HATOUP

Jeu pour 4 joueurs

Composition du jeu
Celul-cl comprend :
- un tapis de jeu ;
- 4 séries de 4 bateaux
- 78 cartes, comprenant .
. 52 "cartes-jeu" sur la marine d'époque, qui serviront au déplacement
des bateaux ;
. 4 séries de 4 cartes "cargaison” en relation avec les bateaux : jaune
pour l'or, blanc pour le vin, vert pour le lin et marron pour le bols ;
. 9 cartes présentant les ports et les vieux grééments (données a titre
d'information. Elles ne sont pas utilisées durant la partie).

But dw jews

Chagusa jousur dewient un armateur gui dJoit faire

parvanir 4 cargalisons dans diffgrents ports ode Bretagne. L'or
ast dédchargs a Saint-Malo par la bateaw jauwurnas, & win &
MNantes par e batsau blamc, e lin a Lorient par e bateauw wert
et a bhols a Douarmernaz par e bateau marron. Dans chague
pPport s trowuve wn guali d'accostage matarialisée par des

fildcheas at unNn gual de déchargemeant llustra par des
caRngalsons.
Linea fois jles déechargemeanits effectuaes, il doit faire

rentrar ses bateaux awu port d'attachesae le plus rapidemeant

possibile,

Préparaticon du jew

chaqgqus jousur posséads une flottille dea 4 Dateaux
identiguas mails de couleur diffédremntes, 2t 4 cartes
"cargaison” {(or, wvin, N, bolis). | posara chagua bateau sur la

carte corraspondante pour montrer guil est charge.

Le jeu se jous par @équipes da 2 jocusurs : Douarmenaz

et Mantes, Saint-Malks et Lorient.

Lors de la premi@Ere donne, on distribuea 20 cartes, 5 &a

chacur, una par une. Lors das 2 donnes suivantes il ne sera
distribué gque 16 cartes. Une fois les 52 cartes ainsi utilisées,
elles seront Mméelangaas &t redistribudes. La guatrigme donne
Sera conc sermbliable a la premiares,

Urne fois finke la donne, les partenalires Schangent ame
Ccarte sans concaertathor.

Le jeu se darcoule dans e sens des aiguilles d'une
rmcoriire

Le premier jousur sera celul a gauchese du donnmneaar. i
chercheaera & metre un bateau en Courss .

PMise a 'eau

FPour meattre un bateau an course il fTaut jJouear un as 1
(devenu un symbole : sextant, coutaawu, cabillauwd ou o rvgres-
wue) ou un capitaine K. Si e jouesur en possade il le joue et
meat e bateau da son choix sur le tapis de Jew, face aux
cases marquées de flaches (Quals daccostage). S'il m'an a
pas il jouwe nimporte guelis carte at Nne prend pas part au jeu.
Chague jousur doit obligatoireament jouer une carte quand
arrive son tour, gue calle-ci vl serve ou e desserve, sauf en
fim de jewu {(woir =) Tout joweur peut avoir plusieurs bateaux a
[ =F- TS
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Déchargement

Une fois le bateau en course il devra s'arréter dans le
port de méme couleur pour y décharger sa marchandise. ||
devra se rendre au qual de déchargement symbolisé par des
marchandises en avangant {sauf si l'on joue un 4). I lui suffit
d'y entrer grace a la valeur des cartes, sans devoir aller
jusqu'au fond du qual. Le jousur se défausse alors de la carte
"cargaison” correspondantea.

Il pourra reprendre sa route dans les mémes
conditions que lors de son départ Initlal, par les cartes K ou 1.

Le port de Paimpol sert de port de détachement pour
les bateaux cdont le port d'attache est aussi le port de
déchargement : le bateau jaune de Saint-Malo y décharge l'or,
le blanc de Nantes le vin, le vert de Lorient le lin, le marron
de Douarnenez le bois.

Retour

Une fols le déchargement effectud, le bateau devra
rentrer a son port d'attache, au quai d'accostage (marqué de
fleches), en avangant ou en reculant. Mais cette fois le
bateau devra aller jusqu'au fond du quai pour permettre aux
autres bateaux d'y entrer quand viendra leur tour, car les
bateaux ne peuvent ni se doube: ni occuper une Mméme
case.

Problémes de navigation

Vous venez de jouer une carte...

Si votre bateau termine sa course sur une case Ancre
(symbolise un passage difficile), vous le reculez de 5 cases,
une saule fois. S'll arrive sur une case Bon vent il double sa
course, une seule fols aussi. Cecl vaut autant en avangant
qu'en reculant (par le 4),

Votre bateau a été déplacé...

Vous le reculez une seule fois. Ce bateau ne portera
pas préjudice aux autres ; il ne fait reculer personne, et s'il
arrive sur une case déja occupés il recule jusqu'a trouver une
place libre.



Lecture des cartes

Le 5 peut étre joué indifféremment sur ses propres
bateaux ou ceux du partenaire.

Avec le 7 on peut partager les 7 points entre plusieurs
de ses bateaux. S'll se partage en 3+4, le 4 se Jjous
obligatoirement en reculant. Par contra, sl le 7 est joud d'un
saul tenant ce bateau deviendra un bateau pirate gui enverra
par le fond tout bateau se trouvant sur la case ol il doit
s‘arréter - que ce solt suite & une avance directe de 7 cases
ou & une avance en 2 temps aprés avoir rebondi sur une
case "Bon vent". Le bateau qui aura ainsi été envoyé par le
fond sera retiré du jeu. |l devra recommencer, comme s'il
était un autre bateau de méme couleur et portant la méme
cargalson, decharger la marchandise si cela n'avait pas été
fait, et terminer sa rotation.

La carte valet M permet au jousur d'intervertir son
bateau avec n'importe gquel autre bateau en mer.

Fin de ia partie

® Lorsqu'un joueur n'a plus qu'un seul bateau a rentrer,
il peut jouer les cartes qui ne lNntérassent pas (une & une, &t
a son tour), sans avancer son bateau.

Le jousur qui a rentré ses 4 bateaux ne regoit plus de

cartes.
L'éaquipe ayant rentré la premiére ses B bateaux a

gagné.




