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Crash Octopus ——:.»
Variante:joueravec “I'lle Sans Nom” —— p 12
Variante:joueravecle “Pirate Rose” — p. 14
Variante:joueravec “Petite Pieuvre” — p. 17

Pichenette Challenge

— Mettez les voiles —

P18

Octopus Challenge p.20
—Incarnezlapieuvregéante —
Octopus Bowling — »=

Des rumeurs circulaient parminous, les marins. Des rumeurs concernant un monstre
tapiaufonddel' océan. Mais nous pensions que rien ne pouvait nous effrayer, nous, les
braves marins. Jusqu’ ace quece momentarrive, tandis que nous étions occupés a
regardertoutes ces caisses quiflottaient. Nousn’ enavons pascrunos yeuxquand
nous|’ avonsvue, Une gigantesque pieuvre primitive ! Voila ce qu’ étaitce monstre !
Nous étions surle point de perdre courage, mais notre fierté de marin nous retenait.
Pourtout vous dire, nous ne pouvions pas abandaonnerce trésorquinous tendait les

bras. Alors, qu’ avons-nous fait ? Nous nous sommes saisis des matset... Hein ?

Comment avons-nous pu récupérerles trésors avec de simples drapeaux ?
Ut

1
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Butdujeu

Vous étes un vaillant marin déterminé a récupérer les trésors éparpillés dans I'océan en les Elémenty detrésar

e N

Capitaine !) tout en génant les marins rivaux grace aux attaques de la pieuvre géante. Captaine Coupe Of Gemme Coffre

Utilisez une surface plane et lisse . Une fois que la partie a débuté, les joueurs peuvent se déplacer librement autour de la table.
Matériel
w

1 téte de pieuvre /B tentacules /1 dé Encre / 1 crabe / 1 Octo-chreno [1 ficelle, 8 perles noires, 10 perles bleues] / 8 drapeaux (2 par couleur +
rechanges] / 4 navires {1 parcouleur) / 4 ancres (1 par couleur] / 4 séries de trésors (4 capitaines / 4 coupes /4 or/ 4 gemmes / 4 coffres] /

faisant flotter habilement a I'aide de drapeaux. Récupérez les 5 éléments du trésor [dont le

Préparation

Piéces optionnelles [11le / 1 palmier/ 1 navire pirate / 2 drapeaux pirate / 1 Dcto-canon/ 4 bouteilles de vin / 4 roses / 1 petite pieuvre)

1 . Al'aide de la ficelle, formez un cercle afin de constituer 'océan.

2. Installez ' Octo-chrono en alignant les perles et en plagant le crabe a I extrémité Les perles peuvent ne pas étre dans le bon
ordre lors de la mise en place. Déplacez-les
autour de la ficelle de fagon & les disposer

dans l'ordre indiqué ci-dessous.

bleue, comme il estindigqué sur l'illustration.

3. Placez la téte de |a pieuvre au milieu de |' océan et entourez-la des huit tentacules,
en gardant des distances égales entre eux.

‘l\. Placez des couples “navire + ancre” autour des tentacules, un pour chague joueur.
Puis, placez les drapeaux de la couleur correspondante sur chacune des ancres.

5. Les trésors et le dé Encre doivent tous étre placés a 'extérieur de l'océan.

(LIS FEILIII Utilisez 3 séries de trésors (15 pidces).
I LTI EIEITTH Utilisez 4 séries de trésors [les 20 piéces).

Fin

6. Le joueur qui a rencontré une pieuvre récemment est le premier joueur. Le tours se poursuivent dans le sens des aiguilles d’ une montre
a partir de lui. Les joueurs peuvent se déplacer librement autour de la table. Le premier joueur prend tous les trésors et les laisse
tomber tous ensemble sur la téte de la pieuvre, les dispersant ainsi dans I' océan. Tous les éléments qui ont quitté la zone constituant
I'océan doivent étre rassemblés et 3 nouveau jetés ensemble sur la téte de la pieuvre.

7. Du dernier joueur jusqu’ au premier (dans I' ordre inverse du tour de jeu), les joueurs choisissent un navire et prennent son drapeau. Une
fois que tout le monde a choisi un drapeau, vous étes préts a commencer,

o Navire et ancre

Les ancres doivent étre placées %
a proximité de leur navire.

0 Drapeau

Prenezledrapeau |
dunavire que vous
avez choisi.

9 Dcto-chrono

> _.\_,:-'.'.‘_'_"_\ \.6 :
Placez le crabe a l'extrémité |
des 3 perles bleues.
9 Téte et tentacules de la pieuvre
Placez les tentacules a environ 2 tétes de distance

de la téte de la pieuvre. Les tentacules doivent &tre
espacés équitablement les uns des autres.

Dé Encre e

Commentutiliserles drapeaux

Laissez-lestous
tomberau-dessusde
latétedelapieuvre!

Dans ce jeu, les joueurs utilisent les drapeaux pour donner une
pichenette aux éléments. Avant de commencer, prenez un moment

pour vous entrainer.

Tournezlahampedudrapeau
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Ordredu tourdejeu

Achaque tour, les joueurs choisissent soit de “donner une pichenette 3 un trésor” soitde “naviguer” . Une fois le tour terminég,

attaque de la

pieuvre” est lancée en fonction du statut de I'Octo-chrono.

Ce qu'un joueur peut faire pendant son tour

i ~ o~
P
G Donnerune pu:henette @ :
ou Naviguer

a I.IntI'ESOI'

\ o
Navire manque Navire touché

[ findutour | Chargezletrésor *
|

Déplacez'Octo-chrono

r ; i
. bleu . noir

@ Attaque delapieuvre *

Tous les joueurs lachentle dé Encre une fois

Les tours de jeu se poursuivent jusqu'a ce que les conditions de fin de partie soient remplies.

La partie se téfmine si I'uh€’des conditions suivantes
s’appligue ala fin'du tour d’un joueur:
Lejoueuravecle

plus de trésors
gagne.

Le jpuau_r quia réi:upé;é
les 5 types de trésor
gagne.

-

Lejoueuracollecté
Stypesdetrésor!

L'Octo-chrono

estécoulé!

; *F_’_our plus de-déta_iIs,._référez—vo_us.é_-la section “Fin de |a partie et conditions de victcire" I_p. 10}.

v

_ ‘D Donnerune pichenette auntrésor

Quand vient votre tour, vous pouvez donner une pichenette 3 I'un des trésors situés dans 'océan a 'aide de votre drapeau, 5 vous parvenez a toucher votre
navire avec le trésor, vous pouvez le charger sur votre navire. L ancre n’ est pas considérée comme faisant partie du navire. Utilisez vos mains pour charger

le trésor, Sile trésor ne touche pas votre navire, votre tour se termine immédiatement.

Le fait de placer des
trésors surson navire
s'appelle “charger”

chargez le trésor

I‘~_€ navire touché h%z B

(E r— @

Certains trésors sont protégés

Iy a certains trésors auxquels vous ne pouvez pas donner de pichenette. La pieuvre géante vous surveille et ne laissera personne
s’emparer de ses trésors aussi facilement.

Vous ne pouvez pas donnerde pichenette autrésorle plus proche de votre navire

Vous pouvez donner une pichenette a n’ importe quel trésor, hormis celui qui est le plus proche de votre navire. Cependant, il est
possible de toucher |e trésor le plus proche indirectement, en le touchant avec un autre trésor plus éloigné.

. Vous ne pouvez pas donner de pichenette a un type de trésor déja chargé survotre navire

Vous ne pouvez pas donner de pichenette a un trésor dont le type est déja chargé sur votre navire. Méme si un type de

trésor déja chargé touche indirectement votre navire, vous ne pouvez pas le charger.

g QOK!

©OK!

Lancren'estpaspriseencomptelorsde lamesure
deladistanceséparantuntrésordevotrenavire.

¢ NON Vous ne pouvez pas b
donner de pichenette 3¢ NON Vous ne pouvez pas donner de pichenette 3 un type de
au trésor le plus proche. trésor que vous avez déja chargé sur votre navire.
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Attentionalapuissance
devotre pichenette!

Sivotre pichenette fait tomber votre chargement ‘

Lorsqu' untrésor frappe votre navire, il peut renverser un trésor précédemment
chargé. Lorsque cela arrive, vous pouvez charger e trésor qui vient de toucher
le navire, mais tous les trésors renversés restent 13 ot ils viennent de tomber,
Ces trésors ne vous appartiennent plus et pourrant étre récupérés par
n'importe quel joueur (toutes les régles continuent de s'appliquer).

mrs d'unchargement, empilezetstabilisezlestrésors! l

L am

Lorsquevouschargez,
pilezetstabllisezlestrésors .

Lorsque vous chargez un trésor, vous pouvez ajuster le trésor précédemment
chargé afin de faire de la place a la nouvelle pigce ou stabiliser les éléments.

\_} P Touttentacule renversé paruntrésor sera laissé tel quel jusqu' a cequ' un joueur choisisse de le déplacer a un nouvel endroit lors de

Siuntrésor parvient a toucher votre navire, chargez-le et avancez le crabe sur Position Ditoaheans

I' Octo-chrono. Déplacez-le d’ une perle, quelle que soit la couleur de la perle que de départ
le crabe enjambe.

Insérezlecrabe

+Vous ne devez jamais reculer le crabe, méme siun trésor précédemment chargé venait Avancez »
entrelesperles

aétre renverse. d’une perle
#35i le crabe enjambe une perle bleue, le tour se termine. §' |l enjambe une perle noire,
I'attague de |a pieuvre commence. llavance au-dela

de la perle bleue

B, Autresréglessurlapichenette

P Sivous ne parvenez pas a déterminer quel trésor est e plus proche de vetre navire, vous pouvez choisir celui auguel donner une pichenette
[avec le consentement des autres joueurs].

P Vous pouvez donner une pichenette dun trésor quiest le plus prache d'un navire ennemi (tant qu'il n'est pas le plus proche du vétre).
B Siplusieurs trésors touchent votre navire en méme temps, choisissez I'un d'entre eux pour le charger sur votre navire.

P Méme sivous touchez le navire d'un adversaire avec un trésor, celui-cine sera pas chargé. Si des trésors tombent du navire d'un adversaire
4la suite de 'une de vos pichenettes, cet adversaire les remet tous sur son navire.

B Siuntrésorsortdel’ océansuite 3 votre pichenette, ou sivous avez parmégarde donné une pichenette 3 un trésor que les régles vous
interdisaient de toucher, le joueur précédent [dans I' ordre de jeu) prend ce trésor et le laisse tomber sur la téte de la pieuvre pour le ramener
immédiatement dans I'océan.

P Siuntrésor auguel vous avez donné une pichenette touche un trésor charge survotre navire, cela compte comme si vous aviez touché
votre navire, et vous pouvez le charger.

P Méme siuntrésorsortde l'océan aprés avoir touché vatre navire, vous pouvez toujours le charger survotre navire.

I'attaque de la pieuvre. Lorsqu'il est déplacé, le tentacule doit &tre placé debout & son nouvel emplacement.

9 P Sivous renversez accidentellerment des trésors d'un navire en les touchant avec votre main ou votre drapead, remettez-les sur ce navire.
J'

v -
@ Attaquede la pieuvre

Sile crabe enjambe une perle noire aprés avoir chargé le trésor, I’ attaque de la pieuvre est lancée, En commencant par le joueur suivant
celui gui a chargé le trésor et déplacé le crabe, chaque joueur peut faire tomber une fois le dé Encre sur |a téte de la pieuvre. L' attaque de
la pieuvre se termine lorsque le dernier joueur (celui qui a déplacé le crabe et déclenché |' attaque) a laché le dé. Une fois que chaque
joueur I'a fait, les tours reprennenent normalement et c'est au tour du joueur suivant.

LejoueurDachargéuntrésor
etdéplacélecrabe pardessus : LB » D
uneperlenoire. llserale Le crabe a enjambé la perle noire

l'attague de la pieuvre
commence, avec le joueur

suivant | Le joueur Adans
dernieralacherledéEncre. e S e A cetexemple.
Pourl'indiquer,ilaplacéson = _ s

drapeausurlaficelle.

Les joueurs lachent le dé
Unefoisquetouslesjoueurs, de

A:D, ontfinidelacherledé
Encre, Areprendlapartie
normalement.

atourde role, jusqu' ace
qu’ ils I' aient 1aché a deux
reprises chacun.

> 6 3 actions que vous pouvez tenterlors de I'attaque de la pieuvre

Laissez tomber le dé Encre pourqu’ il frappe la téte de la pieuvre. Le joueur qui
lache le dé peut s’ attendre a effectuer|’ une des actions indiquées ci-dessous.
Mais vous ne connaitrez le résultat qu'une fois le dé immobilisé !

Attaquerle navire!

Sivous parvenez a toucher un navire adverse avec le dé,

I'attaque de |a pieuvre est réussie, Tous les trésors tombés dans
|' océan doivent rester ou ils sont. La partie continue [(les joueurs ‘\

pourront leur donner une pichenette plus tard). Vous ne devez pas 0\’3’3— & B
déplacer la téte de la pieuvre ou un tentacule lorsque I attaque -

est réussie,



q

Déplacezuntentacule!

Placez
letentacule
alaverticale.

Sil'attaque échoue et que la face visible du dé est naire, choisissez
un tentacule et déplacez-le a coté du dé. Vous pouvez choisir
n' importe quel tentacule [(méme le dernier a avoir é1é déplacé) et le
placer n'importe o, tant qu'il est en contact avec le dé.

Déplacezlatéte de lapieuvre!

Aprésledéplacement, assurez-vousderetireriedé.
Nelaissezpaslapieuvretoucherunnavireouuntrésor.

Sil' attague échoue et que la face visible du dé est rouge, déplacez
latéte de la pieuvre a coté du dé. Vous pouvez la placern’ importe
ol, tant qu'elle est en contact avec ce dernier.

Pouvez-vouscontrilerledé Encre ? [

v

Vous pouvez laisser tomber le dé Encre n’ importe ol sur la téte de la pieuvre.

Sic’ estsurle coté, il va probablement rouler dans cette direction. Selon Ia e —) -
hauteur 3 laquelle vous le lachez, la distance et la vitesse du jet changeront. f
Faites de votre mieux pour faire rouler le dé a I'endroit souhaité, E
Toutes les interactions ne sont pas amicales en haute mer ! Les joueurs sont L @ oK! i @ OK!
libres de conspirer les uns avec les autres, de former des alliances, etc. Mais il ’ i " il‘,—-‘--__-:z"“.
n' y aura qu’ un seul vainqueur ! [Vous pouvez aussi essayer le mini-jeu
d'entrainement 2 - Octopus Challenge, page 20.)
s> Autresréglessurl'attaque dela “ —— "

P Sile de Encre sort de I” océan, vous ne pouvez pas déplacer la téte de la pieuvre ou un tentacule, ni laisser tomber le dé & nouveau.
Cependant, sil'attaque d'un navire a réussi, celle-ci reste tout de méme valable.

B Sile dé touche vatre propre navire et repverse un trésor chargé, cela compte comme une attague de navire réussie [dans ce cas, vous
ne pouvez pas déplacer la pieuvre],

P Si quelqu’un renverse un tentacule avec le dé Encre, laissez-le comme il est et continuez la partie.

P Si vous choisissez de déplacer un tentacule renversé, mettez-le debout & son nouvel emplacement,

P Sile dé que vous avez laché n' a pas touché |a téte de la pieuvre, I' attaque de la pieuvre est considérée comme ayant échoué, C' estau
joueur suivant de le laisser tomber et vous ne pourrez pas effectuer de nouveau lacher.

P Si vous ne trouvez pas de place pour déplacer la téte de la pieuvre ou un tentacule, a cause des navires ou des trésors entourant le dé,
vDus ne pouvez pas le déplacer a un autre endroit. Remettez la piéce de la pieuvre a son emplacement actuel et terminez votre tour.

P Sivous faites sortir un trésor de | océan lors de votre attaque, le joueur précédent [dans I' ordre du tour] e récupére et le fait tomber sur
la téte de la pieuvre pour le remettre dans l'océan (s'il y en a plusieurs, faites-les tomber tous en méme temps).

P Sile dé Encre renverse un navire, redressez-le.

P Sile dé Encre atterrit & cheval sur la ficelle ou un trésor, et que les joueurs ne peuvent pas dire quel est e résultat, le jetn' est pas valide.
Vous ne pouvez pas relancer le dé.

w .
@ Naviguer

Aulieu de tenter une pichenette pour gagner un trésor, vous pouvez déplacer votre navire. Lorsque vous naviguez, effectuez une

pichenette surl' ancre avec votre drapeau, Puis, déplacez votre navire pour le mettre en contact avec votre ancre en utilisant vos mains.
Vous pouvez en profiter pour ajuster la disposition des trésors déja chargés. Vous pouvez placer le navire & n’importe quel endroit tant gu’il
esten contactavec l'ancre.

oul'autre des pieces. Lorsque vouschoisissezde
“Naviguer”, donnezunepichenetteal'ancre, ol
qu'ellesetrouvedans|l'océan.

N - . - .
{ . Mémesivotreancresedétachedevotre navireen
::-=-______H ! —E—l_—: coursdejeu,continuezlapartiesans ajusterl'une
= _/— f

i T

Une meilleure position! Echapperalapieuvre! Bloquerl'adversaire !

Déplacez votre navire vers une meilleure  Lorsque la téte de la pieuvre est présde  §' il ya un trésor que vous ne voulez pas
position lorsque vous ne pouvez pas charger votre navire et que vous sentez le  quevotre adversaire récupére, déplacez
untrésor- parce qu'un tentacule se trouve sur - danger, quittez cet endroit pour éviter  votre navire entre le trésor et son navire
votre chemin ou parce que le trésor que vous  une possible attaque. pour lui barrer la route.

convoitez est le plus proche de votre navire.

j C'est plus facile de viser d'ici | \l

Cachons-nous derriére
un tentacule !

e -

Sielle récupere le

capitaine, j'ai perdu |

Autres régles surla “Navigation” =

P Sil' ancre touche votre navire ou celuid' un adversaire et renverse des trésors chargés, replacez-les tous sur les navires auxquels ils
appartiennent. Déplacez ensuite votre navire vers le nouvel emplacement de I'ancre.

\__¢ P Silancre est éjectée hors de l'océan, |a navigation a échoué. Replacez I'ancre a cété de votre navire et mettez fin a votre tour.

P Si 'ancre envoie un trésor toucher votre navire, méme indirectement, ce trésor ne peut pas étre chargé sur votre navire.

%
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Fin de la partie et conditions de victojre

Siun joueur récupére les 5 types de trésors, ou sil' Dcto-chrono dépasse la dernigére perle et que la derniére attaque de |a pieuvre a é1é

lancée, la partie est terminée [voir I' importante note ci-dessous). Le classement est déterminé en considérant le nombre de trésors collectés
par chacun des joueurs.

=== Les5typesdetrésor L'Octo-chrono
l* onttous été chargés! estépuisé!

Si I' Octo-chrono indique “perle noire” aprés que vous ayez chargé votre cinquiéme type de trésors, | attaque de la pieuvre se déclenche. Si votre
navire se voit toujours chargé de cing types de trésors aprés cette derniére attaque de la pieuvre, vous étes déclaré vainqueur. Cependant,
si certains de vos trésors ont été renversés et perdus au cours de I’ attaque, la partie se poursuit [si |' Octo-chrono n' est pas épuisé].

»
L En cas d'égalité de types de trésors \i
»

>Z Y BY

Capitaine Coupe Or Gemme Coffre

Siles joueurs ont chargé le méme nombre de types de trésors, la

hiérarchie qui suit détermine le classement final : Capitaine>

Coupe> Or> Gemme> Coffre (s' il y a égalité pour le premier type,

passez au deuxiéme, etc.].
Capitaine @
& Coupe
Coffre Or e
J/ Régles diverses 7\

B Lorsque vous donnez une pichenette & un trésor ou a une ancre situé p Vous pouvez donner une pichenette & un trésor pour gqu' il
prés du bord de I' océan, vous pouvez légérement ajuster la ficelle afin rebondisse contre un tentacule ou la pieuvre,

de laisser de |a place 3 |a pichenette.

¥y a°

B L attaque de la pieuvre est le seul moment o0 vous étes autorisé a
renverser des trésors chargés sur un navire adverse. 5i vous . Vous ne pouvez pas profiter d'une pichenette pour pousser ou
renversez accidentellement des trésors adverses par d' autres frapper un tentacule ou la téte de la pieuvre situé prés d'un
moyens que |' attaque de la pieuvre, toutes les pigces renversées trésor.

sont replacées sur leur navire par |’ adversaire concerné.

P Sidestrésors venaient & quitter I' océan, le joueur précédent les fait
tomber sur la téte de la pieuvre pour les renvoyer dans |'océan, Lors
du retour de ces trésors dans " océan, sil" und' eux tombe sans
heurter |a téte de la pieuvre, il doit & nouveau étre laché par le

joueur précédent celui quil' a laché (et ainsi de suite, si plusieurs

joueurs manquent leur coup).
> Si, au cours de fa partie, vous étes confrontés a des cas ol il vous

B Siuntentacule ou un navire sort de |' océan, remettez-le immédiatement estdifficile de trancher, utilisez le dé Encre pour les résoudre [par
dans Focéan au plus prés de 'endroit ol il est sorti, exemple, vous pouvez utiliser la méthode ci-dessous pour

déterminer si un navire a été touché ou non).

Navire touché! Navire pas touché !

r_ R

Utilisez les drapeaux de rechange pour vous souvenir de I'ordre du tour !

Si vous vous déplacez autour de |a table, I' ordre du tour peut
devenir confus. Dans ce cas, utilisez les drapeaux de rechange —p —p S
pour indiquer et vous rappeler de l'ordre du tour. C )

=
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Regles pourles piécesoption
7 A

nelles

Jouer avecl’llesansNom

Enajoutant I'lle sans Nom, le jeu devient plus excitant avec de nouvelles facons de collecter les trésors.

1 « Lors de l'installation, placez I'ile et le palmier prés de la téte de la pieuvre Le palmier peut atre placé

(les autres régles de base restent inchangées). n'importe ol sur I'ile.

2. Lachez tous les trésors sur la téte de la pieuvre. Toute piéce quitombe i : ;
Lestrésorsquiatterrissent

surlebordpeuventétre
placéssurl'ile.

surl' fle doit étre laissée en place [celles qui se trouvent partiellement
surl' ile doivent étre posées surl’ ile). Siaucun trésor ne tombe sur |’ le,
placez la piece la plus proche sur I'fle.

3. Décidez de I' ordre de jeu de la fagon que vous souhaitez. A partir du

dernier joueur jusqu’ au premier, choisissez un navire et prenez le
drapeau correspondant. Une fois que tous les joueurs ont choisi un

navire, vous étes préts 3 commencer.

o
v &£

>{ Récupérer les trésors sur I'ile

Lﬂw‘

Quand vient son tour, le joueur peut récupérer un trésor se trouvant surl' ile

en donnant une pichenette al' ancre et en la faisant rebondir contre | fle.

Déplacez le navire ol I'ancre s'est immobilisée. Déplacez I'Octo-chrono une ; .
Déplacez le navire

etramassez
le trésor !

fois que vous avez récupéré le trésor de I'ile.

1 Siles conditions suivantes s’appliquent,
UnesecOn9€" ~ yous ne pouvez pas ramasser le trésor

Dans certains cas, vous ne pouvez que “déplacer le navire”, sans ramasser le trésor, méme sil'ancre a touché |'fle :

tasmen> Lorsquevotre ancre estlaplus prochedel’ile
N1

Votre ancre doit étre la seconde plus proche, ou plus éloignée encore, pour étre capable de ramasser le trésor de |'fle.
*Ladistance a I'lle est déterminée par 'emplacement de I'ancre, pas par celui du navire.

paseieNy Lorsquelestrésorssurl’ilesontdumémetypequeceuxquevousavezdéjachargés

survotrenavire

Vous ne pouvez charger que des trésors d'un type différent de ceux que vous avez déja chargés.

(Le pouvoir magique de I'ile

S

Le pouvoir magique de |' ile attire toujours un trésaor sur son rivage. 51 ile

Lorsque le derniertrésar
est pris, placez le trésorle
plus proche surl'ile.

ne possede plus de trésor, parce que le dernier trésor a été ramassé par
un joueur ou parce que tous les trésors ont été dispersés par | attaque de
la pieuvre, placez immédiatement le trésaor e plus proche sur [ile.

Siun trésor auquel vous avez donné une pichenette atterrit sur I’ ile, ou
qu'au moins la moitié de celui-ci se trouve sur I'lle, on considére qu'il s'est
échoué sur I'fle. Il peut arriver que plusieurs trésors viennent a s'échouer, \ s
cependant vous ne pouvez en choisir qu' un seul lorsque vous étes .

habliie 3 ramassar un trdsor dp 1o, Le palmier fait partie de I'ile. $'il est renversé, le

joueur suivant le remet debout.

o~ AutresréglessurllesansNom . &

P> Sivousne parvenez pas a dire quel trésor est le plus proche de I'le, c’est au joueur suivant de trancher.

P Renverser le palmier n'occasionne pas de pénalité. Le joueur suivant dans l'ordre de jeu le remet debout, n'importe ol sur ['ile.
P Vous ne devez pas bouger intentionnellement [ile. i I'ile est accidentellement déplacee, laissez-la ou elle est et poursuivez |a partie.

P Siune ancre a laquelle vous avez donné une pichenette atterrit sur I'fle, laissez I'ancre ol elle se trouve et déplacez le navire de fagon a
ce qu'il soit adjacent a I'fle.
P Lancre peut recevoir une pichenette depuis I'fle si vous déplacez le navire ensuite.

P Sile dé Encre atterrit surl' fle lorsde |' attaque de la pieuvre, vous ne pouvez pas déplacer la téte ou un tentacule - mais sil* attaque a
réussi, elle est tout de méme valide.
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Joueravec“lePirateRose” bd3-5 ..

[Lorsque vous jouez & 5 joueurs, utilisez les types de trésors supplémen-

taires. Référez-vous a la section "Parties a 5 joueurs.”(p. 16]]

1.0n joueur sera e "Pirate Rose”. Disposez le navire pirate comme indiqué
surl'illustration. U'Octo-Canon doit étre adjacent au navire pirate.
2. Lors de lamise en place, disposez des couples “navire+ancre” (etle couple

Pirate+0cto-Canon] de fagon 3 entourer les tentacules et en gardant des

distances égales entre eux. La suite de ['installation est identique aux

régles de base, avec 'ajout de I'lle sans Nom.

Le joueur Pirate
tient le drapeaurose.

* Les joueurs non-pirates décident de l'ordre de jeu et choisissent les

navires conformément aux régles de base - le joueur Pirate occupe

toujours la derniére position dans l'ordre de jeu.

. - ) I Octo-canon
Les conditions de victoire pour le pirate sont similaires - rassembler 5 types

de trésors - mais les actions a sa disposition sont différentes.

Les navires - dont le navire pirate - doivent étre espacés
de maniire égale les uns des autres lors de la mise en place.

"
>{ Ce que le Pirate Rose peut faire durant son tour
W

N

Avant |a pichenette, déplacez I'Octo-canon {

il L

La seule action que le Pirate peut entreprendre durant son tour est |2
pichenette de|' Octo-canon. Il peut déplacer ' Octo-canon & n' importe quel
endroitavant de lui faire une pichenette, tant qu’ ilreste en contactavecle Déplacez I'Octo-canon

navire pirate.

Une fois qu' il aeffectué sa pichenette surl" Octo-Canon, il doit déplacer le

navire pirate de fagon & ce qu'il soit 3 nouveau en contact avec |' Octo-canon. Une pichenette

[Tant qu’ il esten contact avec ' Dcto-canon, le navire pirate peut étre placé al'Octo-canon

n'importe ol, quel que soit I'angle].

Toucher la téte de la pieuvre avec I'Octo-canon (

=, \J

Sile Pirate parvient a toucher la téte de la pieuvre avec I’ Octo-canon, il U
doit déplacer le navire puis effectuer, seul, une unique attaque de pieuvre Déplacez le navire

[conformément aux régles habituelles, sans les autres joueurs).

Voler le trésor! |

Lorsque son attaque de la pieuvre réussit, le Pirate peut voler tous les
trésors renverseés et les charger sur son navire pirate. [Siun type de trésor
renversé est déja chargé surle navire pirate, le Pirate ne peut pas voler ce trésor- il

doit étre laissé dans 'océan].

Chargez tous les trésors renversés

En plus de I'attaque de la pieuvre qu'il réalise au cours de son propre tour, le
Pirate participe aussial’ attaque de la pieuvre "normale” déclenchée par
I'Dcto-Chrono. ..
Dans les deux cas, le Pirate peut voler les trésors d' un navire quand une

attague réussit.

N’avancez pas I'Octo-chrono

i ]
on ' R
Attentl quand le Pirate vole un trésor

W'avancez pas |' Octo-chrono, méme si le Pirate parvient a voler un trésor [ou lorsque le pirate ramasse un trésor de I'ile). L' Octo-chrono n'est
avanceé que lorsqu'un navire autre que celui du pirate ramasse un trésor.




<

<

LePiratepeutluiaussiétreattaqué!

Le Pirate risque aussi d'étre attaqué par la pieuvre lors d'une attaque de
celle-ci. Le Pirate qui a été attaqué et qui a vu ses trésors étre renversés les
perd dela méme fagon que les autres joueurs et doit continuer avec ce qu'il lui
reste.

>— Le Pirate peutramasserdes trésors surl’ile

Comme tout autre joueur, le Pirate peut ramasser un trésor sur I'flle s'il est
capable de |a toucher avec I'Octo-canon. Cependant, si I'Octo-canon est plus
proche de I'fle que les autres ancres, il ne peut pas ramasser le trésor (par
contre, il peut déplacerle navire pirate). Il n'y a pas de changement aux régles
de I'lle sans Nom [p. 12).

*Lorsque vous mesurez la distance séparant I'Octo-canon de I'ile, faites-le toujours

en début de tour, avant de déplacer I'Dcto-canon.

Parties a 5joueurs

Lors d’'une partie 3 5 joueurs [dont le Pirate Rose), ajoutez les types de
trésors supplémentaires. Retirez la gemme et ajoutez la rose et |a bouteille
de vin, ce qui fait 6 types de trésors (24 pigces au total). La hiérarchie des
valeurs estindigquée surla droite,

w>l>s>0>1>e

Capitaine Coupe or Caffre Baoutellle Rose

. Autresréglessurle “PirateRose”

P Si, aprés avoir subi une pichenette, I' Octo-canon touche un navire [y compris celui du Pirate] et renverse san trésor, ce trésor doit &tre

L replacé sur ce navire par le joueur auquel il appartient.

» Si, aprés avoir subi une pichenette, I' Octo-canon touche la téte de la pieuvre et I' lle sahs Nom, le Pirate peut 4 la fois effectuer une
attague de la pieuvre et ramasser un trésor sur ' fle. L' inverse est vrai aussi [auguel cas, le Pirate ramasse le trésor de I' ile puis effectue
'attaque de la pieuvre).

B Si, aprés avoir subi une pichenette, I' Octo-canon sort de ['océan, la navigation du Pirate a échoué. Laissez le navire ol il est, replacez
I'Dcto-canan & son emplacement d'origine, et mettez fin & votre tour. Méme si I'Octo-canon touche la téte de la pieuvre avant de sortir
de l'océan, le tour se termine sans attaque de la pieuvre.

P+ Si, aprés avoir subi une pichenette, I'Octo-canon atterrit sur I'lle sans Nom, ramassez le trésor sur I'ile mais laissez I'Octo-canon ot il
se trouve et déplacez le navire pirate de fagon a ce qu' il soit adjacent 31" fle. Lors de son prochain tour, le Pirate devra lui donner une
pichenette depuis I'endroit de I'fle ol il se trouve.

Joueravec“Petite Pieuvre”

EnajoutantPetite Pieuvre,vous pouvez obteniruneversion plusstratégiquedujeuetrendrelesattaquesdelapieuvre encoreplus
intimidantes.Nous vousrecommandons d' utiliser cetteréglelorsque vous jouez adeux. Vous pouvez égalementyajouterl’ llesans Nometle
Pirate Rose.

Lorsdel'installation, placez Petite Pieuvre prés de latéte delapieuvre [a partcela, lesrégles debase restentinchangées).

LacherledéEncrelorsdel’attaquedelapieuvre

Vouspouvez lelachersoitsurlatétedelapieuvre géantesoitsur
celledePetitePieuvre.

Déplaceriatétedelapieuvre /

VouspouvezdéplacerlapieuvregéanteouPetite Pieuvrequelle
quesoitlatétesurlaquellevousavezlachéledé.

Lorsque vous jouez avec le Pirate Rose

Sile Pirate touche la téte de la pieuvre avec ' Octo-canon, il doit effectuer,
seul, une unique attaque de pieuvre [p. 7). Le Pirate peut viser soit la
pieuvre géante soit Petite Pieuvre avec le canon, mais il ne peut lacher le dé

Encre que surla téte quia été touchée.

*sile dé Encre indique Rouge, vous pouvez déplacer n'importe quelle téte.

£ Autresrégles sur “PetitePieuvre” <

P Lorsque vous replacez un trésor sorti de I océan ou un trésor ayant recu une pichenette invalide d’ un joueur, vous pouvez le lacher surla

téte de 'une ou l'autre pieuvre,




“Nous mettons les voiles demain matin. Maintenant

que la décision a été prise, nous ne pouvons plus

teniren place. Essayons de charger le plus de
trésors possible cette nuit avant de lever !’ ancre.
Notre voyage va nous mener loin, alors rapportons
autant de trésors que nous pouvons en transporter !

Chargeons efficacement pour gagner beaucoup

dargent!” !ITI! ] -~ lljoueurs

En tant que marins, les joueurs chargent des trésors sur des navires qui mettent les voiles les uns aprés les autres. A la fin de la partie,
comptez le nombre de trésors chargés sur les quatre navires. Tentez de ramasser plus de trésors que vos adversaires. Vous pouvez charger
jusqu' a 5 trésors sur chaque navire, mais jamais deux du méme type. Vous pouvez jouer soit les uns contre les autres soit en coopération,
ou méme en solo. Si vous étes suffisamment bon 3 ce mini-jeu, vous pourrez encore vous améliorer avec le jeu de base.

-" Préparation ‘

Dans ce jeu, la zone a l'intérieur de la ficelle est appelée "océan” et I'extérieur “quai”,
4. Décidez de votre couleur, puis prenez le drapeau et I'ancre correspondants.

2 . Placez votre ancre odi vous voulez le long du bord extérieur de la ficelle. Vous ne pourrez pas changer | emplacement de |" ancre en cours de
partie
* La téte de la pieuvre, les tentacules, le dé Encre et I'Octo-chrono ne sont pas utilisés.

S -
—
[ 0 Préparation du navire Siletrésorn'apastouchélenavire,

ildoitétrelaisséasaplacejusqu'a

Placez un navire au milieu de I' océan. Vous pouvez le placer comme
vous le souhaitez, mais son orientation ne pourra plus étre ajustée |\ CEquelEnavire’metielesvoiles
jusqu'a ce qu'il “mette les voiles".

— Jl €) Charger un trésor \_[

Choisissez un trésor et placez-le dans I' océan, en contact avec votre
ancre, puis faites-lui une pichenette avec votre drapeau. Si vous
touchez le navire, chargez le trésor dessus. Si vous ratez le navire, :
laissez le trésor ol il est et choisissez-en un autre, Vous ne pouvez pas R e
en choisir un qui se trouve déja chargé sur le navire.

Vous ne pouvez pas donner une pichenette directement a un trésor se
trouvant dans I' océan. Vous pouvez faire en sorte qu' un trésor dans
I" océan touche le navire grace au trésor auquel vous avez donné une
pichenette ; mais s' il est du méme type qu' un trésor déja chargé, vous

ne pouvez pas le charger sur le navire.

jl €) Mettre les voiles ‘ i

X Si un trésor du méme type est déja chargé, vous ne
pouvez pas le charger, méme s'il touche le navire.

en mode coopératif

Sil‘une des conditions suivantes s’ applique, le navire "met les voiles”.

© Vous avez chargé 5 types de trésors

@ Vous avez renversé un trésor de]a chargé -Sivousrenversez un trésor, le navire met immédiatement les voiles. Chargez le
trésor qui a touché le navire avant que celui-ci mette les voiles.

© Vous décidez de "mettre les voiles” -Un joueur peut, au lieu de donner une pichenette, décider qu' un navire met les
voiles, quel que soit le nombre de trésors chargés.

© lin'yaplusdetrésorsurle quai(ouplus detrésorque vous pourriez choisir)
-Méme s’ il reste des trésors sur le quai, mais aucun que vous avez le droit de
charger, le navire met les voiles.
Une fois qu'un navire a mis les voiles, gardez tous ses trésors et déplacez-le jusqu'au quai, ol il reste jusqu’a la fin de la partie. Une fois que le navire a mis les

voiles, remettez sur le quai tous les trésors qui se trouvent encore dans l'océan. Placez le navire suivant au centre de 'océan. La partie continue.

Répétez (:‘D —-@ jusqu'a ce que les 4 navires aient mis les voiles.

deiapar’tie etconditionsdevictoire

En mode compétitif

Chaque joueur gére les 4 navires et cherche a obtenir le score le plus Torat | Note

Sl6VE: 20 § Splendide ! Le voyage parfait
En mode coopératif 17-19 A Excellent ! Un super voyage
Les joueurs effectuent leur pichenette & tour de réle et doivent,

ensemble, gérer les 4 navires, a la recherche du meilleur résultat. 13-16 B Bien lelé I Unvoyage maitrisé

En solo 8 -12C Ok !Le boulot a été fait
Le joueur gére les 4 navires et cherche a obtenir le meilleur score. Décevant ! Il est trop tot

VA T‘"j' 4= 7D pour quitter le port
S —
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La traversée se faisait jusque |3 sans encombre. Les
marins buvaient et faisaient la féte jusqu' au bout de
la nuit... sans savoirqu’' jIs avaient pénétre dans

I' “Océan du Diable” . Toute cette agitation avait

réveillé la créature des profandeurs, celle qui ne

devrait famais étre réveillée...

p [ ovjectt | ¢

Les joueurs incarnent la pieuvre géante. Travaillez les uns avec les autres pour déplacer la pieuvre a un meilleur emplacement, et tentez de
renverser tous les trésors des quatre navires en moins de tentatives possibles. Ce mini-jeu peut aussi étre pratiqué en solo. Si vous étes
suffisamment bon, vous pourrez encore vous améliorer avec le jeu de base.

e Préparation ‘

1. Placez la téte de la pieuvre, les tentacules et les navires comme
indiqué sur l'illustration.

2. Chaque navire doit étre chargé avec les 5 types de trésors.
: Placezuntentaculeentre

3.sivous jouez a plusieurs, décidez de 'ordre de jeu, puis donnez le dé e navireetlatétedelapieuvre.

\_/

Encre au premier joueur, Dé Encre

Vouspouvezcharger
lestrésorsdelafacon
guevoussouhaitez

Navire
N ‘ Tentacules et
,‘H N téte de la pieuvre
*Lesancres, les drapeaux et I'Dcto-chrone ne sont pas utilisés.

b onaredejeu | ¢

Lacherle dé Encre L

Quand ¢’ est a lui de jouer, le joueur laisse tomber le dé Encre sur la téte
de la pieuvre, une fois.

En vous conformant a la section "3 actions que vous pouvez tenter lors

i
d' une attaque de |a pieuvre" (p.07) des régles de base, vous pouvez soit ~_\ LEsn sEETE
attaguer un navire, soit déplacer un tentacule ou la téte de la pieuvre. @ b .
Attaquerlenavire /
Vous ne pouvez pas déplacer la téte de la pieuvre ou un tentacule

quand l'attague réussit. Tous les trésors quitombent dans l'océan
doivent resteraleur place, et la partie continue.

Déplacezlatétedelapieuvre /

Déplacezuntentacule / ' ; '
Comptez le nombre de fois ol le dé 3 été laché [ ‘ \‘:_—-\
v

Les joueurs enchainent les tours en lachant le dé Encre et en comptant
“1","2","3"... pour chaque lacher, Méme si le dé Encre n’ a touché aucun
navire et est sorti de I océan, vous devez inclure cette tentative dans le

déCDmPTEA
'. . ] . .

Lorsque le dernier trésor a été renversé, et que plus un navire n’ a de

trésor, c'est |a fin de la partie. Décompte Note

; i — ivi i ive !
Votre score sera basé sur le nombre de tentatives qu' il vous a fallu pour h=7 § LaDivine Pieuvre arrive !

b L 8 — 11 A Maitre Pieuvre se réveille

Soyez la plus furieuse des pieuvres ! = )
12 —16 B Téte de pieuvre dangereuse

17 — 24 € Une pieuvre toute ordinaire

25— D T'es méme pas une pieuvre !



