Embarquez. en haute mer en fant que capitaine de votre navire:pirate: Parfecia o recherche
de navires marchands aux cales remplies de vichesses ouaffrontez d impifoyables mavires deila
marine anglaisesafinide recuperer [ours biens | Embauchez des membres dieguipage) ameliorez.
votre navire, et apportez votre trésor au Roi des Pirates... poiir ln\qfoiw et la céh:ﬁlrifé J

Galiong, Canon§ & Doublong est un_jeu de carfes et de des concu our 2 a5 jouelrs: Lors de
chague round, wre nouvelle aventureest piochee el oS joueurs ancent{edrs savires (s des)
dang la bataille: Ce premier joueur prend alors les'desi et lance dang la botte; ef latbatailletest
régolue; Ramenez votre but au port ef cchanjcz- o afin d’ameliorer votre navire, dembaucher
de nouveauxc membres d equipage, ou donnez=letau Roi'des Pirates pour obfenivides yioumts de
victoire. Chague ameliovation de navire etimembre diequipage confere desicapacites uniguetiune
foig en mer vous rendant ainsi plus insaigigsable ef p!us r&s’ii{ant gUesvos adversaires dang ce jeit
sur |a piraterie en haute mer.!

Lebutiduijeu es

7.

éléchargé sur http://jeuxstrategie.free.fr

]

But duJeu

2




28 deg $peciau, comprenant

20 dég Navire Joueur

8§89

4 dés Navire Joueur dans chacune des 5 couleurs
de joueurs : jaune, bleu, vert, rouge et blanc. Tous
les dés Navire Joueur sont opagues avec des gra-
vures naoires.

Ces dés représentent vos navires et sont utilisés
lors de chaque partie.

5 dég Navire Capitaine

Tous les dés Navire Capitaine sont noirs. Chaque
dé dispose de gravures d'une des 5 couleurs de
joueur.

Ces dés représentent des navires spéciaux et ne
sont utilisés que lors des parties & 2 joueurs ou sile
scénario le précise. Les dés Navire Capitaine sont
utilisés de la méme fagon que les autres dés, mais
disposent de valeurs de Force différentes.

1% dég Navire Non < Joueur
NG dang les r¢gles et sur leg cartes)

3 des dans chacune des 3 couleurs : jaune, vert et
rouge. 2 des orange, 1 dé bleu, 1 dé violet. Tous les
dés Navire Non-Joueur sont transparents avec des
gravures hlanches.

Ces dés représentent les différents types de na-
vires (Marchand, Marine, Péche, Pirate) ou les obs-
tacles (Tempétes, Tornades, Récifs) auxguels vous
ferez face lors de vos aventures maritimes.

Ces dés Navire Non-Joueur ne seront utilisés que
lorsque les régles de I'Aventure le requiérent.

Le Marché, la Taverne, le Chantier Naval, [Atelier,
Le Caveau et la Guilde.

1 pion Marche

20 Doublons d'argent et 16 Doublons d'or

20 cartes Amélioration et20 piong
Ameélioration qui leur corresgondent
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56 pions Butin

10 Epice, 18 Rhum, 18 Tissu et 10 Objet Précieux

B0

11 Tuiles Océan

8 pions Butin Spécial et 5 cartes Butin Spécial
reettony gy
- \)

6 Matelots




Preparaion

Avant de commencer, choisissez le scénario & jouer. Plusieurs scénarios
peuvent changer les régles de préparation du jeu décrites ci-dessous ou les
regles générales du jeu.

1. Placez la Mer Intérieure au milieu de la table.

2. Placez les plateaux Port les uns & coté des autres dans l'ordre suivant : le
Marché, la Taverne, le Chantier Naval, I'Atelier, Le Caveau et la Guilde.

#, Placez le pion Marché en dessous du plateau Marché.

4 Mélangez toutes les cartes Matelot et placez-les face cachée prés de la Ta-
verne, créant ainsi le paguet Matelot.

5. Séparez toutes les Eléments par type (Voile, Cale et Canon) et placez-les prés
du Chantier Naval.

6. Mélangez toutes les cartes Amélioration et placez-les face cachée prés de
I'Atelier. Les pions Amélioration doivent eux aussi étre placés & proximité.

7. Placez les Doublons prés du Caveau.

8. Placez toutes les cartes Points de Victoire en paquet prés de la Guilde. Clas-
sez les cartes dans l'ordre croissant afin que la carte de plus forte valeur soit
au fond et celle de plus faible valeur au dessus.

9, Mettez tous les pions Butin dans le Sac a Butin et placez-le de céte.

10. Placez tous les Navires Non-Joueurs prés de la Mer Intérieure, créant ainsi
la réserve générale.

11. Construisez votre Galion en prenant 1 Mat, 1 Poupe et 1 Proue. (Plus d'in-
formation sur les Galions a la page 7). Remettez les éléments non utilisés
dans la boite.

a ['origine pour la piraterie et seg combats, il etait amusant de congtater

"'Ju:gmdehc&ewmummmf#wkmﬁm#mm

Supévieurs a tous leg autres navives. Ca coque basse ef le mat gjustable conferaient

au navire une grande sfabilite ainsi qu'une e mascomablt, Beaucoup $up-

posaient que le§ Aqglais auraient souhaité qu s n inventent jamais ce type de navire.

IS

W%Mlﬂfml leg mat
exp(od_ H fﬁ?l’(il-ll'ﬂ
parvenaient pas a les departager, les pi

ne
de ruge. JI consideraient ces jeusx avec le méme gerieux quily j

véussigsaiont aingi d amagser une véritable fortune ang jamaig piller un seul vaigsean Ces jeusx,
4 avee leurs vggles compli ’ddwclmmspeuwnf&wwnlﬂmqumdhdmln
ancétreg deg premicres gportives professionnelles.

vie d'un pirate ne ge résumait tout de méme pas a piller leg marchands et & combattre la
elots se retrouvaient. leg histoires de vichesse,
Corsque les differents vécits
avaient gowvent recours a deg tests de force ou
ient leurs vies, et certaing

coulaient a flots. tout comme le rhum.

12. Ajoutez les Eléments appropri€s a votre Galion en fonction du tableau
ci-dessous.

Vaisseaux Joueurs et Eléments en fonction du nombre de joueurs :

Nombre de joueurs — Navires Joueurs par joueur Elements par joueur
2 4 + dé Capitaine 1 au choix
3 4 1 Voile + 1 au choix
4 3 1 Voile + 1 Cale + 1 au choix
5 3 1 Voile + 1 Cale + 1 au choix

12, Choisissez une couleur et prenez la carte Capitaine correspondante. Repla-
cez les capitaines restants dans la boite.

14, Prenez les dés Navire Joueur de votre couleur. Replacez les Navires Joueurs
non utilisés dans la boite.

15, Choisissez un Baron au hasard (le premier joueur) et donnez-lui la Régle
(le pion Baron).

Note ! Nous vous suggérons de confier le Baron au joueur ayant déja joué oua
celui connaissant le mieux les regles. En effet, ce joueur devra guider les autres
joueurs au travers des différentes phases de la partie.
Cest un grand honneur que d'étre choisi en tant que Baron pour une aven -
fure parmi les pirates de la Aéditerranée. B fant que Baron, vous avez le
contrdle de la et vous aurez droit a a premiere part deg buting récu-
peves. shéme §l est de notoricte au sein de ceg mémes pirates quil ne faut
faire confiance a aucun d'entre eux !
16. Triez les cartes Aventure correspondant au scénario choisi par type (cou-
leur), mélangez-les séparément et placez-les face cachée en paquets sépa-
rés prés du Tableau d'Ordre de Scénario.

Note ! Les Aventures Infernales sont communes a tous les Scénarios.
Maintenant, vous étes prét a partir en mer !




Preparation

¥, !
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AVan tddcacommences

Apercu d'une carte Aventure

Le symbole correspondant au scénario d'une carte Aventure est indiqué dans
le coin supérieur droit de la carte. Le type d'Aventure (niveau de difficulté) peut
étre identifié grace & la couleur de la partie supérieure de la carte ainsi qu'au
nombre de sabres entrecroisés situé sous le symbole de scénario : 1 Facile, 2
Difficile, 3 Extréme, Les Aventures Infernales sont identifiées par un symbole en
forme de choppe.

A -;ﬁ‘
Attacue du Port! ‘ v
& T A A"

$ile jouenr Recherché est 11 Longue
Distance ou moins d'un &, il
devient la cible de la Salve du .

La carte Aventure indigue le nombre et le type de Navires Non Joueur utilisés
au cours de cette Aventure. Les caractéristiques de la flotte indiquent les effets
a appliquer sur les Navires Non-Joueur en fonction des symboles obtenus. Le
nombre de pions Butin que vous récupérez pour participer a l'Aventure, ainsi gue
toute récompense Butin spécial, sont indiqués sur la partie inférieure de la carte.

Sur certaines cartes Aventure se trouve un schéma représentant la Mer In-
térieure dans laquelle sont positionnés différents tuiles et dés, Ces éléments
doivent étre préparés en conformité avec le schéma avant de commencer
I'Aventure.

Chaque carte Capitaine dispose d'une couleur
propre ainsi que de cases sur lesquelles poser
les Navires coulés lors des Aventures.

La couleur de la carte Capitaine représente
votre couleur. Les cartes Capitaine sont recto
verso afin que chacun puisse choisir un homme
ou une femme.

Il y a 3 cases réservées aux Navires sur la carte
Capitaine : chacune peut contenir autant de Na-
vires que nécessaire.

Apercu d'une carte MAatelot

Chagque Matelot a un Nom, un Type et une Compétence.

A chague fois que vous achetez

un E]emrnt.gignczls.

Il existe 3 types de Matelots :

~ Les Matelots actifs pendant les Aventures (haut de carte bleu, icone : &)

~ Les Matelots actifs pendant une Escale au Port (haut de carte rouge, icéne : /)
— Les Matelots actifs a la fin de la partie (haut de carte jaune, icéne : i)

Les Compétences conférées par vos Matelots ne sont utilisées que lors des
phases ou ils sont actifs.

Amélioration

Apercu d'une ca

Chaque carte Amélioration dispose d'un Nom, d'un dessin correspondant au
pion Amélioration en corrélation et d'une Capacité. Ajoutez les Ameliorations
que vous achetez a votre Galion.

La Capacité vous indique l'effet de
Sunoy Mo e h‘-‘*“' I'Amélioration. Certains pions Amé-
SUpet o lioration sont Engagés lorsgu'ils sont
Lanors utilisés et disposent du symbole €.
Tant que 'Amélioration est Désenga-
gee (recto) sa capacité peut étre uti-
lisée. Lorsque cette derniére est uti-
lisée, placez-le sur sa face Engagée.

Tous vos 8" nnmncc
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SRR PN, st b s s
piraterie avee nofre vepresentation a un seul mat du Galion. Nous vous demandons de

Votre Galion est compose de 3 éléments - 1 Proue, 1 Poupe et 1 Mat. Assem-  mettre votre colére de coté et de profiter de notre modeste jeu en toute gimplicite.

blez votre Galion comme indiqué sur le sciema de la page 5 Vous y ajoute-  Noug Sommes congcients que notre ravire vegsemble plus a un Sloop, maig nous avong

rez de nouveaux Eléments et Améliorations au fur et 2 mesure que vous les  préféré ne pas utiliger ce nom pour éviter les crises de fou vive. Au-dela de cela

obtiendrez. quel pirate dgm de ce nom accepterait d'avoir un navire autre

Ily a 4 emplacements ol les Eléments et les Améliorations peuvent étre placés: gut 10 Galion

- sur le Mat (Voile, Nid-de-pie, Perroquet, Super Voiles, Pavillon Noir)

- entre la Proue et la Poupe, formant la cogue (Cale, Harpon, Grosse
Bertha, Super Coque, Cuisine du Paradis, Super Canons, Bombes,
Cale Secréte, Cabine Luxueuse, Super Cale, Baliste, Grappin
d'Abordage, Gouvernail),

— sur la Proue (Canon, Foreuse, Bélier)

— sur la Poupe (Canon, Turbine, Dent de Fer)

Un Galion agrandi avec
3 Voiles, une Baliste,
des Bombes, 2 Canons,

3 Coques (dont un Hamster)
et une Grosse Bertha

Salut, comment allez-vous  Bien. Prenez un gi¢ge. Nous avons a parler.

Mevei d'avoir acheté notre petit jeu de dég un peu dingue. Noug avong vreaiment prig beaucoup de plaisir a lo
concevoir et nous esperons que vous en aurez autant eut?,yjouant Voila le teue, cependant - ¢'est qupi:u de des.
Avec une grande part de hasard J'egpére que vous comprenez. Quelquefois, vous serez sang doute trég malehan -
ceuxe. I est possible que fous vog navires soient detruils lors de chague bataille. Peut-étre n'obtiendrez -vous
Jamaig un canon, I est possible que vous echouiez lovs des Aventures Infernales et que vos compagnons de jeu
7 de vous. Ne nous en veuillez pag pour autant. Nous avons essaye de vendre le jeu le plug amusant
possible. Corgque la chance n'est pas de votre cite, pourquoi ne pas lancer un « hardi, hardi Aatlots » a vos
wm\;ouwn de prendre une profonde ingpiration ef d'estayer une nouvelle fois. Qui saif, peut -étre que
la ine foig vous écragerez cette bande de maring d'eau douce | Aeeegh !

7
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Chagque partie est composée d'une succession de Quétes qui composent un
Scénario. Les Quétes sont congues pour intervenir en alternance entre une
Aventure et une Escale au Port.

Un scénario est composé de deux étapes qui se répétent :
— Etape Quéte
~ Etape Escale au Port

Lors de |'étape Quéte, vous accomplissez chaque Aventure, une a la fois, jusqu'a

ce que la Quéte soit achevée. Ensuite, effectuez une Escale au Port. Apres cette

Escale au Port, vous embarquez vers une autre Quéte, et ainsi de suite, jusqua

ce que vous terminiez 'Aventure Finale et que vous effectuiez une derniere Es-

cale au Port.

‘ Les deux scénarios du jeu de base comportent cha-
Ordre de cun 5 Quétes. Aprés chague Quéte intervient une Es-
Seenario cale au Port. Aprés la cinquieme Escale au Port, la

Okt dobwe partie se termine et les joueurs font les totaux de leurs

Points de Victoire afin de déterminer le vaingueur.

| emem [
£t =m=mE=m G
o I ——
’.,,: -! :

noug avong levé ['ancre en direction de la Céte Barbare, nous o avions
aucane idée de ce qui nous atfendaif, Ayant passe le plug clair de notre temps de
igation sur |'est de la Aediterrance, nous n'etions pag bien prepares. Heureuse -
, de nombrewat ports Se trouvaient Sur notre voute, nous permettant de vepoger
nog carcagses fatiguees et de véparer nog navire éprouves.

Régle Cénérale

Les régles des cartes et des scénarios prévalent sur les régles de ce livret,

Etape Quéte

Au cours d'une Quéte, vous aurez a faire face 8 de nombreuses Aventures au
terme desquelles vous serez récompensés avec des Doublons et du Butin.
Chague Quéte est constituée de 1 ou plusieurs Aventures, chacune étant divi-
sée en 10 phases :

1. Jntructions

2. Mige a [a Aer deg Navires

& Actiong deg Navires NonJoueur
4. Actions deg joueurs

5. Ca Bataille

6. Efpéces Sonmantes

7. Butin

8. Activation des AAatelots

9. Réparations des Navires

10. Stockage du Butin

1. Ingtructions

Le Baron consulte I'Ordre de Scénario et pioche la
carte du dessus de |a pile Aventure correspondante.

hiam ! ‘

Il la lit & haute voix, rassemble les Navires NJ gui
sont indiqués et place les tuiles Océan indiguées
dans la Mer Intérieure.

Pour la premiére Aventure, piochez la premiere carte
du paquet indiqué & coté de la Quéte 1 dans I'Ordre
de Scénario. Aprés chaque Aventure, piochez dans
la pile suivante indiguée, et ainsi de suite.

Exemple : Lors du Scénario Amiral Norrington, la
premiere Quéte de I'Aventure sera piochée de la pile
Facile. Pour sa seconde Quéte, piochez la premiére
Aventure de la pile Facile, la seconde Aventure de la
pile Infernale et la troisieme Aventure de la pile Fa-
cile. Répétez ce processus pour les 5 Quétes.

Note ! Dans le cas d'une Aventure Facile, Difficile et Extréme, suivez les 10
phases indiquées ci-dessous. Les Aventures Infernales disposent de leurs
propres régles, décrites sur leurs cartes (plus d'information sur les Aventures
Infernales en page 9)

Nous ne ouvions pas faire confiance a nog cartes. Ce gue nous avions dessing

un an auparavant pouvait § étre deplace de bien deg lieues a nofre refour.
Chague joueur, en commengant par le Baron, décide du nombre de Navires qu'
va envoyer en Aventure. Vous pouvez envoyez nimporte quel nombre de Na-
vires, y compris aucun ! Donnez les Navires sélectionnés au Baron.

# Sivous choisissez un Navire sur lequel se trouve du Butin, défaussez

ce Butin dans le sac

Note ! Lors de la premiére Aventure, aucun Navire n'a de Butin d'attribué
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Ce Baron avait la lourde responsabilde d envgyer ses navires en avant. € cait cenge
étre une fagon de ragsurer les autres capitaines, leur prouvant quils ne se retrouve -
vaient pag Seuls en mer a combattre. I taif surpeenant de congtater que les Barong
se comportaient presque togjours raisonnablement et 3:1:1 leg capitaines n hésitaient
pas a leg suivre. Bien quils Soient de loups de mer turbulents, les pirates pouvaient,
quelquefois, étve malgre tout disciplines

r joueurs expérimentés

Le dernier joueur (celui a la droite du Baron) peut décider au début de la
phase Actions des Joueurs de mettre a la Mer 1 Navire qui n'était pas
assigné lors des Instructions.

Les Aventures Infernales ne se déroulent pas en Mer et sont, en consé-
quence, résolues en tant que minijeux avec leurs régles spécifiques.
Résolvez les Aventures Infernales en suivant les instructions de la
carte, récupérez les Doublons, puis piochez et stockez le Butin,

De plus, appliquez les régles suivantes :

Tous les joueurs doivent participer.

Vos Navires sont utilisés en tant que dés normaux.

Utilisez tous vos dés.

Ne défaussez pas le Butin attribué a vos navires.

Les Navires NJ ne sont pas utilisés.

Neffectuez pas d'Actions, ni n'utilisez d'Eléments, dAméliora-
tions ou de Matelots.

Sl y & une égalité, les joueurs vainqueurs ou vaincus sont ré-
compenseés ou punis de la méme maniére.

$  Alafin de lAventure, chacun pioche autant de Butins quindiqué
sur la carte et doit les révéler (plus d'informations sur le Butin et
le Stockage du Butin a la page 15).

La valeur d'un résultat %" dépend du nombre de canons sur votre

Galion (qu'ils soient Désengagés ou Engagés), Se référer au tableau

ci-aprés .

¢ e

Nombre de E Valeur du résultat
0 2
1 3
2 4
3 5
b

2. Aise a la Aer des Navires

Dang leg tavernes de (a Barbade, lovsqu'un pirate lancait leg deg et que
lun d entre euox tombait au sol. la coutume voulait qu'il paie la prochaine
fournée. Nous vous avong fourni une botte bien pratique pour effectuer
vog lancers de dés afin de vous éviter ce genre de desagréments.
Une fois que tous les dés ont été attribués, le Baron doit rassembler lensemble

(Navire NJ et Navires Joueur) dans ses mains, les secouer et les lancer au
centre de la Mer Intérieure.

Regles de Hige a la Aer des Navireg

# Lors de la Mise & la Mer des Navires, ne lancez jamais les dés dans la
boite. Ils doivent étre lachés au centre de cette derniére. Vous lancerez les
dés, ou les ferez rouler, dans certaines circonstances lors des Aventures
s'il vous est demandeé de le faire. Par exemple, lors de I'Aventure Infernale
« Bombes », les joueurs lancent leurs dés dans la boite et peuvent méme
toucher les dés des autres.

Corsque le resultat du lancer de dég effectué par un pirate ne lui etait pas favorable,
il y avait de nombreuses méthodes qui lui permettaient malgré tout de faire tourner
la"chance de gon cote. Ca methode la plus clagsique consistait a assener un, grand
coup de poing Sur la table en proclamant que le lancer de dés n'etaif pas équitable.
Jamaig vemarque v etait faite que cet acte, lui non plus, o etait pag equitable.

i Si un dé s'arréte sur une aréte (reposant contre un autre dé ou touchant le
bord de la boite) le Baron doit donner un coup de poing sur la table afin que
tous les dés retombent a plat. Ne déplacez pas les dés par vous-méme ni
ne changez les résultats affichés.

9
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Si un dé atterrit en dehors de la Mer Intérieure, le Baron doit rassembler a Dans le cas d'actions du méme ' type (Salve en particulier), les actions sont tou-
nouveau tous les dés et refaire le processus complet de Mise a la Mer. jours résolues en commengant par le Navire NJ et le Navire Joueur les plus
De nombreuses Aventures dépeignent un des- proches I'un de l'autre. Aprés chaque a'ction, repérez la paire suivant_e dont les
sin de la Mer Intérieure sur laquelle se trouvent navires sont les plus proches Iun de lautre. Répétez ce processus jusqua ce
des Navires NJ. Avant la Mise 4 la Mer, le Baron que toutes les actions des Navires NJ soient résolues. Chaque action de Navire

doit lacher les dés mentionnés et les positionner NJ n'est résolue qu'une seule fois.
conformément au dessin sans en changer les ré- L?'l # Les actions ne sont résolues quentre les Navires NJ et les Navires des
sultats. Ensuite, la Mise a la Mer des Navires est Joueurs.
effectuée, incluant les Navires NJ qui ne sont pas “Mh-«wm—
présentés sur le dessin de la Mer Intérieure, e
Par exemple, lors ﬂg mmure Attaque du Port |, le
Baron doit prendre dans un premier temps 3 Navires L —
NJ rouge, les |acher dans la Mer Intérieure puis les
placer aux emplacements indiqués sans en changer
les résultats,

w

A Actiong de¢ Navire§ Non Joueur

Recherchez les Navires NJ dans la Mer et contrélez leurs résultats. Lors de
cette phase de 'Aventure, ne tenez compte que des symboles obtenus. Ces dés
et leurs résultats représentent diverses actions qui vont dépendre du dé et du
type de dé indiqué dans les caractéristiques de la flotte. Résolvez ces actions
en premier. I 17

Note ! Si aucun symbole n'apparait sur les dés Navires NJ, passez cette phase
de l'Aventure.

La carte Aventure indique la signification des symboles des Navires NJ. Une
description détaillée de toutes les actions possibles des Navires NJ est indi-
quée a la page suivante. .‘ Si vous ne parvenez pas & vous mettre d'accord sur les navires les plus
proches, utilisez la régle pour mesurer |a distance les séparant.

Note ! C'est au Baron que revient le devoir de mesurer les distances et de régler
toutes disputes.

# Sily a plus dune paire de Navires dont les distances les séparant sont
identiques, leurs actions sont résolues simultanément.

Dans la plupart des Aventures, un ré-
sultat symbole déclenche une action
‘et compte également comme Valeur
de Force lors de la Bataille. La Force
est indiquée prés du symbole sur la
carte Aventure.

cln
e

Ordre deg Actions
Résolvez toutes les actions possibles dans 'ordre suivant :
1. S'échapper
2. Explosion
5. S'éloigner / Se rapprocher
4, Salve

10
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& Silya plus dun Navire Jeueur situé 4 la méme distance d'un Navire NJ,

ce dernier interagira avec chacun d'entre eux en méme temps et de la

méme fagon.
Quelques actions de Navire NJ peuvent affecter plusieurs Navires Joueur

Par exemple, dans I'Aventure « La Colére de Neptune », le Navire NJ bleu représente
une tempéte dont l'action Explosion coulera autant de Navires Joueur proches
que le résultat indiqué sur la face supérieure du dé. Dans lexemple ci-dessous, le
résultat est 3, donc les 3 Navires Jouwrmmwea seront coulés.

4. Actiong \‘fk’&'- Joueurs

Uneferstommdee Nawmwﬁsaimwuspeum&ﬂmmnﬂm
vosactmm.

En cor m;mrieﬁm chague joueur accomplit une action 2 la fois ou
passesanwmfmsquemevgzpassé vous ne pourrez plus accomplir
dactions pour cette Aventure. Continuez & accomplir des actions jusqu'a ce
que tout le monde ait passé son tour.
110y a aucune restriction dans l'ordre des actions que vous entrepre-
nez et vous pouvez également effectuer la méme action plusieurs fois
si vous avez les Eléments correspondants Désengagés et ce tant que
vous effectuez une action a la fois.

Il y a deux actions possibles :
1. Déplacement (seulement si vous avez une Voile Désengagee),

2. Jaire Jeu (seulement si vous avez 2 Canons Désengages sur votre Galionou
1 Canon Désengagé et un Navire avec un r&uttatﬂ‘).

11
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Vous pouvez déplacer votre navire jusqu'a 1 Longue Distance, dans n'importe
quelle direction, tant que vous disposez d'une Voile Désengagée. Placez votre
Voile sur le cété Engageé. Vous pouvez déplacer autant de Navires que vous
désirez (méme un déja déplacé) tant que vous disposez de Voiles Désengagees
pour ce Navire.

Prenez soin de ne pas déplacer d'autres Navires lors de votre Déplacement.

Sauf précision contraire, les Navires et les tuiles Océan ne bloguent pas le
déplacement, mais vous ne pouvez par terminer votre Déplacement sur un
autre Navire.

Vous ne pouvez pas faire pivoter votre Navire lors de son D‘é_ptacement

Jaire Jeu

Vous pouvez couler 1 Navire NJ, & la condition gue vous ayez un (des) Canon(s)
Désengagé(s). Vous pouvez Faire Feu sur n'importe quel Navire NJ, dans n'im-
parte quelle direction, tant gu'il se trouve a 1 courte distance ou moins.

Faire Feu avec un Navire indiquant un symbole #8* nécessite d'Engager 1 Canon.
Vous pouvez Faire Feu avec un Navire indiguant un tout autre résultat, mais cela
nécessite d Engager 2 Canons. Vous devez disposer de suffisamment de Canons
Désengageés, sans quoi vous ne pouvez pas entreprendre 'action Faire Feu. Nim-
porte lequel de vos Navires peut Faire Feu (méme un ayant déja accompli cette
action) tant que vous avez des Canons Désengagés sur ce Navire.

ilg pointaient les canons sur un vaisseau ennemi, les pirates des Aers
deg employaient foutes sortes de methodes astucieuses afin de de-
terminer la distance de leur cible. Une des plus usitees constituait a teniv une
carte a jouer a bout de brag dont la laggeur servait de vepére a [arilleur.
ceﬁpq,bahqdelagﬂwnﬂmpmmammaldaﬂhm

3 - & sauf précision contraire, les Navires
L de vt et les tuiles Océan ne bloguent pas la
I_J"lt!_"':"n ¢ bhsquee = ligne de Feu.
ne i ‘ £
i) Prenez le Navire coulé et placez-le sur la

case appropriée de votre carte Capitaine.
Plus tard dans la partie, les Navires cou-
lés vous rapporteront des Doublons (voir
page 15).
Vous ne pouvez Faire Feu que sur des Na-
vires NJ.
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‘ Si vous ne parvenez pas a vous mettre d'accord quant aux Navires les
plus proches, utilisez la régle pour mesurer les distances.

." Si I'ambiguité persiste, considérez que tous les Navires en question
sont a distance gale.

“’ S'il y a plus d'une paire de Navires 8 méme distance, leurs Batailles
sont résolues simultanément.

5. (‘a Baf di“ ¢ # silyaplus dun Navire Joueur a méme distance d‘un Navire NJ, ce der-
s : nier effectuera une Bataille avec chacun d'entre eux et simultanément.

Lors d'une Bataille, vous comparez la Force des Navires NJ & celle des Navires
Joueur et vous coulez le Navire le plus faible. La Force d'un Navire est détermi-
née par le résultat obtenu sur la face supérieure du dé, ou alors est indiquée par
un symbole sur la carte Aventure.

Cordre de Bataille
Les batailles se résolvent toujours en commengant par le Navire NJ et le Navire
Joueur les plus proches 'un de l'autre. Comparez la Force des deux Navires. Le
Navire avec la Force la plus faible est coulé. Si les deux Navires ont la méme
Force, ils sont coulés tous les deux. Aprés chaque Bataille, passez a la paire de
Navires les plus proches I'un de I'autre suivante, Répétez 'opération jusqu'a ce
qu'il n'y ait plus de Navire NJ ou de Navire Joueur en Mer.

B Les Batailles ne se résolvent qulentre des Navires NJ et des Navires
Joueur.

* Lorsque vous coulez un Navire NJ ’
ou gue l'un de vos propres Navire
est coulé, placez ces Navires sur
votre carte Capitaine.

‘ Note ! Prenez les deux Navires s'ils se
} sont mutuellement coulés.

Note ! Lorsque vous les coulez, les Navires NJ vous rapportent un Doublon en
récompense (voir phase Espéces Sonnantes page 15). Si plus d'unjoueur coule
le méme Navire, I'un d'entre eux le récupere et les autres prennent un Navire NJ
de la réserve pour s'en souvenir.
15
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Comme vous devez repérer la paire de Navires les plus proches, il se peut qu'un
méme Navire effectue plusieurs Batailles d'affilée.

Note ! Prenez les deux Navires s'ils se sont coulés ['un ['autre.

Une fois que toutes les Batailles sont terminées, récupérez vos Navires
survivants.

e _Menloae__________
Lorsque votre Navire et un Navire NJ se touchent, et que vous coulez le
Navire NJ, c'est ce qu'on appelle un Abordage (méme si les deux coulent

en méme temps). Vous recevez 1 Butin supplémentaire lors de la phase
Butin pour chague Navire abordé. Placez le Navire abordé sur la case cor-
respondante de votre carte Capitaine pour vous en souvenir.

ﬁnﬁmﬁe%mrm

14

Régulfats gymbole lors de la Bataille

iy |

WWMWmmmt# leur Force pour la Ba-
taille est déterminée par le nombre de Canons sur votre Galion (qu'ils
soient Désengagés ou Engagés). Référez-vous au tableau ci-dessous.
~ Par exemple, si vous avez 2 Canons, vos Navires avec un résultat 8°
- ont Force 4.

Nombre de E JForce des 1°
0 2
1 3
2 4
3 5
4+ 6
Navires NJ

Lors de certaines Aventures, les résultats symbole des Navires NJ re-

présentent leur Force au lieu d'une action. La correspondance sera
indiquée sur la Carte aventure.

%5 &4

_ Sale )
@% Bt
'Qu

iJldtde notoriete publchldef mlilﬂ\gufm denffr;clﬁmécrﬁﬂ qg
etpmrfuaummfparw $ confre les a
Corgqu'un navire était coulé, le mdo?:;txmmn?mﬂ

molemrécompmu ramnfdefodpt:fa!hw cflmﬂe;iustomm
on d'aggent. shéme gils apprcciaient leg paris, ilg etaient fout autast
avares de ceg vécompenses.
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6. Egpoces Sonnantes

Une fois que la Bataille est terminée, vous recevez des Doublons
pour les Navires NJ que vous avez coulés. Remettez les Navires
coulés dans la réserve et prenez 1 Doublon d'argent pour chacun
d'entre eux

Note 1 ! Les Navires abordés rapportent également 1 Doublon d'argent, mais
ne sont pas défaussés tant que vous ne recévez pas votre Butin bonus.

Note 2 ! A tout moment de la partie, les joueurs peuvent échanger 5 Doublons
d'argent contre 1 Doublon d'or

Vos Doublons doivent rester & la vue de tous les joueurs.

Le Butin est accordé & tous les joueurs qui ont pris part a [Aventure.

En commencant par le Baron, chaque joueur pioche un nembre de pions Butin
du Sac & Butin comme indigué sur la carte Aventure.

Défaussez chaque Navire abordé et piochez 1 pion Butin supplémentaire pour
chacun d'entre eux.

Bt puis il y avait e butin. Ceg dmes infrepides embarguaient en mer afin de
faive main bagse et ¢ approprier le plug grands tresors. Un geand nombre
ne Survivait pag, maig ceuxt qui y parvenaient comprenaient bien vite

ce n'etait pag eux qui choigigtaient ce quils recuperaient. Il devaient $'en
vemettre  ce que la voue du Destin lewr accordait.

Nofe ! Quelgues cartes Aventure disposent de régles
supplémentaires en ce qui concerne |a pioche du Butin

Par exemple, la carte « Puissance de Feu » indique que
vous piochez 3 pions Butin et que vous pouvez vous en
défausser de 1 afin d'ajouter un Canon a votre Galion.

Note ! Prétez attention aux effets supplémentaires
vous fournissant du Butin

Par exemple : dans I'Aventure Réserve de Tissus, un
Navire avec &% se rend lors de la Bataille (le joueur
qui le coule regoit 1 Butin supplémentaire a la place
du Doublen). Si vous abordez ce Navire, vous rece-
vez le Butin normal de I'Aventure, 1 Butin supplémen-
taire pour I'abordage et 1 de plus parce que le Navire
s'est rendu.

Note ! Vous gagnez du Butin méme Si vous avez per-
du tous vos navires.

En commengant par le Baron, chaque joueur a la possi-
bilité d'utiliser ses Matelots. Vous pouvez utiliser n'im-
porte quel nombre de Matelots. Une fois votre tour ter-
miné, vous ne pauvez plus effectuer d'actions Matelots.
La phase d'Activation des Matelots se poursuit jusqu'a
ce que chague joueur ait eu l'opportunité d'utiliser ses
Matelots

Pour utiliser une Compeétence de Matelot, référez-vous
aux instructions de la carte. Chaque Matelot ne peut
étre utilisé qu'une seule fois par Aventure.

Note ! Lors de cette phase de I'Aventure, vous ne pou-
vez utiliser gue les Matelots actifs en Mer

9. Reéparation des Navires

Bien trop Souvent, leg navires vevenaient au port flottant avec difficulte ot
avec les voiles dechivees. C'equipage, epuise, n'avait plus qu'a sacrifier ¢a
part du butin afin de réparer?e navive, San navive, ur pirate n'est plug un
pirate... €t il n'etaif plus pirate, [ 2guipage n‘aurait aucune chance d'accu-
muler gloire ef fortune ! Certaing pourratent penser, au bout du compte, que
ces pirates finivaient par réaliser quils ne ¢ envichiraient en fin de compte
pag fant que ca.

Tous les Navires Joueurs coulés lors de 'Aventure doivent étre réparés. Vous de-

vez défausser 1 pion Butin pour chacun de vos Navires coulés. Retirez ensuite

le Navire de votre Carte Capitaine. Il est de nouveau prét a repartir a l'Aventure !

Si vous n'avez pas les moyens de réparer tous vos Navires, défaussez tout votre
Butin et réparez tous vos Navires. Le Roi Pirate vous a aidé... pour cette fois.




10. %{ocl\'clqe du Butin Ptape Escale au Port

Maintenant que vos Navires sont réparés, vous devez stocker votre Butin. Vous Une fois au Port, les joueurs utilisent leurs Butins stockés afin d'engager des
pouvez stocker exactement 1 Butin par Navire ainsi que 1 Butin supplémentaire Matelots, acheter des Eléments et des Améliorations, échanger le Butin cantre
dans chaque Cale. Placez les pions Butin stockés sur le Navire sous ce Navire. des Doublons et acheter des PV (Points de Victoire).

\_/eus'pouvez également utiliser toute option de stockage fournie par les Ame- i’ Ily a des Matelots qui ne sont actifs que dans

liorations, les Matelots, etc. certains lieux particuliers du Port. Vous pouvez

Tout Butin que vous ne pouvez pas stocker doit retourner dans le Sac a Butin. vous en servir 8 chague fois que vous vous

rendez dans ces lieux. Chague Matelot ne peut

Une fois que tout le Butin a été stocke, I'Aventure est terminée. S'il s'agissait de & Feiadiio ?
étre utilisé qu'une seule fois par Escale au Port.

la derniére Aventure de la Quéte, effectuez une Escale au Port. Sinon, retournez

ala phase 1 et commencez [Aventure suivante ! Corsqu enfin ils retournaient au port avee lewr ﬁ e de-
e el “’h”{m faire efait d

p o meilleur on faire e

CalaHamster ?:1 servir afin d ame[wet- leur navire et eggager de

Aprés avoir acheté une troisieme Cale, retournez une de vos Cales sur le nouveaux membres. Ce qui gignifiait, bien evidemment,

d:dmmnfreparfwmmerpmhmm daufreg
rwhesset ou devenie pauvres. Une fois quun pirate
prend la mer, il veste un pirate pour foyjours.

Il y a 6 lieux différents dans le Port, dans lesquels on se rend dans cet ordre :

Marche, Taverne, Chantier Naval Atelier, Ce Caveau, Guilde Pour chague lieu, on

trouve 'indication des actions qui peuvent y étre effectuées ainsi que leurs coits.

coté Hamster et renvoyez les deux autres au Chantier Naval.

Tous les objets disponibles dans le Port le sont en quantité limitée. Vous ne pou-
vez acheter dAméliorations, de Cartes ou d'Eléments que s'ils sont disponibles.

Tout Butin non dépensé peut étre défaussé ou rester stocké pour la prochaine
Aventure.

a) Aarché

En commengant par le Baron, vous pouvez vous défausser
de 2 pions Butin pour prendre & la place 1 pion Butin de votre
choix : Rhum, Epice, Tissu ou Objet Précieux. Prenez le pion
choisi du Sac & Butin. Vous pouvez procéder a de multiples
échanges.

Reopganiser e Butin
Vous pouvez réorganiser votre Butin & chaque fois que vous piochez un nou-
veau Butin (comme, par exemple, lors d'une Aventure) ou lorsque vous devez
vous en défausser (par exemple, lorsque les Navires sont mis en Mer ou lorsque = r
des actions sont effectuées au Port). oueurs e.xpeﬂmmh’!

Afin d'accélérer le jeu, vous pouvez retourner un des deux pions Butin dé-
faussés face cachée et le conserver comme joker se substituant a un des
pions Butin ; Rhum, Epice, Tissu ou Objets Précieux.

b) Taverne

En commengant par le Baron, vous pouvez recruter 1 Matelot
pour 2 Rhum. Piochez 3 cartes Matelot du paguet Matelot.
Choisissez-en une et défaussez les autres.

16
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On e sait pag vraiment §i leg pirates étaimﬁpsgét en rhum i quelle quantite
devait étve inguygitce avant que le membre d'équipage accepte de devenir
un pirate. Quoi qu il en soit, dang un port, e rhum est une monnaie précieuse
pour tout bon capitaine.

Nofc ! Certains Matelots ont un Bonus d'Embauche qui vous accorde un avan-

tage ponctuel lors de son embauche. Par exemple, Luigi permet au joueur d'em-
baucher un autre Matelot gratuitement

# Une fois que tout le monde s'est rendu dans la Taverne, remélangez
toutes les cartes Matelot défaussées dans le paquet Matelot.

¢) Chantier Naval

En commengant par le Baron, chaque joueur peut acheter
1 Elément en défaussant 1 Tissu. Choisissez 1 Elément par-
mi ceux disponibles : Voile, Canon, Cale, et ajoutez-le & votre
Galien.

d) Atelier

En commengant par le Baron, chague joueur peut acheter
1 Amélioration en défaussant 1 Epice et 1 Tissu. Piochez 3
cartes Amélioration du paquet Amélioration. Choisissez-en
une que vous conservez et défaussez les deux autres. Pre-
nez le pion Amélioration correspondant et placez-le sur
votre Galion, coté Désengagé.

i Une fois que tout le monde s'est rendu dans I'Atelier,
re-mélangez toutes les cartes Amélioration défaus-
sees au paquet Amélioration.

@) Le Caveau

En commengant par le Baron, chaque joueur peut faire
don de son Butin au Roi Pirate et recevoir des Doublons a
la place. Défaussez autant de Butins stockés que désiré et
prenez a la place :
1 Doublon d'argent par Butin Objets Précieux et/ou 1 Dou-
blon d'argent par paire d'autres types de Butin défaussée.
peu d'écrifs gur la vraie nature du Roi Pirate, maig la
plupart speculent sur le fait que leg tresors accordes au Roi seraient, en fait,
deg fropezel vécupéves aupres de pirates morts dont les navires auraient
coule en mer. J| semblerait done que la fortune des pirates ne faigait que
pagser de main en main.

Il ne subiste

 Guilde

En commengant par le Baron, chaque joueur peut acheter
1 carte Point de Victoire de la Guilde en dépensant le nombre
de Doublons indiqué. Vous ne pouvez acheter que les trois
premiéres cartes du paquet. Les cartes Point de Victoire
doivent rester face découverte, visibles de tous les joueurs.

Escales au Port en simultanée

Méme si vous devriez 'éviter lors de votre premiére partie, les joueurs ex-
périmentés peuvent effectuer leurs actions dans les différents lieux du
port simultanément (sauf pour la Guilde)

Jin de [a Quéte

Une fois |'Escale au Port terminée, placez tous les Eléments et Améliorations
Engagés sur leur coté Désengagé.

Tous les pions Butin défaussés doivent étre remis dans le Sac & Butin.

Le pion Baron échoie au joueur situé a la gauche du précédent Baron, puis com-
mencez la Quéte suivante. S'il n'y a plus de Quéte disponible, la partie s'achéve.

Jin de partie

Une fois que le Scénario est termingé, déterminez le vainqueur en totalisant les
scores de la maniére suivante :

~ cartes Point de Victoire ;

— Doublons : les Doublons d'argent valent 1 PV chacun et chaque Doublon d'or
vaut5 PV ;

— Matelots accordant des Points de Victoire & la fin de la partie ;
— toute autre source indiquée par un composant du jeu.
Egalites
S'il y a une égalité, c'est le joueur disposant du plus d'Eléments et dAméliora-
tions sur son Galion qui l'emporte. S'il y a toujours égalité, c'est le joueur avec
le plus grand nombre de pirates qui l'emporte. Si I'égalité subsiste encore, c'est
celui qui a le plus dAméliorations qui l'emporte. S'il y a toujours une égalité...
S les régles ci-dessus ne parviennent pag a départager ['¢galite, les joueurs
peuvent demander de [‘aide au bureau du Grand Baron deg Merg. Ecrivez.
ur) mail & contact@edgeent.com et Gilles le Adcene en personne décidera du
vaingueur. Prenez Soin de joindre a votre mail des photog deg navires et de
[ours tragors !
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Roqles deSeenario

Ordre de Scénario

L'ordre des cartes scénario pour les deux scénarios inclus dans la boite est le
méme et est indiqué sur le Tableau d'Ordre de Scénario :

La partie est jouée en appliquant les régles de base auxquelles s'ajoutent :

A chague fois qu'une carte fait référence & un Navire Ennemi, cela corres-
pond a un Navire NJ.

Joueur Recherché

Alafin de chague Aventure, vérifiez quel joueur dispose du plus de Points
de Victoire (en comptant les Doublons : 1 Doublon d'argent = 1 PV,
1 Doublon d'ar = 5 PV) et donnez le pion Recherché a ce joueur. Si
2 joueurs ou plus sont a égalité, le pion Recherché reste au pirate
Recherché.

Note ! Plusieurs Aventures ont des effets qui s'appliquent au
Joueur Recherché.

Seenario2 - Ca Cuerre deg Pirates

Modification de la Préparation
Pour ce scénario, les modifications suivantes s'appliquent lors de la Préparation.

1. Une fois que toutes les Quétes sont préparées, prenez toutes les cartes
Aventure non utilisées lors du premier Scénario et placez-les en un pa-
quet face cachée prés du Caveau. Ces cartes seront utilisées en tant que
cartes Revanche.

2, Voici le nombre de Vaisseaux et d'Eléments en fonction du nombre de joueurs

Nombre deJoueurs Navires par_joueur
2 4 + dé Capitaine
3 3 + dé Capitaine
4 2 + dé Capitaine
§ 2 + dé Capitaine

18

Aodifications des rggles
La partie est jouée en appliquant les régles de base auxquelles s'ajoutent :

A chaque fois qu'une carte fait référence & un Navire Ennemi, cela correspond,
pour ce scénario, & un Navire NJ et & un Navire Joueur.

Vous pouvez Faire Feu sur les Navires des autres joueurs.

B Vous ne pouvez utiliser que votre Navire Capitaine pour faire feu sur un
Navire Joueur.

[ 4

Le colt de l'action reste le méme (Engagez 2 Canons, ou 1 si le résultat
du dé indique £8°).

Si vous coulez le Navire d'un autre joueur, récupérez son Navire comme
un trophée normal.
Les Navires Joueur coulés vous accordent les récompenses habituelles.

Aprés la phase Espéces Sonnantes, renvoyez les Navires coulés a leurs
propriétaires, qui doivent les réparer.

Si un de vos Navire a été coulé par un autre joueur, piochez une carte
Revanche une fois |a réparation effectuée.

Une carte Revanche vous permet d'utiliser nimporte quel Navire (au
lieu du Navire Capitaine seulement !) pour faire feu sur le Navire d'un
autre joueur (les régles normales de Faire Feu s'appliquent). Mélangez
la carte Revanche dans le paquet Revanche une fois utilisée.

v ¥ o @

s Vous pouvez également acheter une carte Revanche dans Le Caveau
en vous défaussant d'1 Butin Objets Précieux ou de 2 autres Butins.
Vous ne recevez aucun Daublon lors de cet échange. Vous pouvez
acheter plusieurs cartes Revanche au méme moment et il n'y a aucune
limite au nombre de cartes Revanche qu'un joueur peut posséder lors
d'une Aventure.

Ceg mini-exctensions de [a bo

1 Paguet Equiage
Ces 6 Matelots disposent de compétences plus com-
plexes et sont destinés & des joueurs expérimentés.
Pour les utiliser, il vous suffit de les mélanger aux
autres cartes j

1 Paquet Butin
Ces 8 pions Butin n'appartiennent & aucun des
4 types de la boite de base. Chaque pion a une carte

correspondante qui décrit ses capacités. Ces pions
ne peuvent pas étre utilisés d'une autre maniére.

Pour utiliser cette extension, ajoutez les pions Butin

au Sac a Butin et mettez les cartes correspondantes
de coté.

Lorsque vous piochez un Butin Spécial, regardez la
carte correspondante afin d'en connaitre la teneur.




Co§ cartes en) defail

MAatelots

Emilio le Balafré — Lorsque vous utilisez la compétence d'Emilio, piochez 1 carte
Amélioration et ajoutez le pion Amélioration correspondant a votre Galion, coté Dé-
sengagé. Cela ne compte pas comme un achat dAmélioration

Max Scheaube — Lorsque vous utilisez la compétence de Max, prenez un Elément de
votre choix (Canon, Cale ou Voile) et ajoutez-le & votre Galion. Cela ne compte pas
comme un achat d'Elément.

Olaf Beerson — Lorsque vous utilisez la compétence d'Olaf, piochez 1 carte Matelot et
ajoutez-la a vos Matelots. Cela ne compte pas comme une embauche. Ce nouveau
Matelot est prét et peut étre utilisé immédiatement, si possible.

! .Ir lr !
Baliste — Lorsque vous utilisez cette Amélioration, ne changez pas la valeur de vos
Navires. Cependant, n'oubliez pas le bonus lors des Batailles.

Bélier — La signification d'« Ennemi » est fonction du Scénario. Cela peut é&tre un
Navire NJ comme un Navire Joueur.

Bombes — Vos Navires avec un résultat fg sont considérés de Force 6 lors des
Batailles.

Dent de Jer — Les Navires que vous coulez grace a une Dent de Fer ne sont pas pla-
cés sur votre carte Capitaine, mais sont défaussés a la place

Grappin d Abordage — Si ['utilisation de cette Amélioration méne & un Abordage, souve-
nez-vous de piocher 2 pions Butin supplémentaires lors de la phase Butin. Un Butin
pour I'Abordage et un autre pour avoir utilisé le Grappin d’Abordage.

Gouvernail — Lorsque vous utilisez cette Amélioration, vous pouvez changer le résul-
tat de vos Navires en 5"

Nid-de-pie — La signification d'« Ennemi » est fonction du Scénario. Cela peut étre un
Navire NJ comme un Navire Joueur.

Pavillon Noir — La signification d' « Ennemi » est fonction du Scénario. Cela peut étre
un Navire NJ comme un Navire Joueur.

- Vos Navires ne coulent pas suite & une action Explosion. Si votre Navire
est la cible d'une Salve, cherchez le Navire le plus proche qui deviendra la cible. Sila
nouvelle cible est de nouveau votre Navire, vous ne pourrez pas rechanger de cible.

Turbine — Cette amélioration vous permet d'effectuer un Déplacement supplémen-
taire par Aventure, mais seulement de Courte Distance. Vous n‘avez pas besoin
d'Engager une Voile pour effectuer cette action. La Turbine n'a pas a étre Engagée
et peut étre utilisée une fois par Aventure.

Aventures

du Port — Si vous piochez du Rhum lors de la phase Butin, piochez 1 Butin
supplémentaire. Recommencez si vous piochez & nouveau du Rhum. Vous ne pou-
vez piocher que 3 Butins supplémentaires de cette maniere,

Affaque de |a Prigon — Si tous les joueurs sont éliminés au méme moment,
aucun ne recoit de récompense en Doublon.

— Dans le rare cas oU tous les joueurs choisissent le méme ré-
sultat, tous les dés sont considérés comme gagnants et sont relancés.
Aprés avoir pioché le Butin, vous pouvez échanger 1 Rhum contre
1 Doublon d'argent. Vous pouvez également utiliser le Rhum
stocke lors de précédentes aventures.

Canonnade — Les joueurs n'ont pas besoin d'Engager les Canons
lors de cette Aventure.

Caneng Opérationnels — Dans le rare cas ou il 'y a pas de plus petit résultat (tous les
joueurs sont a égalité), tous les dés sont relancés.

st [heure du - si le Joueur Recherché a un de ses navires & 2 Courte Dis-
tance ou moins d'un dé rouge, résolvez une Bataille entre ces deux Navires iden-
tiques a celles intervenant lors de la phase La Bataille. Cette Bataille intervient avant
la phase Actions des Navires NJ.

Convoi — Le joueur Recherché doit décider quelle Amélioration Engager avant la Mise
a la Mer des Navires.

Corgaires ! — Lorsque vous choisissez de fermer un lieu, vous étes le seul & pouvoir
utiliser ce lieu lors de 'Escale au Port. Les autres joueurs pourront utiliser ce lieu
lors des Escales au Port ultérieures.

Courge — Dans le rare cas ol il n'y a pas de plus petit résultat (tous les joueurs sont
3 égalité), tous les dés sont relances.

de Réeifs — Vous ne pouvez pas Faire Feu si la ligne droite tracée entre les
deux Navires touche ou traverse une tuile Océan. Si un Navire se trouve sur une tuile
Océan, il ne peut pas Faire Feu du tout. Si un Navire touche une tuile Océan, il est
considéré comme étant dessus.

Le Aalchanceuxx — Sivous coulez le Navire NJ rouge, vous pouvez choisir un des 4 Bu-
tin au lieu de piocher. Prenez le Butin choisi du Sac a Butin.

Ce Rol est Pregent — Aprés avoir pioché un Butin, vous pouvez échanger 1 Butin Ob-
jets Précieux contre 1 Doublon d'argent. Vous pouvez également utiliser les Butins
Objets Précieux stockés lors des précédentes Aventures.

Aarchandg et ie — Si vous piochez de I'Epice lors de la phase Butin, piochez
1 Butin supplémentaire. Piochez & nouveau si vous obtenez encore de 'Epice. Vous
ne pouvez piocher que 2 Butins supplémentaires de cette maniére.

Otguaire — Lors d'un Déplacement, son tracé ne peut passer par aucune tuile Océan.
Les Déplacements ne se font gu'en ligne droite. Si un Navire se trouve sur une tuile
Océan, il ne peut pas bouger du tout. Si un Navire touche une tuile Océan, il est
considéré comme étant dessus.

Riégerve de Tigsus — Si vous piochez du Tissu lors de la phase Butin, picchez 1 Butin
supplémentaire. Piochez & nouveau si vous obtenez du Tissu. Vous ne pouvez pio-
cher que 2 Butins supplémentaires de cette maniere.

Mini-eactension — Matelots
Vous placez le Butin sur ces Matelots lors de la phase Activation des Matelots
(Phase 8) et vous ne pouvez placer que le type de Butin indiqué sur ce Matelot. Vous
pourrez, au cours d'une future Aventure, dépenser le Butin stocke sur ses Matelots
lors de la phase Actions des Joueurs (Phase 4).
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