Achtergrond van het spel

1640 H ) Een vreselijke vloek treft een prachtig eiland

in de Indische Oceaan ... gewoon omdat het kon.

Al snel werd bekend dat deze donkere magie niet alleen
iedereen zou teisteren die iets van het eiland probeert weg te ‘
nemen, maar hen ook achtervolgt als ze de kust naderen.

Slimme en opportunistische piraten realiseerden snel dat het
eiland de perfecte plek was om hun buit te verbergen. Zodra
de buit er begraven was, werd het bijna onmogelijk om deze
opnieuw te stelen.

Tevreden met dit perfecte plan en uitzonderlijk creatief zoals
ze waren, noemden ze het “Schateiland”.

Omdat ze net zo slim als creatief waren, bedachten ze de perfecte
manier om het eiland te misleiden: samen met de schatten
begroeven ze amuletten die de vloek kunnen verbreken en
tekenden ze kaarten die naar hun kostbare bergplaatsen leidden
voor het geval er iets fout liep ... wat natuurlijk ook gebeurde.

Het eiland was niet gediend van deze misleiding en — gespeend

* van humor maar niet van boosaardigheid — zorgde ervoor dat
de piraten over de hele wereld op een of andere manier hun
kaarten verloren. Als gevolg daarvan waren de schatten voor
altijd verloren ... of toch bijna.

1902 O, Eeuwen later - het piratenberoep isal larig
uit de mode — dagen edele en knappe schatjagers (ja jij) op.

Het lot — dat graag spelletjes speelt — heeft jullie kaartvormige
(hoe toevallig!) stukken van de oude verloren landkaarten
bezorgd, zodat jullie elkaar tegenkomen in de zoektocht naar
een royaal maar gevaarlijk fortuin. ;

Je moet met de andere schatjagers samenwerken om
landkaarten te verzamelen om de buit te vinden, maar
tegelijkertijd met hen concurreren om het grootste deel van
de buit in handen te krijgen. (Het blijft toch een piratenschat,
arrrrrgh!)

Heb je de juiste stukken van de kaart? Hebben de andere
spelers passende stukken om je te helpen een route naar de
schat te vinden? En ... zal je je van de vloek kunnen ontdoen?

De speler die het beste een evenwicht vindt tussen
samenwerken en concurreren, gecombineérd met het juiste
gevoel voor timing van-acties en een beetje geluk, wint het spel
door de meest waardevolle schatten te bemachtigen en de vioek
van Schateiland te verbreken!




SPELVOORBEREIDING

Alle regels worden uitgelegd voor een'spel met 5 spelers. Regelverschillen voor een'spel met 2,3 of 4 spelers staan groen gedrukt.
Extra regels voor een spel met2 spelersvind je op pagina 15. Plaats ongebruikte onderdelen terugin de doos.

Verwijder voor je eerste spel alle tegels uit het stansraam en plak de stickers op de houten schijven van hun kleur (een op de bovenkant en
een op de onderkant van elke schijf)

SPELMATERIAAL
| » 1Hoofdeiland speelbord
| 7 Kleine eilandtegels
» 1 Startspelertegel
1 Schip
15 Kompasschijven
5 Karakterkaarten
80 Vloekblokjes - SE=Cl| | i
18 Gebeurteniskaarten
74 Schatkaarten
88 Landkaarten
14 Heelsterkaarten
5 Referentiekaarten e vomglide dchibuaraansen

1 Scoreblokje kant van de tafel.

9. Leg de kleine eilandtegels met

1. Leg het speelbord van het hoofdeiland in het
midden van de tafel. b .

Elke kant van-het hoofdeiland is een kust met s
2 aanlegplaatsen (elke aanlegplaats wordt
aangegeven door een cirkel).

11. SPELERSGEBIED: Elke speler kiest een
kleur (Blauw, Rood, Wi, (&3], Zwart) en
neemt dan: ;

» 3 kompasschijven in de gekozen kleur

™™, De karakterkaartvan de gekozen kleur

# » 3 vloekblokjes (plaats ze op de
karakterkaart)

10. Bepaal de startspeler op
Swillekeurige wijze en geef deze
de startspelertegel.

8. Plaats de vloekblokjes als
algemenevoorraad aan een kant van
de tafel. ’

- ;
' ¢ ;
« Leg deze tegel terug in'de doos in
een spel'met 2,3 of 4 spelers.

~

~
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e ; : 3. Sorteer de schatkaarten in vier stapels naar het romeinse
2. Plaats het schip op een van de cijfer op-hun achterkant en schud elke stapel apart:

scheep?yeldgn S R Vorm aan een kant van de tafel een trekstapel van -
hoiWlisane: . schatkaarten met de achterzijde zichtbaar door de IV-kaarten ™
.« OPMERKING: De startpositie en de onderaan te leggen, daarop de I1l-kaarten, dan de IT-kaarten en
richting van het schip zijn niet belangrijk, . - tenslotte de I-kaarten bovenop.
dus plaats het schip op een hoek naar Laat'naast de trekstapel ook ruimte voor een-aflegstapel.
keuze in eenirichting naar ketize. % Gebruik in een spel miet 2 of 3 spelérs alleen stapelsd en IV;

N :
% Gebruikin een'spel met 4 spelers alleen stapels I, 11.en TV,

4. Schud alle landkaarten en plaats deze
met de achterzijde zichtbaarineen ' - ™ %

~ trekstapel aan een kant van de tafel. Laat
naast de trekstapel ook ruimte voor een

aflegstapel.

-

5. Deel aan elke speler 7 landkaarten
(6 kaarten in een spel met 2 spelers).
Deze kaarten vormen de hand van
~
eenspeler. o

e Schug alle B-gebénrteniskaarten, trek :
~ 4willekeurige kaarten — zonder ze te bekijken — [}
bloa plaats deze met de achterzijde zichtbaar in
. eenstapel in het midden van het hoofdeiland. -

x Schud 'allé‘ A—gebenrteiiiskaarten, trek
- 1willekeurige kaart en leg deze met de -
 voorzijde zichtbaar op de stapel B-gebeurteniskaarten. -
(Deze gebeurtenis is van toepassing op de eerste ronde, zie
pagina 14.) : ;

6. Schud alle heelsterkaarten; trek -
evenveel kaarten als er spelers zijn
— zonder ze te bekijken ~ en plaéts : MADAME Sk
deze met de achterzijde zichtbaar in®
een stapel aan een kantvan de tafel:

‘De overige heelsterkaarten'worden

—zonder ze te bekijken - teruginde ' . RSE HEALS

doos gelegd.

+ D overige gebeuﬂeMSkamén worden — zonder ze te
“bekijken - terug in de doos gelegd.

Bl




SPELOVERZICHT EN SPEELWIJZE

De spelers zij'n schatjagers die, nadat ze stukken van oude schatkaarten hebben gevonden, naar het Schateiland zeilen om de daar

begraven buit te bergen.
Het spel wordt gespeeld in § rondes. Elke ronde vertegenwoordigt één dag en bestaat uit 3 fasen:

Fase 1: Voorbereiding - Een nieuwe verkenningsdag breekt aan: het schip vertrekt van de zonet
verkende kust en zeilt naar de volgende kust op zoek naar nieuwe schatten; een nieuwe bladzijde van het
logboek wordt geschreven en spelers krijgen nieuwe landkaarten.

= Fase 2: Acties - Spelers spelen hun landkaarten uit hun hand om kleine

W cilanden te gebruiken en het persoonlijk voordeel ervan te krijgen, ofwel op de

4 aanlegplaatsen van het hoofdeiland — samen met hun kompasschijven — om te
proberen genoeg van de schatkaart samen te puzzelen om schatten te vinden die op

 het eiland begraven zijn.

[ oS S ea S e e
Fase 3: De buit vinden - | SAME
De kust verkennen waar het schip NWERKEN VS CONCURREREN
momenteel is. '
Indien er buit wordt gevonden, worden
. schatten verdeeld onder de spelers die daar
een kompas hebben, op basis van wie eerst

komt, eerst maalt.

!
l Schatten worden alleen verdeeld I
indien er genoeg landkaarten
! gespeeld werden op de aanlegplaats, !
l dus vaak zullen meer dan één
speler kaarten moeten spelen op de ! |
i aanlegplaats. | |
T Je moet dus met de andere spelers i
v samenwerken om genoeg stukken van I
}
i
l
I
! i

die iets van het eiland probeert weg te nemen, want de landkaart samen te puzzelen
elen maar

T ' voor elke schat die je neemt moet je misschien tegelijkertijd met hen concurreren
! ook vloekblokjes nemen. om jezelfin de beste positie te

plaatsen om schatten te krijgen.

Na de vijfde ronde vindt een laatste verkenning plaats en dan eindigt het spel.

Spelers berekenen dan de waarde van hun buit door de gouden munten op hun schatten op te
tellen en daarvan de kosten af te trekken die ze aan de heelster moeten betalen om de vloek op te

heffen.
De speler met de hoogste netto buitwaarde wint het spel (zie pagina 12).
4



ALGEMENE REGELS

VLOEKBLOKJES: Wanneer je 1 of meer vloekblokjes neemt,
neem je ze uit de algemene voorraad en plaats je ze op je
karakterkaart. Wanneer je 1 of meer vloekblokjes verwijdert,
neem je deze van je karakterkaart en plaats je ze terug in de
algemene voorraad. Vloekblokjes zijn niet gelimiteerd. In het
onwaarschijnlijke geval dat de voorraad op geraakt, gebruik dan
tijdelijk een ander spelonderdeel.

LANDKAARTEN: Wanneer je een landkaart trekt, neem je de
bovenste kaart van de trekstapel en voegt ze toe aan je hand.
KAARTEN AFLEGGEN: Wanneer je een landkaart of een
schatkaart aflegt, leg je deze met de voorzijde zichtbaar op de
bijbehorende aflegstapel.

FASE 1: VOORBEREIDING

LANDKAARTENSTAPEL: Wanneer je op een bepaald moment
1 of meer landkaarten moet trekken en er niet genoeg kaarten
in de trekstapel zijn, trek er dan eerst zoveel mogelijk, schud

de aflegstapel en vorm zo een nieuwe trekstapel waarvan je
tenslotte de resterende kaarten trekt

SCHATKAARTENSTAPEL: Wanneer je op een bepaald moment
1 of meer schatkaarten moet opendraaien en er niet genoeg
kaarten in de trekstapel zijn, draai er dan zoveel mogelijk om,
schud de aflegstapel en vorm zo een nieuwe trekstapel waarvan je
tenslotte de resterende kaarten omdraait. In het onwaarschijnlijke
geval dat er dan nog steeds niet genoeg kaarten zijn, verdeel dan
de omgedraaide schatkaarten (indien aanwezig) en ga verder
met Einde van het spel - stap 2 op pagina 12.).

. OPMERKING: Sla deze fase over in ronde 1.

De voorbereidingsfase bestaat uit de volgende 4 stappen die in deze volgorde uitgevoerd worden:

1. ScHIP BEWEGEN: Verplaats het schip naar de volgende
hoek van het hoofdeiland, in de richting van de boeg van het

2. KLEINE EILANDEN:

Alle kleine eilanden die in
de vorige ronde naar de
achterzijde werden gedraaid,
worden omgedraaid met de
voorzijde zichtbaar.

3. GEBEURTENISSEN: Verwijder de gebeurteniskaart die
in de vorige ronde werd '
toegepast en leg deze terug
in de doos. Draai dan de
bovenste kaart van de
gebeurtenistrekstapel om
met de voorzijde zichtbaar
(deze gebeurtenis is van
toepassing op de huidige
ronde, zie pagina 14).

4. SPELERSHAND: Elke speler mag nu een aantal landkaarten,
die in de vorige ronde niet werden gespeeld, afleggenopde
aflegstapel. £

Daarna vullen ze hun hand aan tot 7 kaarten door kaarten

van het landkaartenstapel te trekken (6 kaarten in een spel
met 2 spelers).




FAS‘/E 2: ACﬂEs "

Beginnend met de startspeler en verder met de klok mee; neemt elke speler een beurt:

In je beurt doe je éénvan dezeacties: '
» EEN KLEIN EILAND GEBRUIKEN
» LANDKAARTEN SPELEN OP HET HOOFDEILAND

» PASSEN:Als je geen acties meer kan of wil uitvoeren, moet je passen.
Leg de overblijvende kaarten uit je hand met de achterzijde zichtbaar op tafel; je beurt wordt voor:

e rest van deze fase oyergeslagen.
* De speler die als eerste past; neemt de startspelertegel.

. Spelers blijven beurten nemen tot alle spelers gepast hebben. Dan eindigt deze fase.

‘EEN_KLEIN EILAND GEBRUIKEN

: k Schatjagers ontdekten alsnel dat bezoeken aan habijgelegen kleinere eilanden nuttig kunnen zijn.

; Lég 2 kaarten van dezel‘fde"kleur uit je hand af en kies een van de met de voorzijde zichtbare kleine eilanden:

" Jemag nt de afgebeelde actie uitvoeren (zie pagina 14).
- Draai dan de tegel om zodat de achterzijde zichtbaar wordt. ‘ B T s

BELANGRIJK Je mag een klem eiland gebruiken (leg 2 kaarten van dezelfde kleur af en | I OPMERKING:
+ draai de tegel om), zelfs als je de actie niet kan of wil uitvoeren (zodat je belet dat een |

andere speler ze kan doen)

Je neemt 2 kaarten naar keuze
uit je hand, maar ze moeten van
dezelfde kleur zijn.

De cijfers en symbolen op
de kaarten zijn niet relevant

|
I
f
|
wanneer je een klein eiland |
I
|
|
]
|

bij het spelen van kaarten op
het hoofdeiland).

Indien er geen met de
voorzijde zichtbare kleine
eilanden meer zijn, kun je

alleen kaarten spelen op het

L
i
I
I
| gebruikt (ze zijn alleen relevant
i
|
I
i

hoofdeiland, of passen.




oo s b (en slechts één) aanlegplaats waar je kaarten speelt.

o+ Alsje meerdere kaarten speelt, moeten deze in oplopende volgorde

KAARTEN SPELEN OP HET HOOFDEILAND X0
7 Elke kant van het hoofdedand is een kust met ) aanlegplaatsen (elke aanlegplaats wordt aangegéven door een cn’kel)

Kaarten op  het hoofdelland spelen symbohseert dat d1e speIers een schatkaart samenpuzzelen dxe ze zullen gebrmken om bmt te 4
vmdentl)densfase3 ; g PR LR

*. Omdeze actie te doen, moet je de volgende stappen uitvoeren: :

: ~4'2 Als je daar op dit moment geen kompas hebt, neem er dan één uit je spelersgebied (of alsje er daar
- geen meer hebt, verplaats er dan één van een andere aanlegplaats) en plaats deze bovenop deandere
kompassen (indien aa.nweug) Op elke aanlegplaats kan maximaal 1 kompas van elke kleur liggen. -~

3. Speel 1 of meerlandkaarten van'dezelfde kleur fiit je hand en yoeg ze toe aan de gekozen aanlegplaats -
(zie Plaatsingsregels higronder), en pas hun eEecten toe (zie Eﬁecten op pagina 8). Tl

23 PLAATSINGSREGELS

W ]e mag een nieuwe kolom starten (= 1 of méer kaarten leggen op een

+ aanlegplaats waar momenteel geen kaarten liggen) of een bestaande
~kolom uitbreiden (= 1 of meerkaarten toevoegen aan een aanlegplaats
~waar al minstens 1 kaart hgt)

0 . ‘De eerste kaart op een aanlegplaats mag eenkaart naar keuze zijn. De YOORBEELD-' Zwart
4 emge beperkmg is dat aande2 aanlegplaagg.n van een kust kaarten van | 5 341 de beurt. Ze heeft

3 rode kaarten (3,5 en 9).
, Ze voegt een 3 en een S toe
b 0 Elkeverderekaart op een aanlegplaats moet: aan een kolom. Ze heeft er
a5 van dezelfde klem' zijn als kaarten die er al liggen; geen kompasschijf, dus ze
> altl)d toegevoegd worden aan het einde van de kolom; plaatst er een.
De gespeelde kaarten
, ’v hetzelfde of een hoget getal hebben dan de kaart direct ervoor. hebben geen effecten, dus
70 Een ]okerkaart heeft een ster in plaats varr een getal en kan haar beurt eindigt.

,altl;d opeen aanlegplaats worden gespeeld (met inachtname \Af
] vande kleur) De )okerkaart neemt de waarde aan van de kaart
e d,lrect ervo r'(of 1 als het de eerste kaart is op een aanlegplaats)

o Kaarten hoeven Hiet opeenvolgend te zx)n (bljvoorbeeld een $ mag op
een2 worden gespeeld)
+ Als je meer dan een speelbare kaart in je hand hebt, mag je er zoveel
: spelen als je wil (je moet ze dus niet allemaal tegelijk spelen).

: gespeeld w
= Kaarten met nummer 1 hebben speciale plaatsmgsregels (zie pagina 8).
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I Errecren

| Sommige kaarten hebben een symbool dat een effect voorstelt.
Wanneer zo'n kaart op het hoofdeiland wordt gespeeld, wordt het effect

| vandekaart toegepast.

| = VERWIJDER 1 BLOKJE: Als je een kaart met dit symbool
N Z% speelt, mogen alle spelers die daar een kompas hebben

(inclusief jijzelf) meteen 1 vloekblokje verwijderen.

= TrREK 1 KAART: Als je een kaart met dit symbool speelt,
N D mogen alle spelers die daar een kompas hebben (inclusief
jijzelf) meteen 1 landkaart trekken.

KAART MET NUMMER 1: Een kaart met nummer 1 kan op twee
I verschillende manieren worden gespeeld, ieder met een eigen

effect. Wanneer de laatste kaart die al op de aanlegplaats ligt:

0 eenwaarde 1 heeft of als er geen kaarten liggen, dan speel je ze
volgens de gebruikelijke plaatsingsregels.
Daarna moeten alle andere spelers (ongeacht of ze er een
kompas hebben of niet) 1 vloekblokje nemen.

0 eenwaarde van 2 of hoger heeft, dan plaats je de kaart met
aummer 1 aan het begin van de kolom (onder alle andere reeds

-y Vervolgens kan je het effect van een “Trek 1 kaart’™
of van een “Verwijder 1 blokje™kaart gebruiken
: /1’ als die daar ligt. Andere spelers op de aanlegplaats

krijgen dit voordeel niet.

A\ . SCHATKIST EN‘+ 1’: Kaarten met deze symbolen
\ - c '}

IS hebben geen direct effect. De symbolen zijn belangrijk
s tijdens Fase 3 De buit vinden (zie pagina 10).

S
N

OPMERKING: Anders dan de afgebeelde schatkist, hebben jokerkaarten
geen bijkomende effecten. Ze nemen alleen de waarde van een andere kaart

aan, maar geven niet de voordelen van die kaart.

BeLANGRIK: Effecten die andere spelers beinvloeden (bijvoorbeeld: elke
speler neemt een blokje), worden ook toegepast op spelers die al gepast

|
!
|
|
|
|
i
|
‘ I gespeelde kaarten).
|
|
|
|
|
|
|
}

VoorBEELD: Rood is aan de
beurt. Hij voegt een S en een 9 toe
aan een kolom. Hij heeft er al een
kompasschijf van een vorige beurt
liggen, dus plaatst hij geen tweede.
Dankzij de effecten op de net
gespeelde kaarten, mogen
Rood, @Gl en Blauw ieder
een vloekblokje verwijderen en
1 landkaart trekken.




4

VOORBEELD: BLAUW is aan de beurt.

Hij start een nieuwe kolom en speelt een 1, 3 en 7.

Al zijn kompasschijven liggen al op andere aanlegplaatsen, dus hij moet er
eén verplaatsen van een andere aanlegplaats naar deze.

Omdat hij de 1 volgens de gebruikelijke plaatsingsregels speelde, nemen
alle andere spelers 1 vloekblokje. Als gevolg van de effecten van de 7 mag
Blauw nu 1 vioekblokje verwijderen.

VOoORBEELD: @&l is aan de beurt. Hij kiest om een bestaande kolom uit te
breiden door een 1, 10 en een jokerkaart te spelen.

Hij plaatst zijn kompas daar en voegt vervolgens een 1 toe aan het begin van de
kolom en de 10 en de jokerkaart aan het einde.

Het effect van de 1-kaart laat hem toe om het effect van de S of de 7 te kopiéren.
Hij kiest om de S te kopiéren en een kaart te trekken. Het effect wordt niet toegepast
op de andere spelers.

9



FASE3 DE UITVINDEN

met2 of 3 spelers)
’ OPMERKING: Kaarten met dit symbool tellen als 2 landkaarten.

e Indien aan geen van beide aanlegplaatsen voldoende kaarten liggen, ga dan verder
. #r metde stap Opruimen (z:e pagina 11).

: “» Indien tenminste een. van de 2 aanlegplaatsen genoeg kaarten heeft, is degene met .
* - demeeste kaarten (of in geval van gelijk aantal degene die het dichtst bij de boeg
svan het sclnp is) de aanlegplaats met de GROTE BUIT en wordt eerst verkend.

e Ga als volgt verder:

’11. BLOOTI.EGGEN VAN DE BUIT: 'Diadibchitkaarten van de stapel om en leg ze op tafel
3 0,, 1 schatkaart voor elk kompas bij de aanlegplaats, ;
PLUS -
0 Tschatkaart voor elke schatkist afgebeeld opde ‘
_ landkaarten van de aanlegplaats. ;
2. VERDEEL DE BUIT: In volgorde van de kompasschijven op de aanlegplaats {van
- onder naar boven) neemt elke speler 1 van de openliggende schatkaarten en besluit
om deze te houden of af teleggen (zie Schatten nemen op pagina 11).
Herhaal dit proces tot er geén openliggende schatten meer zijn.
Zie pagina 13 voor meer details over de waarde van de schatten.
" Dan wordt de andere aanlegplaats verkend. VOORBEELD: -
£ 0. Indieh e aiet genoeg landkaarten liggen, wordt er geen buit Aan beide aanlegplaatsen liggen voldoende kaarten. De
- geyonden (ga m de stap Opmtmen, zie pagina 11). aanlegplaats aan de linkerkant (met de meeste kaarten)
ey ; is de aanlegplaats met de GROTE BUIT en wordt eerst
verkend.
; 7 schatkaarten worden omgedraaid (1 per kompasschijf en
Ga a]s VOIgt verder . 1 per kaart met een schatkist bij die aanlegplaats).
- Draai 1 schatkaart van de stapel om voor elke . Blauw neemt eerst, dan Rood, dan ©cal], dan
- schatkist op de'landkaarten op de aanlegplaats Blauw, Rood, ©ccllen tenslotte Blauw.
o enleg ze op tafel. . Vervolgens wordt de aanlegplaats aan de rechterkant
Draai eeen scha en om voor kompasschijven. (aanlegplaats met de KLEINE BUIT) verkend.
3 schatkaarten worden getrokken (1 per kaart met een
schatkist). Rood neemt eerst, dan Blauw, dan Zwart.
@l neemt geen schat.

Verdeel vervolgens de buit zoals hierboven beschreven en ga
dan verder met Opruimen (zie pagina 11).
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| SCHATTEN NEMEN: |
Wanneer je een schat neemt, kies je tussen: |
A. DE SCHAT HOUDEN, en voor je plaatsen.

7 72 Als de bewaarde schatin de rechterbovenhoek l
| " | eenvloeksymbool heeft met een getal, is i
ze vervloekt! Je moet het overeenkomstige aantal

vloekblokjes nemen.
Als op de bewaarde schat 1 of 2 doorkruiste
blokjes staan afgebeeld, mag je meteen
vloekblokjes verwijderen tot het afgebeelde
aantal.
B. DE SCHAT AFLEGGEN
(je vermijdt de vioek door de schat

terug te begraven ).

Je mag dan meteen tot 2 vloekblokjes verwijderen. VOORBEELD:

SPEL MET S SPELERS
De aanlegplaats aan de rechterkant heeft voldoende kaarten
(de kaart met nummer 2 telt voor 2 kaarten) en heeft meer

; kaarten dan de andere aanlegpl. 1
. 2 » gplaats, dus is het de aanlegplaats
l staat rechtsonder dit symbool). {“D\) 2 : . | met de GROTE BUIT. Ze wordt als eerste verkend. &

Daarnaast mag je elke keer dat je een schat 3

aflegt, 1 vloekblokje verwijderen voor elke
amulet die voor je ligt (op amuletten &

I OPMERKING: - | 3schatkaarten worden omgedraaid (1 per kompas en 1 per
« Je kan een schat alleen afleggen op het moment datje kaart met een schatkist).
I die ontvangt. Zodra je beslist om de schat te houden,
' kan je ze niet meer afleggen.

Blauw kiest deze schat en besluit om ze te
houden. Hij neemt 4 vloekblokjes.

LU

« Je kan de functie van amuletten alleen toepassen
wanneer je een schat aflegt (d.w.z. dat je deze functie

| nietmagtoepassen wanneer je vloekbokjes op een
andere manier verwijdert). Rood kiest deze schat en besluit om ze af te

leggen. Hij heeft 3 amuletten voor zich, zodat hij

S vioekblokjes mag verwijderen (2 voor het afleggen

van de schat plus 1 per amulet).

OPRUIMEN: Alle kompasschijven op beide aanlegplaatsen
van de verkende kust (ongeacht of er al dan niet een buit
werd gevonden) worden teruggegeven aan de spelers, en
alle landkaarten van deze aanlegplaatsént worden op de
aflegstapel gelegd.

Blauw kiest deze schat en besluit om ze
te houden. De schatkaart bevat een

doorkruist vioekblokje, dus mag hij meteen ‘

1 vloekblokje verwijderen.

Dan wordt de linker aanlegplaats verkend. Er liggen niet

Dan'eindigt de ronde. OPMERKING: Kompasschij
passchijven en schat- genoeg landkaarten, dus wordt er geen buit gevonden.

Kkaarten op de aanlegplaatsen van andere kusten blijven liggen.
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EINDE VAN HET SPEL

1. LAATSTE VERKENNING: Na de vijfde ronde worden aan
elke kust de overblijvende aanlegplaatsen verkend, één voor
één te beginnen met de aanlegplaatsen die het dichtst bij de
boeg van het schip liggen en verder met de klok mee.

4. WAARDE VAN DE BUIT: Niet-geélimineerde spelers
berekenen dan de totale waarde van hun buit — maak hiervoor
gebruik van het scoreblokje.

0 Bereken het aantal gouden munten dat je krijgt door je
Voor elke aanlegplaats waar genoeg landkaarten liggen, draai schatten te verkopen (zie pagina 13 voor details).
je schatten om en verdeel je de buit volgens de gebruikelijke

0 Voeg 5 goud ten toe als je de startspelertegel
regels voor een aanlegplaats met een kleine buit. 0¢8> goucien munlEn toeak Je e S8 e r oy

hebt. Je bent de kapitein van het schip en wordt ..
hiervoor vergoed.

OPMERKING: Tijdens de laatste verkenning worden alleen
kleine buiten gevonden. Het maakt daarbij niet uit welke
aanlegplaats meer kaarten heeft, dus kunnen er maximaal
6 aanlegplaatsen met een kleine buit zijn.

¢ Vervolgens moet je de kosten betalen om aan de
overgebleven vloeken te ontsnappen, zoals bepaald door je
heelsterkaart.
2. VLOEKBLOKJES: Spelers die aan het einde van het spel
13 of meer vloekblokjes hebben, worden nu uit het spel
geélimineerd. De vloek was te sterk om ze te verbreken, waardoor
ze al hun schatten verliezen.

Trek deze kosten af van de waarde van je buit. Elke
heelsterkaart heeft een kostprijs van 1 of 2 voor glk
vloekblokje dat je hebt en/of een vaste kostprijs.

Als je de kosten niet kunt betalen (dat wil datd
De andere (niet-geélimineerde) spelers gaan dan verder met 8 Jedekasnnieakunt betilen | geSpE e

de volgende 2 stappen.

3. HEELSTERKAARTEN: Draai de heelsterkaarten om die tijdens
de spelvoorbereiding opzij werden gelegd en leg ze op tafel.

totale waarde van je buit lager zou zijn dan 0), wordt je nu
uit het spel geélimineerd. )

VOORBEELD:

Zwart heeft S vioekblokjes. Haar kosten om deze [§ -
op te heffen bedraagt 7 (1 voor elk vioekblokje plus [
de vaste kosten van 2. Ze trekt 7 af van de waarde

van haar buit. '

. Blauw heeft 12 vloekblokjes.

De kosten voor de vioekblokjes bedraagt 17

(de kaart heeft slechts een vaste kostprijs, ongeacht

| de hoeveelheid vloekblokjes die hij
heeft). Hij trekt 17 af van de

® waarde van zijn buit.

Te beginnen met de speler met de minste vloek-

blokjes en verder in oplopend aantal vloekblokjes,

kiest elke speler vervolgens 1 van de openliggende

P B heelsterkaarten en legt deze met de voorzijde

S8 zichtbaar voor zich op tafel. In geval van een gelijke

- ® stand, zal de speler die met de klok mee het dichtst
bij de speler met de startspelertegel zit, eerst mogen kiezen.
OPMERKING: Geélimineerde spelers en spelers zonder
vloekblokjes nemen geen deel aan deze stap (dat wil zeggen

- dat ze geen kaart mogen kiezen). Dit betekent dat in sommige
spellen niet alle heelsterkaarten gekozen worden.

JADAME SEFfy

SOSOOSOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO

De speler met de hoogste resterende waarde van zijn buit wint het spel. In geval van een gelijke
stand, wint van die spelers diegene die met de klok mee het dichtst bij de startspeler zit.
Als alle spelers geélimineerd werden, is er geen winnaar. Kennelijk ben je nog niet helemaal klaar

voor de jacht op schatten, probeer de volgende keer eens op champignons te jagen.
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ol 3

WAARDE VAN DE SCHATTEN:

Er zijn 6 soort schatten: amuletten, geldbuidéls, boeken, juwelen,
kronen en sche:

Bereken de totale waarde apart per type, als volgt:

Tel van elke kaart van dat type eerst de basiswaarde op, aan-
gegeven door het symbéol linksboven op de kaart,
indien aanwezig. OPMERKING: de meeste schatten
hebben een vaste basiswaarde, terwijl boeken een
variabele basiswaarde hebben (zie hieronder).
VooRBEELD: Geldbuidels hebben een vaste basiswaarde.
Voor zijn geldbuidels krijgt SR 19 gouden munten (7 + 12). >

Vervolgens voeg je voor schedels, juwelen en kronen de bijpas-
sende verzamelaarsbonus toe, indien aanwezig (zie hieronder).

JUWELEN: Je ontvangt een
verzamelaarsbonus van 8 gouden

=== munten voor elke set van 2 juwelen, en
20 gouden munten voor elke set van 3 juwelen. Elk juweel
kan maar deel uitmaken van één set.

VoorBEELD: Rood

krijgt in totaal 43 munten:

15 (3+2+4+3+3) voor de
basiswaarde van de kaarten,
plus 28 (20 + 8) voor de 2 sets.

 verzamelaarsbonus van 25 gouden munten, de

251811 4 KRONEN: Elke kroonkaart heeft
g | /| tot4kruissymbolen. De speler
met de meeste kruissymbolen

onder de niet-geélimineerde spelers, krijgt een

speler met de tweede meeste krijgt een bonus van 18 gouden
munten, en zo verder.

In geval van een gelijke stand, tel de beloningen van de
betrokken posities op en verdeel dat over die spelers — naar
beneden afgerond. Een speler zonder kruissymbolen kan geen
bonus krijgen. :

VooRrBEELD: Rood en Blauw hebben elk 6 kruissymbolen,

@il heeft er 3 en Zwart 0. Rood en Blauw hebben allebeide
meeste; ze krijgen ieder 21 munten (25+18 gedeeld door 2 — naar
beneden afgerond). @acllis derde, dus krijgt hij een bonus van

11 munten. Zwart krijgt geen bonus.

1) B

2 S



KLEINE EILANDEN

Verwijder
vloekblokjes tot het
afgebeelde aantal.

Trek 2 landkaarten.

GEBEURTENISSEN

NIET VERGETEN: Je mag een kleineiland gebruiken zelfs als
je de actie niet kan of wil'uitvoeren (zie pagina 6).

Kies een aanlegplaats waar
je een kompasschijf hebt en
verplaats deze schijf naar
onderaan de stapel.

Neem 1 vloekblokje. Draai
1 schatkaart om. Houd ze of
leg ze af volgens de gebruike-
lijke regels (zie pagina 11).

Kies een aanlegplaats waar je nog
geen kompas hebt en plaats daar

een van je kompassen. Leg er geen
kaarten bij als onderdeel van deze
actie. De andere regels gelden zoals
gebruikelijk.

Verplaats het schip naarde volgen-
de hoek van het hoofdeiland, in'de
richting van de boeg. Hierdoor wordt
de te verkennervkust van deze ronde:
gewijzigd.

Al: Meteen - Elke speler mag 2 extra land-
kaarten trekken. Als ze dat doen, nemen ze
ook 2 vloekblokjes.

A2: Meteen - Draai per speler 1 schatkaart
open en leg ze op tafel. Wanneer een speler
in Fase 2 past; moet-deze één van de open-
liggende schatten nemen en houden. De
speler mag deze niet afleggen.

~ A3: Fase 2 - Telkens wanneer een speler

een klein eiland gebruikt, neemt deze

1 vloekblokje. |

A4: Fase 3 - Draai 1 schatkaart minder om
bij het blootleggen van dé grote buit; en
1'schatkaart meer bij het blootleggen van

~ de'kleine buit.

B1: Meteen - Verplaats het schip opnieuw
volgens de gebruikelijke regels.

B2: Meteen - Draai het schip 180 graden
zodat de boeg wijst naar de kust die de
vorige ronde werd verkend.

B3: Meteen - Kies een willekeurige kleine
eilandtegel en draai deze om. Dit eiland
kan deze ronde niet gebruikt worden.

B4: Fase 2 en 3 - Elke speler mag maxi-
maal 2 kompassen op het hoofdeiland heb-

ben. Als een speler al 3 kompassen op het
hoofdeiland heeft aan het begin van Fase
2, moet deze er naar keuze 1 wegnemen en
voor zich plaatsen.

BS: Fase 1 - De hand van iedere speler
wordt met 1 kaart minder aangevuld.

B6: Fase 2 - Met de “Verwijder 1 blokje”
landkaarten mag je 2 vloekblokjes verwij-
deren (in plaats van 1).

B7: Fase 2 - Om een klein eiland te ge-
bruiken, moet een speler 1 extra kaart in
een kleur naar keuze afleggen.

B8: Fase 2 - Als een speler de startspeler-
tegel neemt (= als eerste past), nemen alle
andere spelers 2 vloekblokjes.

B9: Als een speler een klein eiland
gebruikt, moet deze slechts 1 landkaart
afleggen. Daarna moet deze speler meteen
passen.

B10: Fase 3 - Na de verdeling van de
schatten, mag elke speler met een kom-
passchijfin de aanlegplaats van de kleine
buit tot 2 vloekblokjes verwijderen.

B11: Fase 3 - Draai 1 schatkaart minder
om bjj het blootleggen van zowel de
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groteals de'kleine buit.

B12: Fase 3 - Als aan beide aanlegplaat-
sen genoeg kaarten liggen, is de aanleg-
plaats met de minste kaarten de grote
buit, de'andere is dan de kleine buit.

In geval van een gelijk aantal gelden de
gebruikelijke regels.

B13: Fase 2 - Met het kleine eiland met
de kompassenstapel magje je kompas
naar bovenaan de stapel verhuizen (in
plaats van naar onderaan).

Fase 3 - Schatten'worden verdeeld in
omgekeerde kompasvolgorde (van boven
naar beneden).

B14: Fase 3 - De‘huidige te verkennen :
kust en de volgende (in de richting van de
boeg van het schip) zullen beide verkend
worden. Elke kust wordt apart verkend
volgens de gebruikelijke regels.

Als de gebeurteniskaart dit sym-
bool heeft, verwijst ze naar de

aanlegplaats met een grote buit.

Met dit symbool verwijst ze
naar een aanlegplaats met een

kleine buit.



" REGELS VOOR EEN SPEL MET 2 SPELERS

o«

- De irolgende extra regels worden gebruikt
~ ineen spel met 2 spelers.

~ De andere regels gelden zoals gebruikelijk.

" Een karakterkaart van een ongebruikte
Kleur én de bijpassende kompasschijven

~ Deze spelmaterialen worden gebruiktom
 eenvirtuele:derde speler te vertegenwoor-
 digen (we noemen hem Aaron).

,,rTzekéiiandkaa,rteh en pléats ze met de
- voorzijde zichtbaar naast Aaron’s karak-
terkaart.

— e - = = ==
| Aaronvolgt alle gebruike-
lijke regels met de volgende
gitzonderingen:

1o Tijdens Fase 2 worden zijn

1 door de spelers gespeeld.

2 0 Hijneemt noch verwijdert

i ) vloekblokjes.

‘ 1 trekt geen nieuwe kaar-

; 0 Hjj g

f‘ ten in Fase 2.

= | ¢ Bijhetnemenvan een

, schat, verzamelt hij alleen

kronen (elke andere schat
wordt afgelegd). |

- wordenaan.een kant van de tafel geplaatst..

1
1
1
landkaarten in zijn naam i |
)
1
1
1

Fast 1: VOORBEREIDING

AARON’S HAND:

Leg de kaarten die overbleven van de
vorige ronde af. Trek 6 landkaarten (of
5 als gebeurtenis BS geldt) en plaats ze
met de voorzijde zichtbaar naast Aaron’s

karakterkaart.

Fase 2: AcTIES

VooRrBEELD: Blauw kiest om
namens Aaron te spelen en legt 2 van
Aaron’s kaarten in dezelfde kleur af.
Hij gebruikt het kleine eiland dat
toelaat een schatkaart te trekken (zie
pagina 14). Hij trekt een amulet. Aan-
gezien Aaron alleen kronen verzamelt,
wordt het amulet afgelegd.

Tijdens je beurt kan je:

$ - Jebeurt zoals gewoonlijk nemen (kaar-
ten spelen op het hoofdeiland, een
Klein eiland gebruiken, of passen), of

¢ “In naam van Aaron kaarten spelen
(kaarten spelen op het hoofdeiland of
een klein eiland gebruiken) en uitslui-
tend zijn kaarten en zijn kompasschij-
ven gebruiken. Indien er een beslissing
genomen moet worden, besluit je zelf
in naam van Aaron.

VoorseeLD: Rood kiest om voor
Aaron te spelen en legt 2 van Aaron’s
kaarten in dezelfde kleur af om het
kleine eiland te gebruiken dat toelaat om
het schip te verplaatsen (zie pagina 14).
Rood besluit om het schip niet te
verplaatsen.

Fase 3: DE BUIT VINDEN ' v

VOORBEELD: Blauw kiest om
namens Aaron te spelen en voegt 2 van
Aaron’s kaarten toe aan een aanleg-
plaats, volgens de gebruikelijke plaat-
singsregels. Blauw heeft daar al een
kompasschijf. Hij legt de kompasschijf
van Aaron bovenop.

Een van de gespeelde kaarten heeft

het symbool “Trek 1 kaart”, dus trekt
Blauw 1 kaart volgens de gebruikelij-
ke regels (omdat zijn kompas er al lag
toen de kaart werd gespeeld). Dit effect
wordt niet toegepast op Aaron.
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Indien Aaron’s kompasschijf aanwezig is
op een aanlegplaats waar buit is gevonden
en het is zijn beurt omeen schat te nemen;
dan kiest hij altijd de schat methet hoogste
getal (links onderaari op de schatkaart).

Indien het een kroon is; wordt de schat
naast zijn karakterkaart geplaatst; anders
wordt ze afgelegd. :

EINDE VAN HET'SPEL

Bijhet bepalen van je positie in
volgorde van het adntal kronen
(zie pagina 13), moet je.ook
rekening houden met de kruis-. ‘S
symbolen op de kronen van Aaron. -




It

Vergeet metdat je2 kaarten van dezelfde kleur kan
afleggen en de tegel omdraaien, zelfs als je de actie niet
uitvoert (zodat Ze belet dat een andere speler ze kan doen).

0 Plan vooruit, richt je niet alleen op de aanlegplaatsen op de
huidige te verkennen kust.

. O Het opgeven van een aanlegplaats is niet per se slecht,
* vooral als het je de kans geeft om je beter te plaatsen op een
andere aanlegplaats.

0 Wees niet al te bang om vloekblokjes te krijgen, als de
schat die j je houdt dat waard is. Zelfs het spel eindigen
met een paar vloekblokjes is OK. Het kan beter zijn om
' %te”?:oncentreren op minder vloekblokjes hebben dan de
andére spelers in plaats van helemaal geen.

‘ 0 Alsje beslist om een schat af te leggen om een deel van
je vloekblokjes te verwijderen, kies dan die schat die de

 VARIANTEN

andere spelers het liefst zouden nemen. :

0 Houd rekening met het aantal achatten in eenbutelbn .
positie in de betreffende smpel kompassen. Het is niet
verstandig om een kaart met een schatkist toe te voegen als
je er geen voordeel uit haalt.

0 Je moet niet al je kaarten in een ronde spelen. Vroeg passen
en de startspelertegel nemen of nog kaarten overhouden
voor de volgende ronde kan voordelig zijn.

0 Onderschat de laatste verkenning niet. Tot 6 kleine buiten
kunnen worden gevonden, dus kan het je nog veel schatten
opleveren. Goed vooruitplannen dus.

0 Omdat je slechts één kompas per aanlegplaats kan hebben,
is de positie ervan zeer relevant. Probeer altl;d in de best
mogelijke positie te blijven. o

0 Heelsterkaarten: Variant 1 — Draai de heelsterkaarten tijdens
 de spelvoorbereiding om (in plaats van pas aan het einde van
het spel).
¢ Heelsterkaarten: Variant 2 — 'I“1jdens de spelvoorbereiding
schud je alle heelsterkaarten en geef je er 2 met de achterzijde
zichtbaar aan elke speler. Spelers mogen hun heelsterkaarten
bekijken. Aan het einde van het spel kiest elke speler 1 heelster-
kaart en legt deze met de voorzijde zichtbaar op tafel. Vervol-
~ gens kiezen de spelers een kaart volgens de gebruikelijke regels.

¢ Gebeurtenissen: Toon tijdens de spelvoorbe!e)dmg de

4 getrokken B-gebeurteniskaarten aan alle spelers, schud ze
~ en maak zoals gewoonlijk de trekstapel.

¢ Starthand van de spelers: Tijdens de spelvoorbereiding
geef je met de klok mee 8 landkaarten aan de tweede speler,
9 landkaarten aan de derde, 10 aan de vierde en 11 aan de
vijfde. Elke speler kiest vervolgens 7 kaarten (of 6 in een spel
met 2 spelers) die hun eerste hand vormen en legt de andere
kaarten af.




Contexte du jeu

1640, Une épouvantable malédiction s'abat sur une

magnifique ile de I'Océan Indien...juste parce que c'était
possible.
Rapidement, il fut établit que cette magie noire affectait non
seulement quiconque tentait de s'emparer de ce qui se trouvait
sur l'ile, mais hantait également toute personne qui osait ne
serait-ce que s approcher de ses cotes.

D'ingénieux et opportunistes pirates réalisérent bientot que 'ile
était un endroit parfait pour cacher leur butin, puisqu’une fois
enterré ici, il était presque impossible qu'il soit (de nouveau)
volé. Fiers de l'exceptionnelle créativité de leur plan, ils la
nommeérent < Loot Island » (L'Tle au Butin).

Aussi intelligents que futés, ils avaient mis au point une astuce
parfaite pour tromper lile: ils enterraient des amulettes
contrant cette ‘malédiction avec leur trésor et dessinaient des
cartes menant a leurs précieuses.cachettes au cas ot quelque
chose tournerait mal... ce-qui, bien sir, arriva.

Dénuée d’humour mais pas de méchanceté, I'ile n'aima pas du
tout:se faire rouler et fit én sorte que les pirates du globe perdent
Vintégralité de leurs cartes. Ainsi, tous les trésors furent perdus
a jamais... enfin... presque

7 P02, Des siécles plus tard ~la profession de pirate étant
malheureusement dépassée — de nobles et beaux chasseirs de
trésors (oui, vous) entrent en scéne.

Le destin, qui, c’est bien connu, aime bien's amiser, vous a gratifié
des morceaux des anciennes cartes perdues, sous forme de cartes
a jouer (quelle coincidence ! ), afin de localiser 1'ile maudite et
son abondant butin pour que vous puissiez vous affronter dans la
recherche de cette généreuse mais dangereuse fortune.

Vous devez coopérer avec les chasseurs de trésors qui vous
accompagnent afin d’'assembler les cartes permettant de trouver
le butin mais en méme temps rivaliser impitoyablement dans le
but d’obtenir la plus grosse part du butin pour vous-méme (c'est
un trésor de pirate apreés tout, arrr ! ).

Avez-vous les bons morceaux de la-carte 2. Les autres joueurs
disposent-ils des morceaux susceptibles de vous aider'd trouver un
chemin vers le trésor ? Et... parviendrez-vous a vous débarrasser
de la malédiction ?

Le joueur qui trouvera le meilleur équilibre entre la coopération
et la compétition, allié & une bonne synchronisation.des actions et
@ un brin de chance, remportera la partie en ayant les trésors. de
plus grande valeur et en brisant la-malédiction deLoot Island !




Mise EN PLACE

Toutes les régles sont expliquées pour une partie a 5 joueurs. Remettez dans la boite tout matériel non utilisé. Les différences
de régles pour les parties & 2; 3 ou 4 joueurs sont indiquées en vert. Les régles spéciales pour les parties a 2 joueurs sont
listées 4 la page 1S, Avant votre premiére partie, retirez toutes les tuiles de leurs cadres et collez les autocollants sur les disques en
bois (un sur le dessus et un sur le dessous de chaque disque) en fonction de leurs couleurs. -

1. Dépliez le plateau Ile Principaleau
milieu de la table. \

| » 1 plateau ile Principale i

LISTE DU MATERIEL Chaque cété de I'Ile Principale est une céte,
chaque cote est constituée de 2 Territoires,

indiqués chacun par un cercle.

» 7 tuiles Petite Ile
| i 11. ZONE DE JOUEUR: chaque joueur choisit

une couleur (Bleu, Rouge, HEiG, dEiniG,
Noir), puis prend :

1 tuile Premier Joueur

1 Bateau

15 disques Boussole » 3 disques Boussole de la couleur choisie

5 cartes Personnage » la carte Personnage de la couleu: choisie,

» 3 cubes Malédiction (qui sont placés sur la
carte Personnage)

80 cubes Malédiction

| l

| |
| l
i ]
j 18 cartes Evénement |
| |
| )
| i
[ |

74 cartes Trésor 10. Déterminez
a8 Castes » _ aléatoirement un premier
“joueur et donnez-lui la tuile

14 cartes Guérisseuse Premier Joueur.

§ cartes Référence 9. Disposez les tuiles Petite ile face

it de Score visible sur un c6té de la table. & Placez [as cabenMalédiction

— wm mm = = sur un c6té de la table pour former
un stock commun?

<

o

« Remettez cette tuile dans la boite si
vous jouez a 2, 3 ou 4 joueurs.




3. Triez les cartes Trésor en quatte piles.én fonctiondu chiffre
romain-au dos, puis mélangez chaque pile séparément.

Sur un cOté de la table, formez une pioche Trésor face cachée
en plagant les cartes Trésor IV en bas; pﬁis les IT1, les IT et enfin
les cartes I.

Laissez de la place i coté de la pioche pour une plle de défausse

N'utilisez que les piles I et IV dans une partiea 2'ou 3j joueurs.
.~ N’utilisez que les piles 1, I et IV dans une parfie 2 4 joueurs.

X Placez le Bateau surl une des cases
Bateau-dans un coin de I'Ile Principale.

NoTE: Le coin de départet le sens de
rotation du bateau n’ont pas d’impor-
tance, ch01s1ssez-les aléatouéﬁnent

P :
4. Mélangez les Cartes et placez-les face
cachée sur un c6té de la table pour formery |
la pioche Carte. Laissez de la place & ¢c6té

de la pioche pour une pile de défausse:

TERRITOIRE

S. Distribuez 7 Cartes a
chaque joueur (6 dans une ™
partie a 2 joueurs). Celles-ci

forment la main des joueurs.

6. Mélangez les cartes Guérisseuse,

choisissez au hasard, sans les regarder;,
un nombre de cartes égal an nombre
de joueurs de la partie et placez-les face™ s

: gez toutes les cartes EvénementA, .
choisissez 1 carte au hasard et placez-la face visible sur le

- dessusdela ploche (cet évenement sera appliqué au ler tour,
7 voir page 14). .

Les cartes Evénement restantes sont remises dans la boite
sans les regarder.

cachée pour former une pioche surun
coté de la table. , >
7 4 =
Les cartes Guérisseuse restantes sont RSE HFAL
remises dans la boite sans les regarder.




<

APERGU DU JEU ET SEQUENCE DE JEU

Les joueurs sont des chasseurs de trésors qui, aprés avoir trouvé les morceaux d’anciennes cartes-au trésor; voguent yers
Loot Island pour récupérer le butin caché qui y est enterré.

La partie se joue enS tours. Chaque tour représente un jour et consiste en 3 Phases:

Phase 1 : Préparation - Un nouveau jour d’exploration commence : le bateau quitte la cote
) Xp q
précédemment explorée et se déplace vers la prochaine céte  la recherche de nouveaux trésors. Une nouvelle
page du carnet de bord s’écrit et les joueurs regoivent de nouvelles cartes.

|'Phase 2 : Actions - Les joueurs jouent les Cartes de leur main, soit pour
tirer profit des pouvoirs des tuiles Petites Iles, soit sur les Territoires de I'lle

Principale, accompagnées de leur disque Boussole, dans I'espoir d’assembler

' suffisamment de morceaux d’une carte pour trouver les trésors enfouis sur I'ile.

Phase 3 : Trouver le Butin-
Une exploration a lieu sur la cote ou se situe
actuellement le bateau.

COMPETITION vs COOPERATION

Les trésors ne sont distribués
. que si suffisamment de Cartes
Si un Butin est découvert, les trésors ont été jouées sur le Territoire
seront distribués entre les joueurs dont la il est donc normal que plus d’ :

- 2 = - . . un
Boussole est présente en suivant le principe du joueur doive jouer des Cartes
premier arrivé, premier servi. pour qu’un Butin y soit trouvé.
Vous devrez coopérer avec les

Attention toutefois, une malédiction frappe quiconque tente :
, ) o e ‘PP q q ’ autres joueurs pour assembler
d’emporter quelque chose de I'Ile, ainsi pour chaque trésor &
o suflisamment de morceaux d’une
que vous prenez, vous devrez peut-étre également S N
ek rte mais également entrer en
. prendre des cubes Malédiction. compéiits
mpetition avec eux pour étre a
' la meilleure place pour recevoir

la plus grande part du Butin.

Aprés le Séme tour, une Exploration Finale a lieu puis la partie se termine.

Les joueurs calculent la valeur de leur Butin en additionnant les piéces d’'or gagnées grace a leurs
Trésors et en soustrayant le cotit 2 payer 4 la Guérisseuse pour les libérer de la malédiction.

Le joueur ayant le Butin de plus grande valeur remporte la partie (voir page 12).
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. REGLES GENERALES

CuBES MALEDICTION : lorsque vous prenez 1 ou plusieurs
cubes Malédiction, prenez-les dans le stock commun et pla-
cez-les sur votre carte Personnage. Lorsque vous défaussez 1 ou
plusieurs cubes Malédiction, prenez-les de votre carte Person-
nage et placez-les dans le stock commun. Les cubes Malédic-

.7+ tion ne sont pas limités. Dans le cas peu probable ou le stock
serait épuisé, utilisez un autre moyen pour en garder la trace.

CARTES : lorsque vous piochez une Carte, prenez la carte du
dessus de la pioche Carte et ajoutez-la a votre main.

DEFAUSSEZ DES CARTES : lorsque vous défaussez une Carte
ouun Trésor, placez-les face visible dans la plle de défausse
_ adéquate

< PHASE 1: PREPARATION

P1oCHE CARTE : 4 tout moment lorsque yous piochez 1 ou
plusieurs Cartes et qu'iln’y a pas suffisamment de cartes dans
la pioche Carte, piochez-en autanit-que vous pouvez o AR
mélangez la pile de défausse Cate pour | former une nouvelle
pioche face cachée, puis piochez le reste. g ¢

P10CHE TRESOR : A tout moment lorsque vous révélez 1 ou
plusieurs Trésors et qu'il n’y a pas suffisamment de cartes dans
la pioche Trésor, révélez-en autant que possible puis mélangez
la pile de défausse Trésor pour former une nouvelle pioche face
cachée, puis révélez le reste. Dans le cas improbable ot il n’y
aurait pas assez de cartes, distribuez les cartes révélées, s'il y en
a, puis passez directement  la Fin du Jeu — Etape 2 (page 12). . -

NOTE: ignorez cette Phase lors du premiei' tour.

% La Phase Préparation suit les 4 étapes suivantes, menées dans cet ordre :

1.MOUVEMENT DU BATEAU : déplacez le bateau vers le
prochain coifr de'Tle Principale, dansla direction actuelle de
Iﬁ proue du bateau

2 PBTITBS ILBs : toutes les
- tuiles Petite le qui étaient .
retournées face cachée dans le
~ tour précédent sont retournées
-face visible.

3. EVENEMENTS : la carte Evénement
le tour précédent est
remise dans la boite.
Puis, retournez la carte
Evénement du dessus de
la pioche face visible (cet
Evénement s'applique dans
ce tour, voir Page 14).

4. MAIN DES JOUEURS : chaqueibueuf\peut maintenant
défausser n’importe quel nombre de Cartes restantes du
tour précédent vers la pile de défausse.

Puis ils complétent leur main 47 Cartes (6 dans une: parne
a2 joueurs) depuis la pioche Carte.



PHASE 2 : ACTIONS

.. En kcbmm‘engant pér le Premier Joueur et dans le sens horaire, chaqﬁe joueur réaliseun tour.
A votre tour, voué deirez réaliser une des actions suivantes : k :

» UTILISER UNE PETITE ILE

» JOUER DES CARTES SUR L'ILE PRINCIPALE

» PASSER : Si vous ne pouvez ou ne souhaitez plus exécuter d'actions, vous devez passer.
Placez toute Carte restante dans votre main face cachée sur la table ; votre tourest i ignoré
pour le reste de cette Phase,

Léj joueur qui passe en premier prend la tuile Premier]oueur.

Ce processus se repete jusqu’a ce'que tous les joueurs aient passé. Puis la Phase se termine.

UniLiser UNE PETITE ILE

. Les chasseurs de Trésor apprirent rapidement que visiter les petites iles avoisinantes pouvait se révéler. trés utile.

Défaussez 2 Cartes de la méme couleur de votre main et choisissez une des tuiles Petite Ile face visible.
: Vous pouvez mamtenant réaliser Iaction décrite (voir page 14).
Puis retournez cette tuile face cachée.

s IMPORTANT Vous pouvez utiliser une Petite Ile (en défaussant 2 cartes delaméme v
o8 i} ous po
couleur et en retournant la tuile) méme si vous ne pouvez ou ne souhaitez pas activer " S, lmp‘; rltl: e dl‘l("s"' i
e quelle paire
$On pouvoir (pour empécher un adversalre de l'utiliser, par o Cartes de V((l) o m[; i due
’

exemple) 15 . ~ iy moment qu’elles sont de la
. ; : . méme couleur.

Les nombres et les symboles
sur les Cartes n’ont aucune
importance lorsque vous jouez
une Petite Ile (ils ne sont utiles
que lorsque vous jouez les
Cartes sur I'Ile Principale).

S’iln y a plus aucune tuile
Petite Ile face visible, vous ne
pouvez jouer les Cartes que
sur I'lle Principale ou passer.




Chaque coté de Lile Pnnmpaleest uné ;c6t/e," chaqﬁé cbte est constituée de 2 Terﬁfﬁiresr (chaque 'Ibtm ;  par uj
' cercle). Jouer des Cartes sur I'lle Principale représente le fait que les joueurs assemblent une carte du Territoire qui seront
" utilisées pour trouver un Butin pendant la Phase 3. R

- Pour exécuter cetteactxon,vous devez :

1. Choisir un (et sgﬁiéﬁﬁent un) Territoire ot vous allez jouerdes Cartes.

2, Sivousn’y avez aucune Boussole, prenez-en une de votre zone de jeu (ou, s'il ne vous' nreste ’
 aucune, déplacez-en une d’un autre Territoire) et placez-la au-dessus des Boussoles déja.. -
~-présentes, s'il y en a. I ne peut y avoir plus de 1 Boussole de chaque couleur sur un Tertitoire.

F ~ 3. Jouez 1 ou plusieurs Cartes de la méme couleur de votre main, ajoutez-les au Territoire choisi
. (voir Régles de Placement ci-dessous) et appliquez leurs effets, s'il y en a (voir Effets, page 8).
'REGLES DE.PLACEMENT CoME !
.0 Vous pouvez débuter une nouvelle ¢olofine (c-a-d placer 1 ou plusieurs
<Cartes sur un Térritoire quine dispose d’aucune Carte) ou en étendre
 une (c-2-d ajouter 1 ou plusieurs Cartes sur un Territoire qui dispose déja
d’au moins une Carte). oy

JOUER DES CARTES SUR 1

0 La premiére Carte d’un Territoire peut étre n’importe quelle

Caste dé Vot choix. EXEMPLE : c’est le tour de
- Laseule restriction est que 2 Territoires d’'une méme céte doivent L0 Elepossides ool
étre composés de Cartes de couleurs différentes rouge (3, S et 9). Elle ajoute

le3etleS ala colonne. Elle

n’y a pas de disque Boussole,
Etre de la méme couleur que les Cartes déja présentes elle en ajoute donc un.

 Toujours étre ajoutée a la fin de la colonne Foesicartes Z ";‘é“ " ’0":
Avoir une valeur égale ou supérieure i celle qui la précéde ::;::negzl onesom tour
immédiatement "

) Une Carte Joker affiche une étoile  la place d’un chiffre et N {

. peut toujours étre jouée sur un Territoire (en respectant

- lacouleur). Elle reprend toujours la valeur de la Carte qui la précede
immédiatement (ou 1 s°il s’agit de la 1re Carte d’un Territoire).

o R

‘Cartes ne sont pas nécessairement consécutives ( par exemple un
 peut étre joué sur un'2).

Les Cartes numérotées 1 ont des régles de placement spéciales (; page 8).
Sivous avez plusieurs Cartes jouables en main, vous pouvez en jouer
autant que désiré (vous n'avez pas & les jouer toutes en une fois).

| vous jouez plusieurs Cartes dans un tour, celles-ci sont jouées dans
‘Tordre numérique. 7




' EFEETS : certaines Cartes disposent d’un symbole représentant un
effet. Lorsqu’une Carte est jouée sur I’ile Principale, I'effet de la Carte

estappliqué.

| e DEFAUSSER 1 CUBE : i vous jouez une Carte avec cette
l \ % icone, tous les joueurs avec une Boussole sur le Territoire
(vous compris) peuvent immédiatement défausser 1 cube.
I (= ProcHEz 1 CARTE : si vous jouez une Carte avec cette
| S D icone, tous les joueurs avec une Boussole sur le Territoire
(vous compris) peuvent immédiatement piocher 1 Carte.
: CARTE NUMERO 1 : une Carte avec une valeur 1 peut étre jouée
i 1 de deux facons différentes, ce qui détermine son effet.
Sila derniére Carte déja sur le territoire :
I o aunevaleurde 1 (ou qu’iln’y aaucune Carte), jouez en suivant
i les regles de placement habituelles.
Puis, tous les autres joueurs (peuimporte qu’ils aient
| une Boussole sur le territoire ou non) doivent prendre
un cube Malédiction.
| 0 aune valeur de 2 ou plus, insérez la Carte de valeur 1 au début
l de la colonne (avant toutes les autres Cartes jouées).
Puis, vous pouvez utiliser I’effet d’'une Carte
| \D] « Défaussez 1 cube » ou d’une Carte « Piochez
, 1 Carte » déja présente dans la colonne, s’ily
| en a. Tous les autres joueurs sur le Territoire ne
bénéficient pas de ce bonus.
I ﬁ::—\ e | COFERE ET « +1 » : les Cartes avec ces icones n'ont EXEMPLE : C?St le tour de
1! | F aucun effet immédiat. Ces icones sont importantes Roulge. 1l ajoute un S et un 9 sur
- pendant la Phase Trouver le Butin (voir page 10). ;ne colonne. Il'y a déja Pl“fe un
l fsguic Bou.sso'le au cours d'un tour
NOTE : mis a part le coffre illustré, les cartes Joker n’ont jamais aucun précédent, il n'en place donc aucun
| effet. Elles reprennent juste la valeur d’une autre Carte mais ne donnent aufr;el. A .Caus'e des effe ?ts des cartes
pas le bénéfice de cette Carte. qu'elle vient juste de jouer, Rouge,
] Jex II 0@ et Blew peuvent tous
NoTE : les effets qui affectent les autres joueurs (par exemple : chaque maintenant défausser un cube
| joueur prend un cube) s’appliquent aussi aux joueurs qui ont déja passé. Malédiction et piocher une Carte.
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EXEMPLE : cest le tour de Blew. Il débute une nouvelle colonne en jouant un

1, un 3 et un 7. Tous ses disques Boussole sont déja sur d’autres Territoires, il doit
donc en déplacer un d’un autre Territoire vers ce Territoire.

Puisqu'il joue le 1 normalement, tous les autres joueurs prennent un 1 cube
Malédiction.

Puis, grace a leffet du 7, Bleu peut maintenant défausser 1 cube Malédiction.

EXEMPLE : c’est le tour de JEXITNE.
11 choisit d’étendre une colonne existante en jouant un 1, un 10 et une carte Joker.
Iy place sa Boussole et insére le 1 au début de la colonne puis le 10 et la carte
Joker a la fin. bR

Leffet du 1 lui permet de copier Ueffet du S ou 7. Il choisit de copier le S et pioche
une Carte. L'effet n’est pas appliqué aux autres joueurs.

g



PHASE 3 fTROUVER e BUTIN

; La cote vers»laquelle pointe le bateau (c’est-a-dire celle la plus proche de la proue) est la cote. Expl \
Les deux Territoires de la cote sont explorés I'un aprés I’ autre, alarecherche d’unButin. _* %

420u3 )oueurs)

&3 "" NoTE: les Cartes avec ce symbole comptent pour 2 Cartes.

» Siaucun des deux Territoires ne dispose de suffisamment de Cartes, passez
*_directement 4 I'étape Entretien (voir page 11).

“» Si au moins un des 2 Territoires a suffisamment de Cartes, celui avec le plus

.+ -de Cartes (ou celui le plus proche de la proue du bateau en cas d’égalité) est le
TerrITOIRE AU GROS BUTIN 1l est donc exploré en premier.

Procédez comme suit :
“1. REvELez LE BUTIN : révélez des Trésors de la pioche Trésor et placez-les face
- visible sur la table comme suit :

0 1 Trésor pour chaque Boussole sur le Territoire;
PLUS
0 1 Trésor pour chaque Coffre sur les Cartes, s’il y en a.

'-2. DisTrRIBUTION DU BUTIN : dans l'ordre des disques Boussole sur le Territoire
(en.partant du bas vers le haut), chaque joueur prend 1 des Trésors révélés et
- décide de le garder ou de le défausser (voir Prendre des Trésors, page 11).
Répétez l'opération jusqu’a ce qu’il ne reste plus aucun Trésor
révélé a partager. Voir page 13 pour les détails sur des valeurs des

différents trésors. ; EXEMPLE :
e L g : les deux Territoires disposent de suffisamment de
> Puis lautre Temtou‘e est exploré a son tour. Cartes. Le Territoire de gauche (ayant le plus de Cartes)

est le TERRITOIRE DU GROS BUTIN, il est exploré en

¢ Siln’ya pas suﬂisamment de Cartes, aucun Butin n’est trouvé ,
premter.

(passez al’étape Entretien, page 11).
4 ‘0, §'ily a suffisamment de Cartes, il s’agit du
TERRITOIRE AU PETIT BUTIN. Procédez comme suit:

7 cartes Trésor sont révélées (1 par disque Boussole et
1 par carte Coffre sur ce Territoire).

Bleu choisit en premier, puis Rouge, puis Jaims,

Révélez 1 Trésor pour chaque Coffre sur les Cartes i , L
i de ce Territoire, s'il y en a, et placez-les face visible | P ul_s Bleu,. R'ouge, @@DEIQ e ilen =
* i la ¥ able. Puis le Territoire de droite (TERRITOIRE DE PETIT ¥
Ne tévélez pas de Ttbsors ft e Bntasals BUTIN) est exploré. 3 cartes Trésor sont révélées
, (1 pour chaque carte Coffre présente). Rouge choisit
: Dlstnbuez le Butin comme décrit ci-dessus, puis procédez a en premier, puis Blew, puis Noir. JOD® ne prend
~ l'étape Entretien (page 11). ; aucun trésor.
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| PreNDRE DES TRESORS :
Lorsque vous prenez un Trésor, vous pouvez, au choix :
A. GARDER LE TRESOR en le placant devant vous.
Sile Trésor que vous conservez présente
une icone Malédiction avec une valeur, il

est maudit ! Vous devez prendre le nombre de cubes
Malédiction correspondant ala valeur indiquée.

Sile Trésor conservé présente une icone
avec 1 ou 2 cubes Malédiction barrés, vous
pouvez défausser immédiatement jusqu’au
nombre indiqué de cubes Malédiction.

épargnez la malédiction en enter-

rant de nouveau le trésor).

Vous pouvez immédiatement défausser jusqu’a

2 cubes Malédiction.

En plus, a chaque fois que vous défaussez un Trésor,
vous pouvez défausser 1 cube pour chaque 3
Trésor Amulette en votre possession, si a W
vous en avez (avec cette icone dans

|
|
)
|
|
I B. DEFAUSSER LE TRESOR (Vous vous frjf;\,\_‘f.‘:
|
|
|
|
1

leur coin inférieur droit).

NOTE:
« Vous ne pouvez défausser un Trésor qu'au moment ot
| vousleprenez. Une fois conservé, il ne peut plus étre
défaussé.
« Vous ne pouvez appliquer le pouvoir de vos Amulettes
qu'au moment ot vous défaussez un Trésor (et non
1 lorsque vous étes amenés a défausser des cubes d’une
I autre maniére).

ENTRETIEN : Tous les disques Boussole sur les deux

Territoires de Ia Cote Explorée (peuimporte qu'un Butiny

ait-été trouvé ou non) sont rendus aux joueurs et toutes les

Cartes de ces Territoires sont placées dans la pile de défausse.

Puis Ig tour se termine. NOTE: Les disques Boussoles et les
Cartes Vdes Territoires des-autres cOtes restent en place.

GROSIBUTIN
EXEMPLE: PARTIE A § JOUEURS :

1ly a assez de Cartes sur le Territoire de droite (la Carte
numérotée 2 compte comme 2 Cartes) et il y a plus de Cartes
que sur l'autre Territoire, il s‘agit donc du TERRITOIRE DU
GROS BUTIN, il est exploré en premier.
3 Trésors sont donc révélées (1 par Boussole présente et 1 par
Coffre présente).

| Bleu choisit son Trésor et décide de le garder.

Il prend 4 cubes Malédiction.

| @

Rouge choisit son Trésor et décide de le défausser.
Elle a 3 amulettes devant elle, elle défausse donc

S cubes Malédiction (2 pour

avoir défaussé le Trésor, plus

1 par amulette).

)

. Bleu choisit ce Trésor et décide de
le conserver. Le Trésor présente une
icéne de cube barré, donc Bleu peut
défausser immédiatement 1 cube Malédiction.

Puis le Territoire de gauche est exploré. Il n’y a pas
su_ﬂisamment de Cartes, donc aucun Butin n’est trouvé.




FIN DU JEU

1. EXPLORATION FINALE : Aprésle Séme tour, tous les
Territoires restants de chacune des cotes sont explorés un
par un, en commengant par le Territoire le plus proche de la
proue du bateau puis en poursuivant dans la direction de la
proue du bateau.

4. VALEUR DU BUTIN : les joueurs.non éliminés calcilent.
ensuite la valeur totale de leur Butin. Utilisez le carnet de
score fourni pour suivre la Valeur du Butin des joueurs.

0 Calculez les piéces d’or que vous gagnez en vendant vos
Trésors. (voir page 13 pour les détails).

Pour chaque Territoire, s’il y a suffisamment de Cartes, 0 Ajoutez § piéces d’or si vous avez la tuile

révélez et distribuez le Butin en suivant les régles habituelles
du Territoire Petit Butin.
NorE : pendant I’Exploration Finale, seuls des Petits Butins

sont trouvés, peu importe quel Territoire a le plus de Cartes,
il peut donc y avoir jusqu’a 6 Territoires Petit Butin.

2, CuBes MALEDICTION : les joueurs ayant 13 cubes
Malédiction ouplus 4 la fin de la partie sont alors éliminés.
La Malédiction était trop forte pour qu'ils puissent la briser, leur
faisant ainsi perdre tous leuts trésors.

Les joueurs non éliminés suivent ensuite les 2 étapes suivantes.

3. CARTES GUERISSEUSE : révélez les cartes ADAME SEriy
Guérisseuse mises de coté pendant la Mise en
. Place et placez-les face visible sur la table.

- 'En commengant par le joueur ayant le moins

=
de cubes Malédiction et en poursuivant dans URsf, HEALEE

Tordre croissant des cubes Malédiction, chaque
joueur choisit 1 des cartes Guérisseuse révélées et la place
devant lui. En cas d’égalité, le joueur concerné le plus proche
(dans le sens horaire) du joueur ayant la tuile Premier joueur,
choisit en premier.

NOTE: les joueuts éliminés et ceux n’ayant aucun cube
Malédiction ne participent pas a cette étape (ne choisissent
aucune carte). Ce qui signifie que dans certaines parties,

3 tbutes lés cartes Guérisseuse ne seront pas prises.

Lej joueur ayant la Valeur de Butin restante la plus haute, remporte la partie. En cas d’égalité, le joueur ’ )

concerné le plus proche (dans I'ordre du tour) du joueur ayant la tuile Premier joueur 'emporte.

Si tous les joueurs sont éliminés, il ny a aucun gagnant. Apparemment vous n’étiez pas vraiment prét a
partir a la chasse au trésor, essayez de partir a la cueillette aux champignons la prochaine fois.

Premier Joueur. Vous étes le.capitaine du
bateau et étes rémunéré en tant que fel.

O Vous devez ensuite payer le cot nécessaire pour vous

débarrasser des Malédictions restantes, comme indiqué
par votre carte Guérisseuse. Soustrayez ce cotit a la Valeur
de votre Butin.

Chaque carte Guérisseuse indique un coiit de 1 ou 2 pour k
chaque cube Malédiction que vous avez et/ou un coft fixe.
Si vous ne pouvez pas payer le cofit (c-a-d quevotre total
de Valeur de Butin descendrait sous 0), vous
étes alors éliminé de la partie.

ExempLE : NOAr a S cubes Malédiction:

Son cotit pour étre guérie est de 7.(1 pour chaqie.
cube, plus le coiit fixe de 2). Elle soustrait 7:da.sa
Valeur de Butin.

Bleu a 12 cubes. Son codt pour étre débarrassé.
de la Malédiction est de 17 (la carte a
uniquement un cott fixe, peu importe le nombre.
de cube qu'’il a).

Il soustrait 17 a sa Valeur de Butin.




A VALEURS DES

- - Livres, les Bl;éux,’lee Coumnnes et les Crénes. Calculez la
valeur de chaque type de Trésor: séparémea;, comme suit :
Dans un premier temps, ajbutezlavaleurde
base de chaque carte de chaque type, indiquée par

- Ticone en haut a gauche de chaque carte, si elle

. existe. Note : la plupart des Trésors ont une valeur

- de base fixe, tandis que les Livres ont une valeur de
base variable (voir ci-dessous).

EXEMPLE: les Sacs de piéces ont une valeur de base
fixe. Pour ce Sac de piéces, [Xexi gagne 19 Ors (7 + 12).
Ensnite, pour les Crines, les Bijoux et les Couronnes,

ajoutez le bonus Collectionneur correspondant, s'il existe
2 (von: c:-dessous)

Bi3oux : Vous obtenez un bonus de

Collectionneur de 8 Ors pour chaque

. lot de 2 Bijoux, de 20 Ors pour chaque lot de 3 Bijoux.
- Chaque carte Bijoux ne peut étre alloué qu’a un seul lot.

ExempLE : Rouge
gagne 43 Ors au total :

15 (3+2+4+3+3) de valeur
de base, et un bonus de

28 (20+8) pour les 2 lots.

'ettes,les éacs de 1éces, le »

L® T e

ZORRINE S Les COURONNES : Chaque carte Cou-
o) ronne posséde de 14 4 symboles Croix.

Le joueur avec le plus de symboles Croix parmi les joueurs
non-éliminés recoit un bonus de 25 Ors, tandis
que le second joueur avec le plus de symboles
Croix recoit un bonus de 18 Ors, et ainsi de suite.
En cas d’égalité, faites la somme des sommes
allouées aux positions appropriées et divisez par le
nombre de joueurs, arrondi a I'inférieur.
Un joueur sans symbole Croix ne regoit aucun bonus.
ExeMPLE : Rouge et Bleu possédent chacun 6 symboles Croix,
JERE en posséde 3 et Noir 0.
Rouge et Bleu sont a égalité pour la premiére place : ils gagnent
chacun un bonus de 21 Ors.
JBIIG est 3éme, il gagne donc un bonus de 11 Ors.
Noir ne gagne aucun bonus.

=

Ix 3x 6x



PeTiTes ILEs

Défausséz jusqﬁ’au
nombre indiqué de

cubes Maléchctxon

Piochez 2 Cartes.

'EVENEMENTS

REMINDER: Vous pouvez utiliser une Petite Tle méme si vous ne ]
pouvez ou ne souhaitez pas activer son pouvo:r (voir page 6): " ||

Choisissez un Territoire ol
vous avez un disque Boussole
et déplacez ce disque aubas
dela pile.

Prenez 1 cube Malédiction.
Révélez 1 carte Trésor. Gar-
dezle Trésor ou défaussez-le
- en suivant les régles habi-
tuelles (voir page 11).

Choisissez un Territoire surlgquel; b
' vous ne possédez pas de Boussole, et
W placez-y un devos jetons Boussole, :

~ N’ajoutez aucune Carte pour :
- exécuter cette-action. Les autres tégles
*habituelles s'appliquent. ;

Déplacez le'bateau dans le procham :

- coin de T'fle Principale; dans la diréction
actuelle du bateau (vers ot pointe -
la'proue), et changez ainsi la Céte .
Explorée pour la manche en cours. -

AL Immédlatement Chagque joueur peut
décider de piocher 2 Cartes supplémentaires.
~ S'ille fait, il regoit 2 cubes Malédiction.

A2: : Immédiatement - Révélez 1 carte Tré-
. sor par joueur et placez-les face visible sur
la table. Phase 2 - Lorsqu’un joueur passe,
- il doit prendre et conserver un des Trésors
. révélés. Ce dernier ne peut étre défaussé:
A3 : Phase 2 - A chaque fois qu’un joueur
- utilise une Petite Tle, il recoit 1'Cube.
- A4 : Phase 3 - Révélez 1 Trésor de moins
- lorsque vous résolvez les Territoires du Gros
* Butin et un Trésor de plus lorsque vous résol-

o vezles Temtom du Petit Butm.

‘Bl: Immedxabement Déplac& de nouveau

o bateau en suxvant Ies régles habituelles.
B2: Immédiatement - Faites faire une rota-

/tion 4 180 degrés au bateau de fagon que la

: ,pmue vise la Cote explorée le tour précédent. '

- B3: Imméd:atement Choisissez au hasard
- une des tuiles Petite {le et retournez-la face
cachée. Elle ne peut pas étre utilisée ce tour.
‘B4: Phase 2 et 3 - Chague joueur ne peut

avoir pluS~d§ b ‘disqu'és Botissole sur I'Tle Prin-

cipale. Si un joueur posséde déja 3 Boussoles
sur I'lle Principale au début de Phase 2, il en

~choisit 1 et la replace devant lui.

BS : Phase 1 - Chaque main de joueur est
réduite de 1 Carte.

B6 : Phase 2 - I'effet de chaque Carte « Défaus-
sez 1 cube » est maintenant de défausser 2 cubes
Malédiction (au lieu de 1 normalement).

B?7 : Phase 2 — Pour utiliser une Petite le, le
joueur doit défausser 1 Carte supplémentaire
de la couleur de son choix.

B8 : Phase 2 - Lorsqu’un joueur prend la tuile
Premier joueur (pour avoir passé en premier),
tous les autres joueurs prennent 2 cubes
Malédiction.

B9 : Phase 2 -Si un joueur utilise une Petite Tle,

il ne défausse qu’1 seule Carte. Cependant, il

doit ensuite passer immédiatement.

B10 : Phase 3 - Apres la distribution du
Trésor, chaque joueur disposant d’un disque
Boussole sur le Territoire de Petit Butin peut
défausser 2 cubes Malédiction.

B11 : Phase 3 - Révélez 1 carte Trésor de
moins lorsque vous résolvez les Territoires du
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Gros Butin et du Petit Butm.

B12: Phase 3 —Siles deux Temtoxtes ont
suffisamment de Cartes, Le 'I'emhmre avec le ‘
moins de Cartes est le Territoire du Gros Bu- ,
tin, 'autre estle Territoire du Petit Butin.Les -
régles habituelles s'appliquent en cas d'égalité.
B13 : Phase 2 - La Petite Ileaveclapxlede
Boussoles vous permet de déplacer votre -
disque Boussole en haut dela pile (au *.

lieu d’en bas). Phase 3 — Les Trésors sont.
distribués dans 1’ rdremvetsedelordredw
Boussoles (du haut vers le bas). ‘

B14 : Phase 3 - la cote Explorée en cours
etla suivante (dans la direction de la proue
du bateau) seront toutes les detix explorées.

Chaque cote sera explorée séparément en
suivantles :égles habltuelles. : ;

-

Sila carte Evénement présente
cette icone, elle fait référence

au Territoire au Gros Butin.

Si elle présente cette icone,
elle fait référence au Territoire

du Petit Butin.




REGLES POUR LES PARTIES A 2 JOUEURS

)
Les régles supplémentaire suivantes
s'appliquent pour les parties a
2 joueuts. Toutes les autres régles
s’appliquent normalément.

Mise eN PLAcE

Une carte Personnage d"une couleur
non utilisée et les disques Boussole
correspondant sont placés sur le coté
dela table.

Ces éléments sont utilisés pour
représenter un 3éme joueur virtuel
* (nous T'appellerons Aaron).
‘Piochez 6 Cartes et placez-les face
visible 4 cté de la carte personnage de
Aaron. Il s’agit de la main d’Aaron.

— _— L === L=} —
| Aaron suit les regles h.abi—
tuelles avec les exceptions
suivantes :
0 Pendantla Phase 2, ses
Cartes sont jouées a sa

I place parlesjoueurs,

I de Cubes Malédiction,

. | 0 Ilnepiochepas de nou-
) velle Carte pendant la

Phase 2,

1°¢ Lorsqu’il prend un Tré-
sor, il ne collecte que des

l Trésors Couronne (tout,
autre Trésor est défaussé). i

PHAsE 1 : PREPARATION

MAIN D’AARON :

Défaussez toute Carte restante du tour
précédent, s’il y en a. Piochez 6 Cartes
(S siI’Evénement BS s’applique) et
placez-les face visible a coté de la carte
personnage d’Aaron.

PHASE 2 : JouER DES CARTES

Pendant votre tour, vous pouvez :

¢ Jouer un tour comme d’habitude
(jouer des Cartes sur I'Tle Principale,
utiliser une Petite fle, ou Passer), ou

¢ Jouer les Cartes a la place d’Aaron
(sur I'Tle Principale ou pour utiliser
une Petite Ile) en utilisant exclusive-
ment ses Cartes et ses disques Bous-
sole. Si une décision doit étre prise,
vous la prenez a la place d’Aaron.

i

]

]

!

0 Tl ne prend nine defausse | |

|
i
1
]

ExempLE : Bleu choisit de jouer a la
place d’Aaron et ajoute 2 Cartes d’Aaron
sur un Territoire en suivant les régles de
placement habituelles. Blew a déja un
disque Boussole sur ce Territoire. Il place
le disque d’Aaron au-dessus du sien.

Une des Cartes jouée dispose d'un
symbole « Piocher 1 Carte », Bleu
pioche donc 1 Carte pour lui comme
indiqué par les régles normales (car il a
un disque Boussole la o1l a été jouée la
carte). L'effet n'est pas appliqué a Aaron.
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ExempLE : Bleu choisit de jouer a la
place d’Aaron et défausse 2 des Cartes
d’Aaron qui ont la méme couleur. Il
utilise la Petite Tle qui lui permet de
piocher une carte Trésor (voir page 14).
Il pioche une Amulette. Puisque Aaron
ne collecte que les Couronnes, I'’Amulette
est défaussée.

ExEmPLE : Rouge choisit de jouer a

la place d’Aaron et défausse 2 des Cartes
d’Aaron qui ont la méme couleur pour uti-
liser la Petite Ile qui lui permet de déplacer
le bateau (voir page 14). Rouge décide
de ne pas déplacer le bateau.

PHasE 3 : TROUVER LE BUTIN

Sile disque Boussole d’Aaron est présent.
sur un Territoire ott un Butin est trouvé,f
lorsque c’est & son tour de prendre un
trésor, il choisit toujours celui avec le
numéro de référence le plus élevé (celui
en bas a gauche de lacarte Trésor).

_ S’il s’agit d’une Couronne, il la place &

c6té de sa carte Personnage; sinon il la
défausse.

Fin pu JEU

Lorsque vous déterminez

votre position pour le rang
des Couronnes (voir page 13),
prenez également en compte =i
le nombre de symbole Croix -
d’Aaron sur ses Trésors Couronne. -
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o An ﬁcahm pas uniquement sur les
'remm:eé dtﬁﬁcbte Explorée.

mMe élsiose,lsurtout si vous avez l'opportunité d’un
- meilleur placement sur un autre Territoire.
’ " ¢~ N'ayez pas peur de prendtq%:o cubes Malédiction, sile
-+ .Trésor que vous gardez vaut &oup Terminez le jeu avec

 quelques cubes n'est pas une catastrophe. Il peut étre plus
‘; Wese focaliser surle fait d awﬁmns de cubes que les
,’ ue J’en avoiraucun.

= vos cubes Maléduthoﬂ; choisissez leéﬁ&sor que vos
~_adversaires désirent le plus. %

VARIANTES

Ne pensez pas que voqa d
vos Ca.rtes dans :

par Territoire, sa position est trés nnportaﬂte{
toujours rester dans la pos:tlonltﬂus favora

' \la,Mis/e‘ggrj?lwe (aulieu dele faire 3 1a

ﬁn dela partle)
s 0 Cartes Guénsseuse Vanante2 Pendant la Mise en Place,
mélangezmuwsbscarmGuémswse et donnez-en 2 face
- cachée i chaque joueur. Les joueurs regardent leurs cartes
- Guérisseuse. Ala(Fm de la Partie, chaque joueur choisit
Lo g catmlgyhéeﬁceviﬁble sur la table. Puis les joueurs
 choisissent leur Guérisseuse en suivant les régles habituelles.

Evénements : pendant la se
Evénement B choisies, plm T
pioche comme d’habltudf.

Main de départ des j )oueuts 2 dant
jeu, et en suivant l'ordre de tour, distrib
2ej ]oueur, 9 cartes au 3e, 10 cartuatl%i}




