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S 48 tuiles Eguipemmt dont : —
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* 36 tuiles de 4 familles différentes: -
9 tuiles Ponz 9 tuiles Sabord

3 étages : 7 de 4'”é_pt"agcs _’

840 jetons Doublon

= 32 jetons score Bombe
dont 12 de +5
et20de +2 /-2
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ise ernt place

1. Chaque joueur incarne gnj:rate et choisit 6 pions Equipage d’une
méme couleur_gg’il.place dans sa réserve devant lui.

£ 2 Chaque pirﬁté connecte devant lui les tuiles Proue et Poupe
correspondant i son équipage.

3. Chaque pirate reg:o1t 3 jetons Doublon. La réserve personnelle

de doublons est laissée 2 la discrétion de chacun, visible ou pas.

4. Le restant des doublons est placé sur le c6té et servira au cours du jeu.
5. Les tuiles Bateau sont mélangées et placées faces cachées en une p]le

a coté du trésor. : :
6. Les tuiles Equipement sont mélangées et placées faces cachées i coté
du trésor en 8 piles de 6 tuiles (une pile sera utilisée par tour).

7. Le coffre est placé au milieu des joueurs. :

Les jetons Bomébe sont mises de e6té et serviront pour le décompte final.
Le dernier a étre monté sur un bateau sera le premier joueur et est donc
désigné capitaine pour le premier tour. Pour les tours suivants, changer
de capitaine dans le sens des aiguilles d'une montre.




ﬂé'rouftsment du J'eu

Une partie se déroule en 8 tours (marqués
par les 8 piles de tuiles Equipement). 5
Chagque tour est composé de 6 phases: ‘

1. Approvisionnement du tresor l
2. Pillage du trésor :
3. Paie du chémeur ’
4. Partage du butin

~ 5. Enchéres

6. Assemblage du bateau ¢ e&pﬁse des tuiles

| 35 Fa&e} .'%freviﬁonnement du trésor

= Ja(frﬁa capitaine

1. Positionner le ‘pIateaﬁ Fond de coffre au milieu des joueurs.

2. Disposer 6 tuiles Equipement (1 pile) et 3 tuiles Bateau
faces cachées sur les emplacements correspondants.

3. Refermer le coffre 4 Paide du plateau Couverdle de coffre.

4. Retourner le coffre. Les tuiles se retrouvent faces visibles

éﬂ?fp?‘!‘r‘- ]
/ Ll Jooi i ; ¢ ; '. 7
e  vers le haut mais cachées sous le Convercle de coffre.

Vous etes. préts pourIe p;lllage' du trésor!

"'ﬁda’&éz | gf ff@e cfu tre&or |

1. Le capitaing mﬁaurne Eubier 3 A partir du moment ou

et souleve le Couvercle de coffre quil le sablier est écoulé, n'importe
Iépose... ol il peut! Surses genoux - quel joueur a le droit de crier

~ par exemple. Oui cmz, cest pmzé!:s  «stop», arrétant immeédiatement la
douvrir un cc_;ﬁi‘e" phase é;!e pillage. Plus aucun pion
2 Désque e trésor est auvert, tous_ Equipage ne peut alors étre engagé
eurs, simultanément, peuwcnzt ~ dans le coffre. Tant que personne

poéer leurs pions Equipage sur les ne crie «stop», le pillage continue.
- tuiles Equipement et/ou Bateau Le temps du sablier est donc
quils convoitent dans le trésor. Ils - ~ un indicateur de temps minimum

"fesp‘ectent bien stir leC IP(voir  delaphasede pillage.




& Durant la phase de pillage, un pion posé est un pion
joué. Il est interdit de:

* le ramener dans sa réserve;

» le déplacer sur une autre tuile;

* le repositionner sur une

tuile ¢'il est tombé a l'extérieur.
& Un joueur ne peut utiliser qu'une seule main
pour poser ses pions Equipage (la plupart dentre vous ont
un crochet 4 la place de I'autre de toute fagon).

& Les pions Equipage peuvent étre empﬁés
les uns au-dessus des autres.

2 L¥¢grainage - déposer plusieurs pions Equipage
de sa main sur des tuiles différentes - est interdit.
Personne ne soubaite attirerr la foudre des autres pirates en
" dissimulant des éléments dans le coffre.

& Il est interdit de laisser trainer sa main au-dessus
du coffre, cela bloquerait la vue des autres pirates...
Vous avez un minimum de code d honneur, mille sabards!

ses propres pions Equipage.
On peut surenchern' plusieurs fois.

: l preate, mahdrozt

ou mahntenmnné, qui ferait

hors-j _)eu pour ce tour et cesse

tmmédiatement dengnger ses

: ﬁuiﬁ_@nonplll;wwnt
s-&néleFMtfeeqﬁ‘re
la phase d'enchére (vmr P,_ : ..:,:

* Les pions Equipage adverses
renversés sont repositionnés

sur leur tuile initiale.

* Tous les pions Equipage du pirate
maladroit préalablement engagés
dans le trésor sont ignorés

pour la phase «partage du butin»
(voir phase 4).

Conscient d avoir frélé le bannissement,
le pirate maladroit ne bronche pas

d'un cil et wemet pas le moindre
borborygme, mais remercie les autres
pirates de cetfe grice.

* Un pirate qui fait tomber ses
propres pions Equipage peut
continuer 4 jouer mais

les pions Eqguipage tombds restent

- la ou ils sont et seront ignorés pour

le partage du butin.




cache dans sa main | mﬁn&nbre

5 A_]outer toutes les tuiles jetées
@lﬁ’iﬁcr (vou' cncad:e cx—bas) sur lgs=

fermée au-dessus du coffre et en
révele le congmn”cn méme temps.

Uajbueur qui ouvre une main

Le fmie" b/ bluffair!

i Les egahrfésﬁs“mmﬂent
Autrement dit, les j joueurs qui
-~ auraient m,;sai:e—'meme nombre

“de doublons qu un ou piuszeuxﬁ

- au cours dﬁQuel les j joueurs gmgwmt
* “tenter de recupf:r r U1

e Da.ns ce cas, chacun reprend
868 doublons misés.

Les tuiles restées dans lc J
ni au plllage ni aprés la hasedem:h sont it tées 4 la mer.

Les tuiles Bateau cauln' xmmédlatemenf et sont n:tlrees
définitivement de la pa

Les tuiles Ega{pmmt ﬂ'ottem m bord du coffre et seront

ajoutées dans le coffre au d
Elles peuvent étre récu

1 phase denchéres suivante.
peadant pluateurs tours.

de doublons. Chacun tend la main

vide ne cutempurber—aucunc tulle.

&Sl nefe

€lej joueur quia investi le plus de doublons est le
prcrmer a choisir la tuile qu'il convoite, .~ 3
11 paie le montant de tous ses doublons misés. i

& Clest ensuite au Zeme joueur.qui a misé le plus
de choisir une tuiles et de payer sa mise - et ainsi de suite.

= Un _]oucur qu1 a rgmpurte une n:ﬁse est obhgc
de prendre et de payer une tuile §'il en reste,
méme si plus aucune ne lintéresse.

aucune tuile, le j Joueu.r recupere
ses doublons. T

r ’ubf“
.:.‘_r:. 8




T hase 6 : %Jemﬁfege du bateauw et Jw&é des tutles

€ La pose d'une tuile Equipement suit les régles suivantes:

* Une tuile Faile ou Pont * Une tuile Pont sur * Une tuile Hublot ~~ * Une tuile Sabord * Une tuile Quartier
sur un emplacement mat.  un emplacement pont. sur un emplacement sur un emplacement sur un emplacement
hublot. sabord, quartier.

£ Sur le mit d’une tuile Baseau d’un seul
étage, 3 tuiles Poile maximum peuvent
étre superposées ; sur une tuile Bateau

de 2 étages, 2 tuiles Foile ; sur une tuile
Bareau de 3 étages, une seule tuile Faile.

& Il est interdit de poser:

= une tuile Poile sur une tuile Bateau

de 4 étages.

* une tuile Pozz sur un emplacement pont
si une tuile Faile est déja placée sur le mat.
* une tuile Foile sur un mit si une tuile Ponz
est déja présente sur lemplacement pont.

“= Les tuiles E‘gmpemmt peuvent étre
déplacées 4 tout moment (notamment
pour optimiser un espace et libérer un
emplacement pour une voile ou un - 3
équipement pont). € Une tuile Equipement qui ne peut étre placée sur

: ' le bateau (car aucun emplacement correspondant
nest libre) est jetée a la mer. Cette tuile flotte jusqu’a
lenchére suivante.

£ Lassemblage des tuiles Bateau: les jg_)uéurs connectent  Une tuile Bateau gagnée doit = Toutes les modifications

leurs tuiles Batéau le plus judicieusement possible, clest- obligatoirement étre assemblée au  d'assemblage et de pose sont :
a-dire en essayant de combiner 2 moitiés d'un méme bateau du joueur méme si elle ne se  permises & n'importe quel moment
symbole: ancre au ler étage / rose des vents au 2éme connecte pas correctement. jusqu'a la fin de la partie.

étage/ blason au 3&me étage / bouge au 4eme étage.
' ™
e




e pﬁmts:ie 2éme 2 points.

Pourfacxizter-?a B ture des bonnes

£ ';fa‘L .

z'jthéJa

~ La partie se termine au terme du 8éme tour (ala fin de Iéventuelle ultime
enchére). Aprés avoir laissé le temps a chacun d'optimiser son bateau

(derniéres modifications d’assemblage et/ou de pose de tuiles),

les points (jetons Bomébe) sont dlstnbucs Le pirate qui a le plus de pomt§

San decompte ﬁnal estle gagnant

"Qﬁé‘cemjo‘tén des 2 otnts

1. Les majorités

Pour chacun des 3 éléments suivants, le joueur majoritaire remporte
5 points et prend le jeton Bombe correspondant. Le second remporte
- 2 points. En cas d'égalité entre plusieurs joueurs, ils remportent tous

=o'

5 ou 2 points. .
= Le bateau le plus rapide
~(eelui qui comptabilise le
plus de tuiles Vosle) recoit
5 points, le 2eme regoit 2
~ points. :
S Le pirate le plus riche
*(celuiquiale plusde-
doublons) regoit

S Le plus gros bateau
(celuiqui ale plus
de barils dans Te eau) recoit
‘5'}3&’)&1&3 le 2éme regoit

2. Les connexions
Chaque bonne Qomm)ddn '
rapporte 2. pemts '

: C};aque mauvaise conm:xmn A

~ fait perdre 2 point 7 ;

et mauvaises connexions vous
trouverez, au mvc;a,l,pdt; }e&n sur

tﬁ’h‘k lss EémIeu.rs s assemblent

- tuiles Equipement

: 'Chaque double de tuiles -

‘pour le bateau le plus rapide. i
Note 2: Une memﬁnle ne peut étre unhsee dans s

i P
quitter le port: le pubhc du Festival Ludinord, du Brussels Games  Festival et de Enjeux. Les testeurs de Lolipop. Les
testeurs du CNJ. Les Mardis Ludiques. La tablaEgbd&Gamcs Les Apéros-jeux de Let’s Play Together. Les testeurs du
Kapow Ltd Comics. Le Jette’s Gaming Tour. Lé équipe de, Sentosphére. Erwan Berthou. Vincent Goyat. Marc Sibille.
Tanguy Gréban. Etienne, Luc, Damien et Eric. Jeanne, Ch‘loe,Benedm;e et Hugo. José, Jean-Marc et Anne-Frangcoise.
Caroline. Marie et Jules. Yannick et Simon. Loti &TcmLﬁIi% 8 Paul. Tiffany & Reilly, Kelsey & Henry. Mailis Quintens
et Sarah Fitton. La famille Tricot-Mapessa. Jean-Jacques Laduron. Pauline Marcel. Igor Davm et les éleves dc l’éqole Axe

Sud. _]ean—Marc Richir. Julian Malgat, Yoann Laurent et Alam Olhcr e

3. Les emplacements vides
Pour chacun des 5 éléments suivants, comptabiliser
le nombre d'espaces vides. Le ou les joueurs qui a/ont

le plus d'espaces vides perdent 2 points.
Vous nétes pas ici pour construire un bateau fantine!

* Les emplacements pont. + Les emplacements sabord.

Une voile sur un mat
compte comme un pont

équipé.

*Jes mp]acements quartier.

-i- 2 *Tous types ]
; — ° d’emplacements c0nf9;1@us.:

4, I es familles
Chagque triplette de tuiles
Egugoamm? identiques
rapporte 5 points.

Chaque triplette de

différentes mais
d’un méme type
d’emplac:ﬁment rapporte 4 points.

Equipement 1dcntiques
rapportc 2 points.

Note 1: Les tuiles F&zle ne sont pas comptabihsces dans

les familles ; elles sont uniquement pnses en compte

érentes

-




