONNEURS

Serres d'Aigles : 2 batteries tirant vers l'avant.
Reégle de portée elfe (30 cm ). Pas de modificateur de Svg

Ne peut pas servir a repousser un abordage
REGLES SPECIALES

Trés manoeuvrable:
Utilise le gabarit de virement de bord a 90°.

MOUVEMENT

VOILES 15 cm 2

MOVE>ATTACK >MOVE
ou MOVEx2 >ATTACK
par phase de combat

HAUTS-ELFES BATIMENT

VAISSEAU AIGLE
EACLESH[P

EQUIPAGE G:

VOILE

I:I Chaque touche réduit la
vitesse de 5 cm
Pas de dégats critiques
lere touche aucun effet
2nd touche réduit la vitesse

de 5 cm
Pas de dégats critiques

5+ |TOURS DE COMBATS 5+

| PASSERELLE 5+

PROUE 4+ | PONT 4+ | POUPE
1 bordée de Serres 1 bordée de Serres
d'Aigles détruite d'Aigles détruite

Sous la Ligne De Flottaison 4+

Hl =

ARMEMENT

1 bordée de Serres
d'Aigles détruite

Serres d'Aigles : 3 bordée

Regle de portée elfe ( 30 cm ). Pas de modificateur de Svg
Ne peut pas servir a repousser un abordage

HAUTS-ELFES NAVIRE DE LIGNE

EPERVIER
HAWKSHIP

VOILES 15 cm 2

MOVE>ATTACK>MOVE
ou MOVEx2 >ATTACK

par phase de combat

@ Aucun effet

Mat détruit
Ne peut plus se déplacer

Pas de dégats critiques

CHATEAU AVANT 5+ | PONT 4+ |(}mr}:u ARRIERE 5§+

1 batterie de Serres 1 batterie de Serres 1 batterie de Serres
d'Aigles détruite d'Algles détruite d'Algles détruite

Sous la Ligne De Flottaison

ARMEMENT

| HONNEURS

Serres d'Aigles : 2 batteries tirant vers l'avant.
Reégle de portée elfe (30 cm ). Pas de modificateur de Svg

Ne peut pas servir a repousser un abordage
REGLES SPECIALES

Trés manoeuvrable:
Utilise le gabarit de virement de bord a 90°.

MOUVEMENT

VOILES 15 cm «2

MOVE>ATTACK >MOVE
ou MOVEx2 >ATTACK

par phase de combat

HAUTS-ELFES BATIMENT

VAISSEAU AIGLE
EAGLESHIP

.I:I Chaque touche réduit la
vitesse de 5 cm

Pas de dégats critiques
| PASSERELLE 5+
lere touche aucun effet
2nd touche réduit la vitesse
de 5 cm

Pas de dégats critiques

4+ | ponT
1 bordée de Serres 1 bordée de Serres
d'Aigles détruite d'Aigles détruite
Sous la Ligne De Flottaison 4+

Hl =

ARMEMENT

4+ | roure

1 bordée de Serres
d'Aigles détruite

Serres d'Aigles : 3 bordée

Régle de portée elfe ( 30 cm ). Pas de modificateur de Svg
Ne peut pas servir a repousser un abordage

MOUVEMENT

VOILES 15 cm «»

MOVE>ATTACK>MOVE
ou MOVEx2>ATTACK

par phase de combat

HAUTS-ELFES NAVIRE DE LIGNE

EPERVIER
HAWKSHIP

@ Aucun effet

Mat détruit
Ne peut plus se déplacer

Pas de dégats critiques

CHATEAU AVANT 5+ | PONT 4+ |(‘H_ATEA[’ ARRIERE B+

1 batterie de Serres 1 batterie de Serres
d'Aigles détruite d'Aigles détruite

Sous la Ligne De Flottaison &+ |HONN'E1‘RS

ARMEMENT

Serres d'Aigles : 2 batteries tirant vers l'avant.
Regle de portée elfe (30 cm ). Pas de modificateur de Svg
Ne peut pas servir a repousser un abordage

REGLES SPECIALES

Trés manoeuvrable:
Utilise le gabarit de virement de bord a 90°.




|Z Zone détruite
EE Zone en feu

équipage niveau 0
équpage Ivl 1 ( marin )
équpage Ivl 2 ( Vétérant )
équipage Ivl 3 (Loup de mer)

équipage Ivl 4 ( Forban)

[ [ [3 <] =] O

équipage Ivl 5 ( élite )

MOUVEMENT

Sur navire retardataire, lancez
1D6 + niveau d'équipage, sur 7+
il se déplace normalement

TIR

Quand vous tirez lancer 1D6 +
niveau d'équipage, sur 7+ vous
pouvez tirez 2 fois dans cette
phase

ABORDAGE

Ajoute son niveau au jet d'abordage
Ne fonctionne que sur le navire
d'origine de I'équipage

Danseurs de Guerre :

Peut étre acheter pour n'importe
quel navire, Permet de relancer
ses dés d'abordage 1 fois. Le
second résultat doit étre

appliqué

Source: http://www.orderofgamers.com/games/man-o-war/
Traduction et modification : Sebwalker

MOUVEMENT

VOILES 15 cm 2

MOVE>ATTACK>MOVE
ou MOVEx2 >ATTACK

par phase de combat

HAUTS-ELFES
EPERVIER
HAWKSHIP

EQUIPAGE DG: -

@ Aucun effet

Mat détruit
Ne peut plus se déplacer

NAVIRE DE LIGNE

Pas de dégats critiques

CHATEAU AVANT 5+ | PONT a4+ |(‘HATEAL’ ARRIERE 5+

1 batterie de Serres
d'Aigles détruite

Sous la Ligne De Flottaison 4+

ARMEMENT

Serres d'Aigles : 2 batteries tirant vers l'avant.
Regle de portée elfe (30 cm ). Pas de modificateur de Svg
Ne peut pas servir a repousser un abordage

REGLES SPECIALES

1 batterie de Serres
d'Aigles détruite

| HONNEURS

2.
A

Trés manoeuvrable:
Utilise le gabarit de virement de bord a 90°.

MOUVEMENT

VOILES 15 cm 2

MOVE>ATTACK>MOVE
ou MOVEx2 >ATTACK

par phase de combat

HAUTS-ELFES

EPERVIER
HAWKSHIP
EQUIPAGE DG: -

@ Aucun effet

Mat détruit
Ne peut plus se déplacer

NAVIRE DE LIGNE

Pas de dégats critiques

AVANT 5+ | PONT 4+

1 batterie de Serres 1 batterie de Serres
d'Aigles détruite d'Aigles détruite

Sous la Ligne De Flottaison 4+

® 2

ARMEMENT

Serres d'Aigles : 2 batteries tirant vers l'avant.
Regle de portée elfe (30 cm ). Pas de modificateur de Svg
Ne peut pas servir a repousser un abordage

REGLES SPECIALES

Trés manoeuvrable:
Utilise le gabarit de virement de bord a 90°.

MOUVEMENT

VOILES 15 cm &2

MOVE>ATTACK >MOVE
ou MOVEx2 >ATTACK
par phase de combat

HAUTS-ELFES

EPERVIER
HAWKSHIP
EQUIPAGE DG: -

@ Aucun effet

Mat détruit
Ne peut plus se déplacer

NAVIRE DE LIGNE

Pas de dégats critiques

CHATEAU AVANT 5+ | PONT 4+ |(‘HATEAL’ ARRIERE 5+

1 batterie de Serres 1 batterie de Serres
d'Aigles détruite d'Aigles détruite

Sous la Ligne De Flottaison 4+ | HONNEURS
ARMEMENT H

Serres d'Aigles : 2 batteries tirant vers l'avant.
Regle de portée elfe (30 cm ). Pas de modificateur de Svg
Ne peut pas servir a repousser un abordage

REGLES SPECIALES

Treés manoeuvrable:
Utilise le gabarit de virement de bord a 90°.

MOUVEMENT

VOILES 15 cm 2

MOVE>ATTACK>MOVE
ou MOVEx2 >ATTACK

par phase de combat

HAUTS-ELFES

EPERVIER
HAWKSHIP
EQUIPAGE DG: -

@ Aucun effet

Mat détruit
Ne peut plus se déplacer

NAVIRE DE LIGNE

Pas de dégats critiques

1 batterie de Serres
d'Aigles détruite

1 batterie de Serres
d'Aigles détruite
Sous la Ligne De Flottaison 4+

ARMEMENT

Serres d'Aigles : 2 batteries tirant vers 'avant.
Regle de portée elfe ( 30 cm ). Pas de modificateur de Svg
Ne peut pas servir a repousser un abordage

REGLES SPECIALES

Treés manoeuvrable:
Utilise le gabarit de virement de bord a 90°.

MOUVEMENT

VOILES 15 cm 2

MOVE>ATTACK>MOVE
ou MOVEx2>ATTACK

par phase de combat

HAUTS-ELFES NAVIRE DE LIGNE

EPERVIER
HAWKSHIP
EQUIPAGE DG: -

@ Aucun effet

Mat détruit
Ne peut plus se déplacer
Pas de dégats critiques

CHATEAU AVANT 5+ | PONT 4+ |(‘HATEAI’ ARRIERE 5+

1 batterie de Serres 1 batterie de Serres
d'Aigles détruite d'Aigles détruite

Sous la Ligne De Flottaison &+ | HONNEURS
ARMEMENT ﬂ

Serres d'Aigles : 2 batteries tirant vers l'avant.
Regle de portée elfe (30 cm ). Pas de modificateur de Svg
Ne peut pas servir a repousser un abordage

REGLES SPECIALES

Treés manoeuvrable:
Utilise le gabarit de virement de bord a 90°.

MOUVEMENT

VOILES 15 cm «2

MOVE>ATTACK>MOVE
ou MOVEx2>ATTACK

par phase de combat

HAUTS-ELFES NAVIRE DE LIGNE

EPERVIER
HAWKSHIP
EQUIPAGE DG: -

@ Aucun effet

Mat détruit
Ne peut plus se déplacer

Pas de dégats critiques

CHATEAU AVANT 5+ | PON 4+ | "HATEAU ARRIERE 5+

1 batterie de Serres 1 batterie de Serres
d'Aigles détruite d'Aigles détruite

Sous la Ligne De Flottaison &+ | HONNEURS

® 2

ARMEMENT

Serres d'Aigles : 2 batteries tirant vers l'avant.
Regle de portée elfe (30 cm ). Pas de modificateur de Svg

Ne peut pas servir a repousser un abordage
REGLES SPECIALES

Treés manoeuvrable:
Utilise le gabarit de virement de bord a 90°.




Zone détruite

Zone en feu

équipage niveau 0
équpage Ivl 1 ( marin )
équpage Ivl 2 ( Vétérant )

équipage Ivl 3 (Loup de mer

équipage Ivl 4 ( Forban)

équipage Ivl 5 ( élite )

FIE HEEOH KX

MOUVEMENT

Sur navire retardataire, lancez
1D6 + niveau d'equipage, sur 7+
il se déplace normalement

TIR
Quand vous tirez lancer 1D6 +
niveau d'équipage, sur 7+ vous

pouvez tirez 2 fois dans cette
phase

ABORDAGE

Ajoute son niveau au jet
d'abordage

d'origine de I'équipage

Ne fonctionne que sur le navire
d'origine de I'équipage

SORCIER

Si les 2 joueurs sont d'accord
le joueur elfe noir peut prendre
un sorcier du chaos placer sur
I'Arche Noire

ELFES-NOIRS

ARCHE NOIRE
BLACK ARK OF NAGGAROTH
EQUIPAGE

MAT DE MISAINE % | GRAND MAT

EI Aucun effet EI Aucun effet

Mat détruit Mit détruit
Vitesse réduite Vitesse réduite
de 7.5 em de 7.5 cm

Pas de dégats critiques Pas de dégats critiques

BATIMENT

TOURS DE COMBATS AVANT &+ ITOI‘R DE COMABT ARRIERE &+

détruite

3]

Bordée de
faucheuses
détruite

Batterie de faucheuses avant
détruite

Sous la Ligne De Flottaison

4+ | PONT 4+ | PORTAIL

(5]

4+

Vitesse de déplacement par
LT EE e
pour chaque Dmg subit
ARMEMENT
FAUCHEUSES : 1 batterie a 'avant et a l'arriére, 1 bordée
Lancer 1D6 pour le nombre de touches, un 1 est un raté pour ce tour
REGLES SPECIALES
A chaque attaque ( abordage, tir, éperonnage ) lancer 1D6 ( aprés le
déplacement et avant l'attaque ) sur 1 ou 2 l'attaque échoue ( les nains
ajoute +1 au résultat). Les navires avec un sorcier ignorent cette régle.
ILors d'un abordage lancer 1D6 par pion d'équipage sur 1 le pion est
tué avant 1'abordage. Peut écarter les autres navires en se déplacant.
[mmunisée aux sorts qui déplacent les navires (Rafale de vents, Blizard, etc..

MAGIE DU CHAOS ( 3 honneurs )

Au début de la partir, mélangez les cartes de
sort et de pouvoir. Le sorcier tire 6 cartes ( c'est
son maximum ), et mettre son pouvoir a 6 (maxi)

Le sorcier a un bonus de +1 pour lancer ou
dissiper un sort, il commence toujours le jeu
sur l'arche noire.

Pour lancer un sort, il doit avoir un résultat égal
ou supérieur a : 1D6 + nombre de carte de
pouvoir qu'il veut utilisé + bonus de sorcier

Une fois lancer les cartes de sorts et pouvoir
sont déffaussé ( que le sort est réussi ou pas ).
Un 1 au dé est toujours un échec.

Si le lancement rate ( pas dissipé ) lancez 1D6
par carte de pouvoir utilisée :

1 : le sorcier meurt

2-3 : niveau de pouvoir réduit de 1. Si il atteint 0
le sorcier meurt

4 + : Auncun effet

MOUVEMENT

VOILES 22.5 cm
MAGIE 15 cm

Toutes directions
Toutes orientations

4+ I MAT D'ARTIMON %

IEI Aucun effet

Mat détruit
Vitesse réduite
de 7.5 em

Pas de dégats critiques

Batterie de faucheuses arriére

Lancer 1D6 par
IE' escadre a l'intérieur.
Elles ne pourront

sortir que sur un
résultat de 4+

ELFES-NOIRS

MANTICORE
LORD

VOLANT

37,5 cm

CAVALIER

(6]

BLESSURES

Si le cavalier est touché. retirer
la figurine de la table de jeu.

Chagque touche cause 1 blessure.
Les touches suivantes ne causent

aucun dégat critique.

ATTAQUE A DISTANCE CORPS A CORPS

Pas utilisable contre les autres troupes
hériennes. Attaque en zone haute.
ancez 1D6 ;

-2 L ing de Mort rat ibl
1-2 Le p?lﬂg e Mort rate sa cible i
3 Le poing de Mort frappe une zone

immédiatement devant la cible

4 Le poing de Mort frappe une zone
immédiatement derriére la cible

5-6 Le poing de Mort touche la cible

Cause 1 pts de Dmg, avec un modificateur
de sauvegarde de -1

HONNEURS

Hl =

Bonus de +3 au corps a corps

S'il est l'attaquant, ajoute +1 pour un

Pour dissiper la magie du Chaos, I'adversaire
peut utiliser n'importe quel coolége de magie. Il

doit obtenir sur 1D6 un résultat égale ou supérieur

a la valeur de lancement du sort choisi - 1 par
carte de pouvoir utilisé. Si il fait 6 au dé, il réussi
automatiquement (un 1 est toujours un échec )

Le chaos peut dissiper tous les collége.
Fonctionne comme pour lancer un sort du chaos
avec les méme effets en cas d'échec.

Au début de la phase de magie au lieu de lancer
un sort ( vouspouvez dissiper ), pour chaque

carte de pouvoir déffaussé, vous pouvez

monter le niveau de pouvoir du sorcier de 1.

Récupére et déffausse ses cartes de magie a la

phase finale ( normalement), sauf qu'il ne peut
tirer que sont niveau de pouvoir de carte ( avec
3 de pouvoir il peut tirer 3 carte) et maxi 6 cartes.

ELFES-NOIRS VOLANT

MANTICORE
LORD

37,5 cm

CAVALIER

[¢]

BLESSURES

Hl =

Si le cavalier est touché, retirer
la figurine de la table de jeu.

Chaque touche cause 1 blessure.
Les touches suivantes ne causent

aucun dégat critique.

ATTAQUE A DISTANCE CORPS A CORPS

Pas utilisable contre les autres troupes
aériennes. Attaque en zone haute.
Lancez 1D6 :

1-2 Le poing de Mort rate sa cible

Bonus de +3 au corps a corps

S'il est l'attaquant, ajoute +1 pour un

i total de +4
3 Le poing de Mort frappe une zone

immeédiatement devant la cible

4 Le poing de Mort frappe une zone
immédiatement derriére la cible

5-6 Le poing de Mort touche la cible

Cause 1 pts de Dmg, avec un modificateur
de sauvegarde de -1

EQUIPAGE SPECIAUX

Beast-lord ( 2 honneurs ): Se situe sur arche noire ou
forteresse noire. Méme régle que pour amiral ou sorcier.
Permet d'ajouter +1 au invocation de monstre marin, non

cumulable avec le bonus de sorcier. Permet d'invoquer

un monstre pendant la phase de magie: lancez 1D6 par
Beast-lord si un 6 sort vous pouvez placer un seul monstre
( choisi aléatoirement parmis tous ) a 30 cm maxi d'un
Beast-lord. Si la carte est le triton il rejoint votre adversaire
si il peut le prendre ( race du bien ). Si vous réussissez

a invoquer un monstre de cette maniére vous ne pouvez
plus invoquer de monstre durant ce tour.

Triton : Si votre adversaire a un triton, Sur un 6 au jet de
bannissement de monstre, il prend le contrdle du

monstre marin s'il n'a pas encore joué ce tour. De plus

il ajoute +2 au lieu de +1 dans les réaction de monstre.
Si vous utilisez une pierre corrompu il peut choisir 2 sorts

en début de partie ( ne peut utilisez qu'un sort par tour )
Furie (1 honneur): Sur arche noire amirale, +1 en abord,
si vous gagnez un round en attaque lancez 1D6 sur 5+
vous tué 2 pions d'équipages au lieu d'un.

Source: http://www.orderofgamers.com/games/man-o-war/
Traduction et modification : Sebwalker




|:| équipage niveau 0

@ équpage Ivl 1 ( marin )
équpage Ivl 2 ( Vétérant )
équipage Ivl 3 (Loup de mer
équipage Ivl 4 ( Forban)

équipage Ivl 5 ( élite )

MOUVEMENT

Sur navire retardataire, lancez
1D6 + niveau d'équipage, sur 7+
il se déplace normalement

TIR

Quand vous tirez lancer 1D6 +
niveau d'équipage, sur 7+ vous
pouvez tirez 2 fois dans cette
phase

ABORDAGE

Ajoute son niveau au jet
d'abordage

d'origine de I'équipage

Ne fonctionne que sur le navire
d'origine de I'équipage

Source: http://www.orderofgamers.com/games/man-o-war/
Traduction et modification : Sebwalker

ELFES-NOIRS

FORTERESSE NOIRE
DEATH FORTRESS

Toutes directions
Toutes orientations

Elfes-noire ont un tir défensif de Ne peut pas s'échoné.

1D6 contre les volants.
Pas d'équipage, tout ce qui tue 1 pion d'équipage (magie, etc..), tue le monstre
4+

Le dragon subit
1 blessure

4+ | FORTERESSE 3+ I QUEUE
Le dragon échappe a
tout contréle et plonge
( retirer la figurine )

Le dragon subit
1 blessure

[4]

ORP. 4+

Le dragon subit
1 blessure

BLESSURES 4+

x Vitesse réduite de 2,5 cm
par blessure subit
ARMEMENT

FAUCHEUSES : 1 batterie tirant a 360°

Lancer 1D6 pour le nombre de touches, un 1 est un raté pour ce tour
REGLES SPECIALES

Regle des monstres : Pas de dégats critiques, en cas de touche avec

Svg ratée le monstre subit 1 blessure. Les zone ne sont pas détruite (

par exemple: 2 touches a la téte donne 2 pts de blessures sans dégats

critique ). Ne sont jamais en feu ( subissent un nombre équivalent de

blessures aa la place ).

[Abordages : Pas d'équipage. orienter le monstre la téte vers le navire qu'il

attaque ( ou I'attaquant ). Il jete 1D6 + nombre de case libre de son total de

blessures. Si le monstre romps labordage il bouge de 2.5 cm dans n'importe

(quelle direction. Si c'est le navire c'est lui qui bouge le monstre de 2.5 cm.

ELFES-NOIRS

MARAUDEUR

DOOMREAVER

NAVIRE DE LIGNE

MONSTRE 15 ¢cm

Toutes directions
Toutes orientations
Meéme sans équipage, les monstres Ne peut pas s'échoué
Elfes-noire ont un tir défensif de
1D6 contre les volants.

Pas d'équipage, tout ce qui tue 1 pion d'équipage (magie, etc..), tue le monstre

DRAGON 5+

5+ | MARAUDEUR

Le dragon échappe a
tout contréle et plonge
( retirer la figurine )

Le dragon subit
1 blessure

| HONNEURS

2

BLESSURES

REGLES SPECIALES
Régles des monstres : voir Forteresse Noire
Lorsque le maraudeur est en contact avec un navire
ennemis il peut, soit tenter un abordage ( voir Forteresse
noire ), soit entrée un frénésie, dans se cas lancer 1D6 :
1: L'adversaire peut bouger immé le de 15 cm et attaquer
tout ce qui est en contact avec hui, relancer 1D6 sur ce tableau avant I'attaque.
2:Le dragon ne peut pas attaquer pendant ce tour.
3:Vous allaquez 1 zone de volre choix, Svyg autorisée.
4: Vous attaquez 2 zones diférentes de votre choix, une Svg par zone
5: Vous attaquez 2 fois la méme zone de votre choix, 2 Svg autorisée, coup

critique applicable.

6: 1D6+1 attaques aléatoires en zone basse, malus de -1 2 la Sv
Lancez 1D6 4 la fin de la frénésie, sur un 1 retirez la figurine du jeu.
Si le dragon attaque une zone en feu, il subit 1 blessure.

Vitesse réduite de 5 cm
par blessure subit

No Ranged
Weapons

FORTERESSE NOIRE
DEATH FORTRESS

Toutes directions
Toutes orientations

équipage, les monstres % 5
s 5 Ne peut pas s'échoué

noire ont un tir défensif de
1D6 contre les volants.

Pas d'équipage, tout ce qui tue 1 pion d'équipage (magie, etc..), tue le monstre

4+

Le dragon subit
1 blessure

4+ | FORTERESSE 3+ I QUEUE
Le dragon échappe a
tout contréle et plonge
( retirer la figurine )

Le dragon subit
1 blessure

ORP. 4+

Le dragon subit
1 blessure

BLESSURES

ARMEMENT

FAUCHEUSES : 1 batterie tirant a 360
Lancer 1D6 pour le nombre de touches, un 1 est un raté pour ce tour
REGLES SPECIALES

Regle des monstres : Pas de dégats critiques, en cas de touche avec
Svg ratée le monstre subit 1 blessure. Les zone ne sont pas détruite (
par exemple: 2 touches a la téte donne 2 pts de blessures sans dégats
critique ). Ne sont jamais en feu ( subissent un nombre équivalent de
blessures a la place ).

[Abordages : Pas d'équipage, orienter le monstre la téte vers le navire qu'il
attaque ( ou l'attaquant ). Tl jete 1D6 + nombre de case libre de son total de
blessures. Si le monstre romps I'abordage il bouge de 2.5 cm dans n'importe
quelle direction. Si c'est le navire c'est lui qui bouge le monstre de 2.5 cm.

ELFES-NOIRS NAVIRE DE LIGNE

MARAUDEUR

DOOMREAVER MONSTRE 15 cm

Toutes directions
Toutes orientations
Méme sans équipage, les mon: Ne peut pas s'échousd
Elfes-noire ont un tir défensif’
1D6 contre les volants

Pas d'équipage, tout ce qui tue 1 pion d'équipage (magie, etc..), tue le monstre

DRAGON 5+ | MARAUDEUR 5+

Le dragon échappe a
tout contréle et plonge
( retirer la figurine )

Le dragon subit
1 blessure

5+

Vitesse réduite de 5 cm
par blessure subit

BLESSURES

REGLES SPECIALES
Regles des monstres : voir Forteresse Noire
Lorsque le maraudeur est en contact avec un navire
ennemis il peut, soit tenter un abordage ( voir Forteresse
noire ), soit entrée un frénésie, dans se cas lancer 1D6 :
1: L'adversaire peut bouger immédiatement le maraudeur de 15 cm et attaquer
tout ce qui est en contact avec Ini, relancer 1D6 sur ce tableau avant I'attaque.
2: Le dragon ne peut pas attaquer pendant ce tour.
us attaquez 1 zone de votre choix, Svg autorisée.
4: Vous attaquez 2 zones diférentes de votre choix, une Svg par zone
5:Vous attaquez 2 fois la méme zone de votre choix. 2 Svg autotisée, coup
critique applicable.
6: 1D6+1 attaques aléatoires en zone basse, malus de -1 a la Svg.
Lancez 1D6 a la fin de la frénésie, sur un 1 retirez la figurine du jeu.
Si le dragon attaque une zone en feu, il subit 1 blessure.

No Ranged
Weapons

FORTERESSE NOIRE
DEATH FORTRESS

Toutes directions
Toutes orientations
Ne peut pas s'échoué

1D6 contre les volants.
Pas d'équipage, tout ce qui tue 1 pion d'équipage (magie, etc..), tue le monstre
4+

Le dragon subit
1 blessure

4+ I FORTERESSE 3+ I QUEUE
Le dragon échappe a
tout contrdle et plonge
( retirer la figurine )

Le dragon subit
1 blessure

ORP 4+

Le dragon subit
1 blessure

BLESSURES

ARMEMENT

FAUCHEUSES : 1 batterie tirant a 360°

Lancer 1D6 pour le nombre de touches, un 1 est un raté pour ce tour
REGLES SPECIALES

Regle des monstres : Pas de dégats critiques, en cas de touche avec

Svg ratée le monstre subit 1 blessure. Les zone ne sont pas détruite (

par exemple: 2 touches a la téte donne 2 pts de blessures sans dégats

critique ). Ne sont jamais en feu ( subissent un nombre équivalent de

blessures aa la place ).

[Abordages : Pas d'équipage. orienter le monstre la téte vers le navire qu'il

attaque ( ou l'attaquant ). Tl jete 1D6 + nombre de case libre de son total de

blessures. Si le monstre romps I'abordage il bouge de 2.5 cm dans n'importe

quelle direction. Si c'est le navire c'est lui qui bouge le monstre de 2.5 cm.

ELFES-NOIRS

MARAUDEUR

DOOMREAVER

NAVIRE DE LIGNE

MONSTRE 15 em

Toutes directions
Toutes orientations
Ne peut pas s'échoué

Pas d'équipage, tout ce qui tue 1 pion d'équipage (magie, etc..), tue le monstre

DRAGON 5+ | MARAUDEUR 5+

Le dragon échappe a
tout contréle et plonge
( retirer la figurine )

Le dragon subit
1 blessure

| HONNEURS

2

5+

Vitesse réduite de 5 cm
par blessure subit

BLESSURES

REGLES SPECIALES
Reégles des monstres : voir Forteresse Noire
Lorsque le maraudeur est en contact avec un navire
ennemis il peut, soit tenter un abordage ( voir Forteresse
noire ), soit entrée un frénésie, dans se cas lancer 1D6 :
1: L'adversaire peut bouger immédiatement le maraudeur de 15 cm et attaquer
tout ce qui est en contact avee hu, relancer 1D6 sur ce tableau avant l'attaque.
2: Le dragon ne peut pas attaquer pendant ce tour.

< Vous altaquez 1 zone de volre choix, Svg aulorisée.

: Vous attaquez 2 zones diférentes de votre choix, une Svg par zone

: Vous attaquez 2 fois la méme zone de votre choix, 2 Svg autorisée, coup

critique applicable.

: 1D6+1 attaques aléatoires en zone basse, malus de -1 ala §°
Lancez 1D6 a la fin de la frénésie. sur un 1 retirez la figurine du jeu.
Si le dragon attaque une zone en feu, il subit 1 blessure.

No Ranged
Weapons



|:| équipage niveau 0

[]

équpage Ivl 1 ( marin )
équpage Ivl 2 ( Vétérant )
équipage Ivl 3 (Loup de mer

équipage Ivl 4 ( Forban)

équipage Ivl 5 ( élite )

MOUVEMENT

Sur navire retardataire, lancez
1D6 + niveau d'équipage, sur 7+
il se déplace normalement

TIR

Quand vous tirez lancer 1D6 +
niveau d'équipage, sur 7+ vous
pouvez tirez 2 fois dans cette
phase

ABORDAGE

Ajoute son niveau au jet
d'abordage

d'origine de I'équipage

Ne fonctionne que sur le navire
d'origine de I'équipage

Source: http://www.orderofgamers.com/games/man-o-war/
Traduction et modification : Sebwalker

UVEMENT

MONSTRE 15 cm

Toutes directions
Toutes orientations
Ne peut pas s'échoué

ELFES-NOIRS

MARAUDEUR

DOOMREAVER

NAVIRE DE LIGNE

juipage, les monstres
Elfes-noire ont un tir défensif de
1D6 contre les volants

Pas d'équipage, tout ce qui tue 1 pion d'équipage (magie, etc..), tue le monstre

DRAGON 5+ | MARAUDEUR 5+

Le dragon échappe a
tout controle et plonge
( retirer la figurine )

Le dragon subit
1 blessure

5+ | HONNEURS
Vitesse réduite de 5 em
par blessure subit

REGLES
Régles des monstres : voir Forteresse Noire
Lorsque le maraudeur est en contact avec un navire
ennemis il peut, soit tenter un abordage ( voir Forteresse
noire ), soit entrée un frénésie, dans se cas lancer 1D6 :
1: L'adversaire peut bouger immédiatement le maraudeur de 15 cm et attaquer
tout ce qui est en contact avec hi, relancer 1D6 sur ce tableau avant I'attaque.
Le dragon ne peut pas attaquer pendant ce tour.
Vous attaquez 1 zone de votre choix, Svg autorisée.
ous attaquez 2 zones diférentes de votre choix, une Svg par zone
5: Vous attaquez 2 fois la méme zone de votre choix, 2 Svg autorisée, coup
critique applicable.
6: 1D6+1 attaques aléatoires en zone basse, malus de -1 2 la Svg.
Lancez 1D6 4 la fin de la frénésie, sur un 1 retirez la figurine du jeu.
Si le dragon attaque une zone en feu, il subit 1 blessure.

No Ranged
Weapons

MOUVEMENT

MONSTRE 15 ¢m

Toutes directions
Toutes orientations
Ne peut pas s'échoué

ELFES-NOIRS NAVIRE DE LIGNE

MARAUDEUR

DOOMREAVER

1D6 contre les volants.

Pas d'équipage, tout ce qui tue 1 pion d'équipage (magie, etc..), tue le monstre

DRAGON

Le dragon subit
1 blessure

5+ | MARAUDEUR 5+

Le dragon échappe a
tout contréle et plonge
( retirer la figurine )

BLESSURES 5+

REGLES SPECIALES
Régles des monstres : voir Forteresse Noire
Lorsque le maraudeur est en contact avec un navire
ennemis il peut, soit tenter un abordage ( voir Forteresse
noire ), soit entrée un frénésie, dans se cas lancer 1D6 :
1: L'adversaire peut bouger immédiatement le maraudeur de 15 cm et attaquer
tout ce qui est en contact avec hui, relancer 1D6 sur ce tableau avant I'attaque.
2:Le dragon ne peut pas attaquer pendant ce tour.
3: Vous attaquez 1 zone de votre choix, Svg autorisée.
4: Vous attaquez 2 zones diférentes de votre choix, une Svg par zone
5: Vous attaquez 2 fois la méme zone de votre choix, 2 Svg autorisée, coup

critique applicable.

6: 1D6+1 attaques aléatoires en zone basse, malus de -1ala S
Lancez 1D6 a la fin de la frénésie. sur un 1 retirez la figurine du jeu.
Si le dragon attaque une zone en feu, il subit 1 blessure.

Vitesse réduite de 5 cm
par blessure subit

No Ranged
Weapons

MOUVEMENT

MONSTRE 15 em

Toutes directions
Toutes orientations
Ne peut pas s'échoué

ELFES-NOIRS NAVIRE DE LIGNE

MARAUDEUR
DOOMREAVER

-n0
1D6 contre les volan

Pas d'équipage, tout ce qui tue 1 pion d'équipage (u ie, etc..), tue le monstre

DRAGON

Le dragon subit
1 blessure

5+ | MARAUDEUR 5+

Le dragon échappe a
tout contréle et plonge
( retirer la figurine )

| HONNEURS

2

BLESSURES 5+

REGLES SPECIALES
Régles des monstres : voir Forteresse Noire
Lorsque le maraudeur est en contact avec un navire
ennemis il peut, soit tenter un abordage ( voir Forteresse
noire ), soit entrée un frénésie, dans se cas lancer 1D6 :
1: L'adversaire peut bouger immédiatement le maraudeur de 15 cm et attaquer
tout ce qui est en contact avec hui, relancer 1D6 sur ce tableau avant l'attaque.
: Le dragon ne peut pas attaquer pendant ce tout.
/ous attaquez 1 zone de votre choix, Svg autorisée.
Vous aftaquez 2 zones diférentes de votre choix. une Svg par zone
< Vous attaquez 2 fois la méme zone de votre choix, 2 Svg autorisée, coup
critique applicable.
6: 1D6+1 attaques aléatoires en zone basse, malus de -1 a la Svg.
Lancez 1D6 a la fin de la frénésie. sur un 1 retirez la figurine du jeu.
Si le dragon attaque une zone en feu, il subit 1 blessure.

Vitesse réduite de 5 cm
par blessure subit

No Ranged
Weapons

ELFES-NOIRS

MARAUDEUR
DOOMREAVER

NAVIRE DE LIGNE

MONSTRE 15 cm

Toutes directions
Toutes orientations
Méme sans équipage, les monstres Ne peut pas s'échoué
Elfes-noire ont un tir défensif de
1D6 contre les volants.

Pas d'équipage, tout ce qui tue 1 pion d'équipage (magie, etc..), tue le monstre

DRAGON

Le dragon subit
1 blessure

5+ | MARAUDEUR 5+

Le dragon échappe a
tout contréle et plonge
( retirer la figurine )

| HONNEURS

2

BLESSURES 5+

REGLES SPECIALES
Regles des monstres : voir Forteresse Noire
Lorsque le maraudeur est en contact avec un navire
ennemis il peut, soit tenter un abordage ( voir Forteresse
noire ), soit entrée un frénésie, dans se cas lancer 1D6 :
1: L'adversaire peut bouger immédiatement le maraudeur de 15 cm et attaquer
tout ce qui est en contact avec hu, relancer 1D6 sur ce tableau avant l'attaque.
2: Le dragon ne peut pas attaquer pendant ce tour.
/ous attaquez 1 zone de votre choix, Svg autorisée.
/ous attaquez 2 zones diférentes de votre choix, une Svg par zone
/ous attaquez 2 fois la méme zone de votre choix, 2 Svg autorisée, coup
critique applicable.
6: 1D6+1 attaques aléatoires en zone basse, malus de -1 a la Svg.
Lancez 1D6 a la fin de la frénésie, sur un 1 retirez la figurine du jeu.
Si le dragon attaque une zone en feu. il subit 1 blessure.

Vitesse réduite de 5 cm
par blessure subit

No Ranged
Weapons

MOUVEMENT

MONSTRE 15 cm

Toutes directions
Toutes orientations
Ne peut pas s'échoué

ELFES-NOIRS

MARAUDEUR

DOOMREAVER

AVIRE DE LIGNE

Meéme sans équip
Elfes-noire ont un tir ds
1D6 contre les vola

Pas d'équipage, tout ce qui tue 1 pion d'équipage (magie, etc..), tue le monstre

DRAGON 5+ | MARAUDEUR 5+
Le dragon échappe a

tout contréle et plonge

( retirer la figurine )

Le dragon subit
1 blessure

3 | HONNEURS
Vitesse réduite de 5 cm
par blessure subit

REGLES SPECIALES
Régles des monstres : voir Forteresse Noire
Lorsque le maraudeur est en contact avec un navire
ennemis il peut, soit tenter un abordage ( voir Forteresse
noire ), soit entrée un frénésie, dans se cas lancer 1D6 :
1: L'adversaire peut bouger immédiatement le marandeur de 15 cm et attaquer
tout ce qui est en contact avec Iui, relancer 1D6 sur ce tableau avant Iattaque.
2:Le dragon ne peut pas attaquer pendant ce tour.
/ous attaquez 1 zone de votre choix, Svg autorisée.
Jous attaquez 2 zones diférentes de votre choix, une Sve par zone
: Vous attaquez 2 fois la méme zone de votre choix, 2 Svg autorisée, coup
critique applicable.
6: 1D6+1 attaques aléatoires en zone basse, malus de -1 2 la Svg
Lancez 1D6 a la fin de la frénésie, sur un 1 retirez la figurine du jeu.
Si le dragon attaque une zone en feu, il subit 1 blessure.

No Ranged
Weapons

UVEMENT

MONSTRE 15 cm

Toutes directions
Toutes orientations
Ne peut pas s'échoué

ELFES-NOIRS

MARAUDEUR

DOOMREAVER

NAVIRE DE LIGNE

1D6 contre les volants.

Pas d'équipage, tout ce qui tue 1 pion d'équipage (magie, etc..), tue le monstre

DRAGON 5+ | MARAUDEUR 5+

Le dragon subit Le dragon échappe a
1 blessure tout controle et plonge
( retirer la figurine )

BLESSURES 5+

REGLES SPECIALES
Reégles des monstres : voir Forteresse Noire
Lorsque le maraudeur est en contact avec un navire
ennemis il peut, soit tenter un abordage ( voir Forteresse
noire ), soit entrée un frénésie, dans se cas lancer 1D6 :
1: L'adversaire peut bouger immédiatement le maraudeur de 15 cm et attaquer
tout ce qui est en contact avee lui, relancer 1D6 sur ¢e tableau avant I'attaque.
e dragon ne peut pas attaquer pendant ce tour.
7ous attaquez 1 zone de votre choix, Svg autorisée.
/ous attaquez 2 zones diférentes de votre choix, une Svg par zone
7ous attaquez 2 fois la méme zone de votre choix, 2 Svg autorisée, coup
critique applicable.
: 1D6+1 attaques aléatoires en zone basse, malus de -1 4 la Svg.
Lancez 1D6 a la fin de la frénésie, sur un 1 retirez la figurine du jeu.
Si le dragon attaque une zone en feu, il subit 1 blessure.

| HONNEURS

2

Vitesse réduite de 5 cm
par blessure subit

No Ranged
Weapons



|Z Zone détruite
EE Zone en feu

Enfant du chaos : - 1 par
- pion de ce type présent

Adorateur du Chaos

Homme béte : relancez le

premier mauvais jet de dés
de l'abordage *

Guerrier du chaos : +1 par
guerrier qui parcipe a
I'abordage *

Chevalier du chaos :

+ 2 par chevalier ET +1 par
guerrier qui participe a
I'abordage *

* Uniquement si ce type

TZEENTCH BATIMENT M N TZEENTCH BATIMENT M TEN CHAOS  VOLANT MOUVEMENT HONNEURS

TERREUR AILEE JUSQU'A TERREUR AILEE JUSQU'A DUC DU
GREAT WINGED TERROR 6D6 x 2,5 cm GREAT WINGED TERROR 6D6 x 2,5 cm CHANGEMENT 60 cm

EQUIACE MAXIMUM 1D6 PAR MAXIMUM 1D6 PAR

....- PION D'ENERGIE PION D'ENERGIE LORD OF CHANGE

CHATEAU AVANT CHATEAU ARRIERE CHATEAU AVANT Y V. CHATEAU ARRIERE CAVALIER 4+
5+ 5+ 5+ 5+ Chaque touche cause 1 blessure.
El Pas de dégats
critiques

Les touches suivantes ne causent
Pas de dégats Pas de dégats Pas de dégats
critiques critiques critiques
4+ | AILES

Pas de dégats aucun dégat critique.
critiques
4+ | AILES
El Pas de dégats critiques IEI Pas de dégats critiques El Pas de dégats critiques El Pas de dégats critiques

NIVEAU D'ENERGIE Chaque touches réduit I'énergie de 1 Pts | HONNEURS NIVEAU D'ENERGIE Chaque touches réduit I'énergie de 1 Pts | HONNEURS

= HEEEN 2 Ennnnn "6 %

MOUVEMENT MOUVEMENT ATTAQUE A DISTANCE CORPS A CORPS

Chaque point d'énergie domne droit a 1 lancer de dés que vous devez répartir entre le mouvement, Chaque point d'énergie donne droit a 1 lancer de dés que vous devez répartir entre le mouvement, Peut donner des cartes Pouvoir an
Tattaque e la régénératon. Le navire commence avee 6 Pts Lancez e nombre de D6 vouls, aies Tattaque e I régénération. Le navire commence avee 6 Pt. Lancez le nombre de DG voul, e Soreiie d CHal S PG b
Utilise le gabarit de virement de bord et ignore les effet du vent, Peut naviguer au dessus des obstacles Utilise le gabarit de virement de bord et ignore les effet du vent. Peut naviguer au dessus des obstacles moment durant la phase de magie,
(iles, etc..), dans ce cas lancez 1D6 sur un 1 retirez 1 Pts d'énergie. Applicable au tour suivant (iles, etc..), dans ce cas lancez 1D6 sur un 1 retirez 1 Pts d'énergie. Applicable au tour suivant Lancez 1D6 :

COMBAT COMBAT 1
Pour chaque Pts d'énergie non utilisé pour le mouvement, vous pouvez lancez Pour chaque Pts d'énergie non utilisé pour le mouvement, vous pouvez lancez
1 éclair de Tzeench. Utilise régle de portée normal, portée 22,5 em, arc de tir 1 éclair de Tzeench. Utilise régle de portée normal, portée 22,5 cm, arc de tir
360°. Pas de modif de Svg ( quelle que soit la distance ). Provoque 1 Pts de 360°. Pas de modif de Svg ( quelle que soit Ia distance ). Provoque 1 Pts de
dégat, coups critiques applicables. Ne peut pas repousser les abordages dégat, coups critiques applicables, Ne peut pas repousser les abordages

REGLES SPECIALES REGLES SPECIALES
[Au début de la phase de combat, le navire peut utiliser une partie ou la totalitée [Au début de 1a phase de combat, le navire peut utiliser une partie ou la totalitée
de ses dés d'énergie pour se régénérer plutot que de bouger ou combatire. de ses dés d'énergie pour se régénérer plutot que de bouger ou combatire.
Sur chaque résultat de 5+ le pavire répare 1 Pts d'énergie. Sur chaque résultat de 5+ le navire répare 1 Pts d'énergie.
(Quand Terreur détruite, disparait sans laissez de trace. Idem en cas de capture, Quand Terreur détruite, disparait sans laissez de trace. Idem en cas de capture,
mais 2 1a fin du tour. Les pion d'équipage qui I'on capturer se retrouve  la mer. mais 2 Ia fin du tour. Les pion d'équipage qui 'on capturer se retrouve a la mer
(Quand la Terreur gagne un round d'abordage. lancez 1D6 pour chaque pion [Quand la Terreur gagne un round d'abordage, lancez 1D6 pour chaque pion
d*équipage ennemi qu'elle a tué. Sur 5+ le pion devient une Horreur Rose et g d'équipage ennemi qu'elle a tué. Sur 5+ le pion devient une Horreur Rose et =
rejoint 'équipage de la Terreur. Chaque Horreur ajoute +1 au jet d'abordage. Special rejoint 'équipage de la Terreur. Chaque Horreur ajoute +1 au jet d'abordage Special

Pas de dégats

critiques

Bonus de +4 au corps 4 corps

Ses adversaires ( figurine et pas pion
d'équipage ) doivent obtenir 2+ sur 1D6
pour pouvoir riposter ( ne provoque pas de
pts de Dmyg si ils gagnent ) ou effecteur un
tir défensif. Relancez a chaque tour de
COIPS A Corps.

Le Duc est renvoyé dans le Warp.
Le Duc subit 1 blessure.

Le Sorcier regoit 1 Pts de Pouvoir.

Le Sorcier regoit 2 Pts de Pouvoir

Le Sorcier regoit 3 Pts de Pouvoir

=T BN UR XY

Le Sorcier regoit 4 Pts de Pouvoir

d'équipage mene I'abordage MAGIE DU CHAOS ( 3 honneurs ) CHAOS INDEPENDANT
Au début de la partir, mélangez les cartes de Pour dissiper la magie du Chaos, I'adversaire 6 TOUR FLEAU JUSQU'A
En cas de perte d'un pion lors sort et de pouvoir. Le sorcier tire 6 cartes ( c'est peut utiliser n'importe quel collége de magie. Il B‘A;SIEA(};OWER 3D6 x 2,5 cm
' ' ' ) - ) . . ) \ . MAXIMUM 1D6 PAR
d'un round d'abordage, c'est le son maximum ), et mettre son pouvoir & 6 (maxi)  doit obtenir sur 1D6 un résultat égale ou supérieur ....- Sl T
pion qui mene l'attaque, ou la Le sorcier a un bonus de +1 pour lancer ou a la valeur de lancement du sort choisi - 1 par ECTID TR 4+
défense, qui est perdu. dissiper un sort, il commence toujours le jeu carte de pouvoir utilisé. Si il fait 6 au dé, il réussi 5 EI
Pas de dégats critiques
dans la tour fléau. automatiquement ( un 1 est toujours un échec ) > | TOUR me‘“ £ l
Un navire ne peut recevoir que -
des récompenses du Chaos de  |Pour lancer un sort, il doit avoir un résultat égal Le chaos peut dissiper tous les collége. EI e e
la divinité qu'il sert. A raison d'unejou supérieur a : 1D6 + nombre de carte de Fonctionne comme pour lancer un sort du chaos 4 NIVEAU D'ENERGIE _ Chaque touches réduit Ménergie de 1 Pts | HONNEURS
maxi par case sous la ligne de pouvoir qu'il veut utilisé + bonus de sorcier avec les méme effets en cas d'échec. = . . E
flottaison, pas 2 fois la meme.
H . - . . MOUVEMENT
Une fois lancer les cartes de sorts et pouvoir Au début de la phase de magie au lieu de lancer 3 Cliague point  énegie domne droit & | lancer e dés que vous deves répartis cire ke mowvement,
o attaque et la régénération. Le navire commence avec 3 Pts. Lancez le nombre de D6 voulu, faites le
Terreur ailée ( sauf campagne ) |sont déffaussé ( que le sort est réussi ou pas ). un sort ( vous pouvez dissiper ), pour chaque SRERRITN i btk bbbl ok ik mehemconimes i bibie
. . . . L . (iles. etc..), dans ce cas lancez 1D6 sur un 1 retirez 1 Pts d'énergie. Applicable au tour suivant
Commence la partie avec un Un 1 au dé est toujours un échec. carte de pouvoir déffaussé, vous pouvez o coomis bouious kB oreic: i Chace: Sk Tinm et ol on caiﬁ.m ko b oeckr ol
ué.
équipage de 2 guerrier du chaos |Sile lancement rate ( pas dissipé ) lancez 1D6 monter le niveau de pouvoir du sorcier de 1.
par carte de pouvoir utilisée : 2 e e Y
D les o
Tour fleau ( sauf campagne ) 1 : le sorcier meurt Récupére et déffausse ses cartes de magie a la A ey
H . . . . . . " . de ses dés d'énergie pour se régénérer plutot que de bouger ou combattre.
Commence la partie avec un 2-3 : niveau de pouvoir réduit de 1. Si il atteint 0 phase finale ( normalement), sauf qu'il ne peut i Chaiee TEa i 5 e SO Ty DU, =
X ) ] ) ) (Quand Ia Tour détruite, chspami‘tésa“ns ax::':seuzl d(emu::e I;deren;:fe o fl: sy
Eqw.page de 2 adorateurs et 1 le sorcier meurt tirer que sont niveau de pouvoir de carte ( avec 1 3:;;:*‘*;01‘ ga-glée“gmt_jd%,;gx;rd:ge}m;&pm v o
sorcier du chaos 4 + : Auncun effet 3 de pouvoir il peut tirer 3 carte) et maxi 6 cartes. e I s Special

Source: http://www.orderofgamers.com/games/man-o-war/
Traduction et modification : Sebwalker



KHORNE BATIMENT MOUVEMENT KHORNE BATIMENT MOUVEMENT

de sorcier

) SAIGNEUR RAMES 15 cm SAIGNEUR RAMES 15 ¢cm
BLOODSHIP EN LIGNE DROITE 22,5 cm BLOODSHIP EN LIGNE DROITE 22,5 cm
EE Zone en feu Une flotte de Khorne peut dissiper un sort EQUIPAGE EQUIPAGE P -vies i place powr:1/2 mvemon

sur un résultat de 6 sur 1D6, ...... ......

Enfant du chaos : - 1 par PROUE CANGNa| S PONT |CHATEAU | PROUE CANONSIN e PONT | CHATEAU

pion de ce type présent NOTES

Une flotte de Khorne ne posséde jamais
|Z Zone détruite

[Peut virer sur place pour 1/2 mouvement
our 90°

Peut faire marche arriére jusqu'a Sem

Peut faire marche arriére jusqu'a Sem

CRANES INCENDIARES DETRUITS CRANES INCENDIARES DETRUITS
(QUAND CES 2 ZONES SONT DETRUITE (QUAND CES 2 ZONES SONT DETRUITE

Adorateur du Chaos

MARTEAU de | BANC de NAGE | BANC de NAGE | BANC de NAGE ;éggg;l de | BANC de NAGE | BANC de NAGE | BANC de NAGE
Homme béte : relancez le 3+ 4+ 4+ 3+ 4+ 4+
premier mauvais jet de dés

de I'abordage *

Vitesse -5 cm
(-75cm)

Vitesse -5 cm Marteau ne peut plis| Vitesse -5 cm Vitesse -5 cm
(-7.5em) (-7.5cm)

Sous la Ligne De Flottaison I HONNEURS Sous la Ligne De Flottaison & I HONNEURS

Guerrier du chaos : +1 par . . . = E . . . = E

uerrier qui parcipe a
g q p p ARMEMENT ET EPERONNAGE ARMEMENT ET EPERONNAGE
|'ab0rdage * Crénes incendiaire: ortée 15 em, 1 dé c!'gnaque., -1 de Svg Crénes incendiaire Portée 15 cm, 1 d& dfffltaque, -1 de Svg
Si la cible rate sa Svg, la zone est en feu. utilise la régle de portée. Si la cible rate sa Svg. la zone est en feu. utilise la régle de portée.
Martean de Khorne : Portée 15 cm, 1 dé d'attaque. Svg normale Martean de Khorne : Portée 15 cm, 1 dé d'attaque. Svg normale
Utilise la régle des portée, Si la cible rate sa Svg, la zone est incendiée,| Utilise la régle des portée, Si la cible rate sa Svg. la zone est incendiée.
Toutes les zones adjancentes (sauf Sous la ligne de flottaison) doivent Toutes les zones adjancentes (sauf Sous la ligne de flottaison) doivent
réussir une Svg ou étre incendiées aussi. réussir une Svg ou étre incendiées aussi.
Eperonnage : Doit parcourir les dernier 7.5 cm en ligne droite. Eperonnage : Doit parcourir les dernier 7.5 cm en ligne droite.
Lancer 1D6 : - Sur 1, 2, 3 le Saigneur frappe en zone basse ( attaque Lancer 1D6 : - Sur 1, 2, 3 le Saigneur frappe en zone basse ( attaque
normale avec 1 dé, Sgv de -2, 1 pts de Dmg ). normale avec 1 dé, Sgv de -2, 1 pts de Dmg ).
- Sur 4, 5, 6 le Saigneur frappe Sous la ligne de flottaison| -Sur 4, 5, 6 le Saigneur frappe Sous la ligne de flottaison

Marteau ne peut plus i Vitesse -5 cm
tirer / éperonner (-7.5cm) tirer / éperonner

Chevalier du chaos :
+ 2 par chevalier ET +1 par
guerrier qui participe a

' * svgde-1, dechec I 1D6 : . Svgde-1, diechec I 1D6 : .
I'abordage O It 3-5: 2pts, B: 3pts. deDme Special O bt 3-5: 2pts, 6: 3pts. de Dme Special
Une flotte de Khorne peut dissiper un sort sur un résultat de 6 sur 1D6 Une flotte de Khorne peut dissiper un sort sur un résultat de 6 sur 1D6
* Uniquement si ce type KHORNE  NAVIRE DE LIGNE MOUVEMENT KHORNE  NAVIRE DE LIGNE MOUVEMENT KHORNE  NAVIRE DE LIGNE MOUVEMENT
L4 H L]
d'équipage mene I'abordage L0 U IR VOB G LR VOTLES 15 cm [0l IR G WIN VOTILES 15 cm [ R VR C WD VOILES 15 cm

IRONSHARK IRONSHARK

RAMES 15 cm

[Peut virer sur place pour 1/2 mouvement
a90”

RAMES 15 cm ST R RAMES 15 cm

EQUIESSE Peut virer sur place pour 1/2 mouvement EQUIEACK [Peut virer sur place pour 1/2 mouvement HOUTE U
4.90° it

MACHOIRES 4+ | MAT 5+ | CHATEAU 4+ MACHOIRES &+ | MAT 5+ | CHATEAU 4+ MACHOIRES 4+ | MAT 5+ | CHATEAU 4+

En cas de perte d'un pion lors

d'un round d'abordage, c'est le
pion qui mene l'attaque, ou la

défense, qui est perdu.

Peut faire marche arriére jusqu'a Sem Peut faire marche arriére jusqu'a Sem Peut faire marche arriére jusqu'a Sem

- —n Mat détruit Mat détruit Anoom elfat Mat détruit
Ne peut plus naviguer Aneunieiiet Ne peut plus naviguer Ne peut plus naviguer
i i alavoile alavoile i lavoile
Un navire ne peut recevoir que Machoires e Machoires “ Mxchoies Pas e dégats crif
détruites Pas de dégats critiques détruites Pas de dégats critiques détruites Pas de dégats critiques

des récompenses du Chaos de

la divinité qu'il sert. A raison d'une
maxi par case sous la ligne de
flottaison, pas 2 fois la meme.

BA

DE

GE 5+

BANC DE NAGE §+%

Rames détruites
Ne peut plus naviguer
alarame

Rames détruites
Ne peut plus naviguer
alarame

Rames détruites
Ne peut plus naviguer
alarame

Sous la Ligne De Flottaison 5+ | HONNEURS Sous la Ligne De Flottaison 5+ ] RS Sous la Ligne De Flottaison 5+
Saigneur ( sauf campagne )

_JE 2 m= L E
Commence la partie avec un

eq ui page de 3 g uerrier du chaos ARMEMENT ARMEMENT ARMEMENT
Machoires : Le Requin doit étre en contact avec sa cible.

Provoque une attaque de 1 dé en zone basse. Svg de -1, si la cible
obtient 1 & son jet de Svg. la morsure inflige 2 Pts de dommages a la
zone au lieu de 1. Coups critiques applicablent.

Machoires : Le Requin doit &tre en contact avec sa cible. Machoires : Le Requin doit &tre en contact avec sa cible.
Provoque une attaque de 1 dé en zone basse. Svg de -1, si la cible

obtient 1 & son jet de Svg, la morsure inflige 2 Pts de dommages a la
zone au lieu de 1. Coups critiques applicablent.

Provoque une attaque de 1 dé en zone basse. Svg de -1, si la cible
obtient 1 & son jet de Svg. la morsure inflige 2 Pts de dommages a la
zone au lieu de 1. Coups critiques applicablent.

Requin ( sauf campagne )
Commence la partie avec un
Equipage de 2 adorateurs

REGLES SPECIALES REGLES SPECIALES REGLES SPECIALES

Une flotte de Khorne peut dissiper un sort sur Une flotte de Khorne peut dissiper un sort sur Une flotte de Khorne peut dissiper un sort sur
un résultat de 6 sur 1D6 No Ranged un résultat de 6 sur 1D6 [} Ranged un résultat de 6 sur 1D6 No Ranged
Weapons Weapons Weapons

Source: http://www.orderofgamers.com/games/man-o-war/
Traduction et modification : Sebwalker



) SLAANESH BATIMENT L i\ SLAANESH BATIMENT MOUVEMENT SLAANESH BATIMENT
Zone détruite

NEF MAUDITE NEF MAUDITE NEF MAUDITE
EEZone en feu

HELLSHIP VOILES 22.5 ecm HELLSHIP VOILES 22.5 cm HELLSHIP VOILES 22.5 em

VENT ARRIERE 22.5cm EQUIPAGE VENT ARRIERE 22.5cm EQUIPAGE VENT ARRIERE 22.5 cm

Enfant d u ChaOS -1 par | D'ARTIMON | MAT D'ARTIMON I MAT D'ARTIMON | MAT D'ARTIMON | MAT D'ARTIMON | MAT D'ARTIMON
i d ; ] pt MAT DE MISAINE % nOiT 4+ i 4+ MAT DE MISAINE % Bioit q+ bl 4+ MAT DE MISAINE |S% R 4+ Saiiie 4+
Ion de ce e presen
p yp p Aucun effet Aucun effet Aucun effet Aucun effet Aucun effet Aucun effet Aucun effet Aucun effet Aucun effet
Mat détruit Mat détruit Mit détruit Mit détruit Mit détruit Mit détruit Mat détruit Mat détruit Mt détruit
Vitesse réduite Vitesse réduite Vitesse réduite Vitesse réduite Vitesse réduite Vitesse réduite Vitesse réduite Vitesse réduite Vitesse réduite

de 7.5 cm de 7,5 cm de 7.5 cm de 7.5 em de 7.5 cm de 7.5 cm de 7.5 em de 7.5 cm de 7,5 cm

Adorateur du Chaos

Homme béte : relancez le
premier mauvais jet de dés
de I'abordage *

Pas de dégats critiques Pas de dégats critiques

CHATEAU AVANT 4+ | CHATEAU ARRIERE 4+

Pas de dégats critiques Pas de dégats critiques Pas de dégats critiques Pas de dégats critiques

Pas de dégats critiques

CHATEAU AVANT 4+ | CHATEAU ARRIERE 4+ CHATEAU AVANT 4+ | CHATEAU ARRIERE 4+

[3]

Pas de dégats critiques

Pas de dégats critiques

Ces deux zones doivent étre détruites pour détruire la
Radiance de Slaanesh

Ces deux zones doivent étre détruites pour détruire la
Radiance de Slaanesh

Radiance de Slaanesh

@ Ces deux zones doivent étre détruites pour détruire la

3]

PROUE 4% | ENCENSOIRS 4+ | roure 4+ PROUE 4% | ENCENSOIRS 4+ | rouvre 4+ PROUE 4% | ENCENSOIRS 4+ | roure 4+

1 . La seconde touche La seconde touche ™ La seconde touche ™

Guerterdu chos : 41 par (5] Jis
H H H 2 Slaanesh Slaanesh Slaanesh
guel"l"lel" q ul pal’CIpe a Sous la Ligne De Flottaison | HONNEURS Sous la Ligne De Flottaison i HONNEURS Sous la Ligne De Flottaison | HO! URS
1 *
abordage AE= X mm= L E 64
i - ARMEMENT ARMEMENT ARMEMENT

Cheva I Ier d u Ch aos " Radiance de Slaanesh : Portée 22,5 cm, tir a 360°. Jetez 1D6 pour chaque Radiance de Slaanesh : Portée 22.5 cm, tir a 360°. Jetez 1D6 pour chaque Radiance de Slaanesh : Portée 22,5 cm, tir & 360°. Jetez 1D6 pour chaque

pion d'équipage (résultat & obtenir variable suivant la distance): pion d'équipage (résultat a obtenir variable suivant la distance): pion d'équipage (résultat & obtenir variable suivant la distance):
02a75cm: 4+ 75415 cm: 5+ 152225em:6 0475 cm:4+ 75215 cm: 5+ 152225em:6 04 7.5cm: 4+ 75415 cm: 5+ 152225em:6

+ 2 par chevalier ET +1 par

. . .. N Faire un abordage normal ( jusqu'a la mort ) entre les pions toucher par la Faire un abordage normal ( jusqu'a la mort ) entre les pions toucher par la Faire un abordage normal ( jusqu'a la mort ) entre les pions toucher par la
guerrier qui par’t|C| pe a Radiance et les autres, si les traitres sont fués tien ne se passe, si les traitres Radiance et les autres, si les traitres sont fués rien ne se passe, si les traitres Radiance et les autres, si les traitres sont fués tien ne se passe, si les traitres
gagnent le navire est considéré comme capturé. Si la Neff qui a provoquer le gagnent le navire est considéré comme capturé. Si la Neff qui a provoquer le gagnent le navire est considéré comme capturé. Si la Neff qui a provoquer le
I' abord age * combat s'approche a 5 cm ou moins du navire, les pions rejoignent la Neff. combat s'approche 4 5 cm ou moins du navire, les pions rejoignent la Neff. combat s'approche a 5 cm ou moins du navire, les pions rejoignent la Neff.
Si l'autre joueur tente de reprendre son navire, les traitres ont +1 2 leur jet de Si l'autre joueur tente de reprendre son navire, les traitres ont +1 & leur jet de Si I'autre joueur tente de reprendre son navire, les traitres ont +1 4 leur jet de

dé. mais n'utilise pas les canons en défence. Les pions deviennent adorateurs dé. mais n'utilise pas les canons en défence. Les pions deviennent adorateurs dé, mais n'utilise pas les canons en défence. Les pions deviennent adorateurs

% . . Encens de Slaanesh : Dés qu'un navire est en constact avec une Neff, lancez Special esh : Dés qu'un navire est en constact avec une Neff, lancez Special [Encens de Slaanesh : Dés qu'un navire est en constact avec une Neff, lancez Special
U ni q ueme nt Sl ce type 1D6 par pion d'équipage, sur 5+ le pion rejoint la Neff et devient adorateur. 1D6 par pion d'équipage, sur 5+ le pion rejoint la Neff et devient adorateur. 1D6 par pion d'équipage, sur 5+ le pion rejoint la Neff et devient adorateur.

d'équipage mene I'abordage MAGIE DU CHAOS ( 3 honneurs ) T R O AT
Au début de la partir, mélangez les cartes de Pour dissiper la magie du Chaos, I'adversaire TOUR FLEAU JUSQU'A
En cas de perte d'un pion lors sort et de pouvoir. Le sorcier tire 6 cartes ( c'est peut utiliser n'importe quel coolége de magie. I 6 BANE TOWER 3D6 x 2,5 cm
d'un round d'abordage, c'est le son maximum ), et mettre son pouvoir & 6 (maxi)  doit obtenir sur 1D6 un résultat égale ou supérieur . .[i“'E..- Mgéﬂl\?’ig}\éb;g;;;gfi
pion qui mene l'attaque, ou la Le sorcier a un bonus de +1 pour lancer ou a la valeur de lancement du sort choisi - 1 par CRANDE TOUR
défense, qui est perdu. dissiper un sort, il commence toujours le jeu carte de pouvoir utilisé. Si il fait 6 au dé, il réussi 5
dans la tour fléau. automatiquement (un 1 est toujours un échec ) oot ol
Un navire ne peut recevoir que ot Ay _ |l S i
des récompenses du Chaos de  |Pour lancer un sort, il doit avoir un résultat égal Le chaos peut dissiper tous les collége.
la divinité qu'il sert. A raison d'unefou supérieur & : 1D6 + nombre de carte de Fonctionne comme pour lancer un sort du chaos 4 NIVEAU D'ENERGIE  Chaque touches réduit I'energie de 1 Pts | mox~zurs
maxi par case sous la ligne de pouvoir qu'il veut utilisé + bonus de sorcier avec les méme effets en cas d'échec. = . . E

flottaison, pas 2 fois la meme.

MOUVEMENT

Une fois lancer les cartes de sorts et pouvoir Au début de la phase de magie au lieu de lancer 3 T e eV S S s pmm—"
. , , . X L. T'attaque et la régénération. Le navire commence avec 3 Pts. Lancez le nombre de D6 voulu, faites le
Nef Maudite ( sauf campagne ) sont déffaussé ( que le sort est réussi ou pas ). un sort ( vouspouvez dissiper ), pour chaque total x 2,5 cm.
. . ) | Utilise le gabarit de virement de bord et ignore \gs effet du w:e}n\. 3&! naviguer au dessus d‘evs obstacles
Commence la partie avec un Un 1 au dé est toujours un échec. carte de pouvoir déffaussé, vous pouvez il ik ey e S R
Transporte toujours le Sorcier du Chaos. Sila Tour est détruite ou capturée et explose, le sorcier est
automatiquement tué.
équipage de 2 guerrier du chaos |Si le lancement rate ( pas dissipé ) lancez 1D6 monter le niveau de pouvoir du sorcier de 1. )Y .
2 ie non utilisé pour le mouvement, vous pouvez lancez
par carte de pouvoir utilisée : s e
. i ACUDE ; P REGLES SPECIALES
Tour fleau ( sauf campagne ) 1 : le sorcier meurt Récupeére et déffausse ses cartes de magie a la EREGLES SERCALES E—_—
. . « . . .. . . ' d dés d' lutot de boug: battre.
Commence la partie avec un 2-3 : niveau de pouvoir réduit de 1. Si il atteint 0 phase finale ( normalement), sauf qu'il ne peut e hmerindale e mte s T dbienle
. . . . . (Quand Ia Tour détruite, disparait sans laissez de trace. Idem en cas de capture,
Equipage de 2 adorateurs et 1 le sorcier meurt tirer que sont niveau de pouvoir de carte ( avec 1 iR AT i o, s o cAiiwigfagie il Don capiufer se Tetriuve 8 da
K (Quand la Tour gagne un round d'abordage, lancez 1D6 pour chaque pion
sorcier du chaos 4 + : Auncun effet 3 de pouvoir il peut tirer 3 carte) et maxi 6 cartes. T A T Sk R T Special

Source: http://www.orderofgamers.com/games/man-o-war/
Traduction et modification : Sebwalker



Zone détruite
EE Zone en feu

Enfant du chaos : - 1 par
pion de ce type présent

Adorateur du Chaos

Homme béte : relancez le
premier mauvais jet de dés
de I'abordage *

Guerrier du chaos : +1 par
guerrier qui parcipe a
I'abordage *

Chevalier du chaos :

+ 2 par chevalier ET +1 par
guerrier qui participe a
I'abordage *

* Uniquement si ce type
d'équipage mene I'abordage

En cas de perte d'un pion lors
d'un round d'abordage, c'est le

pion qui mene l'attaque, ou la
défense, qui est perdu.

Un navire ne peut recevoir que
des récompenses du Chaos de

la divinité qu'il sert. A raison d'une
maxi par case sous la ligne de
flottaison, pas 2 fois la meme.

Eventreur ( sauf campagne )
Commence la partie avec un

équipage de 2 Adorateurs

Faucheur ( sauf campagne )
Commence la partie avec un
Equipage de 2 adorateurs

Source: http://www.orderofgamers.com/games/man-o-war/
Traduction et modification : Sebwalker

MOUVEMENT

VOILES 15 cm

VENT ARRIERE 22.5 cm

RAMES 10 cm

EN LIGNE DROITE 15 cm

SLAANESH

EVENTREUR
HELLRAMMER

EQUIPAGE

RAMES: Peut virer sur place, 1/2 mouvement pour vire:

NAVIRE DE LIGNE

°, peut reculer jusqu'a 7.,

MAT 5+

Mat détruit
Ne peut plus naviguer a la voile

Pas de dégats critiques
EPERON 4% | PrROUE

Eperon détruit Canon
Ne peut plus détruit

éperonner

BANC DE . =
B | v B |cuateav [B¥

|[Rames détruites
e peut plus
naviguer 2 la ramd

Sous la Ligne De Flottaison [Se

=
MEMENT

Canon: 1 canon de proue

EPERONNAGE

Doit parcourir au moins 7.5 cm en ligne droite. Provoque une touche
aléatoire en zone basse sans Svg possible.

Si un navire entre en contact avec 1'éventreur. I'équipage de I'éventreur
doit lancer un abordage, pour le premier round les adorateurs ont un
bonus de +2. Les serviteur de Slaanesh n'abandonnent jamais, le
défenseur n'a jamais possibilité de contre-attaquer ou de fuir.

Ne peut recevoir que des récompenses du Chaos de Slaanesh

SLAANESH

FAUCHEUR
HELLSLICER

EQUIPAGE

RAMES: Peut virer sur place, 1/2 mouvement pour virer &

NAVIRE DE LIGNE

RAMES 15 cm

peut reculer jusqu'a

LAMES DE FAUX

I:I Premiére et seconde touches sans effet

I:l La troisiéme touche détruits les Lames de Faux

PROUE 5+ | BANC DE NAGE &% | CHATEAU 4+

Rames détruites
Ne peut plus
naviguer a la rame

Sous la Ligne De Flottaison 50

ARMEMENT

| HONNEURS

18

Lames de faux : Attaque de contact. uniquement en zone haute. Si pag
de zone haute les lames n'ont pas d'effet. Les zones types mats ou
voiles ont un modificateur de Svg de -1. Les lames ont 2 dés d'attaque|
Pour chaque raté lancer 1D6 :
1: Le Faucheur explose, tous navire dans un rayon de 7.5 cm subissent 1
touche en zone basse avec -1 de Svg. Placer un pion débris a I'endroit
ou se trouvait le Faucheur.
2: Les lames d'immobilisent, placer un pion Dmg sur la zone des lames.

3-5: Les lames s'immobtisent pour ce tour, le Faucheur ne subit aucun Dmg
No ranged
weapons

B: Relancez le dé d'attaque, vous pouvez tenter de toucher une zone basse.
[Ne peut recevoir que des récompenses du Chaos de Slaanesh

MOUVEMENT

VOILES 15 cm

VENT ARRIERE 22.5 cm

RAMES 10 cm

EN LIGNE DROITE 15 cm

SLAANESH NAVIRE DE LIGNE

EVENTREUR
HELLRAMMER

EQUIPAGE

RAMES: Peut virer sur place, 1/2 mouvement pour . peut reculer ju:

MAT

Mat détruit
Ne peut plus naviguer a la voile

Pas de dégats critiques
EPERON 4% | PrROUE

Eperon détruit Canon
Ne peut plus détruit

éperonner

5+ | EANCOEI I | CHATEAU 5+%
AGE
|[Rames détruites
& peut plus
naviguer 4 Ia ramg

Sous la Ligne De Flottaison [Se

ARMEMENT

Canon: 1 canon de proue

EPERONNAGE

Doit parcourir au moins 7.5 cm en ligne droite. Provoque une touche
aléatoire en zone basse sans Svg possible.

Si un navire entre en contact avec 1'éventreur. I'équipage de I'éventreur
doit lancer un abordage, pour le premier round les adorateurs ont un
bonus de +2. Les serviteur de Slaanesh n'abandonnent jamais, le
défenseur n'a jamais possibilité de contre-attaquer ou de fuir.

Ne peut recevoir que des récompenses du Chaos de Slaanesh

SLAANESH MOUVEMENT

FAUCHEUR
HELLSLICER

EQUIPAGE

RAMES: Peut virer sur place, 1/2 mouvement pour virer a

NAVIRE DE LIGNE

RAMES 15 cm

peut reculer jusqu'a

LAMES DE FAUX

I:I Premiére et seconde touches sans effet

I:l La troisiéme touche détruits les Lames de Faux

PROUE 5+ | BANC DE NAGE &% | CHATEAU 4+

Rames détruites
Ne peut plus
naviguer a la rame

| HONNEURS

x

Sous la Ligne De Flottaison

ARMEMENT

Lames de faux : Attaque de contact, uniquement en zone haute. Si pag
de zone haute les lames n'ont pas d'effet. Les zones types mats ou
wvoiles ont un modificateur de Svg de -1. Les lames ont 2 dés d'attaque |
Pour chaque raté lancer 1D6 :
1: Le Faucheur explose, tous navire dans un rayon de 7.5 cm subissent 1
touche en zone basse avec -1 de Svg. Placer un pion débris a I'endroit
ou se trouvait le Faucheur.
2: Les lames d'immobilisent, placer un pion Dmg sur la zone des lames.

3-5: Les lames s'immoblisent pour ce tour, le Faucheur ne subit aucun Dmg
No ranged
weapons

B: Relancez le dé d'attaque, vous pouvez tenter de toucher une zone basse.
[Ne peut recevoir que des récompenses du Chaos de Slaanesh

MOUVEMENT

VOILES 15 em

VENT ARRIERE 22.5 cm

RAMES 10 cm

EN LIGNE DROITE 15 cm

SLAANESH

EVENTREUR
HELLRAMMER

EQUIPAGE

RAMES: Peut virer sur place, 1/2 mouvement pour virer a 90

NAVIRE DE LIGNE

peut reculer jusqu'a 7,

MAT 5+

Mat détruit
Ne peut plus naviguer a la voile

Pas de dégats critiques

5+ |CHATEA(' 5+

|[Rames détruites]
Ne peut plus
naviguer a la ramq

| HONNEURS

MOUVEMENT

EPERON 4+ | PROUE

Eperon détruit
Ne peut plus

éperonner

5.. | BANC DE

détruit

Sous la Ligne De Flottaison

ARMEMENT

Canon: 1 canon de proue

EPERONNAGE

Doit parcourir au moins 7.5 cm en ligne droite. Provoque une touche
aléatoire en zone basse sans Svg possible.

Si un navire entre en contact avec I'éventreur. I'équipage de I'éventreur
doit lancer un abordage. pour le premier round les adorateurs ont un
bonus de | 2. Les serviteur de Slaanesh n'abandonnent jamais, le
défenseur n'a jamais possibilité de contre-attaquer ou de fuir.

Ne peut recevoir que des récompenses du Chaos de Slaanesh

SLAANESH

FAUCHEUR
HELLSLICER

EQUIPAGE

RAMES: Peut virer sur place, 1/2 mouvement pour virer a2 90°, peut reculer jusqu'a 7,5 c

NAVIRE DE LIGNE

RAMES 15 cm

LAMES DE FAUX 4+

I:I Premiére et seconde touches sans effet

I:l La troisieme touche détruits les Lames de Faux

PROUE 5+ | BANC DE NAGE % | CHATEAU 4+

[4]

Rames détruites
Ne peut plus
naviguer a larame

| HONNEURS

X

Sous la Ligne De Flottaison 5+

ARMEMENT

Lames de faux : Attaque de contact, uniquement en zone haute. Si pag
de zone haute les lames n'ont pas d'effet. Les zones types mats ou
wvoiles ont un modificateur de Svg de -1. Les lames ont 2 dés d'attaque |
Pour chaque raté lancer 1D6 :
1: Le Faucheur explose, tous navire dans un rayon de 7.5 em subissent 1
touche en zone basse avec -1 de Svg. Placer un pion débris a 'endroit
ou se trouvait le Faucheur.
2: Les lames d'immobilisent, placer un pion Dmg sur la zone des lames.

3-5: Les lames simmoblisent pour ce tour, le Faucheur ne subit aucun Dmg
No ranged
weapons

B: Relancez le dé d'attaque. vous pouvez tenter de toucher une zone basse.
[Ne peut recevoir que des récompenses du Chaos de Slaanesh




X Zone détruite
EB Zone en feu

Enfant du chaos : - 1 par
pion de ce type présent

Adorateur du Chaos

Homme béte : relancez le
premier mauvais jet de dés
de I'abordage *

Guerrier du chaos : +1 par
guerrier qui parcipe a
I'abordage *

Chevalier du chaos :

+ 2 par chevalier ET +1 par
guerrier qui participe a
I'abordage *

NURGLE BATIMENT

VOILES 15 ecm

ROUES 10 cm

Peut virer sur place pour 1/2
mouvement pour 90°

NURGLE BATIMENT

VOILES 15 ecm

ROUES 10 cm

Peut virer sur place pour 1/2
mouvement pour 90°

NURGLE

VOILES 1S cm
ROUES 10 cm

Peut virer sur place pour 1/2
mouvement pour 90°

4+ | MAT D'ARTIMON G4

IE' Aucun effet

MAT DE MISAINE |5+ | GRAND MAT

Izl Aucun effet El Aucun effet

Mat détruit Mat détruit Mat détruit
Vitesse réduite Vitesse réduite Vitesse réduite
de 5 em de Sem de5cm

Pas de dégats critiques

4+ | CATAPULTE ARRIERE |4+

Pas de dégats crifiques

CATAPULTE AVANT
4+ | ROUES 4+ | POUPE 5+ 7
Bordée de Catapulte 1“3 s;co;gtlm 1ed
a Peste détruite lgxese a ;ube:
4+ I HO

Sous la Ligne De Flottaison

Pas de dégats critiques

Catapulte & Peste arriére
détruite

Catapulte a peste avant
détruite

-]

RMEMENT
Catapulte a Peste : voir fiche de I' Ecraseur

Flot d'Immondices : A la fin du mouvement du Pestifere, placez le gabarit
Flot d'Tmmondices a l'arriére du navire ( reste en place jusqu'au déplacement

suivant). Tous navires qui n'appartient pas a Nurgle en contact est infecté par
Pourriture de Nurgle sur 1 & 3 sur 1D6. Tout navire impliqué dans un abordage|
avec le Pestifere est infecté par la Pourriture de Nurgle. 1 pion / round.

MAT DE MISAINE 5% | GRAND MAT

Izl Aucun effet El Aucun effet

4+ | MAT D'ARTIMON G4

IE' Aucun effet

Mat détruit Mat détruit Mait détruit
Vitesse réduite Vitesse réduite Vitesse réduite
de 5 em deScm de 5 cm

Pas de dégats critiques

4+ | CATAPULTE ARRIERE &4+

Catapulte a peste avant D

détruite
4+ | POUPE
La seconde

touche détruit le:
Roues a Aubes

Pas de dégats critiques Pas de dégats critiques

CATAPULTE AVANT

[2][ ]

PROUE 4+ | rROUES

Bordée de Catapulte
& Peste détruite
4+

Sous la Ligne De Flottaison

Catapulte a Peste arriére
détruite

5+

ARMEMENT
Catapulte a Peste : voir fiche de I' Ecraseur

Flot d'Immondices : A la fin du mouvement du Pestifere, placez le gabarit
Flot d'Tmmondices & l'arriére du navire ( reste en place jusqu'au déplacement
suivant). Tous navires qui n'appartient pas 2 Nurgle en contact est infecté par Ig
Pourriture de Nurgle sur 1 a 3 sur 1D6. Tout navire impliqué dans un abordage|
avec le Pestifere est infects par la Pourriture de Nurgle. 1 pion / round.

[Pourriture de Nurgle : Pendant la phase finale ( entre les incendies et le

MAT DE MISAINE 5% | GRAND MAT

Izl Aucun effet El Aucun effet
I:I Mit détruit I:l Mit détruit

Vitesse réduite Vitesse réduite
Pas de dégats critiques Pas de dégats critiques

de 5 cm deScm
CATAPULTE AVANT 4+ | CATAPULTE ARRIERE &+

[2][ ] [ ]

PROUE 4+ | rROUES 4+ | roure

. La seconde |
Izl Bg{d?e g?nia.:“p““e Ell:lxouche détruit le El
a Peste détruite Roues a Aubes
4 P I Ht EUI

Sous la Ligne De Flottaison

Hl =

ARMEMENT
Catapulte a Peste : voir fiche de I' Ecraseur
Flot d'L dices : A la fin du du Pestifere, placez le gabarit
Flot d'Immondices a I'arriére du navire ( reste en place jusqu'au déplacement
suivant). Tous navires qui n'appartient pas a Nurgle en contact est infecté par I
[Pourriture de Nurgle sur 1 & 3 sur 1D6. Tout navire impliqué dans un abordage|
avec le Pestifere est infecté par la Pourriture de Nurgle. 1 pion / round.

4+ | MAT D'ARTIMON | G#

IEI Aucun effet

Mit détruit
Vitesse réduite
de 5em

Pas de dégats critiques

Catapulte a Peste arriére
détruite

Catapulte & peste avant

[Pourriture de Nurgle : Pendant la phase finale ( entre les incendies et le

[Pourriture de Nurgle : Pendant la phase finale ( entre les incendies et le
é des retardataires ), lancez 1D6 pour chaques pions Pourriture :

1-2 : Retirez le pion
3 : Pas d'effet pendant ce tour

MAGIE DU CHAOS ( 3 honneurs )

Au début de la partir, mélangez les cartes de
sort et de pouvoir. Le sorcier tire 6 cartes ( c'est
son maximum ), et mettre son pouvoir a 6 (maxi)

déplacement des retardataires ), lancez 1D6 pour chaques pions Pourriture :
1-2 : Retirez le pion 4-5 : Retirez 1 pion d'équipage
3 : Pas d'effet pendant ce tour 6 : Subit 1 Dmg Sous ligne Flottaison

). lancez 1D6 pour chaques pions Pourriture :
4-5 : Retirez 1 pion d'équipage
6 : Subit 1 Dmg Sous ligne Flottaison

des retardatair

1-2 : Retirez le pion
3 : Pas d'effet pendant ce tour

4-5 : Retirez 1 pion d'équipage
6 : Subit 1 Dmg Sous ligne Flottaison

* Uniquement si ce type
d'équipage mene I'abordage

MOUVEMENT
JUSQU'A
3D6 x2,Scm

MAXIMUM 1D6 PAR
PION D'ENERGIE

CHAOS INDEPENDANT

TOUR FLEAU
BANE TOWER

EQUIPAGE

GRANDE TOUR

[4]

TOUR AVA

Pour dissiper la magie du Chaos, I'adversaire
peut utiliser n'importe quel coolége de magie. Il
doit obtenir sur 1D6 un résultat égale ou supérieur

En cas de perte d'un pion lors
d'un round d'abordage, c'est le

pion qui mene l'attaque, ou la a la valeur de lancement du sort choisi - 1 par

défense, qui est perdu.

Le sorcier a un bonus de +1 pour lancer ou
dissiper un sort, il commence toujours le jeu carte de pouvoir utilisé. Si il fait 6 au dé, il réussi
Pas de dé

dans la tour fléau. automatiquement ( un 1 est toujours un échec )

Un navire ne peut recevoir que 4% | TOUR ARRIERE

des récompenses du Chaos de
la divinité qu'il sert. A raison d'une
maxi par case sous la ligne de
flottaison, pas 2 fois la meme.

Pour lancer un sort, il doit avoir un résultat égal Le chaos peut dissiper tous les college.

ou supérieur a : 1D6 + nombre de carte de

Chaque touches réduit I'énergie de 1 Pts | HONNEURS

2

sic donne droit 4 1 lancer de dés que vous devez répartir entre le mouvement,
ration. Le navire commence avec 3 Pts. Lancez le nombre de D6 voulu, faites le

Fonctionne comme pour lancer un sort du chaos NIVEAU D'ENERGIE

pouvoir qu'il veut utilisé + bonus de sorcier avec les méme effets en cas d'échec.

Une fois lancer les cartes de sorts et pouvoir Au début de la phase de magie au lieu de lancer
sont déffaussé ( que le sort est réussi ou pas ).

Un 1 au dé est toujours un échec.

L'attaque et la rég

Pestifere ( sauf campagne ) un sort ( vouspouvez dissiper ), pour chaque

Commence la partie avec un

gabarit de virement de bord et ignore les effet du vent. Peut naviguer au dessus des obstacles

), dans ce cas lancez 1D6 sur un 1 retirez 1 Pts d'énergie. Applicable au tour suivant
Transporte toujours le Sorcier du Chaos. Sila Tour est détruite ou capturée et explose, le sorcier est

automatiquement fué.

carte de pouvoir déffaussé, vous pouvez

eéquipage de 3 guerrier du chaos [Sile lancement rate ( pas dissipé ) lancez 1D6 monter le niveau de pouvoir du sorcier de 1.

utilisé pour le mouvement, vous pouvez lancez
régle de portée normal, portée 22,5 cm, arc de tir
( quelle que soit Ia distance ). Provoque 1 Pts de
dégat, coups critiqus pplicables. Ne peut pas repousser les abordages

REGLES SPECIALES
Au début de la phase de combat, le navire peut utiliser une partie ou la totalitée
de ses dés d'énergie pour se régénérer plutot que de bouger ou combatire.
Sur chaque résultat de 5+ le navire répare 1 Pis d'énergie.
(Quand Ia Tour détruite, disparait sans laissez de trace. Idem en cas de capture,|
jmais a la fin du tour. Les pion d'équipage qui 'on capturer se retrouve & la mer.
Quand la Tour gagne un round d'abordage, lancez 1D6 pour chaque pion
d'équipage ennemi qu'elle a tué. Sur 5+ le pion devient une Horreur Rose et
rejoint 'équipage de la Tour.  Chaque Horreur ajoute +1 au jet d'abordage.

par carte de pouvoir utilisée :

Tour fleau ( sauf campagne ) 1 : le sorcier meurt Récupere et déffausse ses cartes de magie a la
Commence la partie avec un
Equipage de 2 adorateurs et 1

sorcier du chaos

2-3 : niveau de pouvoir réduit de 1. Si il atteint 0 phase finale ( normalement), sauf qu'il ne peut
le sorcier meurt

4 + : Auncun effet

tirer que sont niveau de pouvoir de carte ( avec

3 de pouvoir il peut tirer 3 carte) et maxi 6 cartes. Special

Source: http://www.orderofgamers.com/games/man-o-war/
Traduction et modification : Sebwalker



Zone détruite

Zone en feu

Enfant du chaos : - 1 par
pion de ce type présent

Adorateur du Chaos

Homme béte : relancez le
premier mauvais jet de dés
de I'abordage *

Guerrier du chaos : +1 par
guerrier qui parcipe a
I'abordage *

Chevalier du chaos :

+ 2 par chevalier ET +1 par
guerrier qui participe a
I'abordage *

* Uniquement si ce type
d'équipage mene I'abordage

En cas de perte d'un pion lors
d'un round d'abordage, c'est le

pion qui mene l'attaque, ou la
défense, qui est perdu.

Un navire ne peut recevoir que
des récompenses du Chaos de

la divinité qu'il sert. A raison d'une
maxi par case sous la ligne de
flottaison, pas 2 fois la meme.

Ecraseur ( sauf campagne )
Commence la partie avec un

équipage de 2 Adorateurs

Source: http://www.orderofgamers.com/games/man-o-war/
Traduction et modification : Sebwalker

VOILES 15 cm
ROUES 15 cm

Peut virer sur place pour 1/2 mouvement|

pour 90°
Peut reculer jusqu'a 7.5 cm

NURGLE

VOILES 15 cm

ROUES 15cm

Peut virer sur place pour 1/2 mouvement|
pour 90°

Peut reculer jusqu'a 7.5 cm

VOILES
ROUES

pour 90°

Peut virer sur place pour 1/2 mouvement|

Peut reculer jusqu'

15cm
15 ecm

a 7.5 cm

CATAPU

(5]
[ ]

TOUR DE SIEGE
4+

Si la Tour est
Sous la Ligne De Flottaison

détruite, 1'équipage

n'est plus protegé

des canons ennemis

pendant un abordage

ARMEMENT

Catapulte a Peste : Ligne de vue normale, ne peut pas tirer en courte portée,
pas de bonus de Svg a longue portée. tire toujours en zone haute siil y en a
une. Ne peut pas repousser un abordage. Faire Svg classique, si elle échoue
la cible subit 1 Dmg. la zone juste en dessous est touchée ( si plusieurs choix
possible lancer 1D6 : 1 & 3 zone gauche, 4+ zone de droite ) et a +1 de Svg, Ia
suivante +2, efc... jusqu'a la zone sous Ia ligne de flottaison. Si le projectile
traverse une zone deja détruite il la traverse sans Dmg. mais pas de +1 ala
Svg. Lancez 1D6 pour tous tirs réussis ( méme si aucun Dmg ) sur 5+ le
navire est infecté par la Pourriture de Nurgle.

Mat détruit

Chaque touche détruit 1 Catapulte
a Peste

ROUES A AUBES
4+

Roues détruites

Ne peut plus
naviguer avec les
Roues a Aubes

4+

Pourriture de Nurgle : Voir fiche dun Pestifere.

(Abordage : Tous navires impliqués dans un abordage avec I'Ecraseur est
infecté par la Pourriture de Nurgle ( 1 pion / round ).

Les navires abordés par un Ecraseur n'ont pas droit au bonus des canons en
défense.

NURGLE

Ne peut plus naviguer a la voile

CHATEAU ARRIERE

VOILES 15c¢m
ROUES 15cm

Peut virer sur place pour 1/2 mouvement
pour 90°
Peut reculer jusqu'a 7.5 cm

4+

| HONNEURS
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CATAPULTES

(5]
[ ]

TOUR DE SIEGE
4+

Si la Tour est
Sous la Ligne De Flottaison

détruite, I'équipage

n'est plus protegé

des canons ennemis

pendant un abordage

ARMEMENT

Catapulte a Peste :Ligne de vue normale, ne peut pas tirer en courte portée.
pas de bonus de Svg  longue portée. tire toujours en zone haute siil y en a
[une. Ne peut pas repousser un abordage. Faire Svg classique, si elle échoue
Ia cible subit 1 Dmg, la zone juste en dessous est touchée ( si plusieurs choix
[possible lancer 1D6 : 1 & 3 zone gauche, 4+ zone de droite ) eta +1 de Svg, la
suivante +2, efc... jusqu'a la zone sous la ligne de flottaison, Si le projectile
traverse une zone deja détruite il la traverse sans Dmg, mais pas de +1 2 la
Svg. Lancez 1D6 pour tous tirs réussis ( méme si aucun Dmg ) sur 5+ le
navire est infecté par la Pourriture de Nurgle.

4% | mar

Pas de déga

ROUES A AUBES
4+

Roues détruites

Mat détruit
Ne peut plus naviguer a la voile

Chaque touche détruit 1 Catapulte
a Peste

CHATEAU ARRIERE

4+

Ne peut plus
naviguer avec les
Roues a Aubes

4+

| HONNEURS
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Pourriture de Nurgle : Voir fiche du Pestifere.

JAbordage : Tous navires impliqués dans un abordage avec 'Ecraseur est
infecté par la Pourriture de Nurgle ( 1 pion / round ).

Les navires abordés par un Ecraseur n'ont pas droit au bonus des canons en
défense.

NURGLE

VOILES 15em
ROUES 15 c¢m

Peut virer sur place pour 1/2 mouvement
pour 90°
Peut reculer jusqu'a 7.5 cm

CATAPULTES

(5]
[ ]

TOUR DE SIEGE
4+
Izl Si la Tour est
Sous la Ligne De Flottaison

détruite, 'équipage
ARN

n'est plus protegé
des canons ennemis
pendant un abordage
‘Catapulte a Peste : Ligne de vue normale, ne peut pas tirer en courte portée.
[pas de bonus de Svg a longue portée. tire tonjours en zone haute siil y ena
une. Ne peut pas repousser un abordage. Faire Svg classique. si elle échoue
1a cible subit 1 Dmg, a zone juste en dessous est touchée ( si plusieurs choix
[possible lancer 1D6 : 1 & 3 zone gauche. 4+ zone de droite ) eta +1 de Svg. la
suivante +2, efc... jusqu'a la zone sous la ligne de flottaison. Si le projectile
traverse une zone deja détruite il la traverse sans Dmg. mais pasde +1ala
Svg. Lancez 1D6 pour tous tirs réussis ( méme si aucun Dmg ) sur 5+ le
navire est infecté par la Pourriture de Nurgle.

Pourriture de Nurgle : Voir fiche du Pestifere.

Chaque touche détruit 1 Catapulte Mat détruit

a Peste

Pas de dé,

ROUES A AUBES
4+

Roues détruites

Ne peut plus
naviguer avec les
Roues 4 Aubes

4+

JAbordage : Tous navires impliqués dans un abordage avec I'Ecraseur est
infecté par la Pourriture de Nurgle ( 1 pion / round ).

Les navires abordés par un Ecraseur n'ont pas droit au bonus des canons en
défense.

Ne peut plus naviguer a la voile

ats cri

CHATEAU ARRIERE

iques

4+

| HONNEURS
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4+ | MAT

Pas de

ROUES A AUBES
4+

Roues détruites
Ne peut plus

naviguer avec les
Roues a Aubes

CATAPUI

(5]
[ ]

TOUR DE SIEGE
4+

Si la Tour est
détruite. I'équipage
n'est plus protegé
des canons ennemis
pendant un abordage

TES

Mat détruit
Ne peut plus naviguer a la voile

Chaque touche détruit 1 Catapulte
a Peste

ats critiques

Sous la Ligne De Flottaison

H=

ARMEMENT
Catapulte a Peste :Ligne de vue normale. ne peut pas tirer en courte portée,
pas de bonus de Svg a longue portée, tire toujours en zone haute siil y en a
une. Ne peut pas repousser un abordage. Faire Svg classique. si elle échoue
Ia cible subit 1 Dmg, a zone juste en dessous est touchée ( si plusieurs choix
possible lancer 1D6 : 1 & 3 zone gauche. 4+ zone de droite ) eta +1 de Svg. la
suivante +2, etc... jusqu'a la zone sous Ia ligne de flottaison. Si le projectile
traverse une zone deja détruite il la traverse sans Dmg, mais pas de +1 ala
Svg. Lancez 1D6 pour tous tirs réussis ( méme si aucun Dmg ) sur 5+ le
navire est infecté par la Pourriture de Nurgle.

Pourriture de Nurgle : Voir fiche du Pestifere.

| HONNEURS
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4+

(Abordage : Tous navires impliqués dans un abordage avec I'Ecraseur est
infects par la Pourriture de Nurgle ( 1 pion / round ).

Les navires abordés par un Ecraseur n'ont pas droit au bonus des canons en
défense.

CATAPULTES

(5]
[ ]

TOUR DE SIEGE
4+

Si la Tour est
Sous la Ligne De Flottaison

détruite, 1'équipage

n'est plus protegé

des canons ennemis

pendant un abordage

ARMEMENT

Catapulte 4 Peste :Ligne de vue normale, ne peut pas tirer en courte portée.
[pas de bonus de Svg a longue portée. tire tovjours en zone haute siil y en a
une. Ne peut pas repousser un abordage. Faire Svg classique, si elle échoue
1a cible subit 1 Dmg, a zone juste en dessous est touchée ( si plusieurs choix
[possible lancer 1D6 : 1 & 3 zone gauche, 4+ zone de droite ) et a+1 de Svg, la
suivante +2, efc... jusqu'a la zone sous Ia ligne de flottaison. Si le projectile
traverse une zone deja détruite il la traverse sans Dmg, mais pas de +1 ala
Svg. Lancez 1D6 pour tous tirs réussis ( méme si aucun Dmg ) sur 5+ le
navire est infecté par la Pourriture de Nurgle.

Chaque touche détruit 1 Catapulte Mat détruit

a Peste

(6]

ROUES A AUBES
4+

Roues détruites

Ne peut plus
naviguer avec les
Roues a Aubes

4+

Pourriture de Nurgle : Voir fiche du Pestifere.

JAbordage : Tous navires impliqués dans un abordage avec I'Ecraseur est
infecté par la Pourriture de Nurgle ( 1 pion / round ).

Les navires abordés par un Ecraseur n'ont pas droit au bonus des canons en
défense.

NURGLE

VOILES

ROUES

pour 90°

Ne peut plus naviguer a la voile

Pas de dégats critiques

CHATEAU ARRIERE

Peut virer sur place pour 1/2 mouvement

Peut reculer jusqu'a 7.5 cm.

4+

| HONNEURS
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15 em
15 cm

CATAPULTES

(5]
[

TOUR DE SIEGE
4+

Si la Tour est
détruite, l'équipage
n'est plus protegé
des canons ennemis
pendant un abordage

4% | mar

(6]

ROUES A AUBES
4+

Roues détruites

Chagque touche détruit 1 Catapulte Mat détruit

a Peste

Ne peut plus
naviguer avec les
Roues a Aubes

Sous la Ligne De Flottaison

4+

e de vue normale, ne peut pas tirer en courte portée,

g & longue portée. tire toujours en zone haute siily en a
une. Ne peut pas repousser un abordage. Faire Svg classique, si elle échoue
Ia cible subit 1 Dmg, la zone juste en dessous est touchée ( si plusieurs choix
possible lancer 1D6 : 1 & 3 zone gauche, 4+ zone de droite ) et a +1 de Sve. la
suivante +2, etc... jusqu'a la zone sous la ligne de flottaison. Si le projectile
traverse une zone deja détruite il la traverse sans Dmg, mais pas de +1 ala
Sve. Lancez 1D6 pour tous tirs réussis ( méme si aucun Dmg ) sur 5+ le
navire est infecté par la Pourriture de Nurgle.

Pourriture de Nurgle : Voir fiche du Pestifere.

(Abordage : Tous navires impliqués dans un abordage avec I'Ecraseur est
infecté par la Pourriture de Nurgle ( 1 pion / round ).

Les navires abordés par un Ecraseur n'ont pas droit au bonus des canons en
défense.

Ne peut plus naviguer a la voile

Pas de dégats critiques

CHATEAU ARRIERE

4+

| HONNEURS
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Zone détruite
EE Zone en feu

Enfant du chaos : - 1 par
pion de ce type présent

Adorateur du Chaos

Homme béte : relancez le
premier mauvais jet de dés
de I'abordage *

Guerrier du chaos : +1 par
guerrier qui parcipe a
I'abordage *

Chevalier du chaos :

+ 2 par chevalier ET +1 par
guerrier qui participe a
I'abordage *

* Uniquement si ce type
d'équipage mene I'abordage

En cas de perte d'un pion lors
d'un round d'abordage, c'est le

pion qui mene l'attaque, ou la
défense, qui est perdu.

Un navire ne peut recevoir que
des récompenses du Chaos de

la divinité qu'il sert. A raison d'une
maxi par case sous la ligne de
flottaison, pas 2 fois la meme.

Galére ( sauf campagne )
Commence la partie avec un

équipage de 2 Adorateurs
et 1 recompense du chaos tiré

au hasard

Source: http://www.orderofgamers.com/games/man-o-war/
Traduction et modification : Sebwalker

CHAOS NAVIRE DE LIGNE

GALERE DE GUERRE

WARGALLEY

VOILES 15 cm

VENT ARRIERE 22.5 cm

RAMES 10 cm

EN LIGNE DROITE 15 cm

RAMES: Peut virer sur place, 1/2 mouvement pour virer 2 90°, peut reculer jusqu'a 5 cm

Récompenses du chaos : Chaque Galére commence le jeu avec 1 récompense du Chaos

tiré au hasard. Chaque esquadre ne peut étre affilier qu'a une seule puissance du Chaos.
Aucun navire ne peut avoir plus de récompenses que de cases sous la ligne de flottaison.
AFFILIATION RECOMPENSES DU CHAOS ( voir la cartes pour les détails )

CHAOS NAVIRE DE LIGNE

GALERE DE GUERRE

WARGALLEY

VOILES 15 em

VENT ARRIERE 22.5 cm

RAMES 10 cm

EN LIGNE DROITE 15 cm

CHAOS NAVIRE DE LIGNE

GALERE DE GUERRE

WARGALLEY

VOILES 15 cm

VENT ARRIERE 22.5 cm

RAMES 10 cm

EN LIGNE DROITE 15 cm

RAMES: Peut virer sur place, 1/2 mouvement pour virer a 90°, peut reculer jusqu'a 5 cm

Récompenses du chao:

tiré au hasard. Chaque esquadre ne peut étre affilier qu'a une seule puissance du Chaos.

Aucun navire ne peut avoir plus de récompenses que de cases sous la ligne de flottaison.
AFFILIATION RECOMPENSES DU CHAOS ( voir la cartes pour les détails )

Chaque Galére commence le jeu avec 1 récompense du Chaos

RAMES: Peut virer sur place, 1/2 mouvement pour virer a 90°, peut reculer jusqu'a 5 cm

Récompenses du chaos : Chaque Galére commence le jeu avec 1 récompense du Chaos

tiré au hasard. Chaque esquadre ne peut étre affilier qu'a une seule puissance du Chaos.

Aucun navire ne peut avoir plus de récompenses que de cases sous la ligne de flottaison.
AFFILIATION RECOMPENSES DU CHAOS ( voir la cartes pour les détails )

Izl Mat détruit
Ne peut plus naviguer 4 la voile

Pas de dégats critiques
CHATEAU AVANT 4+ | BANCS DE NAGE

Rames détruites
Ne peut plus naviguer a la rame

Canon détruit
Ne peut plus tirer

Sous la Ligne De Flottaison

5+

| HONNEURS
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ARMEMENT

Canon: 1 canon de proue

Le canon peut servir a repousser un abordage

Doit parcourir 7.5 cm mini sans virer de bord. L'enemie doit faire une
sauvegarde sous la ligne de flottaison, en cas d'échec lancer un dés :

1-3: 1pt, 4-5: 2pts, 6: 3pts.

CHAOS NAVIRE DE LIGNE

GALERE DE GUERRE

WARGALLEY

VOILES 15 cm

VENT ARRIERE 22.5 cm

RAMES 10 cm

EN LIGNE DROITE 15 cm

Mat détruit
Ne peut plus naviguer a la voile

Pas de dégats critiques

CHATEAU AVANT
@ Canon détruit

Ne peut plus tirer
Sous la Ligne De Flottaison

o=

ARMEMENT

4+ | BANCS DE NAGE

Rames détruites
Ne peut plus naviguer a la rame

5+

| HONNEURS

2

Canon: 1 canon de proue
Le canon peut servir a repousser un abordage
EPERONNAGE

Doit parcourir 7.5 cm mini sans virer de bord. L'enemie doit faire une
sauvegarde sous la ligne de flottaison, en cas d'échec lancer un dés :

1-3: 1pt, 4-5: 2pts, 6: 3pts.

CHAOS NAVIRE DE LIGNE

GALERE DE GUERRE

WARGALLEY

VOILES 15 ecm

VENT ARRIERE 22.5 cm

RAMES 10 cm

EN LIGNE DROITE 15 cm

Izl Mat détruit
Ne peut plus naviguer a la voile

Pas de ats critiques

CHATEAU AVANT | BANCS DE NAGE

Rames détruites
Ne peut plus naviguer a la rame

| HONNEURS

2

‘Canon détruit
Ne peut plus tirer

Sous la Ligne De Flottaison

5+

ARMEMENT

Canon: 1 canon de proue

Le canon peut servir a repousser un abordage

Doit parcourir 7.5 cm mini sans virer de bord. L'enemie doit faire une
sauvegarde sous la ligne de flottaison, en cas d'échec lancer un dés :

1-3: 1pt, 4-5: 2pts, 6: 3pts.

CHAOS NAVIRE DE LIGNE

GALERE DE GUERRE

WARGALLEY

VOILES 15 ecm

VENT ARRIERE 22.5 cm

RAMES 10 cm

EN LIGNE DROITE 15 cm

RAMES: Peut virer sur place, 1/2 mouvement pour virer a 90°, peut reculer jusqu'a 5 cm

Récompenses du chao

tiré au hasard. Chaque esquadre ne peut étre affilier qu'a une seule pui
e ne peut avoir plus de récompens ue de cases sous la

AFFILIATION RECOMPENSES DU CHAOS ( voir la cartes pour les détails )

Chaque Galére commence le jeu avec 1 récompense du Chaos
ance du Chaos.
ne de flottaison.

RAMES: Peut virer sur place, 1/2 mouvement pour virer a4 90°, peut reculer jusqu'a 5 cm

Récompenses du chaos

tiré au hasard. Chaque esquadre ne peut étre affilier qu'a une seule puissance du Chaos.

Aucun navire ne peut avoir plus de récompenses que de cases sous la ligne de flottaison.
AFFILIATION RECOMPENSES DU CHAOS ( voir la cartes pour les détails )

Chaque Galére commence le jeu avec 1 récompense du Chaos

Peut virer sur place, 1/2 mouvement pour virer a 9t

peut reculer jusqu'a 5 cm

Récompenses du chaos : Chaque Galére commence le jeu avec 1 récompense du Chaos

tiré au hasard. Chaque esquadre ne peut étre affilier qu'a une seule puissance du Chaos.

Aucun navire ne peut avoir plus de récompenses que de c: ous la ligne de flottaison.
AFFILIATION RECOMPENSES DU CHAOS ( voir la cartes pour les détails )

El Mat détruit
Ne peut plus naviguer a la voile

Pas de dégats critiques

CHATEAU AVANT | BANCS DE NAGE

Canon détruit
Ne peut plus tirer
Sous la Ligne De Flottaison

=

ARMEMENT

Rames détruites
Ne peut plus naviguer a la rame

5+

| HONNEURS

2

Canon: 1 canon de proue
Le canon peut servir a repousser un abordage
EPERONNAGE

Doit parcourir 7.5 cm mini sans virer de bord. L'enemie doit faire une|
sauvegarde sous la ligne de flottaison, en cas d'échec lancer un dés :

1-3: 1pt, 4-5: 2pts, 6: 3pts.

Izl Mat détruit
Ne peut plus naviguer a la voile

Pas de dégats critiques

CHATEAU AVANT
@ Canon détruit

Ne peut plus tirer
Sous la Ligne De Flottaison

=

| BANCS DE NAGE

Rames détruites
Ne peut plus naviguer a la rame

5+

| HONNEURS

2

Canon: 1 canon de proue
Le canon peut servir a repousser un abordage
EPERONNAGE

Doit parcourir 7.5 cm mini sans virer de bord. L'enemie doit faire une
sauvegarde sous la ligne de flottaison, en cas d'échec lancer un dés :

1-3: 1pt, 4-5: 2pts, 6: 3pts.

Izl Mat détruit

Ne peut plus naviguer a la voile
Pas de dégats critiques
Canon détruit
Ne peut plus tirer

Sous la Ligne De Flottaison

ARMEMENT

| BANCS DE NAGE

Rames détruites
Ne peut plus naviguer a la rame

5+

| HONNEURS

24

Canon: 1 canon de proue
Le canon peut servir a repousser un abordage
EPERONNAGE

Doit parcourir 7.5 cm mini sans virer de bord. L'enemie doit faire une
sauvegarde sous la ligne de flottaison, en cas d'échec lancer un dés :

1-3: 1pt, 4-5: 2pts, 6: 3pts.




|Z Zone détruite
EE Zone en feu

équipage niveau 0
équpage Ivl 1 ( marin )
équpage Ivl 2 ( Vétérant )
équipage Ivl 3 (Loup de mer|

équipage Ivl 4 ( Forban)

[ =] [ [<] = O

équipage Ivl 5 ( élite )

MOUVEMENT

Sur navire retardataire, lancez
1D6 + niveau d'équipage, sur 7+
il se déplace normalement

TIR

Quand vous tirez lancer 1D6 +

niveau d'équipage, sur 7+ vous
pouvez tirez 2 fois dans cette
phase

ABORDAGE

Ajoute son niveau au jet d'abordag

Ne fonctionne que sur le navire
d'origine de I'équipage

Peut recevoir des récompenses
du chaos. A raison d'1 maxi par

case sous la ligne de flottaison.
Pas 2 fois la méme. Pas de
cartes batiments. Régles maison ;
Récompense d'Hashut

NAINS DU CHAOS BATIMENT MOUVEMENT NAINS DU CHAOS BATIMENT MOUVEMENT NAINS DU CHAOS VOLANT MOUVEMENT HONNEURS

THUNDERFIRE BATTLEBARGE
EQUIPAGE

LANCE-ROQUETTES 4+ | PONT S+ |(‘HE)IINEE 5+ LANCE-ROQUETTES 4+ | PONT 5% |(‘HE)IINEE 5+ CAVALIER 5+ BLESSURES

1 et 2 touches : Aucun effet

(6]

MACHINES

3 touche : Nombre de
touches /2

4 touche : Lance-Roquettes

La premiére ] La premiére A
touche est y touche est 3
i Vitesse 5 = o Vitesse s -7.5cm
£ -7.5cm 2 -7.5em

Sous la Ligne De Flottaison %

HEN =

ARMEMENT
Lance-Roquettes: Portée 30 cm, utilise dé d'artillerie ( résultat =
nombre de touches ). Vise zone haute ou basse. 1 Svg normal par
touche ( régle portée Elfe ). En cas de MISFIRE, lancez 1D6 :

1 : Lancez dé d'artillerie = Nombre de touches sur zone Lance-
Roquettes du  navire. Svg normal. Si encore MISFIRE le navire
explose ( pion débris ).

: Lancez dé d'artillerie = Nombre de touches aléatoire sur le navire
( zone haute ou basse choisi par adversaire ). Svg normal. Si
encore MISFIRE  le navire explose ( pion débris ).

: Lancez 1D6 = Nombre de touches aléatoire sur le navire ( zone

haute ou  basse choisi par adversaire ). Svg normal.

4 : 1 Pts de Dmg dans la zone Lance-Roquettes.

: Le Lance-Roquettes ne peut pas tirer ce tour ni le suivant.

: Le Lance-Roquettes ne peut pas tirer ce tour.

MAGIE DU CHAOS ( 3 honneurs )

Au début de la partir, mélangez les cartes de
sort et de pouvoir. Le sorcier tire 6 cartes ( c'est
son maximum ), et mettre son pouvoir a 6 (maxi)

»

w

NS

Le sorcier a un bonus de +1 pour lancer ou
dissiper un sort, il commence toujours le navire
amiral.

Pour lancer un sort, il doit avoir un résultat égal
ou supérieur a : 1D6 + nombre de carte de
pouvoir qu'il veut utilisé + bonus de sorcier

Une fois lancer les cartes de sorts et pouvoir
sont déffaussé ( que le sort est réussi ou pas ).
Un 1 au dé est toujours un échec.

Si le lancement rate ( pas dissipé ) lancez 1D6
par carte de pouvoir utilisée :

1 : le sorcier meurt

2-3 : niveau de pouvoir réduit de 1. Si il atteint O
le sorcier meurt

4 + : Auncun effet

Peut virer sur place de 90° pour
1/2 mouvement

Peut reculer jusqu'a 5 cm

2

VAISSEAU ORGUE \WNIN i @ERSY GRAND TAURUS
THUNDERFIRE BATTLEBARGE
EQUIPAGE

45 cm

Peut virer sur place de 90° pour
1/2 mouvement

CREAT TAURUS
RIDER

Peut reculer jusqu'a 5 cm

Let2 touches : Aucun effet IEI IEI Si le cavalier est touché, retirer . . x
3 Srehins Min e ds la figurine de la table de jeu.

touches /2
4 touche : Lance-Roquettes

POUPE PROUE | MUNITIONS cHINES| MACHINES | POUPE GRAND TAURUS

4+ 4+

[5]

4+

Chaque touche cause 1 blessure.
Les touches suivantes ne causent
aucun dégat critique.

Vitesse - 7.5

HONNEURS Sous la Ligne De Flottaison I HONNEURS ATTAQUE A DISTANCE CORPS A CORPS

HEN =

ARMEMENT

Lance-Rogquettes: Portée 30 cm, utilise dé d'artillerie ( résultat =

nombre de touches ). Vise zone haute ou basse. 1 Svg normal par

touche ( régle portée Elfe ). En cas de MISFIRE, lancez 1D6 :

1 : Lancez dé d'artillerie = Nombre de touches sur zone Lance-

Roquettes du  navire. Svg normal. Si encore MISFIRE le navire

explose ( pion débris ).

: Lancez dé d'artillerie = Nombre de touches aléatoire sur le navire
(zone haute ou basse choisi par adversaire ). Svg normal. Si
encore MISFIRE  le navire explose ( pion débris ).

: Lancez 1D6 = Nombre de touches aléatoire sur le navire ( zone

haute ou  basse choisi par adversaire ). Svg normal.

: 1 Pts de Dmg dans la zone Lance-Roquettes.

: Le Lance-Roquettes ne peut pas tirer ce tour ni le suivant.

: Le Lance-Roquettes ne peut pas tirer ce tour.

Tromblon : Bonus de +3 au corps a corps

Contre les navires lancez 1D6, sur un
résultat de 6 retirez 1 pion d'équipage.

Contre les troupes aérienne, faire un
jet pour touche classique ( 1 dé ). Une
attaque réussi inflige 1 blessure.

Le tromblon peut étre utilisé en tir
défensif contre d'autre troupes
aériennes qui attaqueraient le Grand
Taurus.

NAINS DU CHAOS BATIMENT MOUVEMENT

Pour dissiper la magie du Chaos, I'adversaire 6 BARGE TREMBLEMER \vgN 3J 51 §) 28 (1 0 1)
GREAT LEVELLER
EQUIPAGE

a la valeur de lancement du sort choisi - 1 par [RENBEENIER
carte de pouvoir utilisé. Si il fait 6 au dé, il réussi 5 | Tst&2nd Aucun effet
automatiquement (un 1 est toujours un échec )

peut utiliser n'importe quel collége de magie. Il
doit obtenir sur 1D6 un résultat égale ou supérieur

Peut virer sur place de 90° pour
1/2 mouvement

Peut reculer jusqu'a 5 cm

3rd Tremblemer détruit

Le chaos peut dissiper tous les college. PROUE | MUNITIONS |MACHIN] s MACHINES | POUPE
Fonctionne comme pour lancer un sort du chaos 4 - 2
avec les méme effets en cas d'échec. ;t:lugzpest ]
critique Vitesse- Sem|  Vitesse- 5 cm
. . . 1 18
Au début de la phase de magie au lieu de lancer s “‘“*" -

3 Sous la Ligne De Flottaison HO\ URS

EEN= "6

ARMEMENT
Tremblemer :Portée min 15 cm, portée max 60 cm. Ne peut pas viser une zong
vide. Peut tirer sur cible non visible et par dessus navires et obstacles. Vérifier
1a portée aprés le choix de cible ( si hors de portée le navire ne tir pas pendant
ce tour ), puis lancer les dés de dispersion et d'artillerie. Toutes cible sous le
Gabarit, méme partiellement et subit 4 touches, Svg normal. Zone haute ou
basse au choix du joueur Nain du Chaos. Relancez tous jet de localisation raté,
[HIT = Placer le gabarit Tremblemer sur la cible.

[Fléche = Déplacer le gabarit de dé d'artillerie x 2,5 cm. Direction de la fleche
MISFIRE = Lancez 1D6 et appliquez le résultat suivant :

un sort ( vous pouvez dissiper ), pour chaque
carte de pouvoir déffaussé, vous pouvez

monter le niveau de pouvoir du sorcier de 1.

Récupére et déffausse ses cartes de magie a la

phase finale ( normalement), sauf qu'il ne peut L © Placez le gabarit Tremblemer sur la barge.
2 Lancez 2 dégats critiques, appliquez le résultat le plus grave au navire.
H H H 3 1 L: 1 dégat critic 3 li le résulat .
tirer que sont niveau de pouvoir de carte ( avec 1 T e o s ey Y 4
. . . S = L " T bl " subit 1 t he, Svg ale.
3 de pouvoir il peut tirer 3 carte) et maxi 6 cartes. Feicomerraim e Special

Source: http://www.orderofgamers.com/games/man-o-war/
Traduction et modification : Sebwalker



|:| équipage niveau 0

@ équpage Ivl 1 ( marin )
équpage Ivl 2 ( Vétérant)
équipage Ivl 3 (Loup de mer
équipage Ivl 4 ( Forban)

équipage Ivl 5 ( élite )

MOUVEMENT

Sur navire retardataire, lancez
1D6 + niveau d'équipage, sur 7+
il se déplace normalement

TIR

Quand vous tirez lancer 1D6 +
niveau d'équipage, sur 7+ vous
pouvez tirez 2 fois dans cette
phase

ABORDAGE

Ajoute son niveau au jet d'abordagsd
Ne fonctionne que sur le navire
d'origine de I'équipage

Peut recevoir des récompenses
du chaos. A raison d'1 maxi par
case sous la ligne de flottaison.
Pas 2 fois la méme. Pas de
cartes batiments.

Régles maison : Il est possible
d'utiliser les récomp. d'Hashut

Source: http://www.orderofgamers.com/games/man-o-war/
Traduction et modification : Sebwalker

NAINS DU CHAOS NAVIRE DE LIGNE

EN LIGNE DROITE 15 cm

THUNDERROLLER
EQUIPAGE

Peut virer sur place de 90° pour
1/2 mouvement

Peut reculer jusqu'a 7.5 cm

5+

CANON

@ Canon détruit

ROULETONERRE SUPERSTRUCTURE

4+ 4+

@ Rouleau détruit

Sous la Ligne De Flottaison

H=

ARMEMENT

Canon: 1 canon de proue
Le canon peut servir a repousser un abordage
REGLES SPECIALES

Pour chaque 2.5 cm complet de mouvement effectué en
ligne droite avant d'éperonner sa cible, le Rouletonerre
inflige 1 attaque en zone basse. Sans modif de Svg.

4+ | CHEMINEE

MACHINES

5+
1st touche
Aucun effet
2nd touche
Navire immobilisé

4+

Par exemple si il avance de 11 cm en ligne droite avant
d'atteindre sa cible il inflige 4 attaques en zone basse.

Special

NAINS DU CHAOS NAVIRE DE LIGNE

BRISE-COQUE
HULL DESTROYER
EQUIPAGE

MOUVEMENT

VAPEUR 15 cm|

Peut virer sur place de 90° pour
1/2 mouvement

Peut reculer jusqu'a 5 cm

BELIER

4+ |PRO('E 5+ | POTENCE
1st touche
Aucun effet
2nd touche
Belier détruit

4% | MacHINES 5%
Les cibles font Vitesse réduite
leurs Svga-1au de 7.5 cm
lieu de -2

CHAUDIERE 4+

Vitesse réduite
de7.5cm

4+

| HONNEURS

2

Sous la Ligne De Flottaison

ARMEMENT

Pas d'armes a distance.

EPERONNAGE

Lorsque le Brise-coques arrive au contact de I'enemi. Il peut utiliser
son belier pour 1 touche en zone basse avec modif de Svg de -2 qui
fait 1 Dmg.

Si 1a cible rate sa Svg, elle est repoussé de 7.5 cm en direction
opposé au Brise-coque. Le Brise-coque peut rester en contact avec la
cible si il le veut.

Si la cible est repoussé vers un autre navire, les deux subissent 1
touche aléatoire en zone basse et stop tous mouvements. Si elle est
repoussé vers une ile, elle s'échoue.

No Ranged
Weapons

NAINS DU CHAOS NAVIRE DE LIGNE

THUNDER-ROLLER EN LIGNE DROITE 15 cm

EQUIPAGE

CANON

Peut virer sur place de 90° pour
1/2 mouvement

Peut reculer jusqu'a 7.5 em

5+

MACHINES
5+

1st touche
Aucun effet

2nd touche
Navire immobilisé

| HONNEURS

2

4+

Izl Rouleau détruit

Sous la Ligne De Flottaison

H=

ARMEMENT

Canon: 1 canon de proue
Le canon peut servir a repousser un abordage
REGLES SPECIALES

Pour chaque 2,5 ecm complet de mouvement effectué en
ligne droite avant d'éperonner sa cible, le Rouletonerre
inflige 1 attaque en zone basse. Sans modif de Sveg.

4+

Par exemple si il avance de 11 cm en ligne droite avant
d'atteindre sa cible il inflige 4 attaques en zone basse.

Special

NAINS DU CHAOS NAVIRE DE LIGNE UVEMENT

HULL-DESTROYER
EQUIPAGE

4+ |PRO['E5‘|' |POTENCE

Peut virer sur place de 90° pour
1/2 mouvement

Peut reculer jusqu'a 5 cm

BELIER 4+ |)IA(‘H]?\'ES 5+

Les cibles font
leurs Svga-1au
lieu de -2

Vitesse réduite
de7.5cm

1st touche
Aucun effet

2nd touche
Belier détruit CHAUDIERE &+

Vitesse réduite
de 7.5 cm

4+

| HONNEURS

2+

Sous la Ligne De Flottaison

ARMEMENT

Pas d'armes a distance.

EPERONNAGE

Lorsque le Brise-coques arrive au contact de 'enemi. Il peut utiliser
son belier pour 1 touche en zone basse avec modif de Svg de -2 qui
fait 1 Dmg.

Si la cible rate sa Svg, elle est repoussé de 7.5 cm en direction
opposé au Brise-coque. Le Brise-coque peut rester en contact avec la
cible si il le veut.

Si la cible est repoussé vers un autre navire, les deux subissent 1
touche aléatoire en zone basse et stop tous mouvements. Si elle est
repoussé vers une ile, elle s'échoue.

No Ranged
Weapons

NAINS DU CHAOS NAVIRE DE LIGNE

THUNDER-ROLLER EN LIGNE DROITE 15 cm

EQUIPAGE

CANON

@ Canon détruit

ROULETONERRE SUPERSTRUCTURE
4+ 4+

IZI Rouleau détruit

Sous la Ligne De Flottaison

o=

ARMEMENT

Peut virer sur place de 90° pour
1/2 mouvement

Peut reculer jusqu'a 7.5 cm

44 | coEvineE B

MACHINES
5+

1st touche
Aucun effet

2nd touche
Navire immobilisé

| HONNEURS

2

4+

Canon: 1 canon de proue
Le canon peut servir a repousser un abordage
REGLES SPECIALES

Pour chaque 2.5 cm complet de mouvement effectué en
ligne droite avant d'éperonner sa cible, le Rouletonerre
inflige 1 attaque en zone basse. Sans modif de Svg.

Par exemple si il avance de 11 cm en ligne droite avant
d'atteindre sa cible il inflige 4 attaques en zone basse.

Special

NAINS DU CHAOS NAVIRE DE LIGNE

BRISE-COQUE
HULL DESTROYER
EQUIPAGE

BELIER 4% [PROUES# | POTENCE
1st touche
Aucun effet
2nd touche
Belier détruit

MOUVEMENT

VAPEUR 15 cm|

Peut virer sur place de 90° pour
1/2 mouvement

Peut reculer jusqu'a 5 cm

4% | MmacHINES 5%
Les cibles font Vitesse réduite
leurs Svga-1au de 7.5 cm
lieu de -2

CHAUDIERE 4+#

Vitesse réduite
de 7.5 cm

4+

| HONNEURS

2

Sous la Ligne De Flottaison

ARMEMENT

Pas d'armes a distance.

EPERONNAGE

Lorsque le Brise-coques arrive au contact de I'enemi. Il peut utiliser
son belier pour 1 touche en zone basse avec modif de Svg de -2 qui
fait 1 Dmg.

Si la cible rate sa Svg, elle est repoussé de 7.5 cm en direction
opposé au Brise-coque. Le Brise-coque peut rester en contact avec la
cible si il le veut.

Si la cible est repoussé vers un autre navire, les deux subissent 1
touche aléatoire en zone basse et stop tous mouvements. Si elle est
repoussé vers une ile, elle s'échoue.

No Ranged
Weapons



Seul les Brulepeste peuvent
avoir des recompenses du chaos
de Nurgle uniquement ( maxi 1
case sous la ligne de flottaison,
pas 2 fois la meme ). Pas de
carte batiments

TEST DE MORAL : A chaque
coup critique lancez 1D6 :

0-1 : Le navire perd 1D6 pion
d'équipage
2 : Le navire perd 2 pions d'équip,
3 : Le navire perd 1 pion d'équip,
4-8 : Auncun effet
modificateurs : +1 si Maleneff
+ 1 si vermines de choc
- 1 si Esclave

Esclave : Un equipage constitué

d'esclave a -1 en abordage

Guerriers du clan : Aucun effet
Vermines de choc : +1 en abord.

Rat ogre : donne +2 en abordage
En cas de perte de pion
c'est le Ro qui est détruit
en premier

Assassin : Permet de tuer un
pion "personnage" ( ex : amiral,
sorcier... ) sur 5+ sur 1D6. Ce
jet est fait avant la résolution de
I'abordage. Déffaussez aprés
usage que l'attaque est réussi
ou non.

SKAVEN BATIMENT

ROUE 15 c¢m

Marche avant / Marche arriére
Pas affecté par le vent

Peut inverser son Mvt a volonté

Utilise Gabarit de virement de Bord|

EQUIPAGE

Ro:. .

SKAVEN BATIMENT

ROUE 15 c¢m

Marche avant / Marche arriére
Ro: . . Pas affecté par le vent
Peut inverser son Mvt a volonté

X Utilise Gabarit de virement de Bord|

EQUIPAGE

VOLUME

PROPHETE
GRIS

SEIGNEUR
DE GUERRE

SEIGNEUR
DE GUERRE

Doit tester leur moral a chaque fois que le navire recoit un coup critique

4+ |ROUE A AUBES 5%

Vitesse réduite
de2.5cm

ROUE A AUBES §#% | CLOCHE

Vitesse réduite priseemen
de 2.5 cm

D Aucun effet
D Cloche détruite

Vitesse réduite
de 5em

El Vitesse réduite

Sous la Ligne De Flottaison

HENE=

CLOCHE HURLANTE : Arc de tir 3607, ne repousse pas les abordages. Jetez un nombre
de dé = volume de la cloche +2. Il faut obtenir des doubles avec les dés. Portée = la somme
du + grand double x 2.5 cm. Double 1 : La zone de la cloche est complétement détruite.
Double 2 : Tous navires enemis a portée qui n'a pas bougé ne peuvent pas se déplacer ce tou]
Double 3 : Tous navires enemis a portée qui n'a pas tiré, ne peuvent pas le faire ce tour
Double 4 : Tous na: enemis a portée subissent 1 touche aléatoire ( Svg normal )
Double 5 : Tous navires enemis 4 portée perdent 1 pion d'équipage
Double 6:Tous navires enemis a portée lance 1D6 sur le tableau des dégat critique. Localisez
les incendies aléatoirement ( relancez les échecs, jusqu'a qu'une zone soit touché )

Appliquez le résultat le plus haut en premier. Quand la cloche sonne, le volume monte de +1
(applicable au tour suivant ). Si la cloche ne sonne pas. le volume baisse de -1.

4+

ROUE A AUBES §#% | CLOCHE 4+% |[ROUE A AUBES 5+

Vitesse réduite
de 2.5 cm

Vitesse réduite

Aucun effet de2.5cm

D Aucun effet
D Cloche détruite

Vitesse réduite
de 5em

4+

Sous la Ligne De Flottaison

CLOCHE HURLANTE : Arc de tir 3607, ne repousse pas les abordages. Jetez un nombre
de dé = volume de la cloche +2. Il faut obtenir des doubles avec les dés. Portée = la somme
du + grand double x 2.5 cm. Double 1 : La zone de la cloche est complétement détruite.
ous navires enemis a portée qui n'a pas bougé ne peuvent pas se déplacer ce tou]
ous navires enemis a portée qui n'a pas tiré, ne peuvent pas le faire ce tour
ous navires enemis a portée subissent 1 touche aléatoire ( Svg normal )
Double 5 : Tous navires enemis 4 portée perdent 1 pion d'équipage
Double 6:Tous navires enemis a portée lance 1D6 sur le tableau des dégat critique. Localisez
les incendies aléatoirement ( relancez les échecs, jusqu'a qu'une zone soit touché )

Appliquez le résultat le plus haut en premier. Quand la cloche sonne, le volume monte de +1
(applicable au tour suivant ). Si la cloche ne sonne pas. le volume baisse de -1.

NOTES

RECRUTEMENT EQUIPAGE

Points Guermiers . hepcines
depenses  Esclaves  desclans de choe
100L z ¥ 13
2000° } "] |
1oon” 20 20 3

Un seul type d'équipage par navire

Un seul type d'équipage par navire d'une
méme escadre.

Les rats Ogre et les assassins peuvent
étre placer sur n'inporte quel navire
quel que soit I'équipage, a raison d'un
maximum par navire pour le rat ogre, et
d'un maximum par escadre pour
I'assassin. Vous ne pouvez avoir qu'un
seul assassin par tranche de 500 pts

Double2a4:
Double 5a6:

MAGIE SKAVEN

2 types de sorcier : Champion prophete ( 2 honneurs )

Maitre prophete (3 honneurs) ( +1 pour lancer/dissiper)

£ Ne peut avoir qu'un seul sorcier placé sur la Malenef amirale.
Commence la partie avec 24 pions malepierre et ses 8 cartes
de magie en main.

Doit obtenir un résultat égal ou supérieur a la valeur de lancement
du sort sur 1D6 + 1 par pion malepierre utilisé. Un 1 au dé est
toujours un echec. Aprés le lancement, le sort et la malepierre
sont défaussés que le lancement est réussi ou non.

En cas d'échec au lancement ( pas dissipé ) lancer 1D6 par pion
malepierre utilisé, effet cumulatif :

Double 1: Tous les sorts encore en main se déclenche sur le

navire et le prophete est mort.
Vous perdez 1D6 pion malepierre
Bonus de +1 au prochain lancer de sort

Quand il n'y a plus de malepierre retirez du jeu tous les sorts
que le sorcier ne peu plus lancer ( 7+ ou 8+ suivant le sorcier ).

Pour dissiper la magie skaven. Pour chaque paire

carte de magie ( quel que soit la couleur )
défausser I'adversaire a +1 ( ex : 2 carte dissipe

sur 6, 4 carte sur 5+, etc) + bonus niveau sorcier
Les cartes sont renouvelablent a la fin du tour
normalement. Les sorcier du chaos dissipent
normalement, mais un 6 au dé n'est pas une
réussite automatique.

Pour dissiper le joueur skaven doit obtenir 7+

sur 1D6 + bonus du sorcier + Nb de pion de
malepierre utilisé (a définir avant de lancer le dé).
Jetez 1D6 par pion de malepierre consommé sur
le tableau des échecs de lancement de sort, et
appliquer les effet ( la dissipation peut réussir
quand méme )

Un prophete gris ne recupere pas ses cartes

de magie en phase finale, mais uniqguement
lorsque sa main est vide, il les récupére alors

N
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Source: http://www.orderofgamers.com/games/man-o-war/
Traduction et modification : Sebwalker




Seul les Brulepeste peuvent
avoir des recompenses du chaos
de Nurgle uniquement ( maxi 1
case sous la ligne de flottaison,
pas 2 fois la meme ). Pas de
carte batiments

TEST DE MORAL : A chaque
coup critique lancez 1D6 :

0-1 : Le navire perd 1D6 pion
d'équipage

2 : Le navire perd 2 pions d'équip,

3 : Le navire perd 1 pion d'équip,

4-8 : Auncun effet

modificateurs : +1 si Maleneff
+ 1 si vermines de choc
- 1 si Esclave

Esclave : Un equipage constitué
d'esclave a -1 en abordage

Guerriers du clan : Aucun effet
Vermines de choc : +1 en abord.

Rat ogre : donne +2 en abordage
En cas de perte de pion
c'est le Ro qui est détruit
en premier

Assassin : Permet de tuer un
pion "personnage" ( ex : amiral,
sorcier... ) sur 5+ sur 1D6. Ce
jet est fait avant la résolution de
I'abordage. Déffaussez apres
usage que l'attaque est réussi
ou non.

SKAVEN NAVIRE DE LIGNE

ROUE 20 cm

Marche avant / Marche arriére
Pas affecté par le vent

Peut inverser son Mvt a volonté

X Utilise Gabarit de virement de Bord

Ro:. A:.

EQUIPAGE

SKAVEN NAVIRE DE LIGNE

ROUE

Marche avant / Marche arriére
Pas affecté par le vent
Peut inverser son Mvt a volonté

Ro:. A:.

EQUIPAGE

X Utilise Gabarit de virement de Bord

SKAVEN NAVIRE DE LIGNE

20 cm ROUE 20 cm

Marche avant / Marche arriére
Pas affecté par le vent

Peut inverser son Mvt a volonté

Utilise Gabarit de virement de Bord

EQUIPAGE

Ro. .

Doit tester leur moral a chaque fois que le navire recoit un coup critique

Exsor [@% | POTENCE B4 [MACHINES 4+ |
@V itesse réduite|
. Aucun effet de 10 cm
Encensoir
détruit

ROUE

5+

Vitesse réduite]
de 10 cm

Sous la Ligne De Flottaison

Encensoir : Aprés déplacement du navire placez le Gabarit Brulepeste
a l'avant du navire. Tous navires ( amis méme Skaven, enemis )
touché méme partiellement est touché, lancez 1D6 :

1-4: Aucun effet.

5- 6 : Retirez 1 pion d'équipage au navire.

5+

Permet également d'attaquer un navire en contact, et qui se trouve
sous le gabarit, avec le Brulepeste.

Provoque 1 touche en zone haute ou basse, Svg classique.

Aucun effet durant un abordage, ne peut pas repousser un abordage.

ROUE
2D6x2,5cm

Ro:. £

> . Marche avant / Marche arriére
Pas affecté par le vent
Peut inverser son Mvt & volonté

EQUIPAGE

Utilise Gabarit de virement de Bord

En cas de double, le navire ne peut ni se déplacer, ni tirer pour ce tour

Doit tester leur moral a chaque fois que le navire recoit un coup critique

OURELLE 4

Izl Lance-Feu détruit

ROUE A AUBES 4+%
@ Immobilisé

IALEFLAMME 5§+

La premiére touche
est un coup critique

automatique

Sous la Ligne De Flottaison

Lance-Feu : 1 tirant vers l'avant, ne peut pas repousser les abordages

Utilise le gabarit Lance-Feu . La premiére figurine sous le
gabarit, méme particllement. est touchée.

5+

3 attaques avec modif de Svg de -1. Si la Svg rate, placer un incendie
dans la zone. Pas de coups critiques.

En cas de double sur les 3 attaques, le Crache-Feu explose et coule.
Placer 1 pion débris. Résoudre l'attaque avant I'explosion.

Source: http://www.orderofgamers.com/games/man-o-war/
Traduction et modification : Sebwalker

Vitesse réduite|
de 10 cm

Aucun effet

Encensoir
détruit

Sous la Ligne De Flottaison

Encensoir : Aprés déplacement du navire placez le Gabarit Brulepeste
a l'avant du navire. Tous navires ( amis méme Skaven, enemis )
touché méme partiellement est touché. lancez 1D6 :

1-4: Aucun effet.

5-6: Retirez 1 pion d'équipage au navire.

5+

Permet également d'attaquer un navire en contact, et qui se trouve
sous le gabarit, avec le Brulepeste.

Provoque 1 touche en zone haute ou basse, Svg classique.

Aucun effet durant un abordage. ne peut pas repousser un abordage.

SKAVEN NAVIRE DE LIGNE

ROUE
2D6 x 2.5 cm

. Marche avant / Marche arriére
Pas affecté par le vent
Peut inverser son Mvt a volonté
Utilise Gabarit de virement de Bord

Ro:.

EQUIPAGE

Doit tester leur moral a chaque fois que le navire recoit un coup critique

i 4% | POTENCE B4 [MACHINES 4% | ROUE 5%
[Vitesse réduite| Vitesse réduite]
. Aucun effet de 10 cm. de 10 cm
Encensoir
détruit

Vitesse réduite]
de 10 cm

Sous la Ligne De Flottaison

Encensoir : Aprés déplacement du navire placez le Gabarit Brulepeste
a l'avant du navire. Tous navires ( amis méme Skaven, enemis )
touché méme partiellement est touché, lancez 1D6 :

1-4: Aucuneffet.

5 - 6 : Retirez 1 pion d'équipage au navire.

5+

Permet également d'attaquer un navire en contact, et qui se trouve
sous le gabarit, avec le Brulepeste.

Provoque 1 touche en zone haute ou basse, Svg classique.

Aucun effet durant un abordage, ne peut pas repousser un abordage.

MOUVEMENT

2D6 x 2.5 cm

Marche avant / Marche arriére
Pas affecté par le vent
Peut inverser son Mvt & volonté
Utilise Gabarit de virement de Bord

Ro:. A:

EQUIPAGE

En cas de double, le navire ne peut ni se déplacer, ni tirer pour ce tour

Doit tester leur moral a2 chaque fois que le navire recoit un coup critique

PROUE

5+ | TOURELLE

Lance-Feu détruit

ROUE A AUBES 4#%
IEI Immobilisé

5+

(6]

Sous la Ligne De Flottaison

Lance-Feu : 1 tirant vers l'avant. ne peut pas repousser les abordages

Utilise le gabarit Lance-Feu . La premiére figurine sous le
gabarit, méme partiellement, est touchée.

3 attaques avec modif de Svg de -1. Si la Svg rate, placer un incendie
dans la zone. Pas de coups critiques.

En cas de double sur les 3 attaques. le Crache-Feu explose et coule.
Placer 1 pion débris. Résoudre l'attaque avant I'explosion.

4+ |1\1ALEFLA]\II\-IE 5+

En cas de double, le navire ne peut ni se déplacer, ni tirer pour ce tour

Doit tester leur moral a chaque fois que le navire recoit un coup critique

PROUE OURELLE 4+ |MALEFLAMME §

Izl Lance-Feu détruit IEI La premisre rqu_che
est un coup critique
automatique

ROUE A AUBES &%

Immobilisé

La premiére touche
est un coup critique
automatique

| HONNEURS

h1d

Sous la Ligne De Flottaison 5

Lance-Feu : 1 tirant vers l'avant, ne peut pas repousser les abordages

Utilise le gabarit Lance-Feu . La premiére figurine sous le
gabarit, méme partiellement, est touchée.

3 attaques avec modif de Svg de -1. Si la Svg rate, placer un incendie
dans la zone. Pas de coups critiques.

En cas de double sur les 3 attaques, le Crache-Feu explose et coule.
Placer 1 pion débris. Résoudre l'attaque avant I'explosion.




; MORT-VIVANTS BATIMENT MOUVEMENT MORT-VIVANTS BATIMENT MOUVEMENT MORT-VIVANTS VOLANT MOUVEMENT
|Z Zone détruite

NECROPOLE FLOTTANTE NECROPOLE FLOTTANTE
FLOATING NECROPOLIS MAGIE 15 cm FLOATING NECROPOLIS

Toutes directions
Toutes orientations

Toutes directions
Toutes orientations

UIPAGE EQUIPAGE

CRANE 4+ | TOURS 4+ ITOURS ARRIERES 4+ CRANE 4+ | TOURS 4+ ITOURS ARRIERES 4+ CARRION

Izl 1 catapulte a @ 1 Catapulte a Izl 1 catapulte a @ 1 Catapulte a
cranes hurlants cranes hurlants cranes hurlants cranes hurlants

avant détruite arriére détruite avant détruite arri¢re détruite

CARRION

Vous pouvez mélanger tous type
d'équipage sur un navire.

Chaque touche cause 1 blessure.
Les touches suivantes ne causent
aucun dégat critique.

Le pion d'équipage le plus a
droite menera l'attaque ou la
défense en cas d'abordage. C'est
ce pion la que vous perdrez en
cas de défaite.

PONT AVANT 3+ | PONT SUPERIEUR 3+ PONT AVANT 3+ | PONT SUPERIEUR 3+
1 catapulte a cranes hurlants Climgprs vidledimiiome | 1 catapulte & cranes hurlants Climgs owlie daimainne
t détruite bordée de Catapulte a cranes avant détruite bordée de Catapulte & cranes g
avant hurlants hurlants
BASTION 4+ I DONJON 4+ I(‘HATEAU ARRIERE 4+ BASTION 4+ I DONJON 4+ I(‘HATEAU ARRIERE 4+

P | Catapulte a L bordee de 1 Caglies | - ATTAQUE A DISTANCE CORPS A CORPS
[4] [5]ems |[6] s, EQM[4] [6] 2 | arraoue 4 mista A

e Cﬁmp“llltelé cranes hurlants
cr’ane_s urlants iere détruite cranes hurlants
détruite

détruite

arriere détruite Bonus de +2 en abordage et au corps a corps.

Si vous perdez un pion d'équipage
d'une autre maniére_ Déterminé Sous la Ligne De Flottaison 4+ Sous la Ligne De Flottaison 4+

le aléatoirement. BEEEREERERE= S

ARMEMENT ARMEMENT

Lorsqu'il gagne un round de combat
(abordage ou combat au corps a
corps), il gagne un bonus de +1 pour le
round suivant. Ceci est cumulatif

(2 round +2, 3 round +3, etc ).

S’il est battu, il ne gagne aucun bonus
avant qu'il ne remporte un autre round.

Zombie : Malus de -1 si
il mene le combat

Catapultes a crianes hurlants: 2 tirant vers l'avant, 2 vers Catapultes a crianes hurlants: 2 tirant vers l'avant, 2 vers

l'arriéres, 3 bordées ( voir la Neff mortuaire pour les régles ) l'arriéres, 3 bordées ( voir la Neff mortuaire pour les régles )

(Ceci s’applique a chaque abordage, ou
REGLES SPECIALES SPECIALES combat, individuellement. Le bonus
repasse donc a +0 lots d'un nouvel
abordage ou combat.

Un sorcier situé sur la Nécropole peut avoir 1 carte de magie en plus. Un sorcier situé sur la Nécropole peut avoir 1 carte de magie en plus.
Chaque fois que la nécropole flottante perd 1 pion d'équipage, Chaque fois que la nécropole flottante perd 1 pion d'équipage,
quelqu'en soit la raison, lancé 1D6, sur 5+ il survit. quelqu'en soit la raison, lancé 1D6, sur 5+ il survit.

. Squelette : Aucun effet

IE' Revenant : Bonus de +1 NECROMANTIE Si le sort est dissipé, ce jet n'est pas a faire et la carte MORT-VIVANTS VOLANT MOUVEMENT
si il mene le combat Un joueur mort-vivant a 2 possibiltés de magie : est automatiquement défaussée. ZOMBIE
Si utillisation de la necro, a la fin de Soit il utilise un sorcier collégiale normal qui utilise Un sorcier ne peut utiliser qu'un sort de son propre collége de DRAGON 37’5 cm
chaque abordage lancez 1D6 par pion les regles de magies de base a 2 exeptions : magie pour dissipé la nécromantie. La magie Skaven, Chaos,
d'équipage eniemis tué. Sur 5+ il devient |- Seul leGrand seigneur sorcier a un bonus Haut-elfe, et Waaaagh dissipe de leur maniere habituelle. CAVALIER 4+ BLESSURES
squelette et placé sur son nav. d'origine. | de +1 pour lancer et dissiper un sort. EI f;;l?”g‘:‘jggfej:‘t;’)‘l‘;g%j‘:‘im . . . b«
- Il n'appartient a aucun collége spécifique et ne Pour dissipé, un nécromantien fait comme pour lancer un sort
Si sorcier/liche/necro sont tués ou capturé |bénéficie donc pas des avantage de relance mais défaussez la carte automatiquement. Il doit utilisé 2
chaque navire MV subit 1D6 touches cartes pour dissipé la magie skaven et chaos ( lancer le dé DRAGON
sous la ligne de flottaison Sans Svg Soit il prend une Liche ou un Nécromantien qui sur le résultat le plus bas des deux cartes ) m G e |
utilise les cartes de magies Nécromantique. La Il récupére ses cartes de magie quand il les a toutes utilisés e 7 it
Si pas nécromantie, le sorcier a droit & Liche a un bonus +1 pour lancer/dissiper un sort. EQUIPAGE
une des actions suivantes par phase Vous avez un nombre de Pts d'équipage utilisable par tranche ATTAQUE A DISTANCE CORPS A CORPS
de combat, tant que le sorcier est vivant |l commence la partie avec les 12 cartes de de 500 Pts de votre flotte ( ex : 650 Pts donne 2 tranches ) Attaque par Souffle de Dragon de 1D | Bonus de +4 au corps a corps
Necromantie et doit obtenir un résulat supérieur Lance/dissipe = Pts d'équipage = Honneurs [§f¢ i‘;‘;?:;‘;;fi‘:;‘j;ﬁg;ﬁm .
* 1 navire a 15 cm maxi peut bouger ou égale a la valeur de lancement + bonus de Liche +1 15 12 d’équipage.
de nouveau ( ni tir, ni abordage ) sorcier. Aprés le lancement du sort lancez 1D6 : Necromantien 0 12 10
* 1 navire a 15 cm maxi peut tirer 1 fois Roi tombe NA 10 7
de nouveau ( tous les canons ) -1 ou 2 : Défaussez la carte normalement Type d'Equipage Bonus Points
* 1 navire & 15 cm maxi lance +1D6 -3 a5 : Défaussez la carte de votre choix e i m}“’f im“'im 'i-’ﬁ'fl-if'"ﬁ?
en abordage - 6 : Ne défaussez aucune carte de magie Squeletees o] 3
Favamamits +1 3

Source: http://www.orderofgamers.com/games/man-o-war/
Traduction et modification : Sebwalker



Vous pouvez mélanger tous type
d'équipage sur un navire.

Le pion d'équipage le plus a
droite menera l'attaque ou la
défense en cas d'abordage. C'est
ce pion la que vous perdrez en
cas de défaite.

Si vous perdez un pion d'équipage
d'une autre maniére. Déterminé
le aléatoirement.

Zombie : Malus de -1 si
il mene le combat

Squelette : Aucun effet

Revenant : Bonus de +1
si il mene le combat

Si utillisation de la necro, a la fin de
chaque abordage lancez 1D6 par pion
d'équipage eniemis tué. Sur 5+ il devient
squelette et placé sur son nav. d'origine.

Si sorcier/liche/necro sont tués ou capturé
chaque navire MV subit 1D6 touches
sous la ligne de flottaison Sans Svg

Si pas nécromantie, le sorcier a droit a
une des actions suivantes par phase
de combat, tant que le sorcier est vivant

* 1 navire a 15 cm maxi peut bouger
de nouveau ( ni tir, ni abordage )

* 1 navire a 15 cm maxi peut tirer 1 fois
de nouveau ( tous les canons )

* 1 navire a 15 cm maxi lance +1D6
en abordage

Source: http://www.orderofgamers.com/games/man-o-war/
Traduction et modification : Sebwalker

MORT-VIVANTS BATIMENT MOUVEMENT

VAISSEAU FANTOME

GHOSTSHIP
EQUIPAGE

5+ | MAT D'ARTIMON

VOILES 15 cm

MAT DE MISAINE

E Vitesse réduite de 5 cm

Vitesse réduite de 5 cm

D Vitesse réduite de 5 cm

Pas de dégats critiques

CHATEAU AVANT 4+ | CHATEAU ARRIERE 4+

1 bordée de catapultes a cranes
tiré au hasard hurlants détruite

PROUE 4+ | PONT 4+ | POUPE 4+

Ileatapultes a cranes El ; ::,:;r;é:h:;::t:pultes
hurlants avant perdue détraite

Sous la Ligne De Flottaison 4'I-

HE N =

ARMEMENT

Catapultes a cranes hurlants: 1 tirant vers l'avant, 2 bordées

REGLES SPECIALES
A chaque tentative d'attaque, abordage. éperonnage contre le Vaisseau
Famtome, I'attaquant lance 1D6. Sur un résultat de 1 l'attaque est
sans effet et le navire attaquant ne peut plus rien faire, excepter se
défendre contre un abordage, jusqu'a la fin du tour. Ceci ne s'applique
pas aux attaques magiques.

Pas de dégats critiques

Perte d'un pion d'équipage

MORT-VIVANTS NAVIRE DE LIGNE MOUVEMENT

DESOSSEUR
SKULLRAMMER
EQUIPAGE

EPERON 3+ |rTour

IEI Aucun effet

MAGIE 15 cm

BOUGE ET TOURNE
NORMALEMENT

I:I Eperon détruit

Sous la Ligne De Flottaison

ARMEMENT

Aucune attaque a distance

EPERONNAGE

Doit parcourir 7.5 cm mini sans virer de bord, la cible doit
réussir une Svg Sous la ligne de flottaison, sinon lancer 1D6:

1-2: 1pt, 3-4: 2pts, 5-6: 3pts.

Lancer 1D6 :1-2: 1touche  3-5: 2 touches  B: 3 touches
C'est le nombre de touches supplémentaires en zone basse.
Tous ratés doit étre relancer jusqu'a qu'une zone soit touchée
ou qu'un 1 soit obtenue. Pas de modificateur de Svg, pas de

coup critique. Provoque un incendie si la Svg est raté. Special

MORT-VIVANTS

VAISSEAU FANTOME
GHOSTSHIP
EQUIPAGE

5+ | MAT D'ARTIMON

Vitesse réduite de 5 cm
D Vitesse réduite de 5 cm

Pas de dégats critiques

BATIMENT MOUVEMENT

VOILES 15 cm

MAT DE MISAINE

El Vitesse réduite de 5 cm

Pas de dégats critiques

CHATEAU AVANT 4+ | CHATEAU ARRIERE 4+
Perte d'un pion d'équipage

1 bordée de catapultes a cranes
tiré au hasard hurlants détruite

PROUE 4+ | poNT 4+

P 1 bordée de catapultes
Catapultes & cranes @ P @
a cranes hurlants
Ehﬂrlaﬂts avant perduel détmuite

Sous la Ligne De Flottaison &+

HE N =

ARMEMENT

Catapultes a cranes hurlants: 1 tirant vers l'avant, 2 bordées

REGLES SPECIALES
A chaque tentative d'attaque, abordage. éperonnage contre le Vaisseau
Famtome, I'attaquant lance 1D6. Sur un résultat de 1 l'attaque est
sans effet et le navire attaquant ne peut plus rien faire, excepter se
défendre contre un abordage, jusqu'a la fin du tour. Ceci ne s'applique
pas aux attagues magiques.

MORT-VIVANTS NAVIRE DE LIGNE MOUVEMENT

DESOSSEUR
SKULLRAMMER
EQUIPAGE

EPERON 3+ |rTour

IEI Aucun effet
I:I Eperon détruit

MAGIE 15 cm

BOUGE ET TOURNE
NORMALEMENT

Sous la Ligne De Flottaison

ARMEMENT

Aucune attaque a distance

EPERONNAGE

Doit parcourir 7.5 cm mini sans virer de bord, la cible doit
réussir une Svg Sous la ligne de flottaison, sinon lancer 1D6:

1-2: 1pt, 3-4: 2pts, 5-6: 3pts.

Lancer 1D6 :1-2: 1touche  3-5: 2 touches  B: 3 touches
C'est le nombre de touches supplémentaires en zone basse.
Tous ratés doit étre relancer jusqu'a qu'une zone soit touchée
ou qu'un 1 soit obtenue. Pas de modificateur de Svg, pas de

coup critique. Provoque un incendie si la Svg est raté. Special

MORT-VIVANTS

VAISSEAU FANTOME
GHOSTSHIP

. E

5+ | MAT D'ARTIMON

Vitesse réduite de 5 cm
D Vitesse réduite de 5 cm

Pas de dégats critiques

BATIMENT MOUVEMENT

VOILES 15 cm

MAT DE MISAINE

Izl Vitesse réduite de 5 cm

Pas de dégats critiques

CHATEAU AVANT 4+ | CHATEAU ARRIERE 4+

1 bordée de catapultes a cranes _—
tiré au hasard hurlants détruite

<3}
PROUE 4+ | poNT 4+ | rourE 4+ =

Catapultes a cranes El 1 bordée de catapultes @ y
a cranes hurlants
Izlhmlants avant perdue] détruite

Sous la Ligne De Flottaison &+ | HONNEURS

LI E 58

ARMEMENT

Catapultes a cranes hurlants: 1 tirant vers l'avant, 2 bordées

REGLES SPECIALES
A chaque tentative d'attaque, abordage, éperonnage contre le Vaisseau
Famtome, l'attaquant lance 1D6. Sur un résultat de 1 l'attaque est
sans effet et le navire attaquant ne peut plus rien faire, excepter se
défendre contre un abordage, jusqu'a la fin du tour. Ceci ne s'applique
pas aux attagues magiques.

Perte d'un pion d'équipage

MORT-VIVANTS NAVIRE DE LIGNE MOUVEMENT

DESOSSEUR
SKULLRAMMER
EQUIPAGE

EPERON 3+ |rtour

IEI Aucun effet
I:I Eperon détruit

MAGIE 15 c¢m

BOUGE ET TOURNE
NORMALEMENT

Sous la Ligne De Flottaison

ARMEMENT

Aucune attaque a distance

EPERONNAGE

Doit parcourir 7.5 cm mini sans virer de bord, la cible doit
réussir une Svg Sous la ligne de flottaison, sinon lancer 1D6:

1-2: 1pt, 3-4: 2pts, 5-6: 3pts.

Lancer 1D6 :1-2: 1touche  3-5: 2 touches  B: 3 touches
C'est le nombre de touches supplémentaires en zone basse.
Tous ratés doit étre relancer jusqu'a qu'une zone soit touchée
ou qu'un 1 soit obtenue. Pas de modificateur de Svg, pas de

coup critique. Provoque un incendie si la Svg est raté. Special



Vous pouvez mélanger tous type
d'équipage sur un navire.

Le pion d'équipage le plus a
droite menera l'attaque ou la
défense en cas d'abordage. C'est
ce pion la que vous perdrez en
cas de défaite.

Si vous perdez un pion d'équipage
d'une autre maniére. Déterminé
le aléatoirement.

Zombie : Malus de -1 si
il mene le combat

Squelette : Aucun effet

Revenant : Bonus de +1
si il mene le combat

Si utillisation de la necro, a la fin de
chaque abordage lancez 1D6 par pion
d'équipage eniemis tué. Sur 5+ il devient
squelette et placé sur son nav. d'origine.

Si sorcier/liche/necro sont tués ou capturé
chaque navire MV subit 1D6 touches
sous la ligne de flottaison Sans Svg

Si pas nécromantie, le sorcier a droit a
une des actions suivantes par phase
de combat, tant que le sorcier est vivant

* 1 navire a 15 cm maxi peut bouger
de nouveau ( ni tir, ni abordage )

* 1 navire a 15 cm maxi peut tirer 1 fois
de nouveau ( tous les canons )

* 1 navire a 15 cm maxi lance +1D6

en abordage

MORT-VIVANTS NAVIRE DE LIGNE MOUVEMENT

NEF MORTUAIRE
DEATHSHIP
EQUIPAGE

4+ | MAT

VOILES 15 cm

PROUE 4+ | PouPE

Batterie de
catapultes a
cranes hurlants
détruite

Mat détruit
Ne peut plus se
déplacer

Pas de dégats critiques

COQUE 4+

6]

5+

Sous la Ligne De Flottaison

=

ARMEMENT

Catapulte a cranes hurlants: 1 batterie tirant vers l'avant
Ne peut pas tirer a courte portée, Pas de bonus de Svg a
longue portée. Tire toujours en zone haute siily en a une.

Faire une Svg classique. Si elle échoue, la zone subie 1 Dmg.
Le projectile continue sa chute juste en dessous ( si plusieurs
possibilitée lancer 1D ), la zone a +1 de Svg, la suivante +2,
etc. Le projectile s'arrete dés qu'une Svg réussi.

A la fin de la phase de combat, lancer 1D6 pour chaque
navire endommagé par une catapulte a cranes hurlants
durant le tour. Sur un résultat de 1 il perd un pion d'équipage

MORT-VIVANTS NAVIRE DE LIGNE MOUVEMENT

DESOSSEUR
SKULLRAMMER
EQUIPAGE

EPERON 3+ |Tour

IEI Aucun effet Izl Vitesse réduite
de 5 cm
I:I Eperon détruit

MAGIE 15c¢m

BOUGE ET TOURNE
NORMALEMENT

4+ | rourE

EI Vitesse réduite

de 5 cm

Sous la Ligne De Flottaison

ARMEMENT

Aucune attaque a distance

EPERONNAGE
Doit parcourir 7.5 cm mini sans virer de bord, la cible doit
réussir une Svg Sous la ligne de flottaison, sinon lancer 1D6:

1-2: 1pt, 3-4: 2pts, 5-6: 3pts.

Lancer 1D6 :1-2: 1touche  3-5: 2 touches  6: 3 touches
C'est le nombre de touches supplémentaires en zone basse.
Tous ratés doit étre relancer jusqu'a qu'une zone soit touchée
ou qu'un 1 soit obtenue. Pas de modificateur de Svg, pas de
coup critique. Provoque un incendie si la Svg est raté.

2

Special

Source: http://www.orderofgamers.com/games/man-o-war/
Traduction et modification : Sebwalker

MORT-V MOUVEMENT

NEF MORTUAIRE
DEATHSHIP

4+ | MAT

/ANTS NAVIRE DE LIGNE

VOILES 15 ¢cm

PROUE

Batterie de
catapultes a
cranes hurlants
détruite

4+ | pourE

Mat détruit
Ne peut plus se
déplacer

Pas de dégats critiques

COQUE 4+

6]

5+

Sous la Ligne De Flottaison

o=

ARMEMENT

Catapulte a crianes hurlants: 1 batterie tirant vers l'avant
Ne peut pas tirer 4 courte portée, Pas de bonus de Svg a
longue portée. Tire toujours en zone haute siil y en a une.

Faire une Svg classique. Si elle échoue, la zone subie 1 Dmg.
Le projectile continue sa chute juste en dessous ( si plusieurs
possibilitée lancer 1D ), la zone a +1 de Svg, la suivante +2,
etc. Le projectile s'arrete dés qu'une Svg réussi.

A la fin de la phase de combat, lancer 1D6 pour chaque
navire endommagé par une catapulte a cranes hurlants
durant le tour. Sur un résultat de 1 il perd un pion d'équipage

MORT-V MOUVEMENT

DESOSSEUR

SKULLRAMMER
EQUIPAGE

EPERON 3+ |rtour

IEI Aucun effet
I:I Eperon détruit

/ANTS NAVIRE DE LIGNE

MAGIE 15 cm

BOUGE ET TOURNE

Sous la Ligne De Flottaison

ARMEMENT

Aucune attaque a distance

EPERONNAGE

Doit parcourir 7.5 cm mini sans virer de bord, la cible doit
réussir une Svg Sous la ligne de flottaison, sinon lancer 1D6:

1-2: 1pt, 3-4: 2pts, 5-6: 3pts.

Lancer 1D6 :1-2: 1touche  3-5: 2 touches  6: 3 touches
C'est le nombre de touches supplémentaires en zone basse.
Tous ratés doit étre relancer jusqu'a qu'une zone soit touchée
ou qu'un 1 soit obtenue. Pas de modificateur de Svg, pas de

coup critique. Provoque un incendie si la Svg est raté. Special

MORT-VIVANTS NAVIRE DE LIGNE MOUVEMENT

NEF MORTUAIRE
DEATHSHIP
EQUIPAGE

4+ | MAT

VOILES 15 cm

PROUE 4+ | POUPE

Batterie de
catapultes a
cranes hurlants
détruite

Mat détruit
Ne peut plus se
déplacer

Pas de dégats critiques

COQUE 4+

6]

5+

Sous la Ligne De Flottaison

=

ARMEMENT

Catapulte a cranes hurlants: 1 batterie tirant vers l'avant
Ne peut pas tirer a courte portée, Pas de bonus de Svg a
longue portée. Tire toujours en zone haute si il y en a une.

Faire une Svg classique. Si elle échoue, la zone subie 1 Dmg.
Le projectile continue sa chute juste en dessous ( si plusicurs
possibilitée lancer 1D ), la zone a +1 de Svg, la suivante +2,
ete. Le projectile s'arrete dés qu'une Svg réussi.

A la fin de la phase de combat, lancer 1D6 pour chaque
navire endommagé par une catapulte a cranes hurlants
durant le tour. Sur un résultat de 1 il perd un pion d'équipage

MORT-VIVANTS NAVIRE DE LIGNE MOUVEMENT

DESOSSEUR
SKULLRAMMER
EQUIPAGE

EPERON 3+ |Tour

EI Aucun effet Izl Vitesse réduite
de 5 cm
I:I Eperon détruit

MAGIE 15 cm

BOUGE ET TOURNE

Sous la Ligne De Flottaison

ARMEMENT

Aucune attaque a distance

EPERONNAGE

Doit parcourir 7.5 cm mini sans virer de bord, la cible doit
réussir une Svg Sous la ligne de flottaison, sinon lancer 1D6:

1-2: 1pt, 3-4: 2pts, 5-6: 3pts.

Lancer 1D6 :1-2: 1touche  3-5: 2 touches  6: 3 touches
C'est le nombre de touches supplémentaires en zone basse.
Tous ratés doit étre relancer jusqu'a qu'une zone soit touchée
ou qu'un 1 soit obtenue. Pas de modificateur de Svg, pas de

coup critique. Provoque un incendie si la Svg est raté. Special



|Z Zone détruite
EH Zone en feu

EQUIPAGE DRAKKAR
équipage niveau 0
équpage Ivl 1 ( marin )
équpage Ivl 2 ( Vétérant)

équipage Ivl 3 (Loup de mer]

[]
[M]
[L]

équipage Ivl 4 ( Forban)

équipage Ivl 5 ( élite )

MOUVEMENT

Sur navire retardataire, lancez
1D6 + niveau d'équipage, sur 7+
il se déplace normalement

TIR

Quand vous tirez lancer 1D6 +
niveau d'équipage, sur 7+ vous
pouvez tirez 2 fois dans cette
phase

ABORDAGE
Ajoute son niveau au jet d'abordage

Ne fonctionne que sur le navire
d'origine de I'équipage

Source: http://www.orderofgamers.com/games/man-o-war/
Traduction et modification : Sebwalker

DRAKKAR ROYAL| VOILES 15 cm

KINGSHIP VENT ARRIERE 22.5 cm

RAMES 15 cm

EN LIGNE DROITE 20 cm

DRAKKAR ROYAL| VOILES 15 cm

KINGSHIP VENT ARRIERE 22.5 cm

RAMES 15 cm

EN LIGNE DROITE 20 cm

RAMES: Peut virer sur place, 1

2 mouvement pour virer a 90°, peut reculer jusqu'a 5 cm

F. PROUE 5% | MAT

Aucun effet

Mat détruit
Ne peut plus naviguer a la voile

Pas de dégats critiques
|BA‘\'(‘ DE NAGE g4 | BANC DE NAGE | %
Rames détruites
Vitesse a la rame
réduite de 7.5 cm
(10 cm)

Rames détruites
Vitesse a la rame
réduite de 7.5 cm
(10cm)

4+

Sous la Ligne De Flottaison

L JES

PAS D'ARMES A DISTANCE

[Au début de la partie tirez aléatoirement 4 pions d'équipage viking par
Drakkar Royal (mélanger les pions dans une tasse ). Avant chaque
round de combat choissisez le pion qui mene l'attaque ou qui défend.
[Vous avez droit a 1D6 + Nb de pion + capacité spéciale du pion. En
cas de défaite ou match nul c'est le pion choisi que vous perdrez.
En cas d'échouage. si Svg sous la Ligne de flottaison raté lancez 1D6 :
1 : 2 touches sous la Ligne de Flottaison.
2-5: 1 touche sous la Fligne de Flottaison.
6 : Aucun dommage.

Au tour suivant, peut reprendre la mer sur 3+ sur 1D6

No Ranged
Weapons

DRAKKAR
LONGSHIP

VOILES 15 cm

VENT ARRIERE 22.5 cm

RAMES 15 cm

EN LIGNE DROITE 20 cm

RAMES: Peut virer sur place, 1/2 mouvement pour virer a 90°, peut reculer jusqu'a 5 cm

4+ | ARRIERE 5%

F. PROUE 5% | MAT

Aucun effet

Mat détruit
Ne peut plus naviguer a la voile

Pas de dégats critiques
|BANC DE NAGE [} # | BANC DE NAGE (g%
Rames détruites
Vitesse a la rame
réduite de 7.5 cm
(10cm)

| ouPE 5%

Rames détruites
Vitesse a la rame
réduite de 7.5 cm
(10cm)

Sous la Ligne De Flottaison

LI JES

PAS D'ARMES A DISTANCE

4+

[Au début de la partie tirez aléatoirement 4 pions d'équipage viking par
Drakkar Royal (mélanger les pions dans une tasse ). Avant chaque
round de combat choissisez le pion qui mene l'attaque ou qui défend.
[Vous avez droit a 1D6 + Nb de pion + capacité spéciale du pion. En
cas de défaite ou match nul c'est le pion choisi que vous perdrez.
En cas d'échouage. si Svg sous la Ligne de flottaison raté lancez 1D6 :
1 : 2 touches sous la Ligne de Flottaison.
2-5: 1 touche sous la Fligne de Flottaison.
6 : Aucun dommage.

Au tour suivant, peut reprendre la mer sur 3+ sur 1D6

DRAKKAR
LONGSHIP

No Ranged
Weapons

VOILES 15 cm

VENT ARRIERE 22.5 cm

RAMES 15 cm

EN LIGNE DROITE 20 cm

EQUIPAGE DRAKKAR ROYAUX

Ulfwereners : lancez 1D6

Sur 1 a 3 : aucun effet

Sur 4+ ajoute +1 en abordage ET
I'adversaire lance 1D6 par pion d'équipage
qu'il possede sur 1 il est défaussé

Berserk : lancer 1D6 avant I'abordage :
1-2 : Malus de -1 en abordage

3-4 : Bonus +1 en abordage

5 : Bonus +2 en abordage

6 : Bonus +1D6 en abordage

|I| Viking : Bonus +1 en abord.

Huscarl :

Bonus +1 en abodage en attaque
Bonus +3 en abodage en défense

Bonus de +1 par pion présent en plus de celui

qui mene l'abordage ( comme normalement )

DRAKKAR
LONGSHIP

VOILES 15 cm

VENT ARRIERE 22.5 cm

RAMES 15 cm

EN LIGNE DROITE 20 cm

RAMES: Peut virer sur place, 1/2 mouvement pour virer & 90°,

5+ | MAT

peut reculer jusqu'a 5 cm

5+ | POUPE
(6]

Mat détruit

Ne peut plus naviguer
ala voile

Pas de dégats critiques
BANCS DE NAGE &+
Rames détruites

Ne peut plus naviguer a
la rame

Sous la Ligne De Flottaison | HONNEURS

p2s

A DIS

REGLES SPECIALES
Quand tous les navires d'une méme escadre fini sa phase de combat en
contact ils peuvent se lier ensemble au tour suivant. Ne se déplace plus
a la rame et vitesse a la voile de 10 cm. Les équipages combattent
ensemble ( considérer qu'il ne s'agit que d'un navire ). Chaque navire
peut etre pris pour cible et coulé individuellement.
Si c'est le cas I'équipage du Drakkar couler peut rejoindre un autre
[Drakkar tant qu'il y a de la place a bord.

En cas d'échouage, si Svg sous la Ligne de flottaison raté lancez 1D6 :
1: 2 touches sous la Ligne de Flottaison.

2-5: 1 touche sous la Fligne de Flottaison.
6: Aucun dommage.

Au tour suivant, peut reprendre la mer sur 3+ sur 1D6

No Ranged
Weapons

RAMES: Peut virer sur place, 1/2 mouvement pour virer a 90°,

peut reculer jusqu'a 5 cm

PROUE

[4]

5+ | roure

(6]

5+ | MaT

Mat détruit

Ne peut plus naviguer
ala voile

Pas de dégats critiques
BANCS DE NAGE &+
Rames détruites

Ne peut plus naviguer a
la rame

Sous la Ligne De Flottaison

H=

PAS D'ARMES A DL

REGLES SPECIALES
(Quand tous les navires d'une méme escadre fini sa phase de combat en
contact ils peuvent se lier ensemble au tour suivant. Ne se déplace plus|
a la rame et vitesse a la voile de 10 cm. Les équipages combattent
ensemble ( considérer qu'il ne s'agit que d'un navire ). Chaque navire
[peut etre pris pour cible et coulé individuellement.
Si c'est le cas 'équipage du Drakkar couler peut rejoindre un autre
[Drakkar tant qu'il y a de la place a bord.

En cas d'échouage, si Svg sous la Ligne de flottaison raté lancez 1D6 :
1 : 2 touches sous la Ligne de Flottaison.

2-5: 1 touche sous la Fligne de Flottaison.
6 : Aucun dommage.

No Ranged
Weapons

Au tour suivant, peut reprendre la mer sur 3+ sur 1D6

RAMES: Peut virer sur place, 1/2 mouvement pour virer a 90°,

peut reculer jusqu'a 5 cm

PROUE 5+ | mMat 5+ | POUPE

[6]

Mat détruit

Ne peut plus naviguer
ala voile

Pas de dégats critiques
BANCS DE NAGE 4%
Rames détruites

Ne peut plus naviguer &
la rame

Sous la Ligne De Flottaison

REGLES QPE( IAL]‘:S
Quand tous les navires d'une méme escadre fini sa phase de combat en
contact ils peuvent se lier ensemble au tour suivant. Ne se déplace plus
a la rame et vitesse a la voile de 10 cm. Les équipages combattent
ensemble ( considérer qu'il ne s'agit que d'un navire ). Chaque navire
[peut etre pris pour cible et coulé individuellement.
Si c'est le cas I'équipage du Drakkar couler peut rejoindre un autre
[Drakkar tant qu'il y a de la place a bord.

En cas d'échouage, si Svg sous la Ligne de flottaison raté lancez 1D6 :
1: 2 touches sous la Ligne de Flottaison.

2-5: 1 touche sous la Fligne de Flottaison.
6: Aucun dommage.

Au tour suivant, peut reprendre la mer sur 3+ sur 1D6

No Ranged
Weapons




ource: http://www.orderofgamers.com/games/man-o-war/
Traduction et modification : Sebwalker

MOUVEMENT

2D6 x 2,5 cm

Toutes orientations
Toutcs dircctions.

En cas de double lancer 1D6 sur la table
de réaction des Monstres

MONSTRE MARIN

DRAGON DES
MERS
SEA DRAGON
POUR TOUCHER
Toutes portées : 4,5 ou 6
ATTAQUE SPECIALE

Lance 2D6 attaques. Toutes zones touchées qui rate sa Svg est incendiée.

BLESSURES a4+

L E &

Jamais de coups critiques, jamais en feu ( subit des blessures a la place ). Si
blessé par une unité volante, il plonge pour 1 tour. En cas d'éperonnage avec Svg|
raté, il subit autant de Dmg qu'il aurait eu de dégat Sous la ligne de Flottaison.

MONSTRE MARIN

TRITON

Il n'y a qu'un seul Triton par partie. Si les 2 joueurs
T'ont choisi, le résultat le plus haut sur 1D6 le
garde. T.'antre joueur peut redistribuer ses Pts.

MOUVEMENT

2D6 x 2,5 ecm

Toutes orientations
Toutes directions.

En cas de double lancer 1D6 sur la table
de réaction des Monstres

POUR TOUCHER

Toutes portées : 4, 5 ou 6

ATTAQUE SPECIALE

Choissisez 1 zone de la cible, lancez 1D6, sur 3+ la cible doit réussir 1 Svg
normal ou prendre 2 pts de Dmg dans cette zone.

MAGIE
En début de partie le Triton tire 1 carte de sort aléatoire ( le premier tirage peut
étre défausser, le second doit étre garder ).
Durant n'importe quelle phase de magie, aprés les sorciers. le Triton peut lancer

le sort. Réussite antomatique. ancune Svg, ne pent étre dissiper. Une fois jeter le
sort est défausser.

CAPACITE SPECIALE
Les flottes du Chaos, Skaven, Nains du Chaos, Orques, Elfes Noirs, Mort-
vivant ne peuvent pas acheter le Triton. Si le Triton combat les Elfes Noir, il
peut ajouter +1 a tous ses jets sur le tableau de Réaction des Monstres Marins.
Vous pouvez, au début de chaque phase de combat, choisir 1 monstre marin.
Lancez 1D6, sur un résultat de 5+ le monstre retourne dans son antre. Il pourra
de nouveau étre invoquer au prochain tour.

| HONNEURS

h4

Jamais de coups critiques, jamais en feu ( subit des blessures a la place ). Si
blessé par une unité volante, il plonge pour 1 tour. En cas d'éperonnage avec Svg|
raté, il subit autant de Dmg qu'il aurait eu de dégat Sous la ligne de Flottaison.

MOUVEMENT

3D6 x 2,5 cm

Toutes orientations
Toutes directions.

En cas de double lancer 116 sur la table
de réaction des Monstres

MONSTRE MARIN

CRABE TITAN

PROMETHEAN

POUR TOUCHER
Toutes portées : 4, 5 ou 6
ATTAQUE SPECIALE

1 dés d'attaques seulement en zone haute

BLESSURES 4+

H=

Jamais de coups critiques, jamais en feu ( subit des blessures a la place ). Si
blessé par une unité volante, il plonge pour 1 tour. En cas d'éperonnage avec Svg
raté, il subit autant de Dmg qu'il aurait eu de dégat Sous la ligne de Flottaison.

MONSTRE MARIN

BEHEMOTH

MOUVEMENT

3D6 x 2,S cm

Toutes orientations
Toutes directions.

En cas de double lancer 1D6 sur la table
de réaction des Monstres

POUR TOUCIIER
A toutes les portées : 5 ou 6
ATTAQUE SPECIALE

La cible doit faire une Svg Sous la Ligne de Flottaison avec modif de Svg de -1.
En cas d'échec lancez 1D6 :

1-2 : La cible regoit 1| Dmg Sous la Ligne de Flottaison.
a cible regoit 2 Dmg Sous la Ligne de Flottaison.
: La cible regoit 1D6 Dmg Sous la Ligne de Flottaison.

| HONNEURS

2

Jamais de coups critiques, jamais en feu ( subit des blessures 4 la place ). Si
blessé par une unité volante, il plonge pour 1 tour. En cas d'éperonnage avec Svg|
raté, il subit autant de Dmg qu'il aurait eu de dégat Sous la ligne de Flottaison.

MONSTRE MARIN

ELEMENTAIRE
MARIN

SEA ELEMENTAL

MOUVEMENT

3D6 x 2,5 cm

Toutes orientations
Toutes directions.
En cas de double lancer 1D6 sur la table
¢aclion des Monstres

POUR TOUCHER

A toutes les portées : 5 ou 6

ATTAQUE SPECIALE

Aprés son mouvement, il peut soit lancer une Lame de Fond. soit Chg la direction du vent

T.ame de Fond : Un seul navire, portée 22,5 cm. Lancez 416, sur un double le navire subit
une attaque de 4 dés, de plus tous les incendies a bord sont éteint.

Direction du vent : Lancez 1D6, sur un 5+ vous pouvez orienter le vent dans la direction
que vous souhaitez

BLESSURES

I ES

Jamais de coups critiques, jamais en feu ( subit des blessures a la place ). Si
blessé par une unité volante, il plonge pour 1 tour. En cas d'éperonnage avec Svg
raté, il subit autant de Dmg qu'il aurait eu de dégat Sous la ligne de Flottaison.

MONSTRE MARIN

LEVIATHAN
NOIR

BLACK LEVIATHAN
POUR TOUCHER

MOUVEMENT

3D6 x 2,5 cm

Toutes orientations
Toutes directions.

En cas de double lancer 1D6 sur la table
de réaction des Monstres

Courte portée : 3+
Moyenne portée : 5+
Longuc portée : 6

ATTAQUE SPECIALE

Lance 3D6 attaques uniquement en zone basse. Modif de Svg de -1

Si toutes les attaques provoquent des Dmg, le cible doit réussir 1 Svg Sous la
Ligne de Flottaison sinon elle prend 1 Dmg a cet endroit.

BLESSURES 4+

LS

Jamais de coups critiques, jamais en feu ( subit des blessures a la place ). Si
blessé par une unité volante, il plonge pour 1 tour. En cas d'éperonnage avec Svg|
raté, il subit autant de Dmg qu'il aurait eu de dégat Sous la ligne de Flottaison.

MOUVEMENT

2D6 x 2,5 cm

Toutes orientations
Toutes directions.

En cas de double lancer 1D6 sur la table
de réaction des Monstres

MONSTRE MARIN

KRAKEN

POUR TOUCIIER

Toutes portées : 4, 5 ou 6

ATTAQUE SPECIALE

Lance 2D6 attaques soit contre I'équipage, soit contre le navire ( choisissez la cible avant de
lancer les dés )

Equipage : Le résultat des 2D6 doit etre supéricur au total des Pts restants Sous la Ligne de
Flottaison pour retirez 1 pion d'équipage (les navires Nain doivent d'abord étre endommagés)

Navire : Résultat des 2D6 attaques uniquement en zone Haute, modif de Svg de -1

| HONNEURS

25

Jamais de coups critiques, jamais en feu ( subit des blessures a la place ). Si
blessé par une unité volante, il plonge pour 1 tour. En cas d'éperonnage avec Svg|
raté, il subit autant de Dmg qu'il aurait en de dégat Sous la ligne de Flottaison.

MONSTRE MARIN

SERPENT DE
MER

CARCANTUAN

MOUVEMENT

2D6 x 2,5 cm

Toutes orientations
Toutes directions.

En cas de double lancer 1D6 sur la table
de réaction des Monstres

POUR TOUCHER

A toutes les portée: ou 6

ATTAQUE SPECIALE

Lance 2D6 attaques.

Si au moins une des attaques provoque des Dmg, le navire ennemi ne peut plus
bouger jusqu'a ce que le serpent soit tué ou qu'il ne lache prise.

Lors d'un abordage le navire ennemi regoit un malus de -1

| HONNEURS

3

Jamais de coups critiques, jamais en feu ( subit des blessures a la place ). Si
blessé par une unité volante, il plonge pour 1 tour. En cas d'éperonnage avec Svg
raté, il subit autant de Dmg qu'il aurait eu de dégat Sous la ligne de Flottaison.

MONSTRE MARIN

MEGALODON

MEGALADON

POUR TOUCHER

MOUVEMENT

2D6 x 2,5 cm

Toutes orientations
Toutes directions.

En cas de double lancer 1D6 sur la table
de réaction des Monstres

Toutes portées ou 6

ATTAQUE SPECIALE

Lancez 1D6 :
1 : T.'adversaire le déplace de 15 em vers n'importe quel autre navire. S'il entre
en contact, faites un nouveau jet sur ce tableau.
: N'attaque pas pendant ce tour
: Attaque 1 seule zone de votre choix. Svg normal
: Attaque 2 zones diférentes de votre choix. Svg normal ( 1 par zone )
: Attaque 2 fois la méme zone de votre choix. Svg normal ( 1 par attaque )
: Fait 1D6+1 attaques en zone basse. Modif de Svg de -1

Apres l'attaque lancez 1D6. Sur un 1 retirez le Mégalodon de la partie.

BLESSURES

S

Jamais de coups critiques, jamais en feu ( subit des blessures a la place ). Si
blessé par une unité volante, il plonge pour 1 tour. En cas d'éperonnage avec Svg|
raté, il subit autant de Dmg qu'il aurait eu de dégat Sous la ligne de Flottaison.




