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Vous voulez encore pécher ? Essayez
le Fleet original ! Obtenez des
permis, des bateaux et péchez dans
le grand bleu. Le joueur qui gére le
mieux ses ressources et acquiert
le plus de points de victoire (PV)
grace a la péche, aux permis et aux
bateaux construira la meilleur flotte
et ménera son équipage 2 la victoire
! Un jeu de cartes pour 2 a 4 joueurs.

Disponible sur :
www.eagle-gryphon.com
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eet : The Dice Game : Dicey Waters

Lors de la mise en place, donnez a chaque joueur une feuille de score du Village
de péche en plus des autres feuilles de score. La seule fagon de cocher les cases
du village de péche est d’utiliser un dé comme une piéce et au lieu de gagner une
piece (ou deux si vous avez le magasin d’appats), vous pouvez cocher une case dans
le village de péche. Cela peut se faire soit a la phase des bateaux, soit a la phase de
ville. Vous ne pouvez pas utiliser une action étoile pour cocher des cases dans les
batiments du village de péche. Les cases de chaque batiment doivent étre cochées
dans lordre, de haut en bas. Par exemple, il faut 3 coches pour activer le batiment
Croisiere touristique. Une fois le cercle d’activation d'un batiment coché, vous pou-
vez immédiatement utiliser la capacité ou l'action fournie par ce batiment.

Capacités des batiments du village de péche
Crédit Crabes Unis : Lorsque vous utilisez la face "“/2/< du dé, prenez 5 pieces. Il
rapporte 2 PV 4 la fin de la partie.

Bar du Loup de Mer : Lorsque vous l'activez, choisissez un type de bateau. Chaque
fois quun bateau de ce type prend du poisson, il en prend 1 de plus. Plusieurs
joueurs peuvent choisir le méme type de bateau. Vous ne pouvez pas sélectionner
des bateaux de type Crabe royal avec cette capacité. Il rapporte 1 PV a la fin de la
partie.

Aquarium : Apres avoir utilisé la face 25} Fun dé ville, remplissez également la case
suivante sur cette piste. Lorsque vous remplissez une étoile, faites une action étoile. Il
rapporte 1 PV ala fin de la partie.

Motel du Phare : A tout moment apres l'activation, vous pouvez cocher les 4 piéces
du batiment pour gagner 4 piéces. A utiliser une seule fois. Il rapporte 1 PV a la fin
de la partie.

Poissonnerie Ridback : A chaque fois que vous gagnez des piéces, vous pouvez utiliser
2 piéces pour cocher 1 poisson sur ce batiment. Cela signifie que ces piéces ne sont pas
utilisées sur la piste de pieces. Vous pouvez répartir les piéces gagnées, donc si vous ga-
gnez 7 pieces, vous pouvez prendre 2 poissons et 3 pieces. Les poissons de ce batiment
rapportent 1 PV chacun 4 la fin de la partie.

Club du premier maitre : Lorsque vous cochez le cercle dactivation, vous effectuez
une phase de péche privée, comme avec le Club du capitaine du port.

Bateaux d’affrétement : N'importe quel dé bateau peut désormais étre utilisé pour co-
cher les cases de crabe royal, au lieu d'utiliser le symbole figurant sur le dé. Il rapporte
2 PV ala fin de la partie.

Croisiére touristique : Vous pouvez utiliser le dé ville pour remplir 'hexagone
correspondant au lieu dutiliser le dé normalement. A la fin de la partie, vous
marquez des points en fonction du nombre d’hexagones que vous avez remplis.
1|2|3 hexagones = 3|8|15 PV



