


INTRODUCTION

Dans cette variante solo pour Dead Reckoning™, wous
jouerer & une partie 4 2 joueurs contre un adversaire
non humain, une I&, appebée 'Afiance Wayward, aussi
appelée simplement 'ARance. Yous jouerez vos tours
en utilisant les mémes régles que dans une partie
multijoueur, cependant, wotre adversaire automatise
résout 525 tours en utilisant ses propres régles et
simule le type d'actions qu'un joueur humain pourrait
entreprendre,

¥ous pouver augmenter ou diminuer la difficuité de
notre jew en wtilizant be coté difficile ow normal de
certaines ou de toutes les cartes [A.

MISE EN PLACK

Insérez les 18 cartes de ['Aliance dans des protége
caries, avec |a face de difficulté nomale (blewe) visible.
Mélangez-les toutes et formez un paquet face cachée.
3i vous souhaitez jouer & des niveaus plus difficiles,
consultez Ia section « Echelle de difficulté « & Ia fin de
e livrat.

Préparez le jeu pour une partie & 2 jouewrs, sauf pour
I'Affance qui n'a pas besoin de plateau de jeu ni de
coffre au trésor. Le total de ses O est public, ¥ compris
5 15 ) de départ.

CONSEIL - |es cartes de I'Alliance Wayward présentent
ure prille gui comespond & [a dispasition du plateau
pour indiguer ob I'A effectue ceraings actions. La
£rille sur les carbes ed disposée avec be plateay du
port & gawche, vous devez done choisic votre place de
manitre & ce que be plateau du port soil & gasche.

REGLE GENERALE

Chagque fois que I'AWance a plusieurs options et gue
ces regles ne précizent pas laguelle elle choisit, vous
choisissez pour elle.

PRINCIPES DE JEU

L'Aliznce Wayward joue toujours [e premier tour de la partie.

Towr du joueur :
¥os tours sonf joués exactement de la méme fagon que
lors d'une partie nommale.

Le tour de I'Alliance Wayward :

Au tour de | AWance, révélez la premiére carie

du pagquet de I Aance Wayward. En fonction du
nombre de tours déja jowss, T Alance réalisera |'effet
correspondant sur la carte. Aux tours 1, 2 et 3 <A>, elle
réalisera la partie supérieure ; aux tours 4,5 et 6 <82,
elle réalisera la dewxiéme partie, etc. Vous pouvez
suivre le nombre des tours en comptant simplement le
nombre de cartes de F'dNiance Waywand réwsls,

A chague tour, le jetan navire de |'Aliance est
simplement déplacé de sa position de départ & sa
position de fin de tour. Toutes les autres actions sur les
caries solo représentent be navire de I'Alisnce qui s2
déplace ef fait des actions qu'un joueur powrrait faire &
son tour, méme si le navire lui-méme n'effeciue pas ces
moLvements.

Fin du towr :

A Ia fin du tour de I AWance, elle gagne toujours TOUTES
les ) et @ qui se trouvent sur les les qu'elle contrile.
Les /@ gagnées par 'Aliance vont directement sur
sa fuile quai. Chague 3 @ que |'Aliance accumule sur
son quai est immédiatement comeertie en 1 O

L'ALLIANCE CARTES

CHATE MFFICILE




LES BASES DE 1A RESOLUTION DU TOUR DE L'ALLIANCE

Chaque carie Alliance Wayward comporte une partie gauche qui indique ce que fait
I'Affiamce sur be plateau, puis une partie droite qui présente un certain nombre d'autres
actions que ['Alisnce pourrait entreprendne.

L'Afiance résout toujours les actions sur la carte de gauche & droite, en terminant
d'abord tout ce qui se frouve sur le cité gauche de la carte, puis en terminant tout
e qui 5e trouve sur e caté droit de [a carte en allant de gauche & droite et de
haut en bas.

EFFETS DU COTE GAUCHE
Une grille sur be cité gauche de [a carte représente es tuiles du plateau avec |e plateau
port 3 gauche et les plateaux océan 3 drodte.

Impartant ; 5 I'un des effets suivants interagit avec un plateau océan inexplond, alors
réviler ci plateau ocdan normabament el place: un des cubes de IAR#ce sur @
spctls de Meaplorateur. Bien que wus ne soyes pas autorsd A explorer plus dune 2o
inexplome par oo, il est possible pour I'AWance de b fane.

Faites ce qui suit dans l'ordre
1. Revendiquer des progres
2. Placer des cubes d'influence

3. La position de fin de tour de 'Afiance
4, Efiets conditionnels

Remarque : il arive que des cartes déclenchent plusieurs combats au cowrs dun mime
tour. Cela ne change pas l'ordre dars lequel [a carte est résolue, mais peut modifier |3
fagon dont chaque combat est résolu, Viir « LAifaoce se lance dars plusieurs combats «

(peage 7).
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%0 REVENDIQUER DES PROGRES

Vous verrez 0, 1, oo 2 cases avec un bord blanc <2,
L'Aviance revendique |es progrés sur Ces Cases.

Les progrés revendiqués sonk consenés en deus piles
prés d'aufres éléments de ['Alance. Les progrés qui
ont & moins 1 canon (38 ou au moins 1 capacité de
combat sont placés dans une méme pile, appelée s File
Pirate =. Tous les autres progrés doivent étre placés
dans une deuxieme pile appelée « File Marchand =

Si le progrés revendiqué est un navire marchand, il

faut tirer 3 pile ou face. Pile I Alance garde le progrés
au recto, face I'Afance place un cube sur le succés

o Légendaire = et garde le progrés au verso ; elle
n'obtient cependant aucune © indiguée dans la

L'AWance nevendigue
s prognis Sur (85 cases
encadnies en blane.

candition = Gagner » de |a carte navine marchamnd.




EFFETS DU COTE GAUCHE surre
=4 PLACER DES CUBES D' INFLUENCE

¥ous verrez un certain nombre de cases avec un certain nombre d'icones de cube
d'influence (Y3) indiqué. L' Aliance place le nombre de cubes indiqué sur les cases

indiquées. Comme dans les régles nommales, si I'Aance prend [e contrile d'une fe,

retirez tous les batimenis et elle obtient un cube permanent sur cette e.

Il'y a une exception 4 ces placements lorsgu'ils interagissent avec une ile ol vous
avez une Gamison | &%) et/ou un Fort 1 £71) ou vatre navire en mode Pirate. Dans
85 cas, si la quantité d'influence & placer est de 1, ignorez-la. Sinon, le navire de
I Aliance wous combattra pour tenter de placer des cubes d'influence sur e, Voir
a (larifications « {page 7} pour plus de détails.

souvent, |3 case indiquée sera une case de large ouw une e que le navire de

I Allance contrile déja et quin'a plus de place pour y placer des cubes. Dans

Ces cas-1a, wous avez eu de la chance ; il suffit de ne pas placer les cubes qui ne
peuvent pas eire placés

=3 1A POSITION DE FIN DE TOUR DE L"ALLIANCE

L'Albance place 2 cubes d'influence sur chacune des cases indiguies <007,

Sur cette grille, un point sera indiqué en orange. Le navire de ['Aifance terming son towr sur la case blew clair, il suffit donc de placer le navire de ['Aliance sur cette case.

Le rervire de |'Aliance Leming son Lour 3u port <E>,

2

Le navvire de |'Alance Termane son tour sur la cass centrale de la rangée 2 <F>,




FFFETS DU COTE GAUCHE surme
EFFETS CONDITIONNELS
Deux types d'effets conditionnels sont présents
sur certaines des cartes de ['Aliance Wayward. Les
effets conditionnels ne 52 produisent que dans des
circonstances spécifigues. |ls se produisent une fais les

effets de gauche terminés, mais avant que les effets de
droite ne soient resodus.

7]

Sur certaines cartes, cette icone se trauve en
haut de I3 ligne cenfrale <G>

Sivous avez 3 % ou plus sur votre navire

et que la carie 'Aliance Wapward révélés
comparte cette icine, alors ke navire de
I'Alance vous attaque, méme i vous Eles
aU port. Si wWius avez mains de 3 #% sur votre
navire, cefte icone ne fait rien. Consultez les
régles de = combat = (page 6) pour résoudre
"atlague de volre navire par FANance

Sur certaines cartes, cette icone est affichée
en bas de la ligne cenirale <K,

Sily & une & ou une  sur une ou plusieurs
Tles que I'Aliance ne controle pas et qui WA
PAS de navire en mode Pirate, [ A%ance place
ra 2 cubes d'influence sur Iile ayant le plus
de () (en cas d'égalité, comptez 8+C).

Sii I'le cible avec /8 a un Fort/ Gamison,
glors I'Aliznce vous combat pour essaver dy
placer des cubes d'influence. Yoir les régles
des « Comibats » (page 6) et les « Clarifica
tions « (page 7). 5i vous &tes en mode Pirate
sur une ile, ['Aliznce ignorera cette ile pour
les besoins de ce placement conditionnel.

Une piéce signifie que [ Alance en gagne
tout simplement autant de la réseme.
Une icdne indiguant 2 progrés et une
avec un X signifie que ['Alance gagnera
1 0 pour chaque 2 progrés (armandi au
chiffre inférieur) dans sa pile Marchand.

Une améliorakion de navire signifie que
I'Alance gagne la tuile amélioration de navire
indiquée. Les tuiles amélioration de navire
gagnées par I'AlVance sont juste consenvées
a proodimite des autres éléments. Tout canon

| &2') sur |a tuile amélioration de navire aidera
I'Alvance dans les combats, et une fois que
I'Aliance aura améliond 4 fois au total, elle
gagnera le sueces Navire d'élite. Remargue
5l |a tuile amélioration spécifique indigués
n'est pas disponible, il suffit de donner &
I'Aliance toute amélioration de méme niveau.
Une icine de réparation des dégats signifie
que I Alance répare simplement |a quantité de
dégits (€Y) indiquée, ou autant que possible.
Une icine de batiment signifie gue vous
placez |e batiment indiqué sur une ile
contrdlés par 'Aliance si possible. Si
I'Aliance contrdle plusieurs iles, placez e
batiment sur Ile e plus grande valeur {en
fonction des points ) de premiére place)
ol il n'y 3 pas déja un batiment de ce type.
Si plusieurs ibes remplissent cette condition,
placez e batiment sur ITle gui a la plus
grande puissance de production combinée
) et @. En cas d'égalité, vous décidez sur
quedie ile liée wous voulez placer be batiment.

S Waus wovez une icone de production,
I'Aliance produit sur Tle avec la production
la plus élevée qu'elle contrdle (y compris tout
bamus provenant d'un batiment d'avant-poste
ou de haute mer) et gagne immédiatement
Jes () et/ou &, Résolver les égalités entre
les iles en fonction de celle qui produit le
plus de marchandises. 5i la carte AWance
Wapward indique qu'elle résout 2 icines

de production, alors les 2 meilleures iles

de production O de I Afance produisent
toutes les deut une fois. Ces O / @ vont
directement dans la résenve de | Afiance.
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EFFETS DU COTE DROIT

Sur e coté doit, vous vemez un nombre de types diicines différents, chacun indiquant une action que | AMance va enireprendre,

5i 'Aliance n'a pas revendigué le succes
des marins expernts, cette icone signifie que
I'Aliznce place un cube sur be succés des
marins experts. Sinon, ignorez cette icone.
L'icéne drapeau d'attaque signifie que le
navire de ['Alfiance vous attague. Powr en
savoir plus sur le combat contre 'AlEnce,
consulter les sections « Batailles « {page &)
gt = Clarifications « (page 7). Cette icine est
sOUVEnt associée 4 la phrase =+ X §8° ce
combat e, o2 qui signifie que 'Allance recoit
autant de cubes de combat supplémentaires
& larguer pendant |e combat. Parfpis, il sera
indigué « 5i PAS dans |e port «, auquel cas, si
wous Etes au port, |'attaque n'aura pas liew.
Cela signifie que il y @ au mains un navire
marchand nimporte ol sur le plateau,
I'Aliznce le bat {vous choisissez guel

nayire marchand 5'il y en & plusieurs).

5i un navire marchand est battu, I'Alance
gagne e progres au dos de la care,

el si [ Alance n'a pas déja e succeés
légendaire, alors 'Allance gagne un

cube sur le suecés gemdaire. L Alfance

ne gagne pas les pigces de la condition

v Gagner » sur le navire marchand vaincu.

Un texte comme celui-ci signifie que la
guantité indiquée de O ou @, provenant
de |a réserve, doit Btre placée sur une ile
contrilée par I'Aliznce, mais seulement
apres que |'Affiance a termingé son tour.
Cela signifie que la O at/ou la & restera
sur cette ile et que I'AMiance |z gagnera

a Ia fin de son prochain tour, Cela vous
donne |a possibilité, en un tour, d'essayer
de prendre | contrile de Me kointzine de
['Alance et de vous emparer des O / &

[ans certains cas, une condition sera
précisée. Dans cel exemple, si e nombre de
canans de [ Alance est supérieur ou égal a 7
pendant un combat, alors ['AWance gagnera
3 O et vous attaguera. Si elle n'a pas au
moins 7 canans, elle résout leffiet « sinon... »
Voir « Combats contre ['Aliance Wayward =
[page 7) pour savoir comment I'Aliance
détermine le nombre total de ses canons.




COMBATS CONTRE L'ALLIANCE WAYWARD

Combat contre le mavire de PAlliance : lorsque vous
combattez le navire de I'Alance, vous déterminez vos
canons et ufilisez vos capacités de combat de la méme
maniére que dans une partie nomale. Le navire de
I'Alfiance posséde des camons (et donc, lance autant de
cubes de combat) comme suit

# 1 canon de base.

# 1 canon pour chague canan sur les tuiles
amélioration de navire acquises.

# En cas de défense, 4 canons au port.

# 1 canon pour chague batiment qu'elle contrdle sur
la case, s'il y en a.

Impartant : IANance remparte Loujours les dzalités
dans les commbats navie conthe naviee, quel gue soit
e tour de jeu [remargue, les rkgles normales ' dgalitd
s'appliquent toujours au combsats de bitiments). De
plus, | Afiaoce a un nombre dimité de cubes, donc si
elle n'a pas asses de cubses A [Angear pour un combat,
comphiles avec des cubses neutres ou oo d'une
couleur mon ulisde.

Attagquer les bitiments de I'Alliance Wayward :
iCala fonctionne exactement de la méme facon que les

# 1 canon pour chagque séne de 2 canans &4/ou capac
ités de combat sur les progres dans sa pile Pirate.

Résalver e combat normalement L'Alance est

combats normaus de batiments.

L'Alliance Wayward attaguant vos bitimends
L'Mliance déterming ses cubees de la méme maniérg

que celle décrite ci-contre, et vous déterminer [es
yatres de la méme maniére que pour une partie
normale.

considérée comme n'ayant aucune capacité de combat.
Toute C/@ gagnée par | AVance lors du pillage va
directement sur 5a tuile quai. Rappelez-vous, la @ de
I'Alfiance se transfome immédiatement en O pour 3
cantre 1.

SUCCES

Dans |a plupart des cas, [ AWance obliendra des succés de la méme maniére qu'un adversaire ordingire d'une partie multijoueur. Remarque : les cubes de ['Aflizace sont illimités, donc
lorsque wous les utilizez pour marguer des succes, si wous n'avez plus de cubes, complétez-les avec des cubes neutres ou d'une couleur non wtilisée.

¥ Légendaire : chaque fois que I'Aliance bat votre
navire dans un combat ou un navire marchand,
placez un de ses cubes ici. Une fois qu'elle a place
un quatriéme cube ici, alle revendique e succes,

# Colonisateur : =i [ AWance amive & un total de
& cubes permanents ou plus sur les iles, elle
revendique Ce SUCCEs.

# Capitaliste : si 'AWance a 30 O ou plus dans =8
reserve, elle revendique ce succes.

# Maitre Marchand : | A%ance ne peut pas
revendiquer Ce SUCCES.

¥ Vaisseau d'élite : si jamais | Alfance gagne unge
quatriéme amelioration, elle revendique ce succes.

# Exploratewr : chague fois que I'Aliance explore un
plateau océan, placez un de ses cubes ici. Si elle
a des cubes ici, elle revendique ce succés. (5 dans
une partie sobo, et 3 dans une partie 2 contre 2.

¥ Constructewr : i | Aliance contrdle 5 batiments ou
plus en méme temps, elle revendigue ce succes.

¥ Terreur des T mers : si jamais I'Alfance vous coule,
elle revendique ce suCces.

¥ Marins experts @ si I'"Alance place un troisiéme
cube ici, elle revendique ce SUCCEs.

S0 I'Afiznce revendique un quatriéme succeés en premier, elle déclenche la fin de la partie. Vous obienez un tour supplémentaire et les régles nomales du demier tour s'appliquent.

30 vous revendiquez un quatriéme succés en premiers, [ Aance jous un tour supplémentaire et les régles du demier tour s'appliquent normalement. Cela signifie que vous obtenez
+2 cubes dans tous les combats et que F'Afiance ne camvertit gu'un seul de vos cubes d'influence sur une Tle donnée paur chagque 2 qu'elle aurait nomalement.




CLARIFICATIONS

(UAND LES COMBATS ONT-115 LIEU 2

A votre tour :

¥ Yous pouvez attaquer le navire de I'A8fance comme
lars d'une partie normale & 2 joueurs en vous plagant
sur la méme case que 'Aliance ef en wtilisant un
drapeau d'attague pour lancer une atiague.

¥ Yous powvez attaquer les Forts et Gamisons de
I Aliance normalement.

Au towr de I'ANiance

¥ L' Aliiance attaquera votre navire si la carte Allance
Wayward a un Drapeau d'attaque, ou s une attague
conditionnelle est déclenchee.

¥ L' Aliiance combatira witre navire s wous Btes en
made Pirate sur une case désignée pour placer au

mains 2 cubes d'influence ou pour terminer son tour ;

ceci ninclut pas les placements conditionnels de
cubes d'influence qui sont ignorés sur les cases ol
vous étes en mode Firate, Si elle ne fait qu'avancer
sur la case, elle ne déclenche pas de combat. Et
n'oubliez pas que si elle ne place que 1 seule
influence sur une case ol ¥ous étes en mode Pirate,
elle ne place tout simplement pas le cube.

#® L' Aliance combatira votre Fort et/ou votre Gamison
g'ils 58 trouvent sur une fle oo il est préva de placer
au mains 2 cubes d'influence.

¥ Dégats a la garmison : 'Aliance ne subit 1 dédat de
gamian que si elle termine son towr sur cette e ou
5i glle se bat contre [a gamison. Elle ne prend pas
de Y si elle ne fait que récuperer le progrés sur (e,
L' Affiance ne prendra jamais un cinguiéme & de
cette facon, alors ignorez ces dégats automatiques
='il 5'agit du cinquigme.

L' ALLIANCE SENGAGE
DANS PLUSIEURS (OMBATS

resolution du coté gauche ET qu'elle a Fintention de
vous attaguer avec un Drapeau d'Attaque pendant =3
résolution du coté droif, ne résolvez que le combat
avec Drapeau d'Attaque du odté droit (remarquez que
cela peut avoir pour conséquence gue |'Affiznce ng
place pas d'influence sur ung ile ol vous avez votre
navire en mode pirate).

# 5i vous Etes en mode Pirate sur une fle et que
I'Alfarce a pour objectif de placer 2 cubes ou plus
et gue wous avez un Fort/Gamison gue ['Aliznce a
egalement pour objectif de combatire (sur cette e
ou sur une autre e}, | AWance combat d'abord watre
Maxire, mais avec seulement [ moitié de sa capacité
de canaons normale (amondie au chiffre supéfieur).
5i I'AlNance gagne, elle combat ensuite votre Fort/
Gamison ave I'autre moitié {également armndie au
supériewr). 5i elle perd le premier combat, elle ignore
les combats suidanis. Si elle pard 1'un ou awtre de
ces combats, elle passe tows les futurs combats de ce
tour et me place pas les cubes.

# 5ile placement des cubes dinfluence de I'AWance
engendre plus d'un combat de batiments dans le
méme tour, alors elle ne réalisara gu'un seul combat
pour [l ayant e plus de piéces {la résolution de
l'egalité est basée sur les valewrs de fin de partie ()
des iles). Les placements de cube sur les autres les
ave des forts et/ou des gamizons sont ignorés.

COULER LE NAVIRE DE I'ALLIANCE

i wous coulez le navire de | Alance, prenez simplemsent
5 de ses ) de son quai et metter-les dans votre coffre
au trésar, puis metter e navire de | Alance dans le
port. 5i ceda se produit au tour de [ Aance, e navire de
|'Aifiance est placé dans le port, quel que soit 'endroit
ol la carte indigue que 'Alifance termine son tour.

CONTENU DE L'IA ET DE LA SAGA

¥ L Aliiance ne combattra jamais un Fort ou une Gami
son au méme tour qu'elle vous attaque, donc ignorez
les placements de cubes d'influence sur le coté
gauche de |a carte qui provoqueraient un combat si
le cité droit de la carte & un Drapeau d'Attague ou
g'il y a une attaque conditionnelle gui se déclenche.

¥ S5i vous Etes en mode Pirate et que I'Affance doit
déclencher un combat avec vous pendant sa

5i wous jowez aves e contenu de |'extension Saga, utilisez
ces régles lorsque [ Alarce prend une renconire de
naxire non marchand.

# ' Afiiance ignore toutes les rencontres de Fortune.

# 5i I'AWance prend une rencontre de navire nan
marchand ou ure rencantre de navire marchand
dans une saga, ne la retoumez pas, et placez-la
simplement dans |a pile Marchand de ['Aliance.

ECHELLE DE
DIFFICULTE

Vous powvez échelonner [a difficulté comme suit.

# Mormal : utilisez un paquet de cartes Aliance
Wayward mélangées avec foutes les cartes en
protége-carte avec le coté de difficulté nomale
(blew).

# Difficile : inzérez 9 cartes de I'ANiance choisies
au hasard avec le cité « difficile » (rouge) visible
et bes 9 autres cartes avec |e coté normal wisible.
Melangez les 9 cartes normales et les 9 cartes
difficiles séparément, puis construisez le paquet
d'l4 en alternant les cartes normales et difficiles ;
chague tour impair doit &tre une carte nomale et
chague tour pair doit éfre une carte difficile.

# Expert : utilizer un paguet de cartes Alfiance
melangées avec toutes [es carles en protege-cartes
ne montrant que le coté difficile (rouge).

# Extréme : comme pour 'expert, cependant, pendant
la partie, aprés que chaque troisiéme carte Aisnce
est piochée et complétés, piocher et complétez ung
autre carte AMance. Remarque : cette carte bonus
ne compte pas comme un towr supplémentaine
pour déterminer quelle section de la carte Ailance
doit &tre résolue. La section de cette carte bonus &
resoudre est donc [a méme que |a carte précédents.




VARIANTE COOPERATIVE A 2 JOUEURS

Pour ceus qui sont intéressés par une expérience en coopération a 2 joueurs, les régles en sobo peuvent éire ufilisées pour créer un scénario 2 contre 2 o0 wous ef un partenaire affrantez
une equipe adverse de dewx joueurs 14 de | Alance Wayward. Toutes les régles nommales s'appliquent dans cette vananie, 3 I'exception de celles qui sonk énumeénses ci-dessous.

AJUSTEMENT DES REGLES COOPERATIVES POUR LES JOUEURS

AJUSTEMENTS DE MISE EN PLACE

W Préparez ke jeu pour 4 joueurs.

W Aszigner une 14 de I'ANarce 3 votre parienaire et une
a vous. Choisissez au hasard un joueur qui sera e
premier joueur.

W Créer 2 paquets de 9 cartes pour chague [A de
I Atance.

REMARQUE CONCERNANT LA IFFICULTE DU JEU :
Le mode coopévatif @ 2 joueurs est envinon 1 niveay plus
facile que le mods 5ok nomal (c'est-d-dime que normal est
= facile «, difficile st « noamal =, &dc.), donc lorsgue wous
chatisse: volre nieau de difficulte, gandez cela a 'aspeit.

AJUSTEMENT DES
REGLES GENERALES

# Principes de jeu : Les tours afternent entre les
joveurs et |'Alfiance. Yous effectues le tour de I'AF
ffamce qui vous a 608 assigné, puis vous effectuez
votre propre four. Encuite, votre partenaire fait de
méme. Remargue : |a partie se termine ioujours
lorsqu'UN joueur humain ou de I'ANfance atteink 4
SLCDES,

¥ Aprés e neuvieme tour, il n'y aura plus de cartes dans
les paquets de la I'Aliance Wayward, alors mélangez
simplement toutes |es cares de FANance Wayward et
créer au hasard 2 nouveaus paguets de 9 caries de
I Avance. Remarque : si vous jouez en mode difficile,
le dixieme tour doit &ire une carie Alance Waywand
du cité « difficile = {rouge).

# Fin de la partie : Aprés avoir effectué votre décompte
iotal de fin de partie, additionnez-le avec le score
de vatre partenaire pour déterminer le score total de
voire équipe. Faites de méme pour [es deux joueurs
de I'AlEnce.

¥ L'éguipe avec |e score le plus élevé gagne. En cas
d'égalite, utilizer les régles de résolution d'égalité
nomales, mais en utilisant be iotal des cubes des
deus, joueurs contre e total des cubes des deux
joueurs de I'A de FAliance.

¥ Yous ne pouvez pas attaquer les navires ou les
batiments de volre partenaire, celui-ci et 5es navires
sont considérés comme é{ant en mode marchand
pendant voire towr,

¥ Les gamisons n'endommagent pas [e navire d'un
COequipier.

¥ Yous pouvez remplacer les cubes de voire partenaine
ET wous pouver placer des cubes surles iles ol ils
ont un Fort/ Gamison/ Bamicade comme s'ils n'étaient
pas protéges, 3 condition que votre parienaine soit
d'accord.

# Yous ne pouvez jamais ramasser des ) ou des @
sur Ies Tles controlées par volre parienaire,

# Yous powver toujours produire sur n'importe quelle
ile, mais 5i vous produisez sur ung ile contrilée par
yoire partenaire, wous n'ajoutez qu'un maximum de
1@ etfou 1 3 lile, méme si elle peut en produire
davantage autrement. En effet, il est irop facile d'avoir
un joueur qui controle les iles et gue |es deux joweurs
¥ produisent

% Echange de & ou de ) ; si votre navire partage un
plateau oceéan {PAS un port) avec b8 navire de voire
partenaire, vous pouvez échanger librement des O et
des @ entre les dewx navires. Cela peut se faire & tout
moment pendant wotre tour.

# Réparation des dommages partagés | si volre navine
partage un plateau ccéan OU un port avec be navire
de watre partenaire, toute action de réparation des
dommages que vous enfreprenez peut réparer les
dommages sur l'un ou "autre des navires.

# Assistance alliée au combat : =i votre navire est
impliqué dans un combat alars quil partage un
plateau océan (PAS un port) avec le navire de voire
partenaire, vous obtenez +2 cubes de combat au
début du comibat. De plus, tout butin obtenu lors du
combat peut &tre mis sur volre navire ef/ou sur ceui
de vatre partenaire. San navire n'est PAS considéné
comme faisant parie du combat pour tout autre efiet.

# Yous pouvez compter bes voiles et les canons
couverts par @ et/ou ) lorsque vous &tes sur ung
ile contrdlés par wotre partenaine comme si vous |a
cantraliez.

AJUSTEMENT DES REGLES DE L'ALLIANCE WAYWARD

¥ Les joueurs de 'Alance ne remplaceront jamais les
cubes les uns des autres. Si le placement d'un cube
doit provoquer cela, il suffit de ignorer.

¥ L'l de I'Alfance ne fera jamais perdre le contrile
d'une ibe & son allié. 5i un placement de cube peut
provoquer une telle situation, il faut simplement
Iignarer.

¥ Les Forts/Gamisons d'une IA de 'Alance
n'empéchent pas |'auire de placer des cubes sur ung
ile {mais encore une fods, ils ne remplacenont pas les
cubes de leurs alliés).

¥ Les |A de I'ANance ne ='attaguent jamais |es unes aux
autres et leurs gamisons ne s'endommagent pas les
unes aux autres.

# 5i une [A de I Afiance remplace des cubes sur une
ile ol vous et volre parienaire aver des cubes, elle
remiplacera toujours les cubes du jousur qui contrle
I'le en premier si possible.

# 5i une |A de | AWance attaque, elle attaquera le
joweur gui :

A) n'est pas au port et
B} ke plus proche de 'endmoit o0 I'4 de I'Alance
a commence be tour. En cas d'égalité, I''s de
[ AWance aitaquera le joueur ayant le plus de
dégats sur son navire gui n'est pas au port. Si
I'Egalité persiste, tirez 4 pile ou face.




