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MATERIEL

e 100 pieces dor
20 (1 Or), 20 (2 Or), 30 (5 Or), 30 (10 Or).

* 26 bateaux en pla§tique
5 Sloops, 4 Flites, 9 Frégates, 8 Galions.

* 24 jetons ‘Demande
Les jetons “Demande sont placés sur le plateau i coté
de chaque port. Iis illustrent quelles marchandises sont
présentement en_forte demande dans chaque port.

17 jetons Marchand
5 Espagnols, 4 Hollandais, 4 Frangais et 4 cAnglais.
1is représentent & quels endroits du plateau se trouvent
les marchands qui peuvent étre attaqués et pillés.

* 16 jetons cModification
Chaque port a un jeton Modification. (eux~ci
représentent des ajouts qui peuvent étre achetés pour
votre bateau.

12 jetons cArme spéciale
(es armes spéciales peuvent étre achetées dans fous les
ports. Un _joueur peut posséder un seul jeton de chaque
type d’arme. Elles permettent de faire des ajuStements
tactiques lors des combats.

20 jetons “Prime
5 de chaque nation. (Jes jetons servent a noter lorsquun
Joueur est recherché par une nation donnée, mais
également pour ['effet de certaines cartes Evénement.

e 254 cartes
34 cartes Evénement, 70 cartes Gloire, 16 cartes
Capitaine, 64 cartes (argaison, 20 cartes ‘Bateau, 25
cartes Rumeur & 25 cartes Mission.

* 29 cubes en bois
6 rouges, 6 bleus, 6 jaunes, 6 verts & 5 bruns.

* 4jetons Nation
(es jetons permettent d’indiquer & quelle nation
appartiennent les navires non-joueurs.

* 1 plateau de jeu

* 4 plateaux joueur

* 10 dés spéciaux

* 4 coffres aux trésors

e 2aides dejeu

* lregle




TERMES IMPORTANTS

Plateau joueur: Plateau sur lequel vous placez la majorité
de vos cartes, vos modifications de bateau et votre Or.

Zone maritime: Les grandes zones de mer dans
lesquelles les bateaux sont placés et lendroit ot ils
se déplacent. Il y a 17 zones maritimes sur le plateau.

Primes : Indique a quel point vous étes recherché. En
temps normal, vous obtenez des primes lorsque
vous attaquez des bateaux non-pirates. Lorsque
vous recevez une prime pour la premiére fois, placez
le jeton Prime sur votre plateau joueur. Pour chaque
prime supplémentaire de cette nation, déplacez le
jeton “Prime d'une case sur la piste Primes.

CNJ: «Capitaine non-joueur» - Terme désignant les

Capitaines de navires et les pirates qui ne sont pas

controlés par un joueur. Tout comme les joueurs,

les CNJs sont représentés sur le plateau par une
figurine de bateau.

Pirate: Tout joueur ayant au moins une prime a son nom
ou 'un des bateaux CNJs noirs.

Non-pirate : Tout joueur sans prime ou les marchands
sur le plateau représentés par les jetons cMarchand.

Cartes Evénement: Les cartes piochées au début de
chaque tour qui ont un impact sur la partie. Les
cartes Evénement déterminent aussi quels CNJs
entrent en jeu et leur déplacement.

galion

Fetons cArme spéciale

APER¢#WU DU JEU

REMPORTER LA PARTIE

Le but du jeu est dobtenir 10 points de Gloire. Dés
qu’un joueur re¢oit un point, il déplace le cube de sa
couleur sur la piste Gloire! située au bas du plateau.

Les joueurs regoivent des points de Gloire a tout
moment lorsqu’ils effetuent certaines a&ions infames
ou glorieuses :

* Remporter un combat contre un joueur ou un CNJ
(défini comme survivre et gagner un combat naval ou
un combat d équipage ).

* Vendre 3 cartes (argaison ou plus dans un port ott
ces marchandises sont en demande.

* Piller 12 Or ou plus lors d’'un Raid marchand.

+ Compléter une mission.

* Prouver une rumeur.

¢ Acheter un Galion ou une Frégate
(une seule fois par Capitaine).

Deés qu'un joueur atteint 10 points de Gloire (incluant
les points cachés provenant de T'or caché — voir « Coftre
aux trésors » ), il déclare aux autres joueurs qu’il a 10
points. La partie se termine 4 la fin du tour, avant de
piocher un nouvel événement. Ainsi, tous les joueurs
auront joué le méme nombre de tour.

Si plusieurs joueurs atteignent 10 points ou plus lors d'un
méme tour, le joueur avec le plus de points sur la piste
Gloire! (cet-a-dire, en excluant les points provenant
des coffres) et le vainqueur. Si Iégalité persiste, lemporte
le joueur avec le plus d’Or dans son coftre. Si ceci ne
résout pas Iégalité, les deux joueurs gagnent la partie.

COFFRE AUX TRESORS

Les joueurs peuvent cacher leur Or dans leur port
d’attache. Chaque multiple de 10 Or cachés donne 1
point de Gloire (jusqu’a un maximum de 5 points dans
une partie de 10 points).

Les points provenant de I'Or caché ne sont pas regus

au moment ou le joueur cache I'Or; ce sont plutot des
points secrets qui comptent dans le total des points. Les
autres joueurs savent combien de fois un joueur a caché
de I'Or, mais ils ignorent combien d’Or il a caché. Ainsi,
bien que la piste Gloire! donne un apercu du meneur, il y
a de fortes chances que les joueurs soient surpris!

J/ N\

COMMENT CACHER SON OR?

Le nombre de pieces d’Or qu'un joueur regoit ou
utilise est une information connue. Cependant, le
montant total d’'Or qu'un joueur a sur son bateau
est secret, 2 moins d’indications contraires. Les
joueurs peuvent empiler leur Or ou le cacher sous
leurs cartes (argaison (I'Or et les cartes (argaison
sont entreposés au méme endroit sur le plateau
joueur ). Dans tous les cas, 'Or doit étre placé sur
le plateau joueur.

Fetons Marchand

Fetons ‘Prime

Fetons Nation
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LIMITE ET DUREE D'UNE PA@IE

La partie se termine immédiatement si l'une des
situations suivantes se produit:

* Il n’yaplus de carte Evénement au début du tour.
* Un Capitaine meurt et il n’y a plus de carte
Capitaine 4 piocher.

Dans ces deux cas, l'emporte le joueur qui a le plus de
points de Gloire. Les égalités sont résolues tel qu’indiqué
sous Remporter la partie en page 3.

Pour les joueurs aguerris, une partie moyenne prend
approximativement 45 minutes par joueur. Si vous désirez
jouer une partie plus longue, aju$tez le nombre de points
de Gloire requis pour remporter la partie. Chaque point
supplémentaire ajoute de 10 2 20 minutes a la partie.

/

LES DES ET LES JETS DE COMPETENCE ©

Le jeu comprend 10 dés sur lesquels les nombres 5 et 6
sont remplacés par un crine :@:

Au cours de la partie, vous serez appelé a faire plusieurs
jets pour les compétences de votre Capitaine. Pour
effeGtuer un jet de compétence, vous lancez un nombre
de dés égal a la valeur d’'une des compétences de votre
Capitaine. Pour réussir votre jet, vous devez obtenir au
moins un @, . Par exemple, si vous avez une valeur de

3 pour votre Influence, vous lancez 3 dés et vous devez
obtenir au moins un crine pour réussir. Parfois, le
nombre de succes e§t important. Dans ces cas, vous devez
compter le nombre de dés affichant un succes (un crane).

Sur les dés, les nombres 1 a 4 ont plusieurs fonctions lors
des combats, tel que déterminer les sections touchées et
pour résoudre les égalités (voir Combat en page 14).

~=

LES CAPITAINES

Les joueurs incarnent I'un des 16 Capitaines illustrés
sur chaque cartes (apitaine. Chaque Capitaine a 4
compétences ayant chacune une valeur de 1 a 4. Ces

valeurs déterminent le nombre de dés lancés lorsqu’un jet

de compétence e$t requis.

Manceuvre indique si votre Capitaine est habile
en mer. Cette compétence est primordiale lors des
combats navals.

Reconnaissance sert a trouver d’autres bateaux,
ce qui vous permet de les engager au combat.
Reconnaissance sert également & trouver des trésors,

des iles mystérieuses ou d’autres choses en mer dont

vous avez entendu des oui-dire dans les rumeurs
(voir Acquérir une rumeur en page 9).

Leadership vous permet de voir comment votre
Capitaine méne son équipage lors d’un combat
déquipage et a quel point il lui eét facile de

recruter des gens a votre cause.

Elle permet de savoir le nombre de gens
d’influence qu’il ou elle connait dans les Caraibes.
Vous utilisez votre Influence pour obtenir la
confiance de vos employeurs et aussi pour acquérir
une rumeur 2 la taverne locale.

Les cartes (apitaine indiquent aussi la ou les capacités
spéciales de votre Capitaine et son port d’attache.

Les capacités spéciales sont uniques a chaque Capitaine.
Les Capitaines avec plus d’une capacité spéciale ont des
compétences plus basses que les Capitaines avec une
seule capacité spéciale.

Le port d’attache et le port d'origine de votre Capitaine
et et indiqué sous son nom. La nationalité du port et
également la nationalité de votre Capitaine. En temps

normal, si vous étes recherché par une nation, vous n'avez

plus accés aux ports de cette nation. Cependant, comme
vous y connaissez les bonnes personnes ainsi que toutes

les entrées et les sorties, vous pouvez toujours entrer dans

votre port d’attache, méme si vous étes un pirate.

‘gnﬁﬁd R0 I ARGUIS

" (Tortuga)

Peut ignorer V'effet
des Tempétes.

Influence indique la réputation de votre Capitaine.

LES BATEAUX

On trouve cinq types de bateaux dans le jeu : les Sloops,
les Flates, les Frégates, les Galions et les Man'o'wars.
Chaque bateau et représenté par sa propre figurine, a
lexception des galions et des man'o'wars qui partagent la
méme figurine. Chaque type de bateau posseéde une
carte ‘Bateau qui indique ses caractéristiques.

Les bateaux ont cinq caraétéristiques importantes ayant
chacune une valeur de 1 a 5. Notez que les valeurs d’un
bateau ne peuvent jamais dépasser 5, méme avec les
modifications de bateau obtenues pendant la partie.

La Résistance détermine a quel point il est difficile de
ruiner et couler votre bateau.

La Cargaison indique le nombre maximal de cartes
(argaison que vous pouvez avoir a bord.

L’Equipage et le nombre de matelot prét au combat que

vous pouvez avoir 4 bord et que vous avez au début de la
partie. Lorsque vous perdez tout votre éqm‘page, vous ne

pouvez pas vous défendre lors d'un combat déquipage et
vous ne pouvez initier d’abordage.

Les Canons représentent la force de feu de votre bateau.
Plus vous avez de (anons, plus votre bateau est puissant.

La Manceuvrabilité indique la rapidité de réaction de
votre bateau et 4 quel point il est agile. De plus, elle aide
aussi & empécher les marchands de senfuir lors des Raids
marchands.

St la Manceuvrabilité de votre bateau et Pplus élevée que
celle de votre adversaire de deux points ou plus, vous ajoutez
un dé a vos jets de Nanceuvre lors du combat!

Bien que vous puissiez acheter ou vous emparer d’'un
nouveau bateau pendant la partie, vous devez vous
débarrasser de I'ancien. Vous ne pouvez jamais avoir plus
d’un bateau en jeu.

| Resistance.
I
! Cargaison
)

Equipage

Reésistance
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