REGLeS DU jel

BUE DU jeu

Bienvenue a bord, capitaines corsaires !
Dévoilez des missions et sacrifiez vos
dés pour n’en garder que six. Réalisez
un maximum de missions pour marquer
le plus de points en fin de partie.

MatERieL

a 40 dés Matelot
B 8 cartes Galére
C 27 cartes Course

Pour votre premiére partie,
nous vous recommandons
de commencer avec la
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Un jeu créee et illustré par
Sekoenn

Pour 1 a 4 joueurs, 20
a partir de 8 ans,
et environ 20 minutes de jeu.

MiSe en PLace

Mélangez et formez deux pioches : une
avec les cartes Course et une avec les
cartes Galere.

9 Chaque Capitaine recoit 10 dés Matelot.

Tirez une carte Galére au hasard, placez-la
au centre de la table.

Galere "Duel de Grog". a Disposez 8 cartes Course face cachée

autour de la carte Galére, pour former une
grille de 3x3.
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MiSe en PLaCe De LA PaRtie

ool g

La carte Galere est entourée de 8 cartes Course.
Les cartes sont posées face cachée.
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Chaque joueur posséde 10 dés Matelot.

Pile de cartes Course. Pile de cartes Galere.
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Ty Objectif Points

LeS BONUS

L2 BOUGEiLLe
Relancez un dé Matelot jusqu'a 2 fois. Replacez-le a son poste initial
parmi .

Le GOUVERNAIL )

Déplacez un dé Matelot de votre Equipage vers 'emplacement de
votre choix au sein de celui-ci. Vous ne pouvez pas permuter deux
dés entre eux.

Le CROCHet .
\olez un dé Matelot a un adversaire. Donnez lui un dé de votre Equi-
page en échange. Placez vos nouveaux des a 'emplacement de vos
anciens dés.

LA LOhGLEe-vUe

Regardez secretement une carte Course face cachée de la grille.
Vous pouvez regarder la carte secréte d'un adversaire.

Lors du dernier tour :

Regardez secretement une des trois premiéres cartes Course de la pioche.

LA CaRte Secrese

Piochez la premiére carte Course de la pile, regardez-la discretement
et gardez-la face cachée. C'est votre mission secréte personnelle.
Vous ne pouvez avoir qu'une seule mission secréte. Une nouvelle
mission piochée remplace la précédente qui sera défaussée au fond
de la pile.




s DLEL DE GROG
1ES CaRtes RencontRe G valent 1 POnG 06
MOins.

DONNEZ VOERE DE MAEELOG LE PLLS & DROIGE Bl 10UELR 3
VOGRE OROIGE. REMPLACEZ-LE PGR LE DE DOVNE Pa. 18
IDUBLIR 3 VOCRE GalCHE.

RELANCEZ VILRE DE MALELOE L8 PLUS GRAND €L L8

PLUS 4 GAUCHE. et

iNVasion De Lapins
" bermutez v0s 2 05 MateLt ol mitied. 4

LeS CARLES GALERe

pueL be GROG

Les cartes Rencontre valent 1 point de moins. Ainsi,
une carte valant 1 point rapporte désormais 0 point.

Exemple : une carte Rencontre de valeur 2, avec deux des
Espion placés dessus, rapporte désormais 3 points.

ASSaUILE SURPRiSE

Donnez votre dé Matelot le plus a droite au joueur
situé a votre droite. Recevez le dé du joueur a votre
gauche et placez-le a 'emplacement laissé libre par
votre ancien dé.

Le joueur qui met fin a la partie déclenche et commence cet
effet.

GRanDe TRAItRiSe

Relancez votre dé Matelot de valeur la plus élevée
situé le plus a gauche de votre Equipage, puis repla-
cez-le a son emplacement initial.

invasion De LaPing

Permu;ez vos 2 dés Matelot du milieu, au centre de
votre Equipage.




: TOLRISEA @ BORD

RELANCEZ VOS DES MOLISSAILLON,

POUR CHACUE CARGE TRESOR = . AiOULEZ *
AV0iR all péellt D6 L'DBIECIF.

MUGINeRie imprevLe

RELiReZ LES DES ESPION DE CHAOUE CaRte
péRipétie.
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PaiS BROLLLARD

PEMPLACEZ LINE COURSE DE L3 GRILLE PAR LNe
AUERE COURSE DE 13 PIOCHE.

TOURiSEA 3 BORD

Relancez vos dés Moussaillon.

KRaken PiLLEUR

Pour chaque carte Trésor, ajoutez “Ne pas avoir’ au
début de l'objectif.

Par exemple : “Uniquement 1 dé de 1” devient “Ne
pas avoir uniquement 1 dé de 1”.

MUEinerie impPrévue

Retirez les dés Espion de chaque carte Peéripétie.

EPAiS BROUILLARD

Remplacez une des cartes Course ayant la valeur la
plus élevée (points d’Espioninclus) de la grille par la
premiére carte Course de la pioche. Les dés Espion
restent sur cette nouvelle carte. L'ancienne carte est
replacée en-dessous de la pioche.




comment jOUeR ?

] préparation oe Expépition

La Barbe Noire est le joueur qui obtient le plus haut lancer de dé ; il sera le premier
joueur.

Ensuite, chaque Capitaine lance ses 10 dés Matelot, puis les place en ligne devant lui,
dans l'ordre de son choix. Attention & ne pas modifier la valeur des dés !

Une fois I'ordre validé, vous ne pourrez plus les déplacer. Cest votre Equipage de
Matelots.

Retournez la carte Galére pour découvrir 'événement qui chamboulera votre jeu en fin
d’ Expédition.

EXemPLe DE PREPARALION

La carte Galere est dévoilée.
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S DLEL DE GROG
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Les joueurs ont lanceé leurs des, puis les ont alignes devant eux.




2 DEPARL en Mer 2. DEROLLEMenNt D'Un TOUR De jeu

Les joueurs jouent a tour de réle dans le
1. DEBUE D’EXPEDItION sens horaire, en commengant par la
Barbe Noire. Au début de votre tour, reti-
rez stratégiquement un dé Matelot de
votre Equipage.

La Barbe Noire retourne 2 cartes
Course de son choix parmi celles face
cachée.

Prenez connaissance des objectifs révélés Puis deux choix s'offrent a vous :
par ces cartes. Ce sont des missions que
vous devrez tenter d'accomplir a la fin de

l'expédition avec vos 6 dés Matelot restants. EAvOyer le de MaieGiRERESpIon

placez-le sur une carte Course révélée ce

: e tour-ci et appliquez le bonus de la carte.
3. LeS ioUeurs ont tous ioue ?

Le joueur a gauche de la Barbe Noire ﬂ
endosse le rle a son tour. Il retoume
deux nouvelles cartes Course.
Continuez ainsi jusqu'a ce que toutes Ensuite, rassemblez vos dés sans chan-
les cartes Course soient dévoilées et ger leur ordre !

qu'il ne vous reste plus que 6 dés Ma-

telot.

Envoyer le dé Matelot au poste de Mous-
saillon : gardez-le a votre droite pour
«— former un groupe de dés Moussaillon.

EXempLe be GOUR
a JOUeur 1

lci, la Barbe Noire dévoile
une carte Trésor == et une
carte Péripétie. @

Le joueur choisit de placer
son dé 1 - sur la carte
Trésor & révélée.

Il applique ensuite le bonus
de Ia carte : le Gouvernail
Il décide de déplacer son
dé 5 . entre ses dés 3 et
4. Ce placement lui permet
de garantir la réussite de la
mission de la carte Trésor :

Mission [*]( ]

Joueur




EXempPLe De tOUR
@ JOUeUR 2

C'est au tour du joueur a
gauche de la Barbe Noire.
Celui-ci choisit d'envoyer
son dé 1 - au poste de
Mousaillon.

Il n'active aucun bonus,
mais si, a la fin de I'Expédi-
tion, il posséde la plus
grande valeur totale de dés
Moussaillon, il gagnera des
points supplémentaires.

Il placera les prochains dés
Moussaillon a coté de ce
premierdé 1 -

3 Fin be LEXPEDitioN

A la fin de I Expédition, il ne vous restera plus que 6 dés Matelot dans votre Equipage.
N'oubliez pas la carte Galere | Appliquer immeédiatement son effet.
Chacun votre tour, vous allez compter vos points :

Gagnez les points indiqués par une carte Course si vous remplissez son objectif.
Ajoutez 1 point bonus par dé Espion présents sur cette carte.
L'objectif d'une carte peut étre réalisé jusqu'a 2 fois.

Ex : Avec cet Equipage en fin de d'Expédition : (=3 =]* . * )" - pouvez réaliser lobjectif ‘2
dés identiques adjacents” deux fois.

g Le joueur avec la plus haute sommes de dés Moussaillon gagne 1 point par dé.
En cas d’égalité, le joueur ayant joué en dernier 'emporte sur les dés Moussaillon.

Ex : Le joueur qui 'emporte sur les dés Moussaillon totalise une valeurde 16 . o i}
Comme il posséde 3 dés Moussaillon, il gagne donc 3 points.




EXemPLe D’UNE Fin D’exXPepition

Ici, le joueur a accompli les courses 1, 4, 5, et 6. Il est aussi vainceur
sur la valeur totale des dés Moussaillon. |l remporte un total de 17
points.

Objectif  Points Espions Galere Total Moussaillons
Carte1 4 2 -1 5 3

Carte4 1 2 3 -
Carfe5 2 3 Total e_xpedltlon
Carte6 1 0 17 points
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4 NOUVeLLe EXPEDition

Récupérez toutes les cartes Course, mélangez-les, puis mettez de coté la carte Galére
utilisée afin de ne pas la revoir lors de cette partie.

Placez au centre une nouvelle carte Galére tirée de la pioche, puis disposez 8 cartes
Course autour delle pour reformer la grille.

La prochaine Expédition peut commencer !

Fin De LA PaRtie

La partie se termine a la fin de la troisiéme Expédition.
Chaque joueur additionne alors les points obtenus lors de ses trois Expéditions.

Le Capitaine avec le plus de points gagne la partie | En cas d'égalité, battez-vous sur
un lancer de dé.

VaRiantes

CONtREeBanDier

Dans cette variante, la carte Galére
reste face cachée pendant toute

I Expédition.

Ce n'est qua la fin de celle-ci qu'elle
est révélée, et son malus est immédia-
tement appliqué a tous les joueurs.

Personne ne sait donc a l'avance quel
boulversement les attend, ce qui ajoute
une part de risque et de suspense.

QUAREiER-MaitRe

Pour corser |'Expédition, utilisez deux
cartes Galere au lieu d’'une.

Comme dans la régle normale, elles
sont révélées des le début, et leurs
malus s'appliquent normalement.

Les joueurs doivent donc composer
avec deux contraintes simultanées, ce
qui rend la stratégie plus délicate.




MODe SOLO - 1 jiOUeuRr

Dans cette variante, vous incarnez un capitaine seul face a la mer. Il n’y a pas d’'adver-
saires, pas de Barbe Noire, votre seul objectif est de marquer le plus de points possible.

PREPARALION et DEROLLEMENE

La partie suit les régles classiques, avec une seule différence :

En début d'Expédition, lancez 3 dés supplémentaires. Placez-les au-dessus de votre
Equipage : ce sont vos dés fictifs, utilisés pour les effets impliquant d’autres joueurs et
pour la comparaison finale des Moussaillons.

Comme il n'y a pas d’adversaires, vous retournez toujours vous-méme les 2 cartes de
la Grille au début de chaque tour.

DEFi DES MOLSSAILLONS EFFEtS aDaPLes

En fin d'expédition, comparez la { LE CROCHET (BONLIS)

somme de vgs qesfM_oussalllon ala Au lieu de voler un dé & un adversaire, choi-
somme des 3 des fictifs. sissez un des 3 dés fictifs et échangez-le
Si vous étes supérieur, vous gagnez avec un dé de votre équipage.

1 point par dé Moussaillon ! En cas

d'égalité, vous ne remportez aucun Q: ASSAUT SURPRISE (GALERE)

point Donnez votre dé Matelot le plus a droite au
“joueur fictif’. Recevez le dé le plus a droite
OBjeCtif SOLO parmi les dés fictifs.

Obtenez le meilleur score possible a la fin des trois Expéditions !

Points Titre

0-20 Moussaillon a la Dérive
21-30 Matelot en Survie
31-40 Corsaire Débutant
41- 50 Capitaine Respecte
51-60 Terreur des Mers
61-75 Fléau des Océans

76 + Légende Pirate




