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Chaque Aventure est une nouvelle régle
du jeu que tous les joueurs doivent
respecter. Si une Aventure contredit

la régle de départ, cest toujours
'Aventure qui a raison.

1\ chaque fois
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Lisez toujours attentivement les
Aventures en début de manche et
assurez-vous que tous les joueurs aient
bien compris leurs effets. En cas de
doute, les joueurs se mettent d’accord
sur la régle a suivre.

L'ordre de résolution des Aventures est
toujours de la plus ancienne a la plus
récente.

Si vous ne pouvez pas appliquer
l'ensemble des effets d'une Aventure,
appliquez-en le maximum.

Attention : en mode Aventure, il ne
peut y avoir que 6 Aventures a la fois.

Quand un joueur gagne une manche et
quil y a déja 6 Aventures sur la table,
il pose la nouvelle Aventure a la place
d’'une Aventure déja en jeu de son
choix. Lancienne Aventure est retirée
du jeu.
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Jouer un pirate : poser une carte de
votre main sur la pile d/Action. La carte
doit avoir un pirate en commun avec la
carte sur laquelle elle est jouée. Le fait de
jouer un pirate peut déclencher les effets
d'une ou plusieurs Aventures.

Défausser un pirate : certains effets vous
demandent de défausser des cartes (de
votre main ou de la pioche). Cela consiste
simplement a poser une carte sur la pile
d'Action, sans aucune contrainte (les
pirates n‘ont pas besoin de correspondre)
et sans déclencher les effets d’Aventures.
Solitaire : un pirate solitaire est un
pirate qui est représenté seul sur la carte,
sans aucun autre pirate.

Joker : quand un pirate est un Joker, toutes
les cartes représentant ce pirate peuvent
étre jouées sur nimporte quelle carte.
Devant vous : (Chasse au lapin, Vaudou,
Nouveau Capitaine) les cartes qui sont
placées "devant vous" a cause d'une Aven-
ture sont également "devant vous" pour
d'autres Aventures qui y font référence.
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Vous étes a la tete d’'un équipage
pirate en quéte du plus fabuleux des
trésors : [’Ananas d'Or. La carte qui
Yy mene a été découpée en plusieurs
morceaux répartis a travers toutes
les Caraibes, dans autant de lieux
que d’aventures. D'autres pirates
sont également a la recherche de ces
morceaux et vous devrez les affronter
pour l'emporter. Jouez au mieux

les membres de votre équipage pour
retrouver le trésor et devenir le plus
célebre des pirates !
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® 55 cartes
® 40 tuiles Aventure
e 1 livret de regles

Les cartes Pirate ont un ou deux
types de pirates (Ici, Perroquet

étre déclenchées par un
type de pirate.
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pirate Solitaire.
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Dans Pifia Pirata les joueurs s'affrontent
en jouant les membres de leur équipage
au cours d'une série d'aventures. Le but
a chaque manche est d’étre le premier a
ne plus avoir de cartes en main.

Le gagnant de la manche remporte un
morceau de la carte au trésor.

et Morse). Les Aventures peuvent
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Mélangez et composez une pioche
face cachée au centre de la table
avec les cartes. Prévoyez un espace a
cOté de cette pioche, ce sera la pile
dAction, c'est la que seront jouées les
cartes. Si a nimporte quel moment
la pile dAction est vide (comme
au début de la partie par exemple),
placez la premiere carte de la pioche
face visible sur la pile d’Action.
Mélangez et composez la pioche
Aventure face cachée avec les tuiles.
Piochez les deux premiéres et placez-
les face visible en ligne a coté de la
pioche Aventure. Elles représentent
des sources de périples et de rebon-
dissements lors de laventure que
vous allez vivre.

Le donneur est tiré a la courte paille.
Le donneur distribue 8 cartes a chaque
joueur (7 cartes a six joueurs). Les
joueurs peuvent regarder leurs cartes.

Pioche
Aventure

Note : il y a 10 pirates différents. Chaque carte est une combinaison unique
de deux pirates ou un pirate Solitaire. Chaque pirate est représenté 10 fois,
9 en duo avec chacun des autres pirates et une fois en Solitaire.
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En commencant par le joueur a la
gauche du donneur, les joueurs jouent
lun aprés lautre, dans le sens des
aiguilles d'une montre.

e Vous devez jouer une carte de votre
main qui comporte au moins un
pirate en commun avec la carte au
sommet de la pile d’Action. Placez la
carte que vous jouez face visible au-
dessus de la pile d’Action.

e QU si vous ne pouvez pas jouer de
carte, vous piochez une carte (sil
n'y a plus de carte dans la pioche,
mélangez toutes les cartes de la pile
Action sauf celle du sommet pour
recomposer une nouvelle pioche).

Dans les deux cas, cest ensuite au
joueur suivant de jouer.

Exemple : c'est au tour de Vincent de jouer, la
carte du sommet de la pile d’Action représente
le duo de pirates Tigre et Rat. Vincent peut

donc jouer une carte qui représente un

Tigre ou une carte qui représente un Rat. Il
décide de jouer le duo Tigre/Pieuvre. Cest
maintenant a Marie de jouer et elle doit jouer
un Tigre ou une Pieuvre. Elle n'en joue aucun
et pioche une carte.

Dés qu’un joueur n‘a plus de carte en
main, la manche prend fin immédiate-
ment.

Le gagnant de la manche pioche les
deux premiéres tuiles de la pioche
Aventure, les regarde et en choisit une
quiil place face visible a la suite des
tuiles Aventure déja en jeu.

Il place la deuxieme tuile piochée coté
Carte au Trésor devant lui : il a remporté
un morceau de la carte au trésor !

Le gagnant devient le donneur, il
mélange toutes les cartes du jeu, en
distribue 8 a chaque joueur et place
la pioche au centre de la table. Vous
pouvez commencer une nouvelle
manche. Le premier joueur est le joueur
a la gauche du donneur.



7,
Vous pouvez jouer a Pifia Pirata de deux

facons.

En mode Croisiére, jouez autant de
parties que vous le souhaitez a la
suite en ajoutant une tuile Aventure
a la fin de chaque manche. Lorsque le
jeu devient trop confus ou complexe
a cause des régles qui s'additionnent
(généralement huit), mélangez toutes
les tuiles ensemble et repartez pour
une nouvelle partie. Les gagnants
sont ceux qui ont gagné au moins un
morceau de Carte au Trésor. Dans ce
mode, vous pouvez facilement avoir
de nouveaux joueurs qui intégrent ou
quittent la partie entre chaque manche.

En mode Aventure, vous voulez étre
le premier a reconstituer la carte et a
récupérer l'Ananas d'Or. Jouez autant de
manches qu'il faudra, le premier joueur
qui récupére quatre morceaux de la
Carte au Trésor remporte la partie. Dans
le mode Aventure, si vous avez déja
six tuiles en jeu, le joueur qui gagne
la nouvelle manche défausse une tuile
de son choix qu‘il remplace par lune de
celles qu'il vient de piocher.
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