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Avec sang froid et dextérité, assembler
le bateau le plus impressionnant et le plus rapide et
recruter I'équipage le plus performant.
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= 2 plateaux recto verso Fond de coffre (avec rebord) et Couvercle de coffre.

S 48 tuiles Eqm'pement dont :
* 12 tuiles Voile.

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

= - Py o - o 2
= 24 tuiles Bateau dont: - - = 24 pions Equipage \f
~ 4delétage 6de2étages = de 4 couleurs différentes

* 7de3 étages 7de 4“éfages ‘ i} a ’

240 jetons Doublon

T w - 3L

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

< 1 sablier de 15 secondes

< 2:aides de jeu

b - =4 tuiles Proue (avant du bateau)
tet4 tuiles Poupe (arricre du bateau)

= 1 reglede jeu
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1. Chaque joueur incarne un pirate et choisit 6 pions Eqguipage d'une
meéme couleur qu'il place dans sa réserve devant lui.

2. Chaque pirate connecte devant lui les tuiles Proue et Poupe
correspondant a son équipage.

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

de doublons est laissée a 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 Bazeau sont mélangées et placées faces cachées en une pile
a coté du trésor.

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

7. Le coftre est placé au milieu des joueurs.
Les jetons Bombe sont mises de coté et serviront pour le décompte final.

Le dernier 4 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.




i
»

eﬁé'roufement du J'eu

B “wm:‘%ﬂmm«wmﬂrmfw‘* ey

Une partie se déroulle-'en 8 tours (marqués
par les 8 piles de tuiles Equipement).
Chagque tour est composé de 6 phases:

1. Approvisionnement du trésor
2. Pillage du trésor )
{  3.Paie du chomeur
{ 4. Partage du butin
5. Enchéres A,
6. Assemblage du bateau et pose des tuiles

@“c‘we 1 ;zf(provém'onnement die trésor

- par le c@oitat’ﬂe

1. Positionner le plateau 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 cofre a 'aide du plateau Couvercle de coffre.

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

Vous étes préts pour le pillage du trésor!

Pride 7 - Pilluge des tr6;
ase 2. Jillage du tresor
1. Le capitaine retourne le sablier 3. A partir du moment ou

et souléve le Couvercle de coffre qu'il  le sablier est écoulé, n'importe

~ dépose... ot 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 qué le trésor est ouvert, tous - Equipage ne peut alors étre engagé
= les joueurs, simultanément, peuven't' dans le coffre. Tant que personne
~ poser leurs pions Eguipage sur les ne crie «stop, le pillage continue.
tuiles Eguipement et/ou Bateau L_e temps du sablier est donc
qu’ils convoitent dans le trésor. Ils Ul indicateur de temps minimum
- respectent bien sir le C.L.P. (voir de la phase de pillage. :
‘encadré page 5).




€ 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 lextérieur.
€ Un joueur ne peut utiliser qu'une seule main
pour poser ses pions Equipage (la plupart dentre vous ont
un crochet a la place de l'autre de toute fagon).
&€ Les pions Equipage peuvent étre empilés
les uns au-dessus des autres.

& Légrainage - déposer plusieurs pions Equipage 3 Zqiceone )

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 coffie, cela bloquerait la vue des autres pirates. ..
Vous avez un minimum de code d’honneur, mille sabords!

Chaquc pirate re(;01t un Doublan pour chaque pion
Ethpag? qu’il n'a pas pu ou voulu engager dans la p'hase

- de pillage du trésor et qu1 est dont resté dans sa réserve.

=5
Note 1 : Umopfdn resté dans la main d’un joueur au
moment ot la phase de plllage prend fin est con31dere
comme étant dans sa réserve. 17 s -va

Al e : ¥ ‘p\..
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1. Tout pion Eguzpage indécis, parce qu’ ’il termine son-
pillage soit & cheval sur deux tuiles (en contact avec

: "'* le dessus de Lﬁuﬂés) soit en contact avec le coffre,
nlest pas valide. II rlest pas comptabilisé dans le

décompte du partage du butin (pas plus que dansla

wAa
-L-*,

Y

gale du chQ_mcur‘)

2. Les ega]ltes Fannulent. S1 autant de pions Eguzpage ;
 de différents joueurs se trouvent sur une méme tuile,

ils s annulent. . .. au p.roﬁt éventuel d’un autre joueur
present sur ¢ G&te tuile avec un nombre inférieur

s :r de pm&% Eqmpage - :

E&emple ROUGE gagne la tuzle a /a
ﬁweur de légalite ]A UNE-VERT

PP

~ de (re)pre

"*'/tdaJe } gjme du el omeur

( *)

& Si un ou plusieurs pions Equipage
adverses sont déja présents
sur une tuile, un joueur peut tenter

ndre la majorité

~ (ou forcer légalité) en y posant

- sespropres pions Equipage.
On  peut surenchérir plusieurs fois.

& Un pirate, maladroit
ou malintentionné, qui ferait
sortir/tomber un pion

- gzizpagf adverse d’une tuile,
fst-ﬂﬁematiquement déclaré

~ hors-jeu pour ce tour et cesse
ses
pions Equipage dans le pillage. Il ne
pourra bénéficier ni de la paie du
chémeur ni du partage du butin.
Personne w'a jamais dit que l'indélicatesse

- ; un pirate était sans limite!

* 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 frolé le bannissement,
le pirate maladroit ne bronche pas

d’un cil et német pas le moindre
borborygme, mais remercie les autres
pirates de cette grice.

. *Un pirate qui fait tomber ses

propres pions Equipage peut
continuer a jouer mais

les pions Equipage tombés restent
1a ot ils sont et seront ignorés pour
le partage du butin.

Note 2 : Plus (assez) de doublons pour payer tout le monde en debut
~ de phase ? Chaque joueur remet la moitié de sa fortune arrondle en sa
faveur dans la réserve. Ensu1te.j9,- répartition est faite. .

Catage di Gttt

o3 Chaque joueur récupere la ou les VERT?”gm’ la tuile Equipement S”bm{

tuiles sur laque]le/lesque]les ilest
présent et strictement majontalre

4. Les tuiles non pillées sont
-~ laissées dans le Fond de coffre pour -

la phase denchere (voir phas e5).

_Li_

EXEMPLE ROUGE gagne 2 tuiles
Equzpement Drapean et Hublot.

' Ia tuile Bateau 1 étage et 4 étages (1 la
Javeur d’une égalité entre Jaune et Rouge).
BLEU gagne la tuile Quartzer et la tuzle—n e
~ Bateau,3 étages.

- JAUNE gagne 1 tuile Hublot

JAUNE a pre’alablement-regﬁ 1 Doublon

 pour le pion Equipage qu'il n'a pas engagé

dans le pillage. _ 1,




= Ajouter toutes les tuiles jetées cache dans sa main un nombre
__alamer (voir encadré ci-bas) surle  de doublons. Chacun tend la main
* Fond de coffre. ' fermée au-dessus du coffre et en
SRR possible quil et révele le coll}tenu en méme temps.
aucune tuile jetée a la mer au tour = Un joueur qui ouvre une main
_précédent et aucune restante dans  vide ne peut emporter-aucune tuile.

le trésor a la fin du partage du butin.  Le fourbe! 1 bhuffait!
Cette phase est alors ignorée.

Ry |

2 i £ Les égalités s'annulent.
£ 11 'y a qu'un seul tour denchéres  Autrement dit, les joueurs qui -
au cours duquel les joueurs peuvent  auraient misé le méme nombre
~tenter de récupérer une seule tuile.  de doublons qu’un ou plusieurs
S adversaires ne récupérent aucune
tuile. Dans ce cas, chacun reprend
ses doublons misés. Y

= = Lenchére se déroule «a la
- chinoise ». Chaque joueur

Les tuiles restées dans le J (qui nont été récupérées
ni au pillage ni apres la | ¢res) sont jetées a la mer.

Les tuiles Bateau coulen tement et sont retirées
définitivement de la parti "

P _T——
Les tuiles Equipement flottent sur le bord du coffre et seront
ajoutées dans le coffre au début de la phase dencheres suivante.

Elles peuvent étre ré'cﬁw plusieurs tours.

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

= Clest ensuite au 2¢me 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 s'il en reste,

méme si plus aucune ne l'intéresse.

< S'il ne reste aucune tuile, le joueur récupére
ses.doublons. | = elamlessSaati =Ry 2
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S La pose d’une tuile Equipement suit les régles suivantes:

* Une tuile Vaile 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 mat d’une tuile Bateau d’un seul
étage, 3 tuiles Joile maximum peuvent
étre superposées ; sur une tuile Bazeau

de 2 étages, 2 tuiles Voile ; sur une tuile
Bateau de 3 étages, une seule tuile Voile.

S Il est interdit de poser:

= une tuile Voile sur une tuile Bateau

de 4 étages.

* une tuile Ponz sur un emplacement pont
si une tuile Voile est déja placée sur le mat.
* une tuile Voile sur un mat si une tuile Pozns
est déja présente sur lemplacement pont.

= Les tuiles Equipement peuvent étre

déplacées a tout moment (notamment

pour optimiser un espace et libérer un

emplacement pour une voile ou un : ;

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

: le bateau (car aucun emplacement correspondant

nlest libre) est jetée a la mer. Cette tuile flotte
jusqu’a lencheére suivante.

= L'assemblage des tuiles Bareau: les joueurs connectent = Une tuile Bafeau gagnée doit = Toutes les modifications

leurs tuiles Bateau 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 a 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 3eme étage / bouée au 4éme étage.
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La partie se termine au terme du 8¢me tour (ala fin de léventuelle ultime
enchere). Aprés avoir laissé le temps 4 chacun doptimiser son bateau
(dernieres 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.

cﬁ 6607@9 te des y OTtHES

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

5 ou 2 points.

= Le bateau le plus rapide ;

(celui qui comptabilise le + " Al b 118 TR

plus de tuiles Voile) recoit M - '@ ‘@

5 points, le 2éme recoit 2 :

points.

= Le pirate le plus riche

(celui qui a le plus de

doublons) regoit

5 points, le 2¢me 2 points.

= Le plus gros bateau

(celui qui a le plus

de barils dans Teau) recoit
-5 points, le 2¢me regoit

2 points.

o)

2. Les connexions
Chaque bonne connexion -
rapporte 2 po‘ints.'

Chaque mauvaise connexion
fait perdre 2 points.:

Pour faciliter la lecture des bonnes
et mauvaises connexions vous
trouverez, au niveau de l'eau sur
les tuiles Bareau; des coquillages
~dont les couleurs s’assemblent
- plus ou moins harmonieusement.

Les auteurs remercient, pour leurs précieux soutiens et en

- tuiles Eguipemenl

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 neétes pas ici pour construire un bateau fantome!

* Les emplacements pont.

Une voile sur un mat

compte comme un pont
équipé.

* Les emplacements sabord.

* Les emplacements hublot.

* Tous types

d’emplacements confondus.

4. Les familles
Chagque triplette de tuiles

Equipement identiques
rapporte 5 points.

Chagque triplette de

différentes mais
d’un méme type

demplacement rapporte 4 points.

Chaque double de tuiles
Equipemenz‘ identiques
rapporte 2 points.

Note 1: Les tuiles Vaile ne sont pas comptabilisées dans
les familles; elles sont uniquement prises en compte

pour le bateau le plus rapide.

Note 2: Une méme tuile ne peut étre utilisée dans

2 combmalsons dlﬁerentes

: puragements, et sans qui 'aventure Piratoons n'aurait pu
quitter le port: le public du Festival Ludinord, du Brussels Games Festival et de Enjeux. Les testeurs de Lolipop: Les

testeurs du CNJ. Les Mardis Ludiques. La table Food8Games. Les Apéros-jeux de Let’s Play Together. Les testeurs du
Kapow Ltd Comics. Le Jette’s Gaming Tour. L équipe de; Sentosphere. Erwan Berthou. Vincent Goyat. Marc Sibille.

Tanguy Gréban. Etienné, Luc, Damien et Eric. Jeanne, Chloé, Bénédicte et Hugo. Jos¢, Jean-Marc et Anne-Frangoise.
Caroline. Marie et Jules. Yannick et Simon. Loti & Tom. Julie & Paul. Tiffany & Reilly, Kelsey & Henry. Mailis Quintens
et Sarah Fitton. La famille Tricot-Mapessa. Jean-Jacques Laduron. Pauline Marcel. Igor Davm et les éleves de lecole Axe
Sud. ]ean Marc Richir. Julian Malgat, Yoann Laurent et Alam Ollier.. E




