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Ecumez les mers et ramenez les plus beaux trésors |
Un jeu d’aventures pour 2 & & joueurs a partir de 7 ans

Cnntenu Auvant chague partie

| piateau de jeu aver le port, 26 cases Mer et = Poser fe platequ au milied de |3 table
10 cases Repaire de pirates; + Mékanger ies 10 repaires de pirates

& cogues de bateau + & vories de couleur

& planches Bateau comespondant aux couleurs
des bateaux

60 figunnes ; 30 canons et 30 pirates

18 coffres représertant |, 2 ow 3 trésofs)
(& de chague)

10 repaires hexagonaux

5 dés

Ambiance et but du jeu

Au KVIIF sikcle, les pirates rbgnent sur les
Caraibes, lbs 5 attaguent non seulement Jux
repaires fortifiés, trés bien défendus. mais auss:
aux bateaux adverses, Capitaine de 'un-de-ces
bateaux pirates. vous sillonnes les eaux
dangereuses avec votre équipage et vos canons
paur tenter de vous emparer du maximum de
tr-e':s.u.'s. -:n:mbatlanl: Sur mer et sur feire.

Celul gu cedie qui possédera le plus de trésors
remportera la partie et deviendra ke ror ou
reine des pirakes.

Préparation

Avant I premiére partie, détacher
soigneusement les epaires hexagonaus
et les planches Bateau prédécoupés,
Eprapper les coffres. Assembler une
voile de couleur sur chacune des

6 coques de bateau

Exemple de disposition de ddpart &4 joususs

hexagonagx, face Farteresse sur e dessus,
puis en placer un au hasard sur chague case
Repaie du plateau, sans les refourner

La rhserve de pirates, conons et oalfres est
placée & caté du plateau

Chiague coffre représenite |, 2 ou 3 tréstvs,
indeicué a la fois par 52 taille, e nombre de
rourgies qui l'entourent et fe chiffre gravé
sous [e coffre

Chadue joueur chowit un baléau et fe place
gans le port. || pose la planche Bateau de [
couleur comespondante devant fui. [l place
erysute un canon oy un pirate sur ¢hacun ges
& emplacements numenctes. La répartition est
libre, mais pendant foute fa partie, un batesu
ne peut jamais accueillic plus de 5 canons. nj
plus de 5 pirates & son bord. Les batesux ¢t
les planches non utilisés restent dans |2 boite
Carder les 5 dés & portée de main
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Déroulement de la Partie

Le plus jeune prate commence, La partie se
poursiit dans le sens des aiguilles d'une montre,
Quand vient son tour, ke joueur eifectue

2 actions dang 'omdre sufuant

I. Pour sa " action. il peut SE DEPLACER
ou ATTASUIR.

2. Pour 53 22 gotion, il peut ATTAGUER
ou REPARER

Il n'a pas te droit de combiner ces actions
aufrement 0l d'en modifier Pordse. || ne peut

pas. par exemple, ATTAQUER d'sbord, puis

SE DEPLACER ou encore SE DEPLACER deux fois.
St un jouewr ne peut ow ne veut pas effectuer
une action, celle-ci est perdue

SE DEPLACER
{possible uniquement pour la I™ action}

Un bateau ne se déplace que: sur les cases Mer
Le nombee de picates & bord d'un bateau ndigue
le riombre maximal de cases dont 1l peut se
dépdzcer. Ce mombre change au cours de fa
partie. 31l n'y 2 pas de pirates & bord, le joueur
peut tout de méme déplacer son bateau d une
case (il est podté par le courant)

Une case Mer peut accugillir un ou plusieurs
bateaus, Un bateau peut passer par une case
pCCupes par un autre,

Le port compte comme une case Mer Pour sortir
et revenir au port, un bateau doit emprunter le
passage entre les récifs.

Déchargement des coffres

51 un jouedr rentre g0 port, il peut déchaeger
bowis les coffres de son bateau. |l les place. alors
devant lul sur la table. Ils sont en sécunté et |l
ne peut plus les perdre,

ATTAQUER

(possible pour la I et/ou la 2™

action(s])

Un bateau peut attagquer

* soit un repaire 51 58 trouve sur une case
adjacente

s soit un baleow adverse 5l s2 trouve sur fa
MEMyE Case.

Mais dans les deus cas, il pe peut attaguer que

3l posséde g moins wn pirgle el un canon,

Remarque : Un batesy au poit ne peat m
attaquer o1 b attaqueé

Si un joueur décide d'attaquer un repaire, il
retourne I'hexagone (51 cela n'a pas déja été fait
lors d'une précédente attague). Le epaiie devaile
alors sa force et ses trésors ;- le joweur place un
frirdte OU un Canon sur EhH{IUE EIT‘INECEMEI"IE
indiqué, et les coffres nécessaines pour atteindre
le nombre de frésors inscht sur b pece dor,

be jouweur ne peut plus changer d'avis et doit
attaguer

i un bateau se trouve entre deux repaires, le
joueur dodt chassir lequel 1 attague. Seul oot
nexggone g5t alors retourne,

Tirs contre un repaire
ol un bateau

Lattaguant lance autam de dés au’l 2 de canons
3 son bord. Le résultat de chaque dé Indigue
Femplacement touché sur le bateau oy e repaire
attaqué. Le canon ou le pirate qui 8y trouve est
remvoyé dans la réserve

Remarque : Les canons sur fes emplacements
Mon NUMETtés de certaims mepanes ne peuvent
]amais éler I:l.ﬁtr'..l.'t&i.




3 ﬁiﬁaste

51 e bateau ou e repaire attaqué posséde

ERCOME U moins | pirate el | canon aprés le tir
il riposte e joueur attaque (ou le voisin assis A
gauche de I'attaguant pour un repaire) lance alors
autant de dés qu'il reste de canons. Le résulat
de chagque dé indique fes emplacements du
bateau attaguant touchés:

Vol des trésors

§i. aprés une zttague ou une riposte. R seul
des deww adversaires posséde ENCOMRE 3U MANS
| praze el | canon (attaguant ou attaquél, il
s'empare de tous les coffres de I'autre

5i le vainqueur est un repaire, les coffres du
bateau vaincu (57 en a) sont tous mis
avec les autres dans le repaire

Si le vaingueur est un bateau, il

place les trésors gagneés a bord sur
lemplacement §8.

Il dait respecter deux régles !

#) Tant qutl transposle-des {résors. e
bateau perd son emplacement BB
S celut-01 est occupe par une figunne, le
jeueur la déplace sur un autre emplacement
libre. 5ils sont tous occupes. le joueur doit
remettre wne fgurine, au chaix, dans la
éserve,

b) Le nombre lotal de Irésors (pas de coffres) 3
bord d'un bateau est fimité d 6 Le vaingueur
peut dopc étre obligé de kasser un coflre
dans le repaie ou sur e batedu adverse. et
éventueliement de « faire |3 monnaie » avec
I ou la réserve

Remarque : Les colires ne peuvent amais
étre détruits au cours d une attague (méme s
Fadversaire abtient [ aux dés)

Pour s'emparer des coflres restants, ce joueur
(ou un autre) devra. de nouveay attaquer le
repaire ou le bateau.

Ure fois qu'un repaire 3 ébé pillé de tous ses
coffres, 'hexagone est remis dans 13 boite ot
les figurines dventuellement restantes dans la
MESErVE.

Si, aprés ure Sttaque & une riposte, les deux
adversdires possédent encove Chacun au Moins

| pirate et | canon, || ne se pasee ren, Tous les
coffres restent & leur place. De méme 51 les deux
adversaires n'ont plus de Canons ou de pirates.

REPARER
(possible uniguement pour la 24
action)

* lomsguun bateau se trouve au pord, le
joleur peut compléter ou modifier ses
& emplacements avec des canons et des
pirates
o 5l se trouve en mer. e joueur peut compliter
oy modifies 2 ermplacements,
Mais il ne doit famais v avoir plus de 5 canons,
ni plus de 5 pirates 3 bord d'un bateay,

Fin de la Partie

La partie s'améte immédiglement dans [une de

s deuy situations

1} Tous les coffres dans fes repaires ont #té
voiés, Lhaque joueur additionne les brésors
devant |un et ceux sur sa planche Bateau !
cefui qui en totalise le plus gagne @ partie,

2} Un joueur posséde le nombre g8 [résors
siivant depcnl (i {cewx sur les bateaux ne
comptent pas)

A 2 joueurs =16
A 3 jouenrs =13
A 4 joueurs =]

A5 joueurs =10
A b JouEyrs =09

Ce joueur gagne 12 partie




Situation initiale : Blarc ve déf empasd de  frdsors 1 posséde emtive
| plrate o1 3 ganont. Bley posséde 3 piraies ef 3 conons

tiliane

Clest au bour de Bleu ;

Il ehoisit d whiser 5@ (" action powt
& CEPLACER O Comme il porsdde
1 poates, i peul Se déplober jusqua
joawes, N rejoml fe balfou blane
Pou 53 2 aetion, o shaisit

dATTASLIER 8 | peul altaguer Ie

tepuine voisin oo fe baleau Blane N
ehoil dallogus @ baieoy blane
Oderime Biew passéde 3 canons f peut
alfaguer aved 3 déc || obibler

Blare perd iz canon sur lemplacement
w el & feiiel dand I frsertie

Blarc posséas enopre 2 canons ¢t

I Pl

I dance 3 dés -'. Biew perd o

Eanon Aul | emplatemetl « 7 s ef bp

remet dans (3 resenve.

C'est au lowr de Blane :

H whilise 56 1* action pouy
ATTAGUER e repaive I 0 dé dee
aflague o dun prdcddenl lour mas
POEUEITH)

Blonr posséde encor I rurons &

whiient !m

Le repaire perd le plrate sur emploce
meni « 4 = I me peul mis s défende
Biane sempare dey aoffres. Comme il
possede ddid 3 inesors o bond, o doif
fdsser (e petd eoffre duns e repaire
Four s'en Fmparer, W aey joleurs
dewd de nouweTy altaguer l2 repaire
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Rlgne whilise sa 2% aelton pour
REPABER son tateau. £n mer, I peut
compiser oy madiler 2 érplace
ments || prend | canon #f [ ik
e i feserie o If pode s e
ermaeemiemnis & | oo m o+ 4 i
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