


Dans Trésors Légendaires,
vous étes le capitaine d'un na-
vire, et vous sillonnez les Sept

Mers a la recherche de trésors.
Mais vous n'étes pas seul dans ce
cas ! Vos adversaires naviguent eux
aussi dans ces eaux troubles, vous
poursuivant, préts a vous assaillir.
Parviendrez-vous a déjouer les
piéges qu'ils vous ont tendus et a
devenir le plus riche des

capitaines ?

Mise en place

=

Placez le plateau au centre de la table. Mélangez les 65 tuiles, face cachée,
et placez-les sur les cases vides du plateau, face cachée.

9 Chaque joueur s’assoit face a un c6té du plateau.

Mélangez les cartes Ile et distribuez 1 de ces cartes a chaque joueur, face
cachée. Les joueurs consultent leur carte Ile sans la montrer aux autres
joueurs et la replacent sur la table devant eux. Vous pouvez consulter votre
carte Ile a tout moment de la partie. Remettez toutes les cartes fle inutili-
sées dans la boite.

Chaque joueur prend un Pont et une carte aide de jeu et les place sur la
table, devant lui.

e Avant votre premiére partie, insérez les silhouettes des navires dans
leur socle plastique. Chaque joueur récupére un navire assemblé et le
place sur l'emplacement indiqué par une fléche de son c6té du plateau.
Ensuite, chaque joueur prend la tuile sous son navire et, sans la mon-
trer aux autres joueurs, la place sur son Pont. Remettez tous les navires
inutilisés dans la boite.

Reégle optionnelle : si les joueurs sont tous d’accord, ils peuvent
commencer sur n'importe laquelle des cing cases de leur c6té du plateau

o La derniére personne a avoir pris le bateau commence la partie.

Avant votre premiere
partie, assemblez les Ponts.

- Pas dépasser de la base

Pour ce faire, assemblez
deux piéces en utilisant les
autocollants double-face.
La piéce trouée ne devrait
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(qui, elle, est pleine).



Jouer au jeu

J

Les cases orthogonalement adjacentes aux
iles situées dans les coins du plateau sont
appelées des cétes. Si votre navire est situé *
sur une céte, vous pouvez transférer autant de tuiles que
vous le souhaitez de votre Pont a l'ile adjacente. Placez
les tuiles face cachée sur l'ile.

J

1 4
2 5
3 6
Actions )
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Déplacez votre navire sur une case orthogonalement
adjacente (pas en diagonale). Prenez ensuite la tuile
présente sur cette case et placez-la sur le Pont de votre
navire. S'il n'y a plus de place sur votre Pont, vous ne
pouvez pas effectuer cette action.

)

Déplacez votre navire jusqu’a deux cases
(sans regarder ni prendre les tuiles par
lesquelles vous passez, ni la tuile sur
laquelle vous vous arrétez).Vous ne pouvez
pas déplacer votre navire en diagonale !

Défaussez 1 canon et 1 canon supplémentaire pour
chaque case vous séparant de l'adversaire que vous
attaquez. Prenez-lui 2 tuiles de votre choix de son Pont
(ne consultez pas le contenu de son Pont). Placez les
tuiles « volées » sur le Pont de votre navire. Sivous n'avez
pas assez de place pour la deuxiéme tuile, défaussez-la.

Vous pouvez attaquer
un navire qui n’est pas
sur la méme ligne que
le votre.

Exemple :

(9 tuiles) (3 tuiles)

Pour attaquer
Rouge, Blanc défausse 3 canons : 1 pour démarrer

l’attaque et 1 pour chaque case séparant Blanc de Rouge
(par exemple, 1 tuile avec 2 canons et 1 tuile avec 1 canon).




e Vous pouvez attaquer un joueur dont le navire est
sur la méme case que la vétre. Pour ce faire, défaus-
sez 1 canon.

e Sivous devez défausser 1 canon mais que vous
n’‘avez que des tuiles avec 2 canons, vous ne récupe-
rez pas l'excédent.

e Vous ne pouvez attaquer un méme joueur qu’une
fois par tour.

5. Echanger des cartes Ile

Défaussez 4 canons pour échanger votre carte ile avec
un joueur sur la méme case que la votre.

6. Jouer une tuile spéciale

Pendant votre tour, vous pouvez dépenser une action
pour jouer une de vos tuiles spéciales. Défaussez la tuile
spéciale et appliquez sa capacité.

Tuiles spéciales Voilure

Sivous avez une tuile spéciale
Voilure, vous pouvez la défaus-
ser pour déplacer votre vaisseau
le long des lignes pointillées

du plateau jusqu’a ce que vous
atteigniez une case recouverte
d'une tuile.

(4 tuiles) J

Prenez alors cette tuile et placez-la sur votre Pont. Votre
navire s’arréte sur la case que vous venez de vider. Vous
pouvez aussi choisir de vous arréter plus tot et de ne pas
prendre de tuile.

Important ! Vous ne pouvez pas jouer la tuile spéciale
Voilure si votre navire est sur la case centrale du plateau.

La partie finit immédiatement une fois qu’il n'y a plus
de tuiles face cachée sur le plateau.

Les joueurs révélent alors leur carte ile.

Ils procédent au décompte des points.

Décompte des points

Les joueurs récupérent les tuiles de leur ile et du Pont de
leur navire et les révélent devant eux.

Les joueurs comptent a présent leurs points avec les
tuiles devant eux.

Tuiles Coffre au trésor

Ala fin de la partie, chaque tuile Coffre au trésor vous
apporte autant de points que de coffres au trésor
illustrés sur la tuile.

(18 tuiles) (6 tuiles) (6 tuiles)

Tuiles Idole maudite

Ala fin de la partie, lors du décompte, chaque tuile Idole
maudite vous fait perdre autant de points qu’indiqué.

(3 tuiles) (2 tuiles) (1 tuile)




Tuile Perroquet

Cette tuile vous permet de
défausser une des tuiles Idole
maudite (de votre choix) a la fin
de la partie, avant le décompte. (1 tuile)

Tuiles Plouf

Ces tuiles n'ont pas d’effet
particulier et prennent
seulement de la place sur
le pont de votre navire.

(12 tuiles)

Carte au trésni-

Le gagnant de la partie peut gratter l'un des lieux de la
Carte au trésor. En explorant la Carte au trésor, vous ou-
vrirez des enveloppes contenant de nouveaux éléments
de jeu et des autocollants vous indiquant de nouvelles
régles pour diversifier vos parties.

Important ! Vous pouvez gratter seulement les lieux

dans l'ordre des lignes pointillées, en partant du centre.

Si vous révélez un symbole (8, ¥ ou %) avec un chiffre,
ouvrez l'enveloppe correspondante. Lorsque vous ouvrez
une enveloppe, tirez-en tous les nouveaux composants,
placez l'autocollant Régles (s’ily en a un) sur la case
correspondante du livret de régles et lisez attentivement
les nouvelles régles. Désormais, vous pouvez choisir de
jouer en appliquant ces nouvelles régles.

Si vous révélez un symbole crane (JX),
rien ne se passe. Toutefois lorsque vous
révélez le 6e symbole crane, ouvrez ’en-
veloppe portant ce symbole (6)%).
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Pour gratter un lieu avec un cade- e
nas, vous devez d’abord trouver une clé sous
d’autres lieux.
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