Les cartes «< uneidents —swrprises >

Pécire a pied : Placer le batean an mowillage de Uile la plus proche, Uéguipage

va & la plche a pled et passe win touwr.
et b Pt i b, i RICUL LS UL GRS

2 milles 4 chague nowmean tour. Trez & noumean wne carte de direction ouw
went.

Corgo o LorvEt : Le corgo se place sun la boube dattente (ancre rouge). Trez a
noumean une carte de direction du went.

MoyDoy ow PomnPon d'un boteoan : Placer votre bateaw <« a couple » de ce PV@WOJ{’WVL
bateow pouwr WL porter secowrs ; powr wn Maydoay vows repartez an prochain
four et e batean assiste reste en place un tounr de plns en attendant la SNSM, = lnstoller le platean de jew et les dewsx ports,
powr win PanPan , vous repartez an prochain tour et e batean assisté amssi. — Placer les nowms des 2 petits ports, les pharves et balises, (On pewt foire

participer les jowewrs o la pose des balises)
Dons les deuwx cas, il sagit de votre propre bateaw, pos dossistonce, vous - Battre et placer le jew de cartes «< Navigation >,
restez mmobile jusgu’a la fin de la partie ... & mouns gu'um awfre batean — Battre et placer le jew de cartes « Direction duw went >,
vierwe & votre secours ! — Battre et placer le jew de cartes < Fovee du went >,

- placer le plateawn de pilotage devont le Coapitoine de partie
BMS : Tows les bateaux se réfuglent solt dons le port le plus procie, solt sows Le — Placer la rowe des wents et sa cople transpoarente , ovientées Novol.
vent de Ude la plus proche sur ume zowe de mowillage. Twrez a4 nowmean une
carte de divection duw went powr lancer un nounean tour.
Le jew

Fort cowront de- :Déplacer de 2 cases dans Laxe de powssbe du courant (ex. :
couwront SE, déplacer de 2 cases wers le NO)

IL Sagit de foire route dwn port de départ - Port Maria - & un port dorrinée -
Port Julien - en fonction du went, en respectant le balisage, les régles de barre
et en falsoant foce aux obstacles, changements souwdaing et <« Uncddents-
S PYLSRS >>.

Bance de brume : se diplacer de la moltl de la digtonce.

Mavée basse : Conservez cetfte carte visible sunr la fable, elle Sappliguera Lovsgue
vous sevez a Lapprocihe duw port doarrivée ; firez vne awtre carte.

« 1000 Milles » se joue normalement a 4 jouewrs ; possible amssi & 3, 2 on
meme seud, & 2 jouewrs on pent awssi sortur 2 bateauwx chacun. Lun des
Jouweurs est nommé Capifoine de partie.



Role et actions du Copifeine de partie : L actwalise et anunonce les condiflons
miétto o début de chague towr, déplace le cargo i wnicessaive, surweidle la
conformité des actions des jouewrs : mise an nord de la rowe des alluwres, respect
des rigles de borre, respect de la houtewnr deown (Fuant deaw des bateans
1,5m), expligue les dovnbes techmigues a Laide des cartes < Alde-conseils >
dont U dispose, place le « courant » dons le sens ndigul on la < brume >,
Lorsgu’un jouewwr tire la carte correspondante.

A chaque towr le capfrine :

— Ture une carte de « divection du vent » et une de <« force du vent >, U les
expose dans les 3 cases disponibles, visibles de tows 5 Sl Hre une <« alerte >,
U tre une seconde carte de went,

— Actualise sunr la rowe des wents : Les allures praticables a cet unstant du jew
spporoissent pour le four a vendr.

Lorsgue Lon joue a 2 o a 3 ouw s Lon wvewt sumplifier la partie, on pewnt
wWactuadiser gue tous les 2 ow 3 tours.

Prewwier four :

- thague jouewr tire an sort un boteaw, regoit la carte correspondante et
place le bateawn dons le port de depart,

- Twe une carte de nonvigation

- appligque o rowe travsporente sur le point de départ, cholsit une
alire praoticable et appligue les coeffictents dlallure et foree du vent.

- déplace son batean du nombre risultont, une case = 1 mille, en ligne
drotte on en diagonale, en respectont le balisage.

(Sortont de son catwoay an motewr, Lallure choisie Sappligue lorsgue Lon passe
le plrare)

Towrs sivonts : apres Lactualisation de la divection et force des wents por le
Copitoine :

- Chague jouewnr tHire une carte de novigation et appligue la rowe des
allures sun le point o il se troune, en orientant le novo

- tholsit une allure praticable et appligue les coefficients,

- Deplace son batean en conséguence.

oy eudarits

- La rowe de direction du went, orientée novd, indigue les allures proticables a
Custant dornié ; on actualise a chague tounr.

- Chague allre indigue wn coefficient defficacité duw went (VGM) gl pent
etre :
- optinvuum an largue @ coef 1,
- mons efficace an travers on arvidrve : coeff 2/3 (diviser par 3 puls
multiplier por 2), (powwr wne carte de 2 milles appliguer 1/2)
- pewn efficace an prés @ 1/2 (diviser por 2)

- Si la carte Hirbe indigue des milles a poarcowrinr (2, 6, 12milles), on appligue
por dvision -mudtfiplication , e coeffictent dallure puis celud de force du went.
Coefficients de force du vent :

-1 ow 2 Beawfort : 1/2
- 3 ou 4 Beanfort : 1
- 5 on 6 Beanfort : 2

- S la carte ndigue wun ninement, on appligue ses ndications de

consequence.
— Chague case du plateon représente 1 mille, en ligne droite o en diagonale.

- La roue travnsporente appliguée swwr un pount, orientée novd, undigue les
angles de déplacements possibles et les coefficients d appligquer ; on peut tendye
les covdons powr matirialiser la zowe praticable a Lallure cholsie par le joueus.
le jouewr déplace son batean dans la divection praticable de son choix et du
nowmbre de milles obternns a Ussue dun caleud .

= JUl rencontre wn obstacle L divie sa route dans une divrection praticable ow
recude , dlantont de milles restant



