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=2 plateaux recto verso Fond de coffre (avee rebord) et Coutverdle de coffre.

= 48 tuiles E‘guipemmt dont :
= 12 tuiles Voile,

* 36 tuiles de 4 familles différentes:
9 tuiles Pont 9 tuiles Sabord

,." = 24 tuiles Batean dont: it 3 =24 pions-Eth_'Page"?'

‘Adclétage 6de2érages de 4 couleurs différentes

7de 3 étages 7 de 4 Ctages

RILP
l S 40 jetons Doublon
= 32 jetons score Bombe

dont 12 de +5
et20de +2 /-2

= 1 sablier de 15 secondes

= 2 aides de jeu

= 4 tuiles Proue (avant du bateau)

= 1régledejen
‘et 4 tuiles Poupe (arridre du bateau) : ;
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1. Chaque joueur incarne un pirate et choisit 6 pions Eguipage d'une
meéme couleur qu'il place dans:sa réserve devant lui.

2. Chagque pirate connecte devant lui les tuiles Proue et Poupe
correspondant i son équipage.

3. Chaque pirate recoit 3 jetons Doublon. La réserve personnelle

de doublons est laissée 4 la discrétion de chacun, visible ou pas.

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

6. Les tuiles Eguipement sont mélangées et placées faces cachées a 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 Bombe sont mises de ebté et serviront pour le décompte final.
Le dernier 2 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.
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Une partie se déroule en § tours (marqués
par les 8 piles de tuiles Equipement). 1
Chaque tour est composé de 6 phases: '

1. Approvisionnement du trésor j
2. Pillage du trésor

3. Paie du chomeur J
4. Partage du butin

5. Enchéres it
6. Assemblage du bateau et pose

i

- Jam*fe agaz'taine

des tuiles
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1. Positionner le plateau Fond de coffie 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 a Taide du plateau Couvercle de coffre.

4. Retourner le coffre. Les tuiles se retrouvent faces visibles
vers le haut mais cachées sous le Gouverdle de coffre.

Vous étes préts pbur le pillage du trésor!

OF “add g ’ L
ﬂj:q ase 2 . ﬂgzﬂcye du trésor
1. Le capitaine rétourne le sablier 3. A partir du moment olt
et souléve le Couvercle de coffre qu'il  le sablier est écoulé, n'importe

dépose. .. ott il peut! Sur ses genoux  quel joueur a le droit de crier

par exemple. Oui oui, cest pénible «stop», arrétant immédiatement la

douvrir un coffre! - phase de pillage. Plus aucun pion

2. Dés que le trésor est ouvert, tous - Equipage ne peut alors étre engagé
- les joueurs, simultanément, peuvent dans le coffre. Tant que personne

poser leurs pions Eguipage sur les ne cric «stop, le pillage continue.

tuiles Eguipement et/ou Bateay Le temps du sablier est donc

qu'ils convoitent dans le trésor, Iis un indicateur de temps minimum

respectent bien sorle CLP.(voir ~ de la phiase de pillage.
-encadré page 5).

Foad ;‘(g]ojorovi&ionnement dte tré'&_or




;oué.‘ est interdit de:

le ramcmr dans sa I‘ESCWC

' Les pions Eguipage peuvent étre empilés
| 1¢s uns au-dessus des autres.

- de sa main sur des tuiles différente
- Persanne ne s

'pmns bquqbage tombés restent
- 1a ouils sont et seront ignorés pour

ﬂf fease 3"‘ gj.;zie de clhémeur

Chaque pirate m;mt un ﬁemblan pour chaque pion
Equipage qu'il n'a pas pu ou voulu engager dans la p‘hase
- de pillage du trésor et qui cstémxt:mste dans sa réserve,

Note 1 :Un. picm resté dans la main d’'un joueur au Note 2 : Plus (assez) de d@ulﬁons pour payer tout le m onde en début
moment ot la phase e p;llagﬁ prend fin est cons:dc:e . de phase ? Chague joueur remet la moitié de sa fortune arrondie en sa
comme étant dans sa résetve. faveur dans la réserve. Ensui _-ia répartition est fmtc

-:75 fftz&e 1;, f "

1. Tout pion Equipage indécis, parce qu’xl termine son 3. Chaque joueur récupere la ou les  VERT gagne la tuile Equipement Sabord,

 pillage soit 4 cheval sur deux tuiles (en contact avec tuiles sur laquelle/lesquelles il est  lauile Bateau 1 étage ot 4 étages (ala

le dessus de 2 tuiles), soit en contact avec le coffre, présent et strictement majoritaire. faveur d'une égalité entre Jaune et Rouge).
nest pas valide. Il rest pas comptabilisé dans le 4. Les tuiles non pillées sont BLEU gagne la tuile Quamer ot la tuile
décompte du partage du butin (pas plisquedansla  — piccsc dancle Fomd do coffre pour Bateau3 étages. '
paic du chomeur). la phase denchére (voir phasc SN  JAUNE gagne 1 MH”Z’M

2. Les égalités sannulent. Si autant de pions Equipage

de différents joueurs se ntm’em sur une méme tuile, EXEMPLE: ROUGE gagre 2 e JAUNE a préalablement pigsd Doublon

ils Sannulent. .. au profit éventuel d'un autre joueur Equipement Drapea et Hublot P i ps o,
présent sur cette tuile avec un nombre inférieur den lpilasr

de pions Equipage. : e

 Exemple - ROUGE gagne I tuile i la
Jfaveur de [¢galité JAUNE-VERT
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= Ajouter toutes les tuiles jetées
i la mer (voir encadré ci-bas) sur le
Fond de coffre.

< 1l est possible qu'il oy ait
aucune tuile jetée a la mer au tour
précédent et aucune restante dans

le trésor 4 la fin du parfage du butin.

Cette phase est alors ignorée.

= 11 '’y a quun seul tour d'enchéres
au cours duquel les joueurs peuvent
tenter de récupérer une seule tuile.
£ Lenchére se déroule «i la
chinotse». Chaque joueur

cache dans sa main un nombre

de doublons. Chacun tend la main
fermée au-dessus du coffre et en
révele le contenu en méme temps.

£ Un joueur qui ouvre une main

vide ne peut emporter aucune tuile.

Le fourbe! I bluffait!

= Les égalités sannulent.
Autrement dit, les joueurs qui
auraient misé le méme nombre
de doublons qu'un ou plusieurs
adversaires ne récupérent aucune
tuile. Dans ce cas, chacun reprend
ses doublons misés.

= Le joueur qui a investi le plus de doublons est le
premier a choisir la tile qu'il convoite.
11 paie le montant de tous ses doublons misés.

= Clest ensuite au 28me joueur qui a misé le plus

de choisir une tuiles et de payer sa mise et ainsi de suite.
= Un joueur qui a remporté une mise est obligé

de prendre et de payer une tuile 5'il en reste,

méme si plus aucune ne l'intéresse.

£ §'il ne reste aucune tuile, le joueur récupére
ses doublons.




Fhase & %&emﬁ?ége duw bateau et pose des tuiles

= La pose d'une tiile Eguipement suit les régles suivantes:

* Une tuile Vaile ou Pont = Une tuile Pont sur * Une tuile Hublot ~ = Une niile Sabord * Une tuile Quartier
surun emplacement mat.  un emplacement pont. sur un emplacement sur un emplacement sur un emplacement
hublot. sabord. quartier.

.= Sur le mit d’une tuile Batesu d’un seul
étage, 3 tuiles Poile maximum peuvent
étre superposées ; sur une tuile Bafeau
de 2 étages, 2 tuiles Poile ; sur une tuile
Bateau de 3 étages, une seule tuile Voile.

= Il est interdit de poser:

- une tuile Foile sur une tuile Bateau

de 4 étages.

= une tuile Pons sur un emplacement pont
si une tuile Foile est déja placée sur le mit.
* une tuile Poile sur un mit si une tuile Ponz
est déja présente sur emplacement pont.

= Les tuiles E:‘gm'pemenr peuvent étre

déplasées 2 tout moment (notamment

pour optimiser un espace et libérer un

emplacement pour une voile ou un i

équipement pont). = Une tuile Eguipement qui ne peut étre placée sur

: le bateau (car aucun emplacement correspondant

nest libre) est jetée 4 la mer. Cette tuile flotte jusqua
lenchére suivante.

& Lassemblage des tuiles Bateay: les joueurs connectent = Une tuile Bazeau gagnée doit =Toutes les modifications

Ieurs tuiles Bateau le plus judicieusement possible, cest- 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 4 w'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 3eme étage / bouée au 4éme étage.
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La partie se termine au terme du 8¢me tour (i la fin de Téventuelle ultime
enchére). Apres avoir laissé le temps 4 chacun d’Op;inxise:r son bateau
(derniéres modifications d’assemblage et/ou de pose de tuiles),

les points (jetons Bombe) sont distribués. Le pirate qui a le plus de points
au décompte final est le gagnant.

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 batean fantome!

* Les emplacements pont.  * Les emplacements sabord.

Déconipte dos points . i, 8 _ o

équipé.

1. Les majorités
Pour chacun des 3 ¢léments suivants; le joueur majoritaire remporte = 7 et e
5 points et prend le jeton Bomée correspondant. Le second remporte LA = Q i cmplacements QUbIOE.
2 points. En cas dégalité entre plusieurs joueurs, ils remportent tons R e—— ,.\ :

5 ou 2 points. € )

e

* Les emplacements quartier.

e g = Tous types

= Le bateau le plus rapide
(celui qui comptabilise le
plus de tuiles Faile) recoit
5 points,le 2éme regoit 2
points.

= Le pirate Ie plus riche
{celui qui a le plus.de
doublons) recoit
5 points, le 28me 2 points.
= Le plus gros bateau : o 4. Les familles
(celui qui a le plus ke B J e Chaque triplette de tuiles T
de bari_lg daas I'eau) recoit Egu@zmr identiques
5 points, le 2¢éme regoit ; ~ rapporte 5 points.
SR Chague triplette de

< tuiles Equipement

différentes mais

: d’un meéme type
2. Les connexions demplacement rapporte 4 points.

Chaque bonne connexion

rapporte 2 points_' C;ha(.)‘ue dou})lc dfi tuiles
Chaque mauvaise connexion Equipement I#EHQCIUCS
fait perdre 2 points. . rapporte 2 points.

Pout faciliter la lecture des bonnes
et MmAuvaises connexions vous
trouverez, au niveau de Feau sur
les tuiles Barenw, des coquillages

Note 1: Les tuiles Fosle ne sont pas comptabilisées dans
les familles; elles sont uniquement prises en compte
pour le bateau le plus rapide. :

R - g Note 2 Ur_le méme ’_tmle ne peut étre utilisée dan
2 combinaisons différentes.

plus ou moins harmonicusement.
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