Eenspel van Olivier Gtégoire
& Thibaut Quintens.
Geillustreerd door Amandine
Flahaut, Antoine Petit, Olivier
Bogarts & Nina Clauzel.
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: 22 omkeerbare borden e :
met schatkistbodem (met rand) en schatkistdeksef%-i

=48 mtrustmgstegels
o 12 zelltegels gﬁ'

: ’AV = 36 tegels onderverdeeld in 4 verschlllepde :eeksen ;
% brugdektegelg o) schxetgattegels

9 patrijspoorttegels‘ ;

s 40 dubloenen
(dubbele dukaten)

< 32 score penningen
(bompenningen) die bommen
. afbeelden waarvan 12 van +5
~ en 20 van +2f %

: "4boegtegels en
| achtersteventegels .




%orﬁerezd‘ tefﬁm j

_ 1. Elke speler is een zeerover en kiest 6 bemannmgspmnnen van dezelfde
-~ Kleur die hij voor zich in zijn reserve plaatst. 2

2. Elke zeerover verbindt de boeg- en achtersteventegel die

overeenstemmen met zgn bemanning. =

3. Elke zeerover" knjgt 3 dubloenen. Elke speler kiest of hij zggn
persoonhjke voorraad doubloon@_zxchtbaa.r of verborgen houdt.

4. De resterende dubloenen worden aan de kant geschoven. s

5. De scheepstegels worden geschud en met zichtbare zijde naar beneden
in een pak opgestapeld naast de schatkist. B
6. De uitrustingstegels worden geschud met zichtbare zijde naar beneden
. enin 6 pakken van 6 tegels opgestapeld naast de schathst (per spelronde

-~ zal cen stapel gtbnnkt‘Worden)
7. De kist wordt geplaatst in het midden van de tafel..

~ De bommen worden opzij geschoven en wordcn op het emd van het spel
2 "gébnnkt bij het optellen van de punten

De laatste die aan boord van een sc}np gaat, begint het spel en wordt :
- aangeduid als kapitein voor de eerste spe].ronde .




ultrustmgstegels :
Elke ronde bestaat iht 6 fasen

1.De bevoorradmg van cle schatkmt
2. Het plunderen van de schat
Ter: Betahng van de werklozen : ;
4 Het delen van de bult S 5
5. Het opbod :
6 Assemblage van het

ﬁe‘voorrac[znj van de Jc/;atEwt
~ door de ka Jntezn

2.1.2Plaats 6 uitrustingstegels (1:stapel) en'3 ‘
scheepstegels met zichtbare zijde naar beneden 0p
~de corrpspmderende plaatsen. -

¥ 30 Shiit de schatkist door middel van het Sehatiistdeksel.

Rt

N
S

ai de schatkist om. De tegels Hggén nu met
 zichtbare zijde naar boven, maar bhjven verborgen onder .
‘het schatkistdeksel.- : :

et fun
J)Vem c[g JC/: at

3 Vanaf het ogenblik dat de
zandloper leeggelopcn is, heeft ;
‘om het even welke speler het recht -

' -pen waardoor hij
ndenngsfase onmiddellijk

et. Geen enkele pionmag -~ -~
dan nog in deschatkist ingezet -
worden, Zolang niemand « stop
» roept, gaat de plundering door.
De tijd van de zandloper is
dus dé minimale duur van de -
pluudermgsfase




& Een pion die neergezet is, wordt beschouwd als

~ gespeeld. Het is verboden om :

« hem terug in zijn reserve te plaatsen

* hem op een andere tegel te plaatsen

« hem te herpositioneren op een tegel als hij eraf
- gevallen is.

& Een speler mag slechts één hand gebruiken om zijn

bemanningspionnen te plaatsen (de meesten onder jullie
 hebben toch cen haak in de plaats van de andere hand).

& De bemanningspionnen mogen op elkaar gestapeld

worden.

& Het neerzetten met de hand van meerdere
bemanningspionnen op verschillende tegels is verboden

(de andere zeerovers zouden het niet appreciéren als u elementen

van de schatkist verbergt).

& Het is verboden om zijn hand te laten hangen boven
de schatkist, want dat belemmert het zicht van de

andere piraten... U beschikt toch over een minimum aan erecode,

Jandorie!

& Indien één of meer vijandige
bemanningspionnen zich al op
een tegel bevinden, kan een speler
proberen er de meerderheid te
behalen (of de gelijkheid af te
dwingen) door het plaatsen van
zijn eigen bemanningspionnen.
Er kan meermaals een hoger bod
gedaan worden.

&Een onhmdxge of kwaadaardige

dellijk op met het inzetten
van zijn bemanningspionnen in de
plundmng Hij zal noch van het
loon van de werkloze noch van het

delen van de buit kunnen genieten.

Niemand hecft gezegd dat het gebrek aan
tact bij de piraten grenzeloos mocht zijn!

,_},@55&%“’”911 Wﬁ

Elke Plraggﬁﬁgb 4 en I';er‘bemanningspmn die
hij niet kon of wilde inzetten in de gglun@mngsﬁsa s
| e
" '_'j? in de’ hm%v:m een speler op het einde
van plundering
zijnde. il ‘..._g;» RIS

_)/u

,,-

Nota2: Zl_]l’l er geen Dub

* De weggeduwde/gevallen
vijandige bemanningspionnen
worden terug op
hunoorspronkelijke tegel geplaatst.

* Al de bemanningspionnen van
de onhandige zeerover die zich al
in de schatkistbevinden, worden
genegeerd voor de fase <het

delen van de buit» (zie stap 4). De
onbandige zeerover is zich bewust dat
bij een verbanning riskeert en Zwijgt
als dedood zonder te mompelen of zelfs
maar een wimper te bewegen. L1ij dunkt
deandere piraten voor hun genade.

+Een onhandige piraat die zijn

eigen bemanningspionnen doet
vallen, mag verderspelen, maar
de gevallen bemanningspionnen
blijven waar ze zijn en
zullenworden genegeerd voor het
delen van de buit.

hen genoeg om e dere - speler ﬁ]dens de
xbcgmﬁse te betalen.? Tedere speler rondt zijn fortuin af en legt erde

 helft van in de reserve. Daarna wordt de opdeling gemaakt 8

A at c[éfeﬁ varn c[e Euzf;’*

1. Elke besluiteloze bemaanmgsplon d1e zichaan het -
einde van de plund(;nngsﬁse tussen twee tegels bevmdt

ACt 1 iégels) of in contact is met de kist telt
* niet mee. Hl] wordt niet meegeteld i in de
it (en ook niet in ‘het betalen

fracw between YELLOW and GREEN.

3 Elke speler ontvangt de tegels
waarop hij aanwezig en in de -
strikte meerderheid is. 2

. 4. De tegels die niet g;:plunderd

5 werden, worden op de bodem van

de kist gelaten voor de fase gm‘het
opbod (zie fase 5).

5 Vmirbeeld ROOD wth uztrwtmgstegek

(: zezltegel en pahyspoorttegel)

G@OE{N wmt een 5cbzetgat‘tegel eens >

e :t’becj):tegel met 1 verd?@mg enl
brugde/etegel (c dankzg een gelijk aantal
blanw en f'ode pzonnen )

cbeepstegel met 3 va#zepm gen
GEEL wint 1 patrzjspaort;‘egfl




Chmese wijze. E ‘sgelei“ vcrbergt meerdere tegenstanders recupercren geen tegel In d1t

~ een aantal dubloenen in zijn hand. = geval neemt elke speler zijn mgczette dubl en(en)
Alle spelers strekken hun arm uit terug. ' :
sven c kist en openen hun

€ De speler dic i meeste dubloenen ingezet heeft «%&;
mag als eerste cen tegel kiezen. Hl_] betaalt die met de
ingezette dubloenen.

s Daama‘x%’}l‘et de Beun aan de tweede speler dxel
het meeste dubloe:}enf ingezet heeft' Qﬁi”ﬁxs‘semde

; Een speler d;a@srf:fege hand v
opcnt kan geen enkele tcgeL '

: een enkele tegcl overb "glmmt de speler .
~zijn dubloenen terug. g

De tegels die op de schatkistbodem zijn blijven liggen (die noch
tijdens de plundering noch na de opbodsfase gerecupereerd
werden) worden overboord gegooid.

De scheepstegels zinken onmiddellijk en worden definitief uit
het spel gehaald.

De uitrustingstegels drijven nu op de rand van de schatkist en

zullen aan de schatkist toegevoegd worden aan het begin van de
volgende opbodsfase.



v Jﬁ?we G+t %ﬁ&emﬁfcge van het Jc/{i:]o en Jofaatainj van c@tgyefef

= Het plaatsen van een uitrustingstegels moet voldoen aan volgende regels : . Lottt
» Een zeiltegel of « Een brugdektegel op » patrijspoorttegel op = Een schietgattegel op  * Een kwartiertegel op

brugdektegel op een een brugdekpositie. een patrijspoortpositie. een schietgatpositie. een kwartierpositie..
mast. s g

=.0Op de mast van een scheepstegel van 1
“verdieping, mogen 3 zeilen boven elkaar
geplaatst worden. Op de mast van een
scheepstegel van 2 verdiepingen, mogen
2 zeilen boven elkaar geplaatst worden.
Op de mast van een scheepstegel van
3 verdiepingen, mag slechts een zeil
geplaatst worden.

€ Het is verboden een zeiltegel te plaatsen
op een scheepstegel van 4 verdiepingen.
& Het is verboden een brugdektegel te
plaatsen op een brugdekpositie als er al
een zeiltegel op de mast geplaatst werd.
& Hetis verboden cen zeiltegel te
plaatsen op een mast als er al een

brugdektegel op de brugdekpositie - i L | S5 e |
aanwezig is (maar u kunt altijd wel de £ De uitrustingstegels kunnen ook op elk moment verplaatst worden
tegels omwisselen). (namelijk om een ruimte te optimaliseren en plaats te maken voor een

i zeiltegel of een brugdektegel). :
& Het assembleren van de scheepstegels : de spelers = Een gewonnen scheepstegel ' = Alle wijzigihgen die de

? combineren hun scheepstegels zo goed mogelijk, d.w.z. « moet verplicht geintegreerd assemblage of de plaatsing van

door te proberen de 2 helften van een zelfde symbool worden in het schip van de speler de tegels betreften, zijn altijd.
. naast elkaar te plaatsen : anker op de 1ste verdieping zelfs als het resultaat niet perfectis.  toegelaten tot het einde van het
© /windroos op de 2de verdieping / blazoen op de 3de spel.

verdieping / reddingsboei op de 4de verdieping. . = Een uitrustingstegel die nergens
: SRR ~ op het schip geplaatst kan worden -
(omdat geen enkele passende
positie beschikbaar is) wordt
overboord gegooid. De tegel blijft
dan drijven tot het volgende opbod.




Het spel wordt becmdigd na de achtste spelronde (en na de eventuele B Vool viada polgindl elemsn tsn tle o hope s :
_laatste: epf)odsfase) Na aan elke speler de tijd gelaten te hebben om zijn asuitallegepliatsen op. De spelerfe)idis (,ie e ielooe -

= SC}HP =2 ?tlfmtllls;: x:em(;aats;e gl n%; o i g asseml))lage O; d? dp lg:lt— plaatsen heeft, verliezen 2 punten (bom -2). U bent bier
smg van de tegels), worden de punten (bompenningen) uitgedee e seiargBMBIOY o o sposkschip 75 boiwuaon]
~ zeerover die be de afrekemng”het meeste punten telt; is de winnaar. . e v el T =)

* De brugdekposities. *De schietgzt_tmsi@gs. : ‘

%t odjstef/én van c[é Jo PP R g

=5 e VOor elk van de e volgende elementen, krijgt de winnaar 5 +

punten en neemt de overeenstemmende bompenning. De tweede krijgt —_ ° .

2 punten. Ingeval van gelijk spel tussen verschillende spelers knjgen ze : g
allemaal 5 of 2 punten.

= Hetsnelste scfup

. (degcne die het meeste :
zeiltegels bezit) krijgt 5 : * Alle soorten posmes
puanten, de tweede krijgt 2 zonder OﬂdCI‘SChCld

~ punten. . 7

& Derijkste zeerover
* (degene die het meeste

dubloenzgqggﬁ) krijgt 5 2
- punten, tweede krijgt 2 : L
B, guntcn 2 4.De tegelreeksen
?dlezzt Sg;_tsw ?:hlp £ Drie 1dﬂltleke
““tonnen =5 m’et water heeft a7 ultrusﬁngstegels brengen
~ 5 punten op.

dnJven) krijgt 5 punten, de fa il :
s dle siignd FNIEK: S 7 ot = :EDricve.rsGl"!ﬂiéﬁ&e
< g = ' : ~ uitrustingstegels maar
van eenzelfde soort. .
. positie brengen4
_punten op. -

- 4. Elke correcta connectie b;eag s
7 punten op. E].l@ keerde

& Twee identicke * 7
: mtrustmggtegels brengcn 2

< .dczk': *'c’onnecﬁ:es, whdt uop de
scheepstegels afbeeldingen van
~schelpen waarvag
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Unjeu d’Olivier Grégoite
& Thihaut Quintens.
Ilustré par Amandine Flahaut,

Antoine Petit, Olivier Bogarts
& Nina Clauzel.
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; 9 tuiles Hublot

; s 40 Jetons Doublon

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

3




IR
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1. Chaque joueur incarne un pirate et choisit 6 pions Equipage d'une

- méme couleur qu’ﬂ place dans sa réserve devant lui.

2. Chaque pirate connecte devant lui les tu]les Proue et Poupe
correspondant a son eqmpage

3. Chaque pirate regoit 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 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 utlhsee par tour).

7. Le coffre est placé au milicu des j joueurs.

Les jetons Bombe sont mises de coté et serviront pour] le decompte 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 smvants, changer
de capitaine dans le sens des a.tgun]lcs d'une montre.

£




1. Approvisionnement
2. Pillage du trésor

3. Paie du chémelir %
~ 4. Partage du butin -
- 5.Encheres
6. Assemblage du bateau

; Fa&e 1 %pfrowaonnement du tre&or

= erfe ccgaztazne
1. Positionner le 'plﬁtééii Fond de coffre au milieu des joueurs.

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

g% 76 R@ferrner le coffre 2 I'aide du plateau Coitvirclede coffre.

il

4. Retourner le coffre. Les tuiles se retrouvent faces visibles * = -
“vers le haut mais cachées sous le Caufvercle de aﬁe

A 3 A partu' du emient ou
le sablier est écoulé, 'importe

: quel joueur a le dr Lt-dé crier

: unmed1atement la

2pose... oll il peut' Sur ses genoux -

cest pénible

ipage ne peut alors étre engage o
ns le coffre. Tant que personne '
ne crie «stop, le pillage cont
- Le temps du sablier est donc
“un indicateur de temps minimum
.de la phase de pillage.

poser leurs pions. Eqﬂzf g
“tuiles: Egmpemenf et/ou Bateau
qu’ ony 01tent dans le tresor. ;ls




& 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 2 la place de I'autre de toute facon).

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

- & [%grainage - déposer plusieurs pions Eguipage
de sa main sur des tuiles différentes - est interdit.
Personne ne soubaite attiverr la foudre des autres pirates en
dissimulant des éléments dans le coffre.

& I] 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!

Egﬁ:ﬁage qu ﬂ'na pas pu ou voulu | engage é;n

'pﬂlage du trésor et qui %gﬁéné resté dans sa résérve.

"“9»

& Si un ou plusieurs pions Equipage
adverses sont déja présents

sur une tuile, un joueur peut tenter

de (re)prendre la majorité

(ou forcer légalité) en y posant

ses propres pions Equipage.

On peut surenchérir plusieurs fois.

& Un pirate, maladroit
ou malintentionné, qui ferait
sortir/tomber un pion
Eqmpage adverse d’une tuile,
automatiquement déclaré
ur ce tour et cesse

‘ page dans le pﬂlage Il ne
pourra bénéficier ni de la paie du

chémeur ni du partage du butin.
Personne n'a jamais dit que l'indélicatesse
d'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 broncke pas

d’un cil et n'émet pas le moindre
borbarygme, 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

(assez) d &ﬁﬁons pou: payer tout k monde

la phase denchere (voir phmﬁ% '

EXEF@LE : ROUGE gagme 2 tuiles
Equement Drapean et Hublot.

V_Eqm'gag‘ne Ia tuile Eguzpem

~._ﬁtuzle Bateau 1 étage é?ﬁges f
Sfaveur d'i une egalzte.,mire Jaune et Rouge).
BLEU, gagm la tuile Quamer et la tuile
B




‘de doublons. Ch”ﬁm tend la main

ferm ¢ au- dessus du coffre et en

‘duquel les j joueurs peuv
: ﬁféﬂ‘tcr de recuper e £

Les tuiles restées dans le Fond de coffre (qui nont été récupérées
ni au pillage ni aprés la phase dencheres) sont jetées a la mer.

Les tuiles Bateau coulent immédiatement et sont retirées
définitivement de la partie.

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 récupérées pendant plusieurs tours.

€ Le joueur qui a investi le plus da ddublons estle ;

“premier 2 choisir la tuile qu'il convoite.,

Il pme le montant de tous ses doubIons misés.

.«._\ ¥

00 Joucm' gm_a. remporté R obl‘igé‘ 2=
de prcndge’ét‘ de payer une tuile sl en reste, 32
méme si plus aucune ne lintéresse.”
i
=Sl net‘é?’f’e aucune tuile, le joueur recupere
ses doublons ' S




gf Fa&é 6! %&emﬁf(ye du bateau et Jw&é c@& turfe&

& La pose d’une tuile Equipement suit les régles suivantes: : ;
« Une tuile Voile ouPont % Wiic tuile Pontsur « 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 Baeau d’un seul
étage, 3 tuiles Voile maximum peuvent
étre superposées ; sur une tuile Bazeau
de 2 étages, 2 tuiles Vaoile ; sur une tuile
Bateau de 3 étages, une seule tuile Voile.

= 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 Poile est déja placée sur le mit.
+ une tuile Voile sur un mat si une tuile Ponz
est déja présente sur lemplacement pont.

"€ Les tuiles Equipement peuvent étre
déplacées a tout moment (notammcnt
pour optimiser un espace et libérer un
emplacement pour une voile ou un :
équipement pont). =Une tuile Eqmpement qu1 ne peut étre placée sur

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

i

.= Lassemblage des tuiles Bareau: les joueurs connectent = Une tuile Bateau gagnée doit -~ SToutes les modifications
leurs tuiles Batéau le plus judicieusement possible, cest- obligatoirement étre assembléeau  d’ asscmblage et de pose sont :
a-dire en essayant de combiner 2 moitiés d’un méme bateau du joueur mémessi elle ne se  permises a nimporte quel moment
symbole: ancre au lerétage / rose des vents au 2éme -~ connecte pas correctement. -+ jusqua la fin de la partie.

i etage/ blason au 3éme étage / bouée au 4éme etage
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= e
%

1ic emplacements Vides o
Pour chacun des 5 éléments suivants, comptabmser
le nombre d'espaces vides. Le ou les joueurs qui a/ont -
le plus d‘espaces vides perdent 2 points.

Vous nétes pas ict pour construire un bateau ﬁzntome’

1§s Pom;s{ﬁtom Bombe)‘ sont dlstnbues, Le pn‘ate qu1 a le plus de pomts
a “’“ﬂécornpte ﬁnal est le gagnant.

Bt 54

2 Les em lacemen sabord.

e Les emplacements pont
Une voile sur unmat

compte cemme un pont

1. Les majofltes :
Pour chacun des 3 ¢léments suivants; le joueur majoritaire remporte
5 points et prend {e jeton Bombe correspondant. Le second remporte
i poiﬂts.’E'ffICas degahte entre plu51eurs joueurs, ils remportenttous
5ou 2 points. B T AR TR

SLe bateauléplus rapxde : : o
(@ef(u ‘qui comptabilise le

plus de tuiles Voile) recoit

5 points, le 2¢me e
 points.

% Le pirate le plus riche

i

‘bl

" (celui quiale plu,',s

o doublons% Fgg@f g
g me 2 points.

S Le plus gros bateau .
(celu1 qm a le 3y yy

R R

' 4Lesfam1]les |
> = @ @ Chaque triplette ette de tuiles
. 2 Equtpemc?ﬁ 1dcnt1ques
o " rapporte 5 points.
Chaque triplette’s de s
- tuiles Equx})ment

* différentes mais
d’ un méme type

Chaquc double de tulles o
Equzpement 1dej@ues

- .perdre2pom§s,§” s A
‘Pourfamhtei'ﬂg'fécturé des bonnes o

et InallVﬂ.lSCS connexmns vous

Notel Lcsuﬁ%z s

le ne sont pas compta’bilisées‘ dans
les familles; elles sont uniquement prises en cornptc

qui
P els Games Festival et de Enjeux. Les testeurs de Lohpop Les
testeurs du CNI Les Mardis Ludlques La tabl &Games. 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 Greba.n Euennc Luc, Damien et Eric. Jeanne, C}ﬂgg,ﬁencdlgge et Hugo. José, Jean-Marc et Anne-Francoise.

5 es. Yannick et Simon. Loti & Tom. M,ﬁul 'ﬁﬁ?my & Reilly, Kelsey & Henry Mailis Quintens
 famille Tricot-Mapessa. }ean—]gcques Ladm’on. Pauline Marcel Igor Daviu} et les eIeves de :
“hir. ]uhan Malgat, Yoann Laurent et Alain Olher. £ 7




