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1 renfort pour le mat (H)

1) Jouer pour ia premiére fois
2) Construction du bateau
3) Préparatifs avant de

commencer une partie

1) Jouer pour la premiére fois
Détachez solgneusement les  pleces
cartonnées des planches en carton (voir
bes ustrations ci-contre). Vous - avez

besoin des pldces suhvantes

Le bateau des pirates :

1 partie dnoite de la' coque du bateau (A)
| partie gauche de la coque du bateau (B)
1 pont du bateau avec des planches {C)

| partie armére du bateau (la poupe} (£

1" beaupre (E)

1 goarvernail (F)

1 mét avec des voiles (5)

Les pirates :
20 pirates {4 équipes de 5 pirates chacune)

Les trésors :
24 trésors (12 trdsors: différents | Chaque trésor est présent en des
exgmplaires)

Les coffres aux trésors :
ll= st au nambre de quatre: 2 grands
et 2 petits. ks ont un cdte ouvert et un
cie fermé

Léchelle :

Presser deélicatement le carton entre les barreaux, repliez les
extrémités de I'échelle

Compteurs :
4 compleurs aux quatre couleurs des pirates,
Lile :
Efle est utilisée pour necousrlr lespace de rangement dans la boite.
La boite contient également :
1 sac en sy
20 socles pour 85 pirates (5 x 1)

A sochas pour les colfres aux tesors (2 blancs, 2 noirs)
4 pinces en bos (pour les compledrs)
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Les préparatifs:
o Poser les 24 trésor g coté dusac

¢ Infroduiser ke 20 pintes dang les sockes en plastique, en faisant comespondre
bes coulewrs. Attention de blen veller 3 les enfoncer entiérement, car [a tallke
des pirates a Lne grande impertance dans ce jeu |

+ Les deux grands coffres aux trésars sont poses sur les soches Blancs, les
dewx petits coffres sur les sockes noirs,

2) Construction du bateau

o Posez devant vous la boite de manige 3 ce que la « mer » 5soit visible et que
l'emplacement powr la proue {'avant du bateau) se situe 4 votre gauche
e la poupe {Farmere du bateau) a votre drodle.

v Preneg la parthe gauche de la coque du bateau (B) et tenez-la dé manigrne 4
ce que bes canons solent tournes vers vous: La prouve (avec le nom
Hispaniola) est onentée vers ta gauche. Introduisez cette partie de la cogue
dans f2 premiere encoche qui s trouve devant vols ‘dans la boite. 571 e
faut, courbezda un peu. Enfoncezda bien, jusqu'd ce gu'elle touche e
fernd,

v Preney maintenant b partie droite-de la coque du bateau (A} dans votre
miain, v bes caneis onemes vers lexteneur. Introduises-la: dans la deusicme
encoche de la boite, Veillez bien & ce qu'elle touche le fond

v Prenez le pont du bateau avec les planches (C) ef posez-le sur by cogque. S
necessaie, polsse? delicatement les deux parties de b coque vers [estenieur
Velllez blen 4 ce gue toutes les planches solent enfoncées dans les encoches
qui bewr somt destinges;

Attention | Il peut y avoir une forte tension sur e carton, qul pousse lg pont vers
i haut, Cetle lension disparaira d'elia-méme s vous
idssez quelgue emps e baleal: ainsi monte,

Prepez la poupe (11 partle arnére) du bateau {0
dans votre main drolte, Serrez legérement avec
' autre main les deuy parties de la coque 4 [ ariére
Glissez hes crochets de by poupe dans les encoches.
Attention de blen veiller 4 ce que fes fendtres
solert A Pexténeur du bateay | Lamise du bateau
dhoit Stre gliesd dans 'encoche de la bolle ot éle
enfoncd jusqu'y ce quil touche ke fond

Prenez le beaupré (E). Glisserle avec le cdte
pointu brun fonce dans Forifice carné qui se
trouve sur e pont du bateay, Fisez le beaupre
4 kb prove de maniére a ce que les deuyx
crochets slissent dans les encoches des deux
cobss de la prowe; Sermez pour cela les ciiés
cle la prows, sl oe g es crochets sokent fhabs.

+ Fizer maintenant e gouvernail (F) a la poupe
en |'enfoncant dans 'encoche e la boite: Le
crochet supénieur doit passer & travers T amese o
batea. Enfoncer emsuite le gouvermail usqua
ce que e crochet prenne appul sur ke pont,
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+ Prenaz e mit avec la volle (G) et le renfort comespondant (H). Glissez ie
renfort dans hes ouvertunes du mat (en commengant par ka partie inférigurne)
Enfoncez le-mit dans les encoches du pont (le drapeau dott flotter vers
l'arriere) et fixer-le

Le bateau est maintenant prét.

#

Le bateau est facile & ranger aprés une partle (€ vous ne souhaitez pas ke garder
monte). Pour le démonter, suivez ['ordre sunvant

1) Retirer la mit

2} Tinez le beaupra vers |'avant

3 Soulever legerement le gouvernail et tirez-le’ ensuite vers Farriéns
40 Retwe: le pont

5 Deétachez les deux parties de la cogue en bes soulevant

&) Posez ensulte les grandes pieces a plat surla « mer » dans la boite,

3) Préparatifs avant de commencer une partie

Pour 3 ou 4 joueurs (volr plus bas pour une partie & dedx)

Chague joueur cholst une couleur et regodlt |

«  Lin comptear de la méme coubeur
Le poueur prend une. pince et k2 place sur le odté-du complewr, en face du
« 12 » Cette valeur indique le nombve de points dont dispose un jouedr
pour deplacer ses pirates.

» Placez maintenant les quatre coffres aux trésors sur le pont du bateay, Le
jousyr le plus jeune place un petit coffre derriéne la planche de son chos,
| pose ensuite un: grand coffre dermene [a trosiéme planche guil s touve
apeds la prendere quill a cholsie, dans be sens des aiguilies: d'une montre
Ensuite il pose un pelit coffre demiére La plainche quil se troimve troks planches
plus lein et enfin le quatreme grand coffre encore trois planches plus loin,
Iy & done touiouss dev planches vides: entre deuscolfies. Posez les colfnes
de maniere 4 ce que e cote ouvert salt orente vers fa planche. Pendant fa
partie, les bousuirs pe peuvent prerdre des trésors que dars ces coffres ouverts.

¢ 5 pirates
Motz tous les pirates des joueors dans le sac. Le joueur le plus feune bes
réhamge been, I e sans regarder un pirate du sac et e pose-sur la planche
de son cholx

Le pirate doit atre placé au bout de la planche, et done le phus loin possible

de lintetrieur du bateau. I tire ensuite un autre pirate du sac et Ie pose sur
la planche sufvante dans e sens des alguibes d'une montre, Bt dinsi de suite.,

Hispaiat,
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5 un dewdeme plrate est placeé sur une planche, ce plrate doit &tre posé
derriére le premier ; # doit done étre placé un peu plus prés de |'intérieur
du Bateay

Les pirates sont ainsi posés planche apres planche dans e sens des aiguilies
d'une mantre, jusqu'a ce que ke sac soit vide.

Impartant - tous s joueurs doivent bien veller 4 ce que le joueur qui tie
les pirates ne regarde pas dans lesac |

= Les trésors sent ensulte disposts en fonction de la duree de jeu prévue

Pour apprendre a jouer
Fartie courte |

Durée de jeu normale |
Dunée de jeu plus longue ;

& paires de trésors = 12 trésons
8 paires d esors = 16 tnésors
10 paires de tresors = 20 tnésors
12 paires de tnésors = 24 tesors

Les joueurs remettent les trésors non utilises dans le compartiment de
rangement de fa boite

P tirdr, il fact fier échele 4 laméne du bateau et poser Vle sur 'aspace
de rangement dans la boite

Une partie 4 2 joueurs :
Les préparatifs sont pour la plupart les mémes que ceux expliques plus haut. Les
différances sont indiguées ci-dessous.

Chaque foueur joue avec deux couleurs et recoit done 2 X 5 pirates: avec les
compteurs comespondants.
» Un des compteurs est wtilise pour indiquer le nombre de points dont
le joueur dispose pour deplacer ses pirates, tel que decrit c-dessus
{partie paur 3 ou 4 jousurs),
* Le deuxiéme compleur indique le nombe de tours d'un jousur
- La pince de e compleur est placée sur « 3 »
- Les compleurs sont disposés comme indique sur |'illustration.
Comme décrit ci-dessus pour une partie 3 3 ou 4 joveurs, on pose d'abord =ur le
pont: hes coffres aux trésors et ensuite les pirates, Méme st un joueur a désarmais
10 pirates, il ne dispose que de 12 points pour les déplacer
Chotsissez le nombire de trésers aver lequel vous vouler jouer, Prenez ensulle
un ches tresons du sae. Ce trésor est utilise pour indiquer leguel des deus joueurs i
commence ke tour, Posez-le ensuite & cdté du compteur qui indique e nombire
de: towrs {woir fustration).
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Préambule :

Il &tait Line: fols L pirate réputé pour sa ferocité envers ses
ennemis. Lui et ses hommes attagualent de nombreus
valssEaLN poUr 5'empanet de egrs: preciein tibsors: Temibla
envers ses ennemis, | se mantrait au contraire extréme-
ment aquitable emvers ses hommes: Son honngtete etalt
tégendaine. Pour partager |2 plus justement possible e
butin dérobe, | avait élaberé un jeu, Un el qui permwetialt
AL pirates les plus faibhes d'aveir autant de chances que
bes pirates bes phs forts .

1e jeu peyt commencer, lorsguss, .,
Le hateau a até assembilia
»  Chague jousur 3 choisi une couleur
= Chaque joueur a un compteur de cette couleur
= Tewstesles pinces des compteurs sont placdes sur « 125
r Tous les pirates des joueurs se Hennenl sur les
© planches du pont du bateau
= Tous les coffres aux trésors sont sur ke pont
= Las trésors sont cachés dans le sac

Résumé du jeu :

Le joueur |2 plus jeume commence,
'est ensuite-au tour de son voisin de
gauche et ainsi de suite. Le jeu sa
déroule par tours,

A tour. de rdle, chaque jolueur peut
utiliser de 1 25 points pour déplycer
ges pirates. Mais chaque déplacement
codie des points sur son compledr.
Apres chague déplacement, le jouetr dott en effet descendre
sa pince d autant de cases gue le nombre de points utiliss,

1. 1y a deux types de dé-
placements. lls ont das
cobite différents -

Al Deéplacer un de seg
pirates vers la planche
survante (1 pomt)

B) Faire remonter & bord
un de ses pirates qui est
tombe & l'eau (2 points),

2. Losgue que i pince d'un joueur
se trouve sur la case « 01 » de
S0 comphedr, ke joueur aencone
ke droit, & chagque tour, de dé-
placer 1 pirate vers la planche
suivante, Dés gue a pince d'un
deuxieme joueur se trouve sur
la case's (/1 »'de son compieur,
le four est immadiatement termine;

3. Lorsque deux pinces se
trament sur fes cases « 0] »
de deux compteurs, les
trésors sont partages entre
les jowseurs. Mais le butin
ast uniguement reserve
aum piates qui sont placss
sir une: planche: derriéne
laguelle se trouve un coffre |
= 5l v a un grand cofine derriére une planche, ¢'ost
de jowsoar qui 2 leplus grand piabe sur cothe planche. S
qui prend wn tiésor dans le sac

= 5y a un petit coffre derritre tne planche, c'est
e joueur qui a be plus petit pirate sur cette planche
qui prend un tésor dans fe sac. '

= 5l 'y a deux pirates sur la planche qui peuvent
prétendre au trésor, parce gu'ils ont la méme taillz,
alors ces delx pirates ne necolvent rien. Clest e

joLeUr qul possede e trolsieme pirate sur Ta planche,
qul prend un tresor dans e sac.

4 Aprés que le butin a éte reparti, les jousurs
commencent un nouveau tour (les pinces sont .
replacées sur 13 case « 12 » des compteurs | les
coffres sont déplacés; etc) -~

5. Lejeu est fink lorsqu'il n'y a'plus de trésors dans le
sac. Le joueur gul a amasse e phis de tésors, a gagne !

Pour se familariser avec e feu, i est consellfe de fouer
une pramigre partie en ulifsant 12 (2 x 6) trésors. On.
Do, par contng, uhifser 16, 20 ol 24 trésors s (on sot-
haile jouer une parka plug iongue;
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'sln du jeu complétes

pour 3 et 4 joueurs.

e

complément aux néghes pour 2 joueurs est indique

s lein.
Déplacement des pirates :

Se
de

Pepdant son tourn, un jousur peut utiiser de 1 .45 paints
deson compteur pour deplacer ses pirates. [ dolt
utiliser au minimum 1 point et au maximum 5 points;
Le jousor doit-effectuer au mains un déplacement,
ce gui vieut dine qu'il doit au mokns 'deplacer un pirate.
Pendant son tour, le joueur a le drolt de jouer avec
U pirate, plusieurs pirates ou meme 85 cng pirates,
a condition toutefois quiil mutilise pas plus de 5 points
pour les-déplacer

Apris.chague deplacement, la pince du joteur des-
cend wr son comptedr du nombre de points utillss,

déplacer

planche en planche -

Déplacer 'un de ses

pirates vers [a planche

sunanite, cotite un point.

Lin déplacement ke long

dela prote (avant du

bateau) ou de la poupe (arriere du bateau) colbe
ggalement un point, méme sl la distance entre les
plariches est jcl phis grande.

Pendant son ‘tour, en ia e droit de déplacer un
pirate - quiune seule - fois (d'ungé ou plosieurs
planches), Chague pirate peut &tre déplace vers la
gauche ou vers la droite

Pendant un déplacement, un pirate n'a pas e droit
de changer de direction. Le: joueur ma dono pas be
diroit de faime d'abord avancer son paate vers Ja gauche,
pliis ensuite wers o diotte. 1 ol faut attendre pour
celale prochain tour

Si uy pirate s'arréte sor

une planche: od se

trouvent déja d'autres

pirates, L golt étre place

alamiéne de la planche,

et donc du cote du

bateau

Trois pirates sur une
planche * la planche
est pleine !

Lorsquil y a trois pirates
sur ure planche et qu'un
quatriéme pirate finit son
deéplacement sur cette
planche, alors ke plrate
qui-se trowve e plus &

| I'avant tombe 3 l'eau.

« Ce pirate « trempé « est immédiatement placé sur
l'ile {en réalivé, il rejoint automatiquement e 4 la
nage).

Attention Ceci niest valable gue st un pirate: finkt
réellemant son déplacement sur cethe planche, S8
ne fait que passer sur cette planche pour rejoindre
suivante, ren mne se passe y

Ramener 3 bord les pirates « trempés » .

+ Pendant son tour, un Joueur a toujours le drolt de
ramener & bord ses pirates qui attendent sur File. Cela
i cotitera, par contre, deux points par pirate

o Le pirate grimpe sur
le pont du bateau
aver |'échelle - cela
cotibe un paint.

ale pirate doit se
rendre sur fa planche
la plus proche (3
dvoite out & gauche)
cela colite encore
U paint

+ U@ pirate peut, bien sir,
continuer a avancer
chaque planche coltera
un point supplémentaine.

Une pince sur la case

# 041 » d'un compteur

+  Lorsquon joueur a utilse tous
5e5 points, 5a’ pince se trowe
sur Ja case « 01 '« de'son comp-
tewr,

+ Cela signifie qu'a chacun de ses
fours suhvants ce joueur ne pourra utiiser gu'un seulS
point (déplacement o'un seul pirate vers la plancha
suivante). Ce sera toddouss Te cas jusau’a ce que jed
batin soit partage. '

Dieux pinces sur les cases « 0/1 » de deux compteurs ;-
partage du butin '
+ Dz que la pince d'un dewsdeme jousur s trouve sur
It case 401 = de son-compedr, le butin est immadia=
tenient partage
= L& tour est finl,




L

e Bty L5 Jel o Yoo fomcrs e s est v L Jeueiu
Lorsqu'un butin est partage, il faut regarder chaque @l @ peuvent plus prendre de trésor, Aont pas de’
planche ol se trouve un coffre, Les joueurs qul onl un chance |

b pirate sur ces planches, ont une chance d'avoir une part
dhi butin, Des trésors en double 7 _

~+ &'il y a un grand coffre d&rﬁére la planche Le jousur qui prend le deusiéme exemplaine d'un trésor
Le joueur gui a e pls ; @ quill possede déja, doit denner ce trésor aul joueur qui,
grand pirate sur cette # il @ e moment-la, possede le moins de trésors. 5 ya
plarche, prend un trésor [ | plusieurs jousurs g noont pas de tresars ou gl 2 ot
dais e sac, Maissily a 1 P le méme nombre, le jousur peut choisic 3 quill donne e
dew phates de lameme B F R, B tresorulil & en double,
Baille, Jes joueurs comes- | (S = e -

pondants ne recoivent [ ' | Letoursubvant
rien, Sy a un troisieme ' il LOTSQUE LOUS (@5 trésors ont éid répartis, ce tour ast

pirate sur cette planche 2 i termine ef un NoUVeaw [our commence.

{qui est done plus petit, Zgne. . Les quatre coffres sont déplaces de 2 planches dans fe

C'est fe joueur 4 qui appartient celui-ci qul prend un  5€ns des aiguilles d une montre,

trésor dans be sac, + Chague joueur replace sa pince sur la case = 12» de

o compleur

S'il y a un petit coffre derriére la planche . + Les pirates restent & leur place (et dong es pirates qui

Le jowienr qui a le phs sont sur File ause 1)

pett pirate aur la plnche, (i SmSI . se

prend un trésor dans le - El La fin de la partie

53¢, e A N Le jeu est terming lorsaque tous bes tésors présents dans
= g @ = sac ont éte répartis entre les jousurs. Le joueur qul a

amassé le plus de trésors, a gagne !

Lorsque deux joueurs ou pls ont le méme nombre de

tréssars, il dovent jouer ke jeu décisif suivant 3 towr de

Malss'il y 2 dew pirates ribe, ils posent on tréser sur fa table’ et edzaient de

de la méme talle, les constituer une chaine aussl longue qlie possible, Celil

Jeuetns comespandants Fi s qui possede la chaine la plas longue, a gagnd |

ne recoiventien. Silya : : A W les joueurs peuvent paser les trésors comme ils le

un {rolsieme - pirale . Sir o . veylent, a condition toutefols. que les trésors. s

cette planche (gul est =3 H touchent

clonc pius gand), c'estle g

joereur & gui appartient
celui-ci qui ap?n—.*nd un ms'h’ m 2 jo“‘““ .
trésor dans lesac. Le jeu peut commencer lorsgque |
¢ Le bateau a oté assemble
Sl y-a toois: piates de fa méme ke sur la planche,  « Chaguejousur a choisi el couleirs ;
akicon des trols n'a droit 3 un tndsor + Chague jouedr a recu deux compteurs de ces
Qo betirs
Prendre un trésor dans le sac : La pince d'un compteur est placée sur « 12 = ot
ke joueur qui est 4 'origine du partage du batin, 5l celle de I'autre compteur est placée sur « 3s
possedie au moins un plrate victonews, est le premier Les: 10} pirates de chague joueur se tennent sur hes 5
© joueur-a prendoe un tiésor | s'agit done du deuxiéme planches du pont du bateau
. joueur dont la pince se trouve sur la case « 01 », Clest Tous les: coffres: aux
ensulte Al bour du [oueur qui s trolve 453 gauche et trésars sont sur e
b ainsi de suite. parit
Il est possible quun joueur ait plusieurs pirates  » Les trésors sont dans
victorieu, Larsque c'ést a son tour-de prendre un & 5ac
trésor, il peut prendre en une seube fois un tredsar Le joueur gul com-
pour chacun de ses pirates vicloneus. mence ke premier
Lorsau'un jouenr gagne un tnésor | plonge B main towr,  lindigie - en
dans le sac et a le drolt de tter les diffénents trisoes posant un trésor a
avant d'en prendre un, Mals | na pas le droit de les cdtd deson, comp-

o




e premier joueur commence. | déplace ses pirates sor

les planches. Apres chague déplacement, il déplace sa
Ipince vers e bas.

Ala fin de son tour, la pince de son dewdame compteur
‘passe de 34 2. Clest alors au dewdeme joueur de jou-
cer Cedelpdeme comptetr joue ic un rdle de comple-
dours. Il y a deus manisnes de déclencher la fin d'un tour
“danis une partie a deus [apres qual ke tour et terming ot
e butin est partage)
+ Lorsque les deus jouers ont utiise les 12 points
de leur compteur
Ou
= |Losque-les deux joueurs ont jous chacun trofs
foks. Les detnr comite-totrs 5e trotvent sur « (/T
Dans les deux cas, le tour est immisdiatement terming et
e butin est partage.
Si un joueur prend le dewiéme exemplaire d'un trésor
quil possede deja, #ne le donne pas A son adversaie
‘Ce tresor ne comple pas et est reting du jeu.

‘Un nouveau tour commence apres partaze due butin, Le
deuxieme joueur recolt le trésor indiguant le premier
joueur du tour et le pose d coié de son comple-tours.
Les pinces sont replacées sur leur position de départ le
compteursur « 12 = et le compha-tours sir « 3w,

Les joueurs cmﬂm-mﬂ a jouer, A tour de rdle. Le trésor
Indéque lequel des dets [oueUrs commence.

Le premier jousur qui possede sept trésors o plus, a
gagne | 5l y a 12 tnesors dans le sag, ¢est le joueur qul
2 amasse-six trésors gui a gagne

51 les deux jousirs- onl le méme nombre de trésors,
clest e jed decisit décnit plus haot (voir régle pour 3 o
4 joueurs) gui disigne e gagnant,

Le créateur du jeu : 1
Kai Haferkamp (né le 1967) habite & Osnabrick et 5
congoit des jeux depuis de nombrewses années déja. 1l
aime particuligrement concevolr des jeuy pour enfants.:
Four Jumba, il a notamment travaillé & I'élaboration du
Stratego. pour quatre joustrs et d'un jeu distribue aux
Pays-Bas intitule Volgende Patignl,
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