


Matériel

1 rose des vents

4 plateaux d’extension  
de plateau joueur

4 plateaux Faveurs 4 plateaux Loyauté

1 plateau Galion au trésor

Contrebande

Content 
Recrutez gratuitement et dans 
n’importe quel port. Une fois par tour 
engagez un spéciali�e gratuitement 
dans n’importe quel port.

Coque sculptée
- 1 à l ’ennemi si fuite

Cache de 
contrebande

Contrebande +1 (caché)

Nid-de-pie
Reconnaissance  +1/-1 La planche 

Annule la perte de loyauté 

Chausse-trappe
Après abordage : Ennemi -1

Double salve
Jusqu’à 2 crânes font 2 touchés

Boulet enflammé
In­ige 1 dégât chaque tour

Obtenir 
des faveurs

Aucune
faveur

• Payez 2 Or par faveur comme 
dernière a�ivité de l’a�ion Port.

• Acceptez une mission.
• Complétez une mission.

Loyauté de l’équipage
Lorsque vous gagnez un point de Gloire.
Si vous payez de l'Or lors d'une a�ion Port 
pour augmenter la loyauté d'un niveau.

Mutinerie 
Faites un jet de Leadership pour 
revenir à « En colère » ou mourrez!

Lorsqu’un Événement CNJ e� pioché (utiliser la planche ?).
Avant de cacher de l’Or.
Quand vous terminez votre tour dans le même port que celui où 
vous avez commencé.

• Remplacez toutes les cartes 
d’un type piochées ensemble 
(sauf Événement).

• Relancez tout jet de compétence 
hors combat/raid/assaut 
(Reconnaissance permise).

• Forcez un CNJ à relancer un jet 
de Reconnaissance e�e�ué 
contre vous.

• Entrez illégalement dans un port 
(1 par prime + 1 si en guerre).

Gloire

Utiliser 
des faveurs

Fervente loyauté 
Faites un jet de Leadership (une 
tentative par tour) pour +1 a�ion et 
baissez la loyauté sur Heureux.

Heureux 
+1 Leadership pour les combats 
d’équipage ou les assauts.

Satisfait 
Aucun e�et.

Inquiet 
Vous devez payer pour recruter. 
Vous ne pouvez engager de spéciali�e 
ni utiliser leurs capacités.

Mécontent 
Les cartes Gloire nécessitent un jet 
de Leadership pour être jouées.

En colere 
-1 Leadership (minimum 1) pour les 
combats d’équipage et les assauts.
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Plateaux

Figurines

1 Galion au trésor  
(doré)

1 Man’o’wars pirate  
(noir)

5 Bricks  
(noir et dans chaque couleur de joueur)

Contre vents 
et marées
Introduction
L’extension Contre vents et marées est composée de modules 
indépendants vous permettant de choisir ceux que vous 
voulez introduire dans vos parties. Les modules sont 
numérotés et le temps de jeu ainsi que la complexité qu’ils 
ajoutent sont spécifiés. L’extension Contre vents et marées 
est avant tout destinée aux vétérans de Fortune de mer déjà 
familiarisés avec le jeu de base.

Comment utiliser  
cette extension
Les nouvelles cartes Capitaine, Mission, Événement et 
Rumeur peuvent être intégrées au jeu de base sans nécessiter 
l’apprentissage de nouvelles règles. Cependant, de nombreux 
modules introduisent de nouvelles règles et il est conseillé 
de les intégrer petit à petit afin de vous familiariser avec 
leur fonctionnement. Il est possible de jouer avec tous 
les modules pour une expérience épique, mais le faire 
prématurément risque d’entrainer moult oublis et altérer 
votre expérience de jeu. Les modules sont numérotés et 
généralement triés par complexité. Amusez-vous bien !

Cartes de remplacement
Cette extension contient 1 carte de remplacement. Il s’agit 
d’une réécriture pour équilibrer la carte Rumeur - Des 
myriades de marchandises afin de la rendre compatible 
avec le module Contrebande sans qu’elle soit surpuissante. 
Vous trouverez également 3 cartes Rumeur vierges, vous 
permettant de créer vos propres rumeurs.
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ignorez les 
touches

ignorez les 
touches

Pas de 
Prime

Pas de 
Prime

Pas de 
Prime

Pas de 
Prime

Pas 
d’assaut

Pas 
d’assaut

3 Or par 
prime 

absoute 
(1 nation)

Effectuer 
1 activité 
au port 
(4 cartes  
à l’achat)

Non-pirates : 
Déplacez ou 

convoquez 
un navire 
correspon-
dant.

Non-pirates : 
Déplacez ou 

convoquez 
un navire 
correspon-
dant.

3 Or par 
prime 

absoute 
(1 nation)

Pirates  
uniquement : 

Rumeur et 
Recrutement  
  gratuits.

Pirates  
uniquement : 

Rumeur et 
Recrutement  
  gratuits.

Non-pirates : 
Acheter ou 

vendre des 
marchandises 
   (6 cartes).

Non-pirates : 
Acheter ou 

vendre des 
marchandises 
   (6 cartes).

Payez une 
Cargaison pour 

réparer inté-
gralement 
le bateau.

Payez une 
Cargaison pour 

réparer inté-
gralement 
le bateau.

Exposez la coque 
pour trouver 

Cargaison, 
Rumeurs,  
 Armes ou  
 Équipage.

Exposez la coque 
pour trouver 

Cargaison, 
Rumeurs,  
 Armes ou  
 Équipage.

Effectuer 
1 activité 
au port 
(4 cartes  
à l’achat)

    pour 5 Or. 
Gratuit si 
l’assaut est 
réussi.

    pour 5 Or. 
Gratuit si 
l’assaut est 
réussi.
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Attaque : 1 Prime – Espagne.
Si vaincu : 1 prime par tranche de 10 Or + 1 Gloire.

Gagnez le combat d’équipage pour vous emparer  
du bateau et de son Or.

Capitaine-Général  
Don Juan Esteban De Ubilla

Ga
lio

n a
u trésor espagnol
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