L jeu de Ty o,
Prolo Mori & Remo Conzadord nman e

2- 8+
]Z&wim//var s
/maz%cm Aucomte

Ohé, Captain! MISE EN PLACE

Hissez votre pavillon et recrutez votre équi-
page pour gagner un maximum de piéces
sonnantes et trébuchantes!

» Mettez toutes les tuiles Personnage dans le sac.
« Placez les Piéces et la Carte au Trésor au centre de la table
« Distribuez, au hasard, un exemplaire du plateau Aventure A a chaque joueuse.

B U T D U J E U Assurez-vous que le plateau avec un Drapeau Pirate (en haut a gauche) est dans la

sélection. Il servira a identifier la joueuse qui débute la partie.

Les joueuses sont des capitaines pirates qui Pour vos parties suivantes, choisissez ensemble un plateau Aventure (A, B, C ou D).
recrutent un équipage pour voguer et accu- Les joueuses doivent toutes utiliser le méme plateau Aventure.
mulerdelor.Lajoueuse quiauraleplusde ., placez des aides de jeu entre les joueuses.

Piéces a la fin de la partie sera victorieuse. Les 9 Personnages sont expliqués d’un cété, les 4 plateaux de lautre.

MATERIEL

« 72 tuiles Personnage (double-face)
- Toutes les tuiles comportent deux
Personnages différents.
-Ily a 9 Personnages dans le jeu
et chacun est présent 16 fois.

« 58 jetons Piéces
T

16x MW 15x | 14x

«1grand jeton Carte au Trésor
»1lsacentissu

«3aidesdejeu

«1régledujeu

« 10 plateaux Aventure (double-face)




COMMENT JOUER?

La partie se déroule dans le sens horaire, en commencant par la
joueuse en possession du plateau avec le Drapeau Pirate.

Avotre tour, suivez les 4 étapes suivantes dans l’ordre:

o Piochez au hasard une tuile Personnage du sac en vous assu-
rant de n’en voir qu’une seule face.

o Conservez ce Personnage ou choisissez de le «Flipper»
(c’est-a-dire de retourner la tuile sur son autre face).
Attention, si vous décidez de flipper la tuile, vous étes obligé
de garder ce nouveau Personnage!

e Placez ensuite ce Personnage sur la case vide la plus basse
d’une colonne de votre plateau.

o Appliquez I’éventuel effet immédiat du Personnage placé.
Puis, si votre Personnage est sur la case la plus haute d’une
colonne, appliquez ’éventuel bonus immédiat.

Exemple: Lily place un perroquet sur son plateau. Elle pioche
et joue immédiatement une nouvelle tuile (qu’elle peut flipper
ou non, selon la régle).

Personnages

Les 9 Personnages ont soit un effet immédiat, soit un effet de fin
de partie, éventuellement les deux.

Silazone estjaune, ’effet s’applique immédiatement
une fois la tuile placée.

Si la zone est grise leffet s’appliquera a la fin de la
partie.

Le Cartographe et la Canonniére disposent d’un pictogramme (sex-
tant & ou bombe @) car ils interviennent respectivement dans
effet de la Navigatrice et de la Charpentiére.




FIN DU JEU

Plateaux Quand ’une des joueuses a complété quatre colonnes de son plateau, la partie se poursuit

jusqu’a ce que la derniére joueuse ait joué son tour.

* Les cases A et B sont adjacentes Seom : . .
) - La premiere joueuse est identifiée par le plateau avec le Drapeau Pirate.

* Les cases C et D ne sont pas adjacentes La derniére joueuse est donc assise d sa droite.

car en diagonale . N . N o8 . .
g - Si la derniere joueuse est celle qui complete sa quatrieme colonne, la partie prend fin

« Les cases E et F ne sont pas adjacentes car immédiatement.

les sé ; . . - :
Hi espacelies separg Chaque joueuse applique les effets de fin de partie de ses Personnages.

» Uneligne peut comporternupieeReceutits - Sivous jouez le plateau C, appliquez également les Bonus de fin de partie des cases

+ Une colonne ne débute pas obligatoire- remplies.

ment sur la ligne inférieure. . - p
g - e - Conseil: pour ne pas faire d’erreur, procédez colonne par colonne, de la gauche vers la
* Les X sont des bonus immediats. droite.

La joueuse qui posséde le plus de Piéces remporte la partie.

1 colonne En cas d’égalité, si 'une des joueuses concernées posséde la Carte au Trésor, elle remporte
la victoire. Dans le cas contraire, la victoire est partagée.

Exemple:

Durant la partie, Lily a
accumulé 13 Piéces.
Elle gagne 15 Piéces
supplémentaires en fin
de partie:

« Mousses: 3 colonnes
contiennent au
moins un Mousse.

9 Piéces.

« Charpentiéres:
une seule des trois
charpentiéres rap-
porte 3 Piéces. Les
deux autres ont une
Canonniére dans leur
ligne ou dans leur
colonne.

« Vigies: une seule des
deux vigies rapporte
4 Piéces L’autre a un
Personnage au-des-
sus d’elle.

« Perroquet: -1 Piéce.




F.A.Q

« Dois-je obligatoirement placer mon Singe adjacent a une autre
tuile?

Non. Si le Singe est placé et qu’il n’est pas adjacent a une autre
tuile, son effet «Flipper» n’est pas appliqué.

« Puis-je placer un Cartographe sur mon plateau si j’ai déja la Carte
au Trésor?
Oui. Celareste intéressant puisque les Navigatrices rapportent
2 Piéces par Cartographe.
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Effet immédiat

Effet de fin de partie

] Aide de jeu )

CARTOGRAPHE
Prenez la Carte au Trésor
et placez-la a proximité
de votre plateau.

CARTE AU TRESOR

Si vous possédez la Carte au Trésor a la fin de votre
tour, prenez 1 Piéce.

«Mince, je la tenais a l’envers!»

«un X marque ’emplacement... »

| NAVIGATRICE

Prenez 2 Piéces par Cartographe 5
présent sur votre plateau.

«Ces cartes sont vraiment pas claires!»

J

PERROQUET

Piochez et jouez une nouvelle tuile.
Fin de partie: perdez 1 Piéce.

«Bougre d’andouilles!»

S
CUISTOT

Prenez 1 Piéce par Personnage sur
sa ligne, lui compris.
«Laissez-moi du dessert!»

J

MOUSSE

Fin de partie: prenez[1, 4, 9, 16, 25]
Piéces en fonction du nombre de
colonnes [1, 2, 3, 4, 5] dans lesquelles
vous avez au moins 1 Mousse.

«L’union fait la force!»

5 )
CANONNIERE

Prenez 5 Piéces.

Fin de partie: si vous possédez 3
(ou plus) Canonniéres @ sur votre
plateau, vous perdez la partie.

«La méche est un peu courte...»

~
CHARPENTIERE
Fin de partie: prenez 3 Pieces s’il
n’y a aucune Canonniére @ ni dans
sa ligne, ni dans sa colonne.
«Vous étes vraiment des boulets. »

N

| SINGE

Prenez 1 Piéce puis flippez une tuile
adjacente. Appliquez les effets du
Personnage ainsi révélé.

«Qui veut jouer avec moi? Oook! »

J

VIGIE

Fin de partie: prenez 4 Piéces s’il
n’y a aucun Personnage au-dessus
de cette tuile, dans cette colonne.

«Poussez-vous, je vois rien ! »




Effet immédiat

Fin de partie?
4 colonnes remplies » dernier tour!

Effet de fin de partie

Le bateau pirate

~

Prenez 3 Piéces.

&)

Prenez 5 Piéces.

Prenez la Carte au Trésor.

N (

Le kraken

La 1" joueuse
qui place un Personnage
sur cette case ne prend
aucune Piece.
Toutes les joueuses
suivantes qui placent un
Personnage sur cette case
prennent 2 Piéces.

@

La 1" joueuse
qui place un Personnage
sur cette case prend
X Piéces.

Toutes les joueuses
suivantes qui placent un
Personnage sur cette case

prennentY Piéces.

Prenez la Carte au Trésor.

Alafin de la partie,
prenez 6 Piéces si les
Personnages de cette

colonne sont TOUS
identiques.

z1(4)
Alafin de la partie,
prenez 4 Piéces si les
Personnages de cette

colonne sont TOUS
différents.

~
U’7le déserte

Prenez 3 Piéces.

@)=

Prenez 2 Piéces pour
chaque colonne remplie
de votre plateau, celle-ci

comprise.

Prenez 1 Piéce pour chaque
Personnage différent dans
cette colonne.

d

Pour placer un Personnage
dans cette case, il faut
N .
payer 1 Piece. Si vous
n’avez aucune Piéce, vous
ne pouvez pas placer de
Personnageici.
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