


Introdictzion

Lo vent & repns, gonflan! hes vones of disparsant inalamend dans Fa  lumee dos canoms,
SRy DotssE I SoupE Oe Sedlagement akars gue b valssean gur wenail oe s afldquer 58
Tadial plus pedit & Fivarizon,

= J'ai bign crw que nous &tions Faits, les gars, dit-i aux aulres sur e pont
d'artillierie. I'af bien cru gu'on frait droit s fomd, jE fe pensais wraiment.

Arréter immédiatement cette conversalion, M. Smith, ardonns le capitaing
Kern d'un ton sec.

Srifty il e grumace fodis que e capdaion el son sinvant, Gonter i gargon de cadiog,
diseendalent fes cscaliers vers @ pond O arfifenie

= Ll la Rose Nore, Ele rewendrd. Son capdlaing o@ 5'anméhes pas tam gue oofne
QARG e Sera Pas so0s ks Mols, oo o'l me poonse Bas fevendiqoer mod Insor
comme dank o siem.

Lo arlilleurs se reganhenaal fous avec anenite. Chagqoe s gue o camtame commengail 4
parfer de Som [résor, (4 S0 paseall mal N 2 des anmées, alle g dacouvar? w dirangs coffre

SOV urhe 0 rsadie, guele n'ava famdas oo oo quoigu'ele ol lendd, Ol son ahsassion, me

JatALE S g Sepdner I L'aval Accompadide Jans LS S VoSS s ok

Sty atail dowlaurdusemant consondl gue [ capitaime Al oendy ce oo iy embnes
diquipage au cooes di o Vopage Des rumeurs dsakenl que certans O eakhe eux dlmant marts
dig s mines 0d crpilaine guand cetle absession fakouse Cavn! anvalie, B0 die ans, ol
A TS othd g8 cheroher (@ e Qui auarail fe coliire. Soully so coabaalar de e Jamas
QOser 85 i Sur b colfre, car queongue mamfesial frap o whdesl v dangensisamenl

= M. 5mith, aboys le capitaine, quel est I'état de nos réserves de powdre 7

En parfait état, capitaing, répondit sussitat Smitty. Les hommes ont fait
attention & leurs tirs. Nouws avins assez de powdre powr gerer frois ow quatre
autres affrontements de cefte durée. Mais ['espére que mows n'en SUTORS pas
besoin, s vous me permettez, capitaing.

Rester quand méme vigilant, M. Smwith, oif e capitaine d'un sighe de fSte.
Gunter | aboya-t-elle.

L garpon di cabime povall avec quefqoe chose dans 53 chemise of sursaola quand e capilang
'ampela,

A vos ordres, capitaine !
= [ltes au cisimer que j@ prendral mon diner dans une heure, ordanna-i-ele.
- (un, capitaine ! répeta e garcon ef i grawt bes escaliers en wn éclain

B 'l ot N i, Sl e Pl &'ampicier 3 remanguer que \a chose Sc |aquels s
Sargon Jourail afail u cober il ressamiail Sealctug o oo Heilke o confedte,

Un peu powr 1 4 4 jousurs dgés de 14 ans ol plus par John
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Dans Dead Reckondng™, wous dtes e commandant d'un
aauy |omalaines.
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(ONTENU

M 1 plateau por

W 16 plateaus ocdan
(12 aved des Bas, 4 haulps mars)

M 4 paquets de cartes prognés
(25 progris el rencontres des niveaus 1, 2 et 4, 23 pour
le niseau 3. Chstun e sa propn: boale de rngemsnt)

FLATERLIE DCLAK
M 30 piboes
W 40 jelons cAngason - - m
i| 300 jirbons cargaison vabir 1 10 jalons cargaison vabaar 3]

FLATER FIET

M 37 tuiles amdélioration de navire base /' avancie - sl ROIRES OF PANGEN EMT POUR LES JT0N5
W 16 marqueurs de dégits
M 27 bdibments FALUETS BE CARTES =-=m.ii<

(8 harls, B garnisons, el & avant-posbas) FHFH
¥ 20 cubes nidrs

<IF ‘
M 1 navine de combal et 1 plateau de combat ke ,,,,,ség MIBLEMAS BE BTN

¥ A0 protge-cartes . )
(remarque, Alors qu'il me Taot gue 48 prothge-cartes pour =8 | 1
Joaeer, b jeu comprend un suppsement an cas de dommage :
pendant bes parties) .

¥ 4 carles aide de jau marin TUALES AMELIBEATIIN € WAVIRE BAGE | MYWALEE

m ETIHS CARIAISDY
4 carles ade di peu Ko S [ETRHS CARLAISDA
@

L ‘h ‘I—r."l—--u-
pour bes prlons 1..,-_..1_""_,‘_‘1’_

¥ —— L
1 1} e —
o 1 Nl JETkS BOALE [E RELSITE b Toik T T E-.—_ —r
M 18 cartes jeu sola o o~ TENEH L

W 1 el de rigles pour b jeu solo
EANMENTS FROTELECARTES.  CARTES REMCBATRE ET FROCRES CARTES AIDE D JEU BAVIET B COMIAT ITT PLATERL [ COMRAT
M 1 boite de rangement pour les paquets des joueurs

(ONTENU DU JOUEUR
Chague joueur doit ayoir @
1 tuile quai @ @
& 1 figurine naire .
# 1 plabeau navire
1 jelon mode pirate ﬁ @
# 1 coffre au tnisar

W 30 cubes dans sa couleur de joweur SUILE D) FILEME RATRE PLATERL WA

O marqueurs réusste 2
12 prodege-cantes =
B 12 carfes Westration de manm
B 12 carfes capacité de Fana prem—ir e .

Ces 3 Eliments 5= combinest pour farmer une picche de 13 N IO P NIRRT R T CERES [WAS TOTRE COULEUR BE IOUDER
cartes marin, chague = carte « éant un protége-carte contenant

i i H ™ el wdell @ = 0 N 1 a
une carie ilkstration et une carte capacité comespondante. ST e Rt M_ﬂg- wm“|
Chaque jousur doit awoir 1 Capitaing, 1 Bosen, “4

1 Commdssaire de bord, 1 Premler llewtenant, 1 Corsaire, 232 S Zag s g ls me=<"
2 Artilleurs, ¥ Matelofs. et 3 Membres d'équipage. Les e -

ilusteati AN Tl
cartes illustzation ont un sceaw de coulewr afin gue wous .H:H.H.F.H*I.'l-t.rtll.rl. il Wi L i "‘""'E""'ﬁr *
puissiez facilement idertifier un ensemble. L ‘m‘lﬂraﬂﬁ - L

® 3 jelons bonus de réussite : gt ﬂ & | mmie
¥ 3 boites de rangement ey - ’ o TR
; -

FEOTIGI-CAATES CARTES CARNCITE 6 MARN CAETES ILLUSTRATIDN DE MAE N

= [es déments finaux peuvent varer. i pe sont pas A Fécfielie.
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MISE EN PLACE

Les sections ci-dessous sont numératées et letintes pour comespondre au schima o aux
expmples de mse en place.

A
B

Placez b plateaw port sur la tabbe,

Instalbez les plateaux océan en respectant les étapes suivantes :

Prenez bous les plateaws ocdan possédant des les et retowmez-bes face cachée. Prene:
Al hasard un nosnbee d'eriee s e fancton du nombee de pousers & [asser e mesle
dans la bodte : sliliser 10 de ces plakeaus e ks d'ume paie d 4 pouenrs, 3 plabeaux
lors d'une partie & 3 joweurs ot 8 platesus bors d'urne partie & 2 jousurs.

Ensuite, prenez ks 2 platea océan haule mer (ceus qui mhant pas diles) qui nanl pas
d'icime di mombre de jousers dessus et ajoutes-bes s plateau fles choisis,

Enfin, 5i vous jowe & 2 joueurs, ajoutes dgalement les deus autres plateaus de haute mes
[ 28 /38 ). 50 vous pouz & 3 jousurs, ajoubes simplement le platsau de kauke mer avec
pine 3 K. Vous dever avair I plateaus ocdan de haube mer au total dans ure parte 3
4 joweurs, 3 dans wne partie & 3 joweurs ot 4 dans une partie & 2 joueurs. Vous devriez

maintenant avair un total de 12 platesus ocdan. M&angez-les (en les gardant face
cachée] puis placez-bes pour former une grlle de 3 x 4 comme indiqué sur Fimage.

Retournes face visible les 3 plateaus ocdan qui towchent [@ plateau port.
Les paquets de cartes progrés
1) Divisez e paquet de carles proges/ } -
FEncoftrels) @n & paguets @n vous basant ﬂ "T RANEET 1
sur l'iciiog de « rangée » én haut a droite r "-n- S
[remangeh © certaimes sonl recho werso of i 1 y
cetle iedne n'est visible qoe sur la face % Lo
rect) L ' RANEE 4
Mélanger ces paguets sépandment, puis — !
placer-les dans lewrs baites respactives face
visible af @ haul des cafes progrés orientd
vers [ fond de 3 boite. Pendant ka partie, 2
[orsque vous piochez dans les bofles, veille:
& ne pas retourner [ progs [orsgue vous g7 e
le5 piochez, car certaing sonk recha werso &l STRE WISIELE
comparient des informations secribes au

LIE C2TE AVEC LE

Warsg. ‘i W

Placez chague boite & ciibé de la rangée de

plateaus ocdan comespondante. La baite

n* 1 it itre plache 3 citd de a ranpie ?- -

dilies la plus proche du port, |3 bolte 02 ¥ ’*

A ciitd de a deunibme rangbe, ete.

Endfin, pour chacun des plateaws oodan adjscents au plateay port, pranez une carte
dhér | bt de |a rargbe 1 of places-la faos visibhe sur la case des canes libres.

Remarque ; avant wotre premigne partie, wis
devez assembler le nawire de combat en suivant
|es instructions Joumies sur la boite du navire de
ciomminat,

D Auwtre materie :

Cribéez unie réservie génbrale contenant dis piles sbparbes de cargaison (), de pibces
i), de cubes noirs, de marquewrs de dégits (%), et de bitiments. Les & et ) daivent
e facilement accessibles & tous les joueurs, dong faites deux piles de chague cité de &
Eabbe 51 besoin. Mous wous rscommandons d'utdiser ke bailes de rangement supéneurs
e Inférigunes foumses comme pesers & jelons. Placer s iules amiboration de mavine de
base el svancie & promits, en piles de ke identigues.

Instalbez & naving de combat et be plateau de combal & proximite,

Chague jousur regait ;
| 11 coffre au tnésor de &3 couleur pour asdes s 0 2 ['abed regand des aubmes pueurs.

) 15 O dans son cofire aw tiksor

M) 30 cubes de sa couleur.

Iv) 1 plateau nasire avec wn de 505 cubes sur ka case O de ka piste volles.

W1 fuse gual.

WI) & marqueurs riussite.

WD 1 figurine navine que chaque joueur place sur l@ plateay port. Cendroil ob vous (3
placer sur le plateay porl n'a pas d'impodtancs, ar o plateaw pon camplé comime
une sewle el mime case pour les déplace ments,

VIl 1 jeton mode pirate.

1K) 1 carte alde de e

X) 1 paquet de 12 cartes manin, mélangies
ol placdes face cachde devant hui.

-yl
W e

Création de wotre paquat
de carbes marin de départ :
liptre paguet de caries marm se compose des ééments sumants -

1 capitaine. 1 commissaire de bord, 1 premdor Bewtemant_ 1 basco, 1 corsaire,
2 artilleurs, 2 matelots, 3 membwres d'équipage

Pour chague marin, retoumez |a carte capacité de sore que b= niveau

1 apparaisse en bas, puis places L carie ilkestration par-dessus. Metie:
les dieus dans um protdge-carte. Le terme = carie marin = désigne bz carie
illustration, ka carie capacité et bt progres dans un méme peotige-care.

Les tuiles guad ot port !

Motre bulle quai repeésenta wotre entrepdt dans |e port. Hakibuellement, lossque
vous gagnez I8, elle est placée survotre tuile qual. Les () ne sont jamats
placées sur vobme tuile quai, mais peuvent ée ulilisées depus volre coffre au
trésor comme si elies [étaient. Yous pouver soit lsisser wobee tuile qual surle
plateau port, en recouvrant une des villes représentées, soit placer vobre tuile quai
devant wous 5 c'est plus pratique.

Chaque jowsur regait 2 jetons borus de réussibe au hasard, an choisit 1 et le gande,
iCes jetons sont facultatifs, mais recommandés pour volre premiére partie.

F Détermines le premier jousur, la cargaison de départ et les cartes en main :

Tous 65 joueurs dowent ensuite piocher (65 guatre premibnes canes de leur paquet

de marins et les prendee en main. Ensuibe, détermineg su basard un premier jougur.

Ce joucur gagne 1 @, Le joueur subvant, dans le sens horine, gagne 2 @, be 3 joueur,

e cas dehiéant, pagne 3@, ot le 4 jouiur, be cas dchéant, gagne 2 @ ol peut augmentes
e niveau d'une de se5 carbes manin dans sa main de départ avant son prember tour (voir
page 13). Macer toute @ pagnée sur volre tuile quai.




PRINCIPES DE JEU

Les joseurs jousnt chacin & leur (owr, |65 urs apebs les
aubres. Vokne bour se compose o8 deue phases, rdalisées dans
I' e Suheal §

1. Phase principabe ; c'esl B que se déroule toute
Factan de wabne tour Waus réalise: un cefain nambne
d'actiors différentes, comme déplacer vobne navie,
chearger ot décharger dos @, jouer des canes o
ulilesir |ers capacibis, ol acheter um ow phussiurs
pragnés ou résoudne urne ou plusieurs renconbne.

. Phase de maintenance : apris i effectud toutes
w5 actions, il et temps de metine sous prodege-carbes
W05 RouvEaux progres, de plocker de nouselles cates
el de ndiretialiser e platzau pouwr b tour du pouetir
Suivant. 5 wous e souhaiter, wous pouves agalemeant
hisser valre drapeay pirabe el passer on mode pirate.

A la fin de vobne Wour, vous amelionz une carte én main,
pendant que vos adversaines pusnl leur Lo

1} PHASE PRINCIPALE

Pandant volre phase principale, vous pouvwes réalser autant
des actions indiguies que vous e souhaitez. Les actions
peuvent étre effectudes dars n'importe quel ondre,
exception du deplacement de solnd nasing, qui ndcessiba
d'absard de kesser les vailes. Said mention contraine, sous
PO offectier cos actions autant de fols oue vous &
souhaibier.

M Charger/ décharpar réorganiser & languer @ ot O
M louer une carte di vobne main.

W Hisser los woiles [ume fls par four).

W Ddplacer volne namine.

W Acheter b carte progris ou résoudre la carle
rencontne dans |a case actuelle de votne Naire
(LS Uk fivs nar oo ).

W Utiliser la capacté d'une care joude {ohague capacilé
' urae cavhe e pend Slre divsde gulane fors par fook).

= Par exemple, vOUS POUNER jOUET UNE Carte,

décharper @, hisser les voiles, charger &),
voirs déplacer, jouer me autre carle, wtikser
une capacité, acheber une carie proges,
charger &, vous déplacer 3 nowveau, jouer
e autre carte, résoudre une rencontre, ete.

CHARGER / DECHARGER / REORGANISER / LARGUER DES @ ET DES O

(HARGER

DECHARGER

M Chaque fois que vobne navine 52 Do sur be plateau
port, il est considénd comme « 3u port = &1 Vs pouer
déplacer @ de votre luile guai vers les cases de cogue
disponibles sur wolre navire.

51 Wokne naving S Lrouwe Sur une B2 gui vous conlrilez
{vair pape 16), vous pouver diplacer & e O de celte
ile sur les cases de coque disponibles de volre navire.

Vous ne pouver pas charpar 4 parter d'une e que wius
e conlriilez pas.

5l valm navine es1 30 port vous pouve déplaces § de
waibri navine sur wobre tuile quai. Les ) ne sont jamais
placées sur volre fuile gual, mais peuvent e ulilisbes &
partir de yotre coffre au trésor comme & elles y dasent.

W50 vl navene s Irouye SUr e b, YOus poues
déiptacer @ et O de votre navire & [Tle. Vous pouvez
décharger sur une e méme si vous ne [a contrbles pas.

5 e navire d'un adversaire en mode pirate se frouve sur une e que wous conbrblez, vous ne pouves pas charger ou dichanger
dhit I'ile sans combattne et vaincre |e navie de 'adversane (voir page 17 pour les régles de combat ot pages 10 & 12 powr plus

d'infoemations sur e mode pirate).

Woire: plabeay mavire comporie qualre cases de cogue -

la peemiére cate “ A0 3 une vaile |r_:-| et une cale d'une
contenance de 4 @E). Les dew cases B gt <€ suhantes
sont vides, et la demigme case <0 a une woile et wme cale
dme contenance de 3 @0 Les @ et ) que vous chargar
doivent e placés dans une cale, et ke nombre fotal de )
et @ combiné dans chaque cale ne peut pas dépasser |a
comtenance de cette calk.

REORGANISER

Le= awamapes d'une case de cogue, par semple yoike o
canon {88}, ne sont obienus que 5 cette partie de la coque
a e cale vide (ne contient pas de ) ou ). Au détut de
a partie, cela sipnifie que votes naves pest iransporsr un
mavimum de 7 @ + {0 (4 dans b cale <A gt 3 dans |a cale
D). i un ou plusiews & cu () sont charpés dans 'une
des cases de |a coque avec cales, wous pendees e héndfice de la
waile pour cefte case de coque jusqu'a ce que |a cale soit widde.

LARGUER

Vous powver rdarganiser @0 comme vous le souhaitez

SUF volre fodne & tout moment, mdme pendant be tour d'un
aubre jouetr, ¥ compns en réponse immédiate & une attague.
Cependant, une fois gue e combat a commence, vous ne
pouves plus le faire usqu's ce que e combat soit termnd,

Vious pouver aussi larguer @ ou ) en les jetant & la mer :
rtirez-les de vobne navine et remetber-les dans la nésere
Einebrale, Vous poueez méme be faire lorsque o n'est pas
vabre Lour, ¥ compres en réponse immédiate & une attague.
Cependant, une fois gue le combat a commencé, vous ne
pouvez plus le faire tant que le combat n'est pas beming.




JOUER UNE CARTE DE VOTRE MAIN
Lorsque vous jouee wne carte, places-la de volre main s ka
Lable face vesible devant vous. Vous pouver ubilises ks lia'lpﬂlt:llfﬁ

dit [a carbe jpude maintesant, phus tand dans |@ tour, ou pas du
out {vair page L1 pour Iutilisation des capacites).

HISSER LES VOILES

oS ne pouwes |e e qu'ane lais par Wour &1 deves b fain
auant de vous |]I'.:'|‘.'I apir, Comglez e nambee dicdnes die voos
|':::- )L YOUS AVEE S walre navene of Sur b cartes qui v
Ay [ousises, Places b cube sur la pesbe woiles de volne plaleu
rEring dans |a case cormespondante. Vous pouver heser un
ramm de B wles .

Moublier pas gu'au mament oo wiues hssaer les voiles, 5 une
cale de votre navire 3 au moins 1 & o O sur elle, yous
moblenez pas ['icioe de vaile.

Remargee : Lossque vous hissez ks voiles depuis ke plateas
part ou depuis une ile gue vous contrilez, vous power
compter s vailes des cales avec @), En fait, comme
le chargement et le déchargement pewvent Btre efiectués
plusieirs fois 20 cours de votre b, wes décharger
essentisll ement tout, vous hissez les woiles, puis vous
recharges tout. Cela ne fonctionne pas sor les iles gue vous
ne contrile: pas, puisque vous Ne poaves pas charger &
panii de ces iles.

-.-' . - .
Le joseur Vinlet commence son tour sur une ile quiil conindle, il peut donc wtilser ks voikes (U de son navire méme si elles son
ocoupées par 0. En fait, i| décharge, hisse les wniles et charpe 3 nouveay. I rgle =a piste woiles sur 3 {2 pour (2 voile du naviee &t
1 pour la voile de la carte joués).

Bleu ne peut pas compber les voiles (e sur son navire @ moins qu'il ne décharge, langue ou dépense lz @) powr découwr les cales des voils. Bleu peut décharper et hisser les voiles, mais comme il ne contrile
s |ile, il w2 peut pas recharper avant de partir. B s veut pas donner au jouesr Viclet des &, ot re veut pas les largues, donc il me peut compter que s icdnes de vaile sur les canies jouses ; Bleu Bgle = piste

voiles = 1.




(et ume situation similaire 3 M'exemple précadent, mais |e jouewr blew vewt waiment naviguer deur fois ce tour et m'a gu'ung carte en
main avec une iciee voile (Tg). [ pourrait choisir de décharper @ d'une des cales s (e, mais comme |2 jouesrYiolet contrile cette
ile. il choisit de larguer @ & 1a place, en la Emettant dans |3 rsamve.

DEPLACER VOTRE NAVIRE

Wous poues déplacer votre navire dun certain nombre de
plateauxs en déplacant le cube s volng pesbiz voiles wrs

l& pawche d'une case pour chagues plabeau sor begwel vous
soubaiter vous déplacer. Vous ne pouvez pas diplacer e
cube au-deld de la fin de la piste ot une fois que volre cube
& atbesnt la case |a plus & gaische, vous ne poues phis vous
ditplacer plis boin pendant ob tour.

Wous ne pouves wous diplacer gue de mansne orthogonale
{pas de déplacement en diagonale). L plataau port est
adjacent aux trots plaleau océan de la rangbe 1.

51 VOUS Vous armdler sur um plateau masplord (bourné face
cachie), wous dever |'eiploner. Pour ce faire, retadrnes |e
plateau, plockes ke premier progrés dans la bolle asocibe

& cette rangbe of placez-be face visible sur la grande cass

du plateau océan, Ceda met fin & cette action particulitre de
déplacament, mais vous pouves eflectuer d'autres actions de
déplacament plus tand au cours du tour. Cependant, vous ne
pouvez pas explorer plus d'un platesu scéan au cours du
méme towr, el done, Loute autre action de déplacement que
woLs effectues ne peut pas vous amensr & vous arnler sur un
autre plateau non expland,

Exemple : En utilizant 2 woiles (S8, Viclet peut sa
déplacer sur n'importe kquel des plateaus indigués.

Le jousur vert wilse 2 de s:as.l.t:-les.[:: piwr 5
déplacer A travers un plabezy non esploné et surun autes
pilatean nom explioré. Le plateau océanm quil a travers:
reste face cachée et Verl explore celis sur lequel il a
teminé son déplacement, &m le retoumant face visible

Remargue : |es navires des autnes joueurs re bloguent pas
ou n'empechent pas e déplacement.

Remangee : wous pouver naviguer sur des platesus
imeaplorés sans les explorer, mais si vous vous armeter sur
i plateai ocdan inssploné, vous dever I'esplorer.

Remargee : wous deve:z wous arréter sur un plateau océan
5i wous souhaitez y faire guelque choss. Cela imclut I'achat
o' porngees, I'attaque d'um navies o ioute interaction
avet |'le de quelque maniére que ce soik




MODE PIRATE & DEPLACEMENT

51 WaUS vous armsles sur um platesy octan contenant le navene d'en sdversaire qui est en mde
pirate [voir page 12), un combat est automatiguement déclenché [voir page 18). Cependant,
WILS pauver Traverser un plateau obban ou 5@ trouve be navine dun adversaine an mode paabe

Sans prowiduer die com bat.

31 VOUS vOuS armBleE Sur um plalesy ocean oo & lrouenl plusieurs nadines adverses en mode
pirate, vous dever bes combattee Fun aprds 'autre jusqu's ce que vous ks ayez bous combatius
ol U yoknE naging SoiL coubd ; vous choisisser Pardre dans laqued wus combatber bes navnes,

Remamua ! |2 fait d'Stre em mode pirste lors de wire progee tour B3 aucun efet. Le {ait que
volre navive soit en mode pirate a'a dimportance que pour les tours de o adverssines. 5
vous voules attaques wos adversaines pendant votre propes tour, woes devez utiliser |'icdee du

drapeau dattaque B3

ACHETER DES PROGRES /
RESOUDRE DES RENCONTRES
i vl 7 i M

rencontre, Des effels de cates peuvent &'y réfner avec le
Loame « gvancies e,

Less progrés peuvent &g achetds el sont ensuite insdnds
dans wos carles mann, améliorant ainsi cetbe carte. Les
rencantres ont des infamnations cachies au dos. Dans | jeu
de base, les spules rencontres somL bes navires marchands
qus, 3'ils 5001 Acques, sont dgalement des prognks.

Impartant : vous me pouver acheterricoudre gu'un
mazimum de 2 peogrés / rencontre(s) par tour.

Exemple : I'achat de o2 peogrés codte 4 @ | donc vous
retourmer 4 @ de voire naviee 3 la mserve pénérale.

PROGRES

Pour acheter un prognés, valre navie doil se lrouver au
miime endroil que le progrés, of vous devez dipenser @ de
vabre navine un montant égal au codt indigqué. 5i vous n'aes
pas assex de @ sur volre navire, vous ne pouver pas acheter
Ie progrits. e Toes que wous avee payé e propnés, places-e
face visible & proximite ; vous le placeres dans un prokdge-
carte pandant vobne plase dé mamtenance.

q
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PROGRES
Sur le plam thématique, |es progrés mprésentent
I'acquisition de compétences e o' pénientes spéciales
par 'équipage de wotre navire, devenant ainsi de
miillenrs manns et des combattants plus efficaces.

1) Capacits.

2| Indicateur de la position qu'ocoupera le propEs
{ premiére moyenne/ hassa)
Coit d'achat du progras.
Indicateur de la range dont il provient.




RENCONTRES

Crans le pau de base, les seules renconlres sont |5 mavees
marchands qui sont résolus de 'une des deus fagons
suivantes : échamger ou attaquer.

Echanger : vous pouvez achisler ka rencontne n tant que
prognés e utilisant les régles npomales pour acheber un
progrés, S vous faites cela, prenez [a rencankng comme vous
I lefied normalemsent et ne egander pas au dos de celle-ci.
Lirsque wous insen? |a rencostre, insenal-la enlme ka cate
illustratson of ka cante capacitd de sorte que la premidre
parts de la carbe navire marchand 50 cachie, mais que |a
partie progms soit visible, Lorsgue vous insdres |a rencontne,
i driez-la enkré |3 carbe |llustration & |3 carte capacité de
SOrbe gue [ parte haute de la cane navine manckand soit
cachie, mais que la parie progris s visible.

Attaquer : vous faneE pas besoin dun drapead d atkapue
iB3) pour attaguer un navire manchand. Retournes
simplement [a rencontre ef résahez ('effet. En général, cela
donme ligw & un cambat (expliqué & a page 1775y a un
coumbat, suver les instructions sur |a carta navre marchand
Wictoire ou Défaite, selon lissue du combat. 5 vous perdez
l& combal, |es nawres manckands dosent &ne palermés
(c'esl-d-dire placks sous la boite de progs de leur rangbe).

CARTES PROGRES / RENCONTRE ENTERREES :

i aive qu'ung carte prognés ou semcontre soit enemée. Par
exemple, lorsque wous comibattez un navire marchand et

e vous peeder ke combat e navire marchand est entersg.
FMacer les cartes entemées sous [a boite de cette rangfe, car
elles ne seront phes utilisées dans cette partie.

Example : Less progrés® obtenus en batiant un mavire
marchand € en échangeant avec un navies marchand sont
indiqués sur |3 partie haute de la carte, 13 o se trowent
les infemations s le navie marchand. Lossque vous les
flissez dans le protége-cartes, insérez-les de maniére 3 ce
qu'elles s= trouvent entre les cartes illustration et capacité.

4
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RENCONTRE RECTD
Iciines représentant I'ogtion &changer (et son codt)
ou attagques
Capacité obtenue si vous Schanges.
Aide wisuele pour imdigueer |3 position occupés par e
progrés premier) moyen, bas)
Indicateur de la rangée d'ol il peowient.

RENCONTRE VERSD
Mom de |a rencostre.

Mombre de cubes que le navire marchand utiisera los
du combat.

Conditions de victoire et de défaite & la suite du combat,

Capacié oltenue si vous gagne: e combat ; bous kes
nawires n'en auront pas.

UTILISER UNE CAPACITE D°UNE CARTE JOUEE

Les cartes que vous aver joudes de wabme mam peuvent awir
g ou plusieurs capacibés. L'utilisation d'une capacité est
g Aclion que vous pouver nkaliser pendant votre phase
prircapake, qua peut avair liew immedsabement aprés gui 2
carte & ébd joude ou plus tard dans volbne tour. Lutilisation
d'une capacilé est facufative.

Chague capacité ne peul Mre wlilisée qu'une seubs fos par
tour. Les capacitds = combat = ne peunvent dtre ulilsdes que
pendant s combals el ne peuvent également &re wlilistes
U’ SedlE tois par bour, mimd 5105 mEner pesrs
cimbeats,

i vaus avez beaucoup de capacitds, pour vous aider & vous
souvenic des capacités que vous avez ulilisées A volne tour,

VLS pouves marguer chacune d'entra elles wec un cube ad
fur &l & mesune gue wous s elilises.

Voir pagie 14 pour plus de détats sur bes diffénents tipes de
capacités et ledr fonctionnemént.

PHASE DE MAINTENANCE

Riraliser s dtapés suivantes dans |'ondne |

1. Rechanger les propis, remcantns

2. Chosir dtre en mode pirale ou marchand
3. Pendre |25 voiles non wlilisées

4. Placer les progrs dans les protége-cartes
5, [fausser ab prochers

'Wouss Trouvenez des infamations plus détaillées sur s progns au pages 30 et 31

RECHARGER LES PROGRES/
RENCONTRES
Pour chacgue case progrés, rencontre vide sur ks plakeaus ookan,
pincher une carte de la boile comespandant & cette mnpée
el place:- face visble sur la case. Les cartes dars les bafles
dhcienl e foubees face visible, o lorsgue vous sortee de mocelles
carles des Boites, veller 3 les piocher de marméee 3 m pas nieder

le dces e [ carle, 50 james U boite de raungad @t vide, ploche
plutiit dars la rangbe ssvante 13 plus haule of desponible.




CHOISIR D"ETRE EN MODE
PIRATE OU MARCHAND

L mode marchand et e mode par défaul Les mamires qui
e sOnk pas an mode pirabe sonk én mode mankand.

Dans cetbe phase, 5 volne naving n'esl pas au por, vous
pouver chalsie de methne vobne nawre &n mode pirate. Pour ce
Fanine, yius dever ajouter vobne jeban mode pirate sur la cass
Siluée ebre bos yoiles avant of centrales de yolre e, Les
marires dans e port dohvent étre en mode marchand, done

51 WaLs tifminez wabie Lour dans |e port, iedines yokne jebon
mode prate.

PERDRE LES VOILES

NON UTILISEES
Régler la piste wodas di volne plaleau navine sur () ; vous ne
pouver pas garder les soabas inubilisées pour @ prochasm toue

PLACER LES PROGRES DANS
LES PROTEGE-CARTES
5 V0US ave2 um ou plusieurs progs de ot vous pouves

rainbenant les mettne dars les url]li"@l‘*—ti.'ll'll’.‘ﬂ &N Surant ces
Flthess -

B Vous ne pouver placer en protbse-canles gue sur une
CAE que vous avez joude & ce tour, Yous ne poues pas
e Tahre sur wne carke de ok main.

Wous ne pouver pas insbrer un progeés de felle sote
quiil Couvne ou Soel Couvert par un prosns dijd présent
SUF | carbe (les cartes peuvent 3o un maxmem de 3
pragnis).

I est autorisé d'insbrer plusieurs progrés sr ba mime
care &n miime temps.

Wous ne powver pas ubiliser [a capacité d'un progrés que
YOUS AEE mis dans un protége-caite au méme our que
celui ol vous I'avez mis dans @ probipe-carte.

Placer un progres dans un profége-carte ast tacultatil, vous
pouvez choisic de laisser @ progrés de clité, Toutefois, 4 1 fin
it colbe glapd, VoS Hi pOUVEE Sor uiun el progres mes
de citd ef dever meftre le reste en probbge-carte,

1 WOUES Vel plusiours PIogris qué vous ne pouve pas metine
e protége-carte, vous poue? ks meltne de citd, mais vous
cerne? meting en prolepe-carbe Tous Ceu quse Yous pOUeE.

POURQUOI NE PAS METTRE EN PROTEGE-CARTES IMMEDIATEMENT ?
Il amive que vous achetiez un prognés gue vous soubaiter inséser dans une carte spécifique de wotre paguet. mais que vous maye:
pas joué cette carte ce tour-ci. | pewt 8tre bés utile de pouvoir garder le progeés mis de coté jusqu'a ce gue vous jouie: cetle carte

la prochaine fois.

MODE PIRATE

Etre en mode pirate est us bos moyen de protéger les les de
vos adversaires. C'est aussi un bon mopen de participer 3 des
combals si c'est ce gue vous rechercher. Lincomenient est
oue, 5 un adverssire termine son déplacement sur votre case,
vours dever le combatire, méme s wous n'y Ebes pas prépass

S au cowrs du tow d'un autre joueur, ke navire d'un
adversaire s'améte sur e plabeau océan ol 52 trouve vobs
mawire, Bl gue vous etes em mode pirate, wous déclenchez
automatiquesment e immédiatemment um combat cantre ce
Raving. Les adwersaires peuvent toujours trasesser e plateau
il 58 frouve volre naviee sans provoquer de combats tant
qu'ils e 5y arretent pas.

% wous pesdez ce combat, en phis des réseltats nomam,
vobre navire passe en mode marchand © retines wotre jeton
mide pirate.

5i wous gagnez e combat et que wous wous teowmsez sur une
ile, woirs ez rBussi A « bloguer = [Tle, ce qui signifie que (e
joueur actif ne peut pas placer ou retiver de cubes d'infheence
s cebie ile pour b2 reste de som tour, et il ne peut pi charger
ni dél:higa. ou ) sur File. De plus, il ne peut attaguer
aucun batiment de |k, Cependant, il peut toujows acheter
le progrés ou eésoudre |a rencondre sur ce plateaw, aprés e
combat (qu'il y 2it eu vichoire o déaite tant que son navire
n'a pas coulg).

Remarque : 5i voire adversaine commence son tour en partageant la case avec volre Ravire en mode pirate, il n'est pas obligé de
vours combatire et peut se déplacer pacifiguement. || peut cependant choisir de vous combattre méme =91 n'a pas de capacisé
drapesu d'sttaque. Enfin, votre « blozus = de File s'appligue toujours, de sorte qu'il ne pesk pas interagir avec 19 de quelgues
mianiéres gue ce s0it, & moins qu'il ne choisisse de vous combattre et de gagner ce comiset.

DEFAUSSER ET PIOCHER
Places Toubes b Canes que vous ansk |oibes co tour dares
valre pile de défausse Toules les cais que vOuS i aWez s

o restinl o main. Bnsule, piockes des cartes de volma
paiuet.

o VOUS el s de caies dans vobng paquet & que sous
dever en paocher d'aulres, milanges toutes les cartes de
valre défausse pour reformer watre paguet.

La lmite mormake de volre main estde o el ke sombne de
cartes que wous pouver piochar ast de 4. Par conséquent,
'l vous reste O, 1 ou 2 cartes dans volre main, vous deves
e piocher 4. Cependant, 5 vous reste 3 canes ou plus en
maln, wous ploches jusgu's avir b carkes en maln

certains effets du e Pls précisément, chaque e
queet wies Conbribes aves catbe ichne augmente volns
limiti dié cakes an main de 1. Remangs ;

51 wobre limite de main dminue au bour de wilme
dckiersaine [par eeermple, 50 wous pender ke conlrile
o' o e avec W), vous n'avez pas & vous déaus-
S0 pOUT iespechar [ nouwale Bmibe de vl main.

ﬂ La limite de volre main peut ére asgmentse par

Le mambre de cartes & piocher peul #ra
temporairement augmentd grice i 'effel bonws
de cartes & piocher. Pour chaque iciine psocher
Uit WaUS aver joude ce our, vous piocher une
carte Sup[lllfl‘l'll’.‘l'l[ﬂirl!. Capendant, [a capacitd de
peacher wne care Domus n'augmenle ps B limie
dher voilre main, maes sedbament b nombne de
cartes d piockser Ansl, un trop grand nombee de
cartes avst un bonus ploche joudes au cours du
rodsrmee Lowr peut St gaspillé.

Exemple : au cows du four, vous aver joud X caries qui

ont des capacikés bonus piocher. Lorsque wous pioche:

des cartes 3 la fim du tour, wous en prendrez nonmalement
{, mais comme vous aver 2 capacités bonus picches. vous
pinchez 6 caries a la place. Cependant, wis aves toujours
1 care en main et woire limite de main et de 6, ce qui fait
que ol ne piochez que 5 cares.




REGLE SUGGEREE POUR

MELANGER VOTRE PAQUET :

¥o3 = cartes « peuvent avair des épaissems
sensiblement différentes em foaction du nombre de
pengeis qui ont &b8 ajoutés & chaome. Lorsque wiss
meElanpes vos Cartes, il pewt Elre diicile de ne pas
sentir oil =@ trowient vos caries les plus Spaisses o les
piliss fines. 5 cela woirs inquigte, nous wous suggéeons,
agues. avoir mélangs volre paquet, de demander au
joueur & wofre drofbe um « chiffre de coupe = ; il choisira
nimparte quel chiffre de 1 8 6 et wies prendrez e
mombes de cartes nécessares dans [a premigne partie
de votre paguet et kes placerez en dessous. Yous
poireer egakement utiiser un dé & six faces pour choksir
a1 hasaed un chien de coupe. Biem que vous puissie:
encare @oir une idée de Fendroit ol wos cartes
épaiszes e fines co teounient dans valre paguet (e qui
st nomal ), vous Rfaurer paes pu chisr s positions
{2 quil sexail de |8 trichej

AMELIORER

Lne fois wotre Lour termine, wous pouses, & tout moment avant
e débuk de vobre lour Subeant, améioner une cate manin dans
waitre aen. Momalemenl, wus b laibes pendant que |65 authes
jossurs jouet leur bour, Yous pouvez miéme le faire en miponss
# une attaque d'un adversaire avant que ke combat ne sait
FESOILL Si WOUS Aoavez pas améliond e care avant ke oébut de
wirlre peochain o, tiles-le svant e pues soln Wour

Pour améiorer une carbe marin, rekirez la carte capacité de
s00 protipe-carbe, reloumee-la (ou fites-la paober lorsgue
WS passer du rveau 2 s niveau 3} el remetbes-la dans son
protdge-carte de FAcon d G que b nveaw savant sl wsibe.
La carte rests dans volng main, wous auree dant 1a possibilibg
o I'uldiser & wobne prochain Lour

Example : vous choisissez d"améliorer |e niseas de voine

atelot de niveau 1_Vous retiez la carte, vous |a faites
piécter de 150 deprés et was |2 remettez en placs. Pour
passer du nieau ¥ & niveau 3. vous retoumes |a carte de
I'aifre cie.

Les cartes aide de jeu foumies o i jeu vous montrent les defférentes capacibés des cartes 3 beurs diffénents miveaus.
Er bas & droibe de chague carte figune égalemsant un apency du rfedy suvant,

(APACITES DE (ARTE

i une carte posside plusieurs capacités sépardes par une
ligne verticale verte, ces capacités peuvent dine utilisbes
inddpendamment ks unes des autnes.

Si une capacité 3 phusseurs effets sbpards par une barme
obligue romgs, vous divez chaisr Nefliel & rdsoudre.

La représentation d'une icline grise sur une carle blanche

signifie « be mombre de cet dément prssent sur cetbe carte «.

Remarque : cetbe icine me comple pas elle-méme comme
i des iphines prédssntes,

| ICONE ] X | JCONE | : vous gagnez I'ésbment & gauche
di X powr chague imstanss suf celle came de 1éldment
i droite du X

bog of ol

Exemple : il y 2 3 canons | s cette carte. Placer 1
Influence (Y powr chague canon sur cette carte.

§4) womcotwmes

& &

[Example : |2 carte nivesu 4 mambre d'équigage a deus
capacités distinctes Yous pouvez utilizer Fune ou ['awire,
s les deamc_ dans n'imporie quel oedre et & dinents
moments de votne four.

Exgmpe : cetie capacilg procune un avantage en fonction

i momitee de mues |$‘: peEsentes sur la carte. L'santape
dans ce cas est de gapner le premier prognes de |a baite de (a
rangde appropriée, mettez-le de ofié ; wous le metteez dans le
peotape-carte A la fin de votre tour. Regarder |a premiére carts
dans la boite ; 'l ='apit d'un navire manchand ou d'use autre
sencOntre, remettes-la dans |a boite et regarder alors |a carte
suivante. Continuez jusqu'a ce que wous tromiez [a premiare
carie prognés (gui n'est pas wee rencontre) et gagnez-la.

(Cette combinaison particuliére vous permet de “A2 gapmer
B premier progeés de la dewiéme rangde au foal et de
piocher jusqu'a 3 caries supplémentaires, car il y a 3 rowes
rEnEsenies,

&8 Qg omg

Exemple : |2 besco de niieaw 4 2 4 capacibés Elle
fousmit tosjours une roue (58 ) (ligne verticale verte) et
peut ensuite Etre utilisée pour 1 des 3 autres capacités
{s8paréas par une bame obligue nouge).

- 310

B8 &

24 - pager | progeis® B hanasd & b rampe 1

% Jai - gager ] progeis® s hens de e 1 A
u.m:lm*mum-zumll
" [ e




GAGNER ET DEPENSER DES

PIECES ET DES CARGAISONS

Lorsgee quelque chose wus demande de gagner o

de payer () ou @), il est indiqué oi ces @) somt

= gapnés de = ou = payes 3 partir de = 5 un symibole
d'ancre est visible (. 1e @O est gagné dans le
peoart et et placé sur votre tile guai (L) va directement
dans wotre coffre au trésor). 5w symbole de mavire
{8k} st wisible, le .'.-‘ID est gagné dimechement sur
voire navine ; S wous ne POWNET pas placer E.Cf sur
voitre navine, wowes deve soit ke larguer, soit le décharger
ou autre @) pour faire de la place.

Prenez 188 de la réserie générale
et placaz-le oo voire tuile guai.

@

Prenez 1€C) de la réserve ganérala
el placez-le sur votme navime,

Prenez 4 @8 de la résere ganérale et
pariaper-les comme wous le souhaite: entre
volre navire et vabre tuile quai

}

Iépenser 2 8 de votre navire.

Dé:-enmi. wenant de wotre tuile Ravire
s woitre uile quai (o s de chague tuile).

DESCRIPTION DES CAPACITES

)

| &

Voibe : cetle capacité n'est pas ulisde comme
uie Jctedn. Les cimes de ool vsibbes sir b
carkes que vous ez joubes sont complies
FEGUe SouUs Risses |es soubas.

Placer de l'nfluence : celle capacité ne peut
ditre utilesde que guand vobre navine s troue
sir un plateau ocdan avec une e, Maoe un
cube de wolre couleur Sur um e placement vide

A5 de M. 5 n'y a pas d'amplacemant vde,
choisisses un emplacement oooupé par be cube
d'in adversaing el Femplaces co cube par b
yiltne (redonnes @ cube & votre adversain).
Hismargue © & une capacibd, comme calia du

, oS dodine plusisurs ICones di cube

d'influence () & la fois, vous devez utiliser
oS hes cubses d'inluencs possibbes de oilte
capacité avant de faane aulne chose ; wus ne
pOAner peas en ulikser cerlaing mainlesant of
stocker g sulmes pour plus tand dans | Lour.

APES aNOIr placd wn cube, wanleaz 5 wous prenes

& contride de e (voir page 16). 51 c'est e s,
placee wn cude supplémentame dans la zome de
cubes permanaents <8

Production : cetle capacite vous piemel di
produing sur ure Tle. Vous n'aves pas besoin de
contrdler e ou d'étre sur le plateaw ocdan

de Il pour y produire, mais wous préférenes
ghnéralement choisir une Be que vous contrilez
{ou que wous prévayes de contrdler beentdt), afin
de poarvoar charger @0 sur votre navire.

Lorsqu'une lle produil, placez un certain nombre
de @0 comme indigué en bas & drodte du
plateau de Mile <E>,

Lok plakeais oodan hawte mer (sans ]
stimulent [ production des hes adjacnbas.
Lorsqu'une ile produit, e produit 1 QO de e
pour chague platesy aute mer adgacent o
) paintant vers elle <B.

L production d'une Te &t dgakment ausmminbs

de 1) ot de 1 @ 5l y a un avant-poste sur Mie <G>,

Bonus de carte & pischer ; celle capacité

N peul pas étre utilsde pendant votre phase
principalie. & ka place, lors de volre phase de
malrlenance, pour chacune de ces capacibés
QU YOUS a2 jouds A ce tour, pioches 1 cate
SUpplémentaire [mas boujours pas au-deld de
wobre limite de main). Par consbaquent, wus
recevie? des carles supplémentaires au prochain
048, MAIS pas d & Lowr

A COURT DE CUBES .

Chaque fois que vous avez bhesoin de 1 ou plusieurs
ouibes, mais que vous B'en ave: pas de disponibles, vous
poLez retirer o2 nombre de cubes non permanents de
n'importe guelle ik et ks wiliser pour remplacer les
oubes dont vous avez besoin, Toutefois, wous ne powes
pac retirer des cubes qui entraiment m "
changement de contrile d'we ile. l-.
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DESCRIPTION DES CAPACITES surre

&0
62
@)

g

COMBAT:
ares 2
£ b

Ex
de 4

sauf 5'ils ont une capacibs gui swpasse les forls. En produizant sur cette ile, il gagrera 1

Construction d'un bitiment : celie capacitd
woies permed de constnding 1 batament de volne
chot sur une e que vous contrble pour be coal
ndiqué, vous n'avez pas besoin dMtre sur e
plateau podan avec Mle pour faine cela. 50 vous
cantiher une ile (vair page 16), vous contrile:
lous les badtiments de cotte o, Chaque fis que
e comtrile d'une e passe d'um jower & Faute,
wous dever netiner tous les bdtiments de ITe.

Drapeau d'attague : colle capacils vous permed
de choisir le Aerioe d'un achiersaine sur e méme
plateau ocdan que volre nare, ou dans @ port
e volng navire, el de resoudre un cambat da

fEVINES COnMFe G2 joweur. Waus reunveres tous |es
ditails des combats  ka page 17,

Hiemsangue © ba T2l d'gtne e mode parale od fon
n'a ien & voir vec 'utilsation de cette ichne
pour attaquer e navine d'un sdversaine.

Canen : dans les combeals, chaque caman que
o possider vous donne un cube de combat.
De plus, de nombreuses capacités Toml rifénence
AlX Canans et s comnent avec e larsou'ils
SO0 prasents sur |3 méme carke.

Capacitiés de combat : toule capacté qu
cammance par « COMBAT = e pesul dibre ubiliska
que pendant un combal. Wear page 20 powr un
nsgrmple de combal wlilisant ks capacibés de
cambat.

B &

Rawes | colte icone n'appote rien Loute
Siigher, mams de nombredses aulnes capaciles
a référencent el w2 combinent avec elle
arsiu'elles sont présentes sur la méme
cane.

Amélinrer yotre navire : celle capacité wus
permel d'améeliorer vobme navene. I exeste
dein catigines de tuiles amélionation :
Dase e avancoe, Lorsgue vous ulilser cetle
capacité, aprbs avair payd [@ colt indiqué
pour catle capacitd, cholssser une luis
Aidbaratean de navns disponibbe du Lyp
appraprid et placez-ka sur une case vide de
yokne naving. 51 loubes bes cases sonl pleines
{aec un j@lon ou un efel de départ),
remplacer Mune des cases actus{bes par la
niusille e o la placant sur uné autre
amébaratean ou sur wn dis albels de dépat,
e difausses pas bes tuiles remplacées ;
o b dicomples guand méme A ka fn de
A partee el elles sonl snportantes pour la
réussite Navire d'élite {voir page 22).

Réparation des dégats ; celle capacii

yous permed de retiner 1 i_'"'j i ke nawine,
Géndralement, cela a un codt (2 @ de valre
Tuile nanire ou quai la capacité représentie id).

Décomple de fin de partie des progris :
une capacilé aves des bordures violetles
n'est dicomplte quta a fin de la partie {wir
page 23).

- cefte il est actualiement contrilée parVislet || a construit un fors (- I gl un awant-poste ﬂ pour e ol respectif
ot 2 @, en utilisant son preméer lisutenam de niveau 3 *.F.°. Les autres jomeurs ne pm'entphs interagir avec cette ile,

enplusde 171 H

G supplémentaies

TYPES DE BATIMENTS

Il existe 3 types de batiments. Chague ile peut @voir au
maximum 1 hatment de chagque type. Chagee batiment
rapporte 1 ) au joumeur qui contedle I'le & la fin de

la partie.

Les frrts |.-wi wous aident 8 défendre |Be. Si
wous contrdlez une ile avec un fort, les autres
joueurs re peuvent pas intsragin svec cette ile
{phacer ou retiser des cubes, produire, charger,
décharger @)} méme avec des capacités
die cartes, & moins gue |a capacibé de ka carie
n'indigue explicibement qu'elle & prionts sur les
forts. Bs pament toujours acheter le progrés ou
pésoudre |a rencontre sur la case.

Ui joaseur dosd le naviee 5@ irouve s la
caze ol 52 trouwe e fort de ['adversaine peut
choisir d'atiagues le fort afin de le détnire (un
drapeau d'attaque B n'est pas nécessaire).

Yoir = Attaguer des batiments = & la page 20
POUT Sawir comment ces combats sont résolus.

Les amm-p:rsles.[rﬂ asgmentent la
peoducticon. Chague fois gu'une B dobée d'un
muant-poste produit, elle produit 1) et 1 8
supplémentaire. Les avant-postes e peuvent

pas flre attagués,

Les gamisans { E: ont les mémes
proprigtés que les forts, mais sont plus faibles
au combat. D plies, chague fois que ke navire

d'un autre jousur entee dans ung Lase avec
UNE EArmison que was contrilezr, méme
&1l ne fait que |a rawerser, ce pavire presd
immeédiatement 1




CONTROLE DES ILES

(Chaquee ile dispose d'un cestain nombre demplacements pow les cubes ©A* (chague emplacement peut contenir 1 cube), et dme

zone paur ks cubes permanents <0 (aucune limite de cubel

Une ile est considéne comme contrilés si wous
remplissez ces deus conditions

¥ Wous ez plus de oubes sur |'ile que tout autes
jousm [y compnis les cubes permanents).

# Vous aver phis de pebes gue le nombre
d'emplacements vides sur [ile.

-

Remarque = ¥ous ne pouve: charger 8=
) que des iles que vous contrilez. De plus,
ke contnilie des iles wous pemettza d'obienir
d'g,,-_rgg.l:] & la fm de |z partie, comme
incligeé en haut & droite du plateay de e,

Exemple : 5 vous avez le plus de cubes s
Seabound ke & 13 fin de [a partie, wes
gagneser 6 ) <€ Le joueur ayant ke 2
plus grand nombre de cubes gagnera § 1O

D> gtle % gagnera 4 ) <E° Toutes les
s n'ont pas de 3' place. Woir pages 2221
pour plus dinformations sur le décomgte
des points.

Exmple : dans ce cas, personne ne coatrile fle. Yiolet n'a
pas plus de cobes () que ke nombes d'emplacements vides.

Ikl s Brida . O
]

| i |

+

Exemple : Violet ajoute un cisbe |,'.| et contedle maintenant
File et peut dome ajouter ws cube permanent -F ..

CUBES PERMANENTS

Chague fois que woes prenes le contrile d'wme ile, placez
un cube supplémentaine ser [9e dans 13 = zome du cube
permanend = sitwée sur le cdbé deoit du plateau ; ne le
placer pas sur l'un des autres emplacements. e cube
contribue & déteminer qui contrdle [Ge, maks il ne pest
jamais étre retiré. 5 vous prenez &t perdez |e contrile
de Iz méme ile plusiews fois, vous vous setrouvers avec
plusieurs cubes peErmanents = cetie ile

: " o fd
hido's Beidoe L _’ =
[ - ]

.1._‘. -
]

Example : plus tard dans |2 partie, Bles wilse 1

infhence (B pow ajouter un cube bies ia

Femplacement vide pestant ©6.7, et enmiite . influences
upplémentaires pour empdacer X des cubes viclets

|} par des bleus < M. Bleu 8 maintenant 3 culbes sur
File comtne 2 poar Yiolet, o2 qui lui permet de prendre

k= conindde. || ajoste un cube bleu supplémentaire & la

zone de cubes permanents ©. . o2 quil lui donne

4 pubies contre 2 paur Violet.

Remargue : Le fait de placer ou
de retirer des ouies & wotre bour

permetira occasionnellement & un
auire joueur de prendre b2 comnile
d'une ile. 5i cala e prodist, ce
joeeur place immédistement un
cube permanent sur (k.




=

1 ey brcees: typars i COmDALS © pOLIGAT WS NGR-pOLIcL, NAVIRG
et joeur vE mavane de pouser gt naviee de jossur v batiment
(vioar & Joueus vs batiment = page 0.

Lis camans I_E'] el |es capacibés de combal contibuent

d papned dos combats. || est pastibde davr plusiewrs
combats pendant wobne Wour, mais chague capacibd canan

el combat ne pewt &re wlilisée qu'une fois par tur. 5i wous
privvoyer die participer & plusieurs combats & volne tour, wous
dervrez discader du mambre de canans ef de capacites de
combat 8 whileer ors de wilre pramier combat et du nombng
de camons of de capacitis de combat & consener pour ks
prachains combals.

Vous ng pouves jamais combatbre le mime navine, ke méme
beti bl au be mebiimd Aof-joueur plus d'une lois par tour. Par
eoemple, 5 wus vous déplaces sur un plateay océan avec |

manre d'un adversane en mode pirale et gue vous |'atironkes,

VOUS M pouvez pas chosir datiaguer o navine phus &d au
cours du mime tour.

(M BAT : lancez 2 cubes.

A COURT DE CUBES .;

Chague fois gue vous aver besoin un ou plusieurs
cubes, mais que wus n'en aver pas de disponibles

(y comgeis pour kes combats), vous pouves retives

ce nombre de cubes nom permanents de n'importe
quelle e et bes wtilser pour les cubes diont woes sues
bescin. Toutefois, vous ne powsez pas retirer des cubes
qui entraiment un chanpement de contréle d'une ile

COMBAT JOUEUR vs NON-JOUEUR

Cir typeit dié comibal se produll lorsgque Yous altaques ur
rencodntre, par sosmple un navire marchand. Bésolez-la en
effectuant les 5 dlapes suvantes dans 'ordre :

1. Preme? bes cubes de combal.
2. Lamces bes cubes de combal.

. Rbsolver |e% capacilis de combat.

3
g4, Bosohvez le navire de combat.
3

. Détermanes le résultat.

Remarque : ceriains effets wous pamettent d'amélioner
la derniére carte de votre pagest. 5, pour une raison
quelcongue, vous ne pouvez pas I'amélicess, vous poaver
améliorer la carte subante.

PRENDRE DES
(UBES DE COMBAT

L nombre de cubes d combal que vwus aver et bash sar
o fombng 0 ICones o8 Canan que vous avel. Vows el 1
CAND imgrime sor vobre plateay navire el yous poues jouer
ith cartios dis vilng main aost und ou plusiens icones de
canom elfou gui ont une capacibd da combatl. Pour chagus
scOine de canon gue wous chaisisses d'utiliser, prenes 1
b e vodng pésened. e verso de la narlq_mgn:nmrn WS
diguera b nombne di cubes de mnlhﬂt'.ﬁ'qu'i' o
posside. Prenes sutant de cubes noars gu'indigué.

IANCERDES

CUBES DE COMBAT
Lamoez bes cubes de combat (les witres et ceus de vos
adversaires) en une seube foks dars La partie supéeune du
marnire de combat de 13 hautewr des mits ol d'une « maniére

st = @n pésahant immédiatement tout tir explosi,
(vair page 19)

RESOUDRE LES
CAPACITES DE COMBAT
Vo pouses utiliser ks capacités de combat dont vous

deposer dars n'importe guel ondre. Lulisation des
capacités de combal est facultative.

RESOUDRE LE
NAVIRE DE COMBAT

Reportaz-vous 3 la section Ditails du rendre de combat
i la page 19,

DETERMINER LE RESULTAT
Apaliquez I'effet au dos de la rencontre selon gue vous
aver gagné ou perdu. 50 be joveur gagnant ne posside

pas la réussite pendaire (wir pase 21), il place un
cubi sur cethe nussite.

Un nawire qui compte 5 &% ou plus coule (voir page 21).




COMBAT NAVIRE DE JOUEUR us NAVIRE DE JOUEUR

Lig combats nanire di jeueur Combne navend di jousur s
produsent krsgue wus uliliser dne capacilé drapoad
d'attaque () d'un progris ou lorsque vous terminez volre
déplacement sur un plateau océan avec ke navire d'un
adversaing en mode pirate.

Paur résmude un combat nawee de [oueur conbne navens de
|CeUr, Suiver cas 5 dlapes, dans |'ordee :

1. Prenez bes cubes de combal.

. Lampez ks cubes die combat.
Risolver les capacitis de combat
Brisalvez le navine de combat.

. Determanes le risultat.

PRENDRE DES

CUBES DE COMBAT
Le joueir actf (le joueur dont cest |@ tour) détermine
d'absand le nombee de cubes de combat qu'il prend selon |es
rles dist Combals antn jousurs o1 non-|oueirs. Ensibs,
D jouear inaetil pewt pouer (owtes a5 carfes de 53 main
qui onk deéss Sanoms ou des capacités de combal, avank de
diterminegr & nombee tofal de 225 cubes de combal. 51 un
des jousurs se irauve sur une e qu'sl contrdle, il ajoule un
cube de combat supplémentaine pour chaque bdtiment situd
SUF cetle fle. S le poueir qui est altagué se trouve 3 port,
recoil & cubes de combat supphamentans,

Remargee = | cartes joudes par e joueur inactif reskent
& jeu jusqu'a |a prochaine phase de maintenance de

i jousm Toubes les capacités qu'elles contiennent
pement domc Atre wtilisées an prochain bowr de ce joueur,
comme &i elles avaient £4é jowdas 3 ce tour. Cela inchn

les capacités canon et combat, car elles pewvent &re
intiliséses e finis par tour, et les utiliser boes du bor d'un
aistre jous sipnifie gu'elies peuvent toujours Stre wtilisées
moemalement lors du boer du jouser qui les possde.

Comme chague canon et Chaque capsacibé de combat
peuvent étre utilisds une fois par tour, cela sgnifie que s

D2 joder 1 attaques e pouer 4 el que e joueer 4 oo une
carte e un canon en défense, calle came neste en L
31, & 206 LOur, & |owbur 2 attague | joueur d, b canan peut
B utilisé & nowveay, puis & pouveau £l est attaqué par le
joueur 3, et encand une fogs, au tour du joueos 4.

LANCER LES CUBES DE COMBAT

Lamces les cubes de combeat (ks vitres et ceux de voire
adversaing en une seule lais dans |a partie supénaund du
rervice dit combal de la haulewr des méts o d'use = manidoe
reslre = en résohant immédiatement toul tir explosil,

[ 12] 3,
LRt

RESOUDRELES
CAPACITES DE COMBAT
A tour de ble, en commengant par vous (ke joseur actif),
Chiadiee |oiseur peub utiliser une capacié e combat ou
passen Cola S alsme usquid oo ques |es daux jousrs
passen] conséoutwement, augquel cas cetls akape s leamane,
el Wolis pasier & Nitape 4. L'utilisation des capacitis da

combsat est facultatioe @l chacuene peul &ne ulilisée &
MaAMMur whe hais par o,

RESOUDRE LE
NAVIRE DE COMBAT

Repartez-vous & [a section Détails du mare de combat
d la page 19.

DETERMINER LE RESULTAT
Lt jouieur pendant placa H.ﬂl sur son plateag nawine, Cest
la weule consbquence par dédaut d'ume dblaite. S le pousur
gagrant m'a pas la réussite legendaire [voir page 21, il

place wn cube sur cetle riussate, Cest [a seule CONSEqUenCE
par défaut d'une vctoire.

o | navane |.|IZ‘TI]EII'||. BLait en mode |.||ri|[E. 1| passe en mode
mianchand.

S le combat a &bé provogué parce que vous vous Mes

(e cEs SUr U Case SVEC N Subne poueur en mode pirate
el quit vois avel perdu 3 bataille, vous éles blogqué et ne
pouver pas interagie awec ke ou le combal a e b,

Un nawvin: que comple 5 ﬁ aul plus coule air page 21).

Il et possible que les deux navires coulent & cours du
milime combal. |l est égalemnt pessible pour ur joweur

e = gagnes e combat = ef de wir San navire couler.
Thimatiquement, considires cela comme ung vicloine 4 [3
Pyrhies, wolié « bpacil « 4 abd SInt, mais o pr g Wtk
ATE,




DETAILS DU MAVIRE DE COMBAT
Le plateau de combet est dvisé en plusieurs zones.

# §i une partie d'um cube touche e mne ce ke est
CoRsicEre comme se teowvant dans cette rone.

M 5i un cube foeme um angle 4 la fois sur L3 zome et surla
bordur=s surélevée, il est considéné comme s= trouvant
dans cette zone.

# Chague fois gu'un cube st [ancé et 52 retroue
en égulibre sur une bordure sulesds, il est
immédiatement relancé. Contimuer 3 le lancer si
nécessaing jusqu'a ce que tous les cubes se browent
dans une zone.

Résohez les cubes dans ['ordre suvant -

1. Tirs explosifs

2. lapacités de combat
3. Pillzge

4. Degils

5. Déteminer e waingueur

Tirs explasits 1‘:} A e
Chague cube de cette zone est retig et relancé dans la = { o k
navie de combat aeec 1 cube supplémentaire de la méme “" T i AT ‘
couleur. 5l y a plusieurs cubes dans cette rone. lancez- _—

le=s tous awec les cubes supplémentaines e méme bemps. L - =
REpéter o= processis jusqu'a oe qwl n'y ait plus de cubes ; | Ce cube violet |;.| est en équilibre swr (11} Ce oube violet [.l touche la zone

dans |a zone de tir explosif. la frontiére sams toucher aucune des force de combat (*=*) et est considér
zones woisings. Ce cube doit étre relance. comme 52 touvant dans cetbe zome.

Capacités de combat
En cas de combat avet un non-jouss ou d'athages dun
batiment, utilisez simplement toutes les capacités de combat ) 6
que wous souhaitez dans Fordee qui vous coment. " Dégits D

Dams un combat navire de joweur contre naviee de josur, Chagee cube qui e teowve dans ['eme die ces zones est
&m commengant par le joueur acte, les jouBurs rsokent & retiré et le joueur qui le posséde fait un 107 aw naviee
tour de riile e de leurs capacités de combat ou passent. de ladversaire, en plagant un £ sur le plateau navire de
Le processus s terming lorsque les dews jossurs passent I'anversare.

consécutivement.

Si une capacité de combat fait qu'un oube e retrome dans Remarque  |e fait d'infliger des dégats ne ws

la zone de tir explosif, rézohves-les ==lon I'étape 1 avant de aide pas @ pagner |e combat.

paster & bz capacitd de combat sunante.

71 Pillage % @5 c 1) Déterminer le vainquenr Wiy B

figniver cetle Slape dans les combats svec des hitiments) Chague osbe dans ces zones contribue 3 1 ou 2 @ |a force de
Chague cube gui =e trowve dans l'une de ces mnes est relié combat comme indigué. Le camp ayant la phes grande fome
&t e joweur qui le possade gagne ka valeur indiquée &) de pombat todale gapme e combat. En cas d'dpalité |e jaseur
yenant de la rizene. Cews-ci doivent &re soit placés dans actif (ke joueur donk c'est ke foury gagne.
une cale #éec la place disponible s lewr navire, sur|'ile
oil lz combat a liew, soit défaussés et remis dans 13 résenn.
i vous combattez un non-jouewr |c'est-a-dise un navies
marchand], wous pagne: tout de méme le pillage, mais ke
nor-jousr n'en gapne Svidemment pas.




[“M BAT ”AHI HE A EXEMPLE DE COMBAT COMPLEXE NAVIRE V5 MAVIRE
I}H J“HE“H ﬂs H.A." M E”T Le jouesr actif Violet, déplace son navire sur la méme case que |8 jousur Yert Vinlet a un drapeau d'attague (B3] sur son capitaine

de nieeau 3 et choisit d'attaguer Vet
a1 vobne naving e Drownd S une case aved un o ou e

gamison de |'sdvarsaire, wius pouvez chaisr d'atbaguer
(5] bitiment]s) en Lant quiaction, méme sans drapea
d'attaque. Les avant-postes me penent pas dre altaguis.

Wous ne pouez pas attaques un bitiment = le raine d'un
Afvarsaire én mode parale s& trowe sur e Wous dewes
gagnef | combal sulamatique cantn® le rmare adverse, en
i forcanl 4 passed én mode marchand, avant de pauvair
choisir d'attaguer | fort et ow |3 gamisan.

Les carfes navire el marin ng peuvent pas ére uliksies pour
A delerse dog Bealaments pendant |es combats.

Al be nawing dhun adversaine se trouse dans |a case @l

& mode manchand, || ne partcpe pas s combsl Par . Vinket détermine d'abord le nambre total de canons | SG).
l'.'l'.'II'IEE'I]Ll['I'Il.".i! un .l'.'lull."LI yeul ulileser son |'|:|'.||I:t pur A i i i
défendre une B, il doit passer en mode pirate & [ fin de son carte artillaur gt 1 canon sur son matelot. Vialet

tr. n'a pas lintention de mensr plusieurs combats ce
bour, donc il assonce quiil utilis: les & canons.
Pour résoudne ure attague sur un bdtiment, procddez selan
jes 5 dtapes normales d'un combat navine de joueur conkre - Vert décide maintenant il souhaite jower wse carte de
navire de joueur, avec les exceptions suivantes ; e L . Lo
camons. || joue un artilleur de niveau 2 et un membre

1. Prenez les cubes de combat : d'dquipage 1. :
 diifersour recoil 5 cubes de combat £ a un Fol, B Vert a 1 canon sur san navire, 1 canoe d son
2 #il a une Garnizan o1 7 £4l a les deux. || pe peut pas artllizur et 1 canon de san membre d*équipags. Le

) =8 jouewr inactif utilise ensuite tous ses canons, donc
ubiliser di CANORS Sur 585 Carbes ou Sur 500 naving. 3 canons pour Vert
. Laneez bes cubes de combat : . Lancer les cubes | Lancez les 9 cubes (6 viclets |
pas de changament & cetle étape. et 3 verts i)} en méme temps dans le navire de
comhat L T EXPLESIF

. Resolvez les capacités de combat : ] _ _ 1 et _ e G e
sul |'attaguant peut wiliser o5 capacités de combal, -« Vinket le joueur actif peut choksir d'utiliser une capacite

de comibat. Cependant. comene il est e train de gagner le 3
Résoler e navire de combat : combat, il choisit de = passer = entre la force de combat R
8 2 ™% gt la foree de combat 2 (le jouewr actif pagne les

aueun des diue poucers m'a droal 4 wn Butin, ggalités). En utilisant sa capacité « Lancer 2 cubes s, 0

le i attaguant pend £ narmalement. il risgue de faire rebondir les cubes de facon défavorable.

. Détermines le résubtat : Vert, choisit ensuite d'ulilizer =a capacté « Lancer 2

pubes = .E, Un des cubes de Vert atbemit dans |a zone

méme chose [ [ combal nawn de _II]IJE“LIT de tirs E‘me a et Fautre dans la one de |]|".¥:E
5 narire e joueur, 51 6 nasine pend, || prend 1 F

& |e mare gapgne, | tort el o 2 gamisan ... il premd donc immédistement son cube dans la 2one
sfl restirds, ﬂl plus 1 de 5a réserve et les lance tous les deux Les

dews pekes 6 nowelement lancés attemiszent dans
lps onps. e e

Remarque : Lossque vous voye: w . ceda signifie que
la capacité de combet ne pewt pas Etre utilisée dans les
comibats contre des batiments.




EXEMPLE DE COMBAT COMPLEXE NAVIRE V5 RAVIRE SUITE

Vinlet choisit maintenant d'utiliser sa capacié

e Lancer 2 cubes = “H.*, Il ade la chance, carun
de ses cubes fait sortir le cube vert de la zone

Wy W gyant d'atterrir dans |a mne de pillage
'ﬂu + Cependant, Vert gapne foujours 3 42
en force de combat. Le deuxidme cube attemit dans
la zone m :

. Vert n'a plus de capacité de combat et doit passes.

Vinled utilize |a capacité de combal = Gapner 1 = .
cequi i domme +1 force de combat powr le combat 2
donc Favance & 3 force de comibet.

8. Vert passe.
1. Vinlet passe.

11. L= combat est terminé, les joueurs ont donc droit & um
butin. Vert gagne 1 @ et 1 @) sur son navire. Violet
a bien réussi ce combat et gagne 5 820, ot le choix
de 2 @ etou ) sur son navire.

LEE.HI"-ES.d-EdéﬂflE.{‘] sont résolues, Yert aun ¢
dans ume zune{‘j , domc |e navire Yiolet secoit 1

13, Enfin débermimer le rézultat Vert perd bors de la
=splution de |'Bgalite 3 2 3, donc |e nawire de'Yert prend
1 % Violet a gagné ; 5% n'a pas encore |a rémssite
légendaire, il place 1 cube sur k3 réussite |Egendaire
(woir & droibe].

NAVIRES COULES

Sl valre navene a {"'! ou plus & la fin d'un comba, il coule.

Al valne navene regoel son o0 £ au milieu d'un combal {par
expmple, 3 cause d'urd capacitg de combsat), tenminee [a
resalution du combal ol qie [ navine ne coule. 50wk
rervirg regol som of ﬁ an dehoes dun combal, il coula
immédiatement.

Lasejuie vibi nsng Ooube, 9 wis 61 3w 5 G i [l sur wlne
mavire, vous perder immidiatement tous les ) qui se trouvent
sur volre mavire (remetiez-les dans la résenve). Si vous avez moins
de 5423 sur votre navive, gamdez-les et perdez plutdit 5 de
voire coffre au trésor, Les & sur votre navine ne sont pas perdues
[orsque wus Bies pouk.

COMBAT: ILANCEE 2 CUBES

Placez vodné navire & port, metine? ous b {"'_‘r il diplacer
lesg G dans wolre coffre au trésor. Mettez valre navie @n
mode marchand avec ses vodes nbgkbes sur (.

Sl U autee jaueer et d longing du nawlrage de wakne nawne
Gl & indligd le 5 0rs d'un combat, e SamEon ou une

capacitd sur une carta), ce joueur gagne les 5 ) que wus

auer perdus au lieu de ks metbre dans la risene. Ce jowedr
place bes D directement dans son coffre au Endsor

Iy a B nbussites dans le pu, raprosanbies Sur b prsmidie
partie du plateau pot. & tout mament, 5 vous remplisses

les conditions d'ume réussite, place? un d@ Y05 margueurs
riusSRE S0r [a case pour indiquer que Yous 32 ACCOMH

cefte ussite, Plusieors joueurs peuent obtenir la miéme
riusste,

Il &5t possble que sowes mem plsser ks condibans de
plusseurs rbissites au tour d'en aulre joues.

Une fois placés, les manguewrs rfusste ne peuvent pas
ibres retirds, méme 50 e joweur ne remphit ples les
Comditions mequisas

Les Réussites sont les sunvanbas :
L

® Legendaire : E
Gagner 4 combats awes valre navee qui ne

s0ml pas contre des bdliments Les 3 premidies

Pois quee vous gagner wn combat sans katiment aec
wobn navine: pendant la partie, places un de vos cubes
sUF cetle rdussite. Aprs la quatribme Toes, remeties ces
cubes dans volre nésene el places un oe Vs manueurs
TR [

Remargee ! « Gagner un combat sver votre navins qui
r'est pas contre usy'des bitiments = signifie un combat
COMRIE BN NOn-jouesr {par exemple un rawire marchand)
ou contre le naviee ' un adversaire. Defendre aues succis
aver un hitiment ou vaincre un batimest ne compie pas.

Marins experts : 4
Avoir 3 carbes de nivead 4. Les 2 premicoes loe

que vows abtenss whe cate de ninedu £, place?

1 de was cubes icl. La troisidme fois, emetlez ces
cubes dans volre nisene el places un oe WS manueurs
TR [




REUSSITES suire

¥ Terreur des 7 mers : ﬁ * Vaisseau d'élite : Ay / Vo # Maitre marchand ;
Coubez un nadne. La premebe Tols que vous Acrquidrir 4 améliorations di navine. ﬁ Retournez 12 @ de volre navire el ou

couler lemaine d'um autre oueer pendant i partse, D quee wous aurez acouis volre quatrieme amélioration, chit workn Tusle quai A [ résende paur placer
place? ur e Wit manpueurs rbussibe (el places un marquewr réussite icl. Noubliez pas de Lafl ARG LeUr rdussite.
compler Loutes (65 tuiles amésoration de vobne navire,

Eﬂl’lﬂ.l'lﬂl.lll :. /\I/r ’1/{.?' it celles qui sonl necouvertes par d' submes tuiles, Remanque : wous dever retourne lj.if,LrE
Possédez 5 bitiments ou plus. o seule fais. (et différent que e dépenser @) ;

3l wous aver b baliments an mime temps sur les les Explorateur ! les 12 88 doivent étre retoursées 3 |3 résere sans

U vous contrblez, places immédiatement un margu e Le nomibee di plabed o soban queé vous aucun autre beéngfice.

riussite il i, plus tard dams be jew, vous avez mains dever exnplorer que requier cette réusste dépend

de 5 bétiments sur les les que vous cantrdler, vous me du nomibee de oueurs :

perdez pas calte russite. . Régle optionmelbe - Jetons bonus de réussite ;
Bl l o Ll Si c'est volre premibre parte de Dead Reckoning™ et

o Partee d 3 jouseurs : eaplores 4 cases. qUE VLS PENSEE avair besoin d&lEmants pour vous

Vs avez 30 3 ou plus dans volre collre Partie 4 4 joweurs : explorer 3 cases. guidder sur 1a fagon d'abarder les diflérentes slratégies

A ke i ol 51, en tant que joueur expérimenté, vous souhate:
Chaue fois que vous explores un plateau acéan, place: un changement de rythme, HOLS vous recommandans
Remangme : méme = les () contenus dass voire N de vos cubses jo. Une [ois gue wius aver aaplond |e diutiliser bes jetans bonus de réussite. I sulfit d'en
coffre au trésor sont sacrétes, vous n'Eles pas momibre de plabeaus ockan requis, remeiies vos oubes distribuer 2 & chaque [oueur au début de L partie et de

auborizs 3 cacher le fait gue vous aver cbiems cette dangs vatre rsene at ol 3
g . ; plaCEr un dit w05 Menguewrs i e
réussite. Ainsi, ume fois gue vous aver stteint 30 Auseita leur demander den choisr 1. Lna'..|u_|}J|]u£'J| garde lo
) ou phss dans votre cofe au réser, vous dever e et choisi face cachée devant hui. & 1a fin de la partie,

annancer que vous ['avez complété et placer votre chaque joueur réwile son jeton. Chaque rbussite achewbs

M e réussite ici. Remarque : 'l nest plus possiole d obtenir qui apparait sur le jton rappodte un bonus de 2 ).
cette r=ssie, emetias tous e tubaes places

ici dans volre résepve.

Colomisateur : @
Al wous ez un 1olal de B cubes permanents =

o plus sur les les, places i un de wolre ==

marguelr rusate,

FIN DE 1A PARTIE ET DECOMPTE DES POINTS
ARTIE

A la fin de vobne our, 5i vous avez 4 mangueurs de réussite ou plus placés sur be plateau port, |a fin de la parbe est déclenchie. Rimteitas :

Chague autre joweur obtient un dember tour, puis la partie se termine (e oueer qui a déclenchd [a fin n'obtient pas de tour Les joweurs gagnent ka valeur ) des réussites
supplémintaire). Chague joueur doit encone peocher de nouveles cartes normasement 4 13 fin de son dernier touc. Ces cantes
peuvant ditre utilisbes dans ous les combals, maes ne peuvent pas fitre améBordes.

u'ils ont accomplies.

Pigces dams les colfres au Enésor,

sur e navire et dans les ibes :

Lits jouseurs décomplint Wutes les ) de leur coffre au
Lrésor, sur leur navine et sur les Tes qu'ils comtrdlent.

Apréss qu'un joueur a joud son dernier tour, ses cubes d'influence sur bes Bes nicessitent disormas deux actions B « placer de
lirflusnce « par les adversainss pour e remplacer au lied d'ume. De plus, 5 um joweur gui & joud son dermier tour et impliqué
dans un combat, § regoit deur cubes de combal supplémentaines.
Une foes que tous les joweurs ont joud leur dernier Wur, additioanez les ).
Batiments :
Lirs joweurs gagnent 10 pour chagque bitiment
e 71/ A, sur bes Tles qu'ils contrélent.

Progris :
Lits joweurs décomplent 1O pour chaque 2 progrés sur
leiars cartes ou mises da cibd,




SUITE DU DECOMPTE DES POINTS

PROGRES DE FIM DE PARTIE

£ 0.0 §

Four chaque 38 que vous posséder (s votre tuile
quai, sur vakre navire el s les ikes que wous contrilez),

gagnez 1 )

R 20 §

Pour chaque e od vous m'aver pas de cubes,
gagmez 1)

Four chague mug |‘ﬁ:nde cette carte, gagnez 2 )

* Remarque : &5 prognis qui copient & auires progris
é peimetl i copier es effets b 16 s dune paitie.

Améliorations des navires :

Les joueurs gagnent 1) pour chague améioration de base
@ 2 ) pour chague améliaration avancie ﬁ Liz& ami-

liorations qui ont @4 necouverles conmpitent Wouours paur ),

Effets de fin de partie des progris ;
Les joueurs gagnent C) en fonction des effets de fin de
partie qu'ils onl sur bins) prognes,

fles :
Lits joueurs manquent des painks pour leurs cubses
d'infuence sir chague be.

M Celui quia e plus de cubes surune e gagne be plus
grand nombee de () indqués en kaut & droite du
plateay pcéan,

B L2 aavair e plus g2 cubes sur une ile gagne e 2
plus grand mamire de O

M Do mime pour le 3, bien gue toutes [es es ne
rapporient pas le méme nombre de points pour le 3
plus grand momibre.

Si deus joweurs ou plus sont & dgalité pour une position, ils
obtienment bous les points de 13 place suiante pour O, 531
y & dgalivd pour la 3 place, aucune O m'est altribude aux
[alieurs & dpalibd,

Pour détaminer qui & le ples de cubes, les cases ndes des
il complenl comene un aubng jowsdr donl les poinks ne ol
pas pns en compte. || et possible que bes cases de cube
vides gasnenl ou amhent pourla 1%, ¥ ou 3' place,

Lit joweur qud a be plus de pieces gagne |

En cas dhégalité, les joueurs A dgalité comptent tous les
canons de leur naving et sur Woutes les cartes de ke paguet
ol prznnesd b nombne de cubses cormspondant (et peusen
utilisir |5 cubis des s 5| nocossaing]. En une Sele lois,
lancez lous ces cubes dans ke navire de combat. Résalwe:
les5 Eirs e pbasats , MaAis pas les capacitis de combat
La force die combeat la plus Senke emports la partie. SWy
A loujours dgalitd, recammence? e combat. Un combat 3
dzalité comme celui-ci peut imgliquer plus de 2 jowseurs an
e Lesm ps.

Exemple : ici, Violet et Vert sont 3 Sgalité pour la
premiire place avec 3 cubes chacun, donc ils manguent
chacun |a valewr de 5 ) pour 3 dewsiéme place. Il ¥

a deux cases vides et Bleu n'a qu'un celbe, donc Bles
n'obtient pas ks points de la 3 place.
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Quelgues conseils pour jouer différentes siratégies.

PIRATE

al wous amer |e grard krge, e ponk qui langue Sous
Y05 peids, le gréement dans vas maens, bk rhum dans
yobnx estomac el e sang sur volng coulels, sors la
i dit pirate ast faite pour vous. Sur la mer, toues bes
gens sont libres, Libres de faire oo qutils weubent et da
préendre e qu'ils veulent. La seule allégeance qu'une
personne dodl avoer est pour o0 capelame, pour son
aquipage el swrlowl pour lle-méme.

Les pirales prannent ca gu'ils weulent, el maudissent
Toies Sty qui disent quiils mé pauvenl pas. 51vaus Bhes
asser Tort pour le garder, alors cest & wous. Quand

un pirabe a taiem, il it n raid dans on pot e prand
dis reserves. (uand || & besain d'argent, || eoule un
navine marchand ol prend sa cangaeson. EL guand wus
voubsr du samg, un navire corsaing lera Faltaine pour
dne borne bagame. Une nouselle B ¥ Bon pour une
cachette. Un avant-poste ¥ C'est comme un cadeau,
foit blen embala,

CORSAIRE

Comlrainement & o8 que certains disenl, k mer n'est
pas un no man's [and. La couronne se tient & I'honzon
ol coda inchul aussl 'ocban. Mais un gouerneur peut-
A surve e ¥ Bien s qué non. Foangu le ferait-1l,
alors que son or pewl acheter [a Hddité des corsaires
7 Les soldats sont paralysds par e nationalisme of les
dogmis. Un corsaine est un vral prodessionne.

L coosaines foml respacter |3 lol sur la mear. La
piratene ne doil pas étre tolérbe. Les marchands qui
lenient de cacher lewr bulin Sans payer au pouverneur
bes laies qum lud ont dues dossent @loe punes. EX |es
Ephorabeurs rd puvenl opsner que dans le cadng de
b charte, on s raclamant de |3 courofng, ou been
éire chassis des mers ou eméoyis par le fond, Le fai
d'vpinar illegalement peul a5 rmadng pems gue les
pirates. (u'esl-co qui est pane qué b vler des plices ¥
Vober des teres. [est valer derecteméent [a couranme of
s Corsaires sont been payés pour Mempiicher.

Les rigles de [a mer doivent Bine respecbes. Ne
pameais faire de rid sans faine lotter e black-jack. La
mabchance sura. Quand vous valer un resar, lances
une pidce de monnase sur la prous ou les mons
siendrant chercher kur ol EL s wous twe? un homme
an mer, balance? So6 corps par-dessus bord. Les
DELes qua viwenk Sous les vagues prandront of qui leur
Appartsent, ab s wous ne b |ewr domne? s, el vous
prandront 4 ka place.

Racherches les progrds awec les canons of les
capacibés de cambat.

i laissez aucun naving marchkand nawgues
505 BEne atlagué.

Concentrad-sius sur yolne capibaine, s
artillemrs ef/ ou volre bosca,

Un-corsairg dail maintenir [a disciphne. Las canang
doivent &re netboyés ef [a poudne doft élre stackée.
Lees mouvelles découveries doivent élne consignies sur
une carte et les nolifications doivent étre faites au
Souverrsiur, Bien que la charbe du corsaing pemmetie
& n Aquipape de réclamer un pelit pourcentage du
butin rbcolbé grioe § ses efforts. Les manchands et

e plorabeurs sont des aliés 51k opérent s0us

des préteties [Egitimes. Les pirates, cependant, sonl
Toujours envoyés au fond de la mer.

Rechercher un métange dquilibré et solide
enbre proEnis pour e combat of le contrile
[hEeS. it

Bousculez les manchands au changes e
eug, contrdler plusieurs Tes of ricolle? ol wus

OLvEE.

Conceniraz-sous Sar au moins un membre
dequipage, le JLfou be matelet.




La mer, chest de Fargent oL ne penser pas autnement. |

§ & dies tirres au-deld da colés qui appartssnnint 4 13
couronng, ol des masources qui piavent faire |a fofune
d'un mann e wn Seul woyagse en mern La nchesse peul
senir de |'or, mais Moo went de [a mer. Des e |oorlaires
avec des trdsors insoupConngs attendent d'¥ine
dicouvertes | Cerlaimes contiennent de |'or, d'awtnes des
Poeerlieies. i, s APICES o did roliguees... La nchsss
sl mnlinie of accessible. La poinsemeur dai avoir Son
i, siman il prend bout el envoie ses débiteurs en prison,
mals bes chifires sonl wn jeu de manchands.

Les nations font du commene, mas géndralement & une
dcholie 5l grande que cda compique toul. |l n'y a pas
Deaucowp de pralit o R, C'est pourquea b marchand et
s00 naang ank tant de possibilibes ; &5 lonl du comments
d'une maniére que la plupart des nations ne peuent

pas laine parce que e randemant n'en vaul pas a paine.
Mais un dguipage de ravire marchand peut gagnes

asseq drargent pour foube ure vie, Mais les dangers sonl
nambirews. Des tempiites, une fBune agrassve, aul, et
surtel.. des pirates.

EXPLORATEWR

Mombreus sont cew qui disant gue [ mer et mne
appartunite de pillage, de gloare ou de prohit. Co gu'ils
fit COMprAnent pas, ¢'est que ca ne sont pas bes
wirilables rbcomperses do |a haule mér. La puissance
d'um Toet vent armseng el le Inssan d'une destination
neanre, vaild i viae récompense W 'y a pas de plus
grande pole qu di naviguer Sur oes aaus inconnuses, o
di poser e pied sur des sables wierpes. Quelles soml bes
fchesses par rapport & une belle ephience 7

L iresson de exploralson et wn fnsssn que beducoup
ne connartront jamaes. Malheunsussment, ce mode de
Wit el couteie, ot pou de Eems peuvent Se e pemeline,
La plupart sont des gouvernedrs gui cheschent 4
agoroetre les biens de [ cowronne, mal b e Sem enl,
mals il amise gu'um capitaing au un nobde 5'enmuie
suflizammint pour parrainer une expédition ou en
e une hi-méme. 5 leurs motvations peuvent

alre suspectis, B8 accondent aux aulres [a poie o'
diestinaleon moornue, co e n'est pas nen,

L'ecploration, ¢'est b rsson de |3 décournerte, Lne Tle
niexploréi @3t e désir de tout exploratiur. Que nous

La vie de marchand est difficie. C'est un travail éreintant,
1 souvent B nhcompense n'est pas celle altendue. Les
dargers sonk importants ef ka lutle contng les pirates

A COLEE lavee a pls de mEnes gue guecangue weut

bien 'sdmetire. Mais les iicomgpensas peunent éne
suesamies pour que les dquipages volonkaines ne
manguent pas, méme 5ls doient jusque-E ransporter
s CamseEs,

Echanpez avet d'autres navires marchands,
rechanchir des proprés qui vous domnent dis
productions supplémentaires sur les iles,

Canbrier un petit nombee d'les & hal
renderment, stcurisez-bas el amélione:-les avec
dess biitiments, en ¥ ricoltant rbgulibrement

Conceniraz-sous sor yobre premier leutenant,
I commissaire de bord &1 ou menbre
d'equipage.

réserve Favenir 7 Dans bien des cas, rien d'autre que
A Belle mer veenge. Dans certains cas, cependant, on
peul décounnir de nouelles esphoss sairages, des
merieiies naturelles ou des artefacts mysbéneis,
L'excitation du mysbéne ne peut ére sous-estimée,
@l la gloinz el |3 tortune sonl possibles brigue des
dicoumertes capitabes sont faites,

Il suffit de se miéfier des pirates et ot sera parfail...

Bvances rbs BGL sur les progrés gui vous
dannel des wiles, cherches 4 achetor plus
Lard dans les Bes bes plus Soigndes, ol se
broervent bes meilbeurs progrs, et wtiliser leur
paUVaIr por wous en dcarker 4 la fin

Masigues o el nawpuer W, caplones de
nowwelles les et visez la 3g ou e rangde aec
dre grande capatitd oa naigation, 4 k(s pour
la valeur et b contriile des fes, car les autres ne
pourront pas 8 rendne avec (3 mime nbzulanbd.

Concenirez-vous sor un matelot, un
et 0w un besca,




Les 12 cartes en probbge-cartes de volre paguet sont des

w CAFbES madin «. Chacune de ces 12 cares est considbnbe
COMMe une carte wnigue, composde de la care Blustration,
de [3 carte capacité et du nombre de prognés qu'elles
coniliannent

[oubes bes carbes marin commencent aves uke carke
illigstratean el une carls capacité. La carte ilestralsan
comparte simpbement une image en haut el e reste dela
carte et transparent. Les carbes capacild sont an carion au
Iz cher plastique el sonl rscto verso. 25 cantes comparent

4 capacitds (2 au reclo et 2 au versa), chacung ayant m X E
o fveaw 1, 2, 3 ou 4. Les cartes illusiration et capacibé ]

l
'|
l

5001 congues de telle sorte que, lorsquielles sant glissbes EI
ercemibe, SE le niveay sctuel de | carbe g5t vishle

Au iy de ka carte se trouvent 3 emplacements od ['on ﬁ, ' ”
peut placer des progrés, en haut, au miliey et en bas. Une S S S
carte marin peul contenir un maamum de 5 cartes dans son m o &*E'.-': \ Hﬂ&mm 1378

prolége-carte, ume carte illustration, une came capacid at g T @"’- @. :
juzsiqu'd 3 progrits. 3 @ﬁ s —'-"‘_ﬁj *-Lﬁ;a ﬂ
__’_________.---"' — ﬁ‘ E&

B R e
m Vous donre 1 vaile :é::'_-].

m Vous donne 1 drapeau d'attague (B) Iﬂ - E
ol 1 rowe (T5). E _@ _ﬁ,

|
E Vous donme 1 drapeay d'attaque, une roug et oo
urse capacite o8 combal qua ng peet pas e
utsesite dans bes combals contre des balimenls !
& wious gagne? e combat, gagnez 1C) sur
woire marre pour chague cone de rows gue
WOLIS AVeR Sur cefle carte.

m simmilasre U nnead 3 capitaing saul qu'il y &

ausssi un canon (), et la capacité de combat
donne maintenant 2 ) sur volre radire en plus
die 1 O survatre navine pour chaque kdne de
Fabie did s SveE SUr la carbe capitaine.




MEMBRE D°EQUIPAGE
m Lagne: 1 @ s votre tuile U,

Gagnez 2 @ sur votre tuile quai, De plus, m MEMBRE D'EQUIPAGE © 2 &
& vous diles dans e port (L), vous pounez

pper 2 @ (du nanire ou de la tuile Uiy pour

répanes 1 E"! SUr valre navan.

E Lagmaz 3 & sur votre tuile djus. D plus, wus
pouve: payer 2 & (S 2 buile navwne ou queaiy
pastir réparer 18 de valne naving, qued qua
goit l'endrail o0 &2 trouwe vokne navine,

m Lagnaz 4 & sur votre buile Ui o, v Sur

widre plabeai naving, quelle que soit la
comibiraison, Wous pouvez dgalement en
réparer 1 l!'.! gratuitement, qued quss soit
I'ednait o0 S8 Lroase volng navin.

PREMIER LIEUTENANT
m Gagrez 1 @ sur votre buile quai.

Construisez 1 bitiment paur le cait indigué
& (tu mavire ou de 1A buile quail. Votre navire
n'a pas besoin d'ére sur ' pour y canstruire,
mais wous dever contrbler 1T,

Construises usqu'd 2 bdtiments pour les codls
indiguds @ (du navire ou de la luile quai).
Vobre navire n'a pas besoin d'#re sur (e pour
¥ Eonstruire, meais vous deses conbdler I'ie.

p— % | | §4 ) PRemiER uEUTENANT

Construises pasqu'a 3 beilaments pour es codls

incligués @ (du navire ou de 1 Wile quai). E ,

Votre navire n'a pas besoin d'#re sur e pour i ; "3' ﬁ’m%ﬂ ﬁ"ﬂ

¥ conslruine, mais vous deder conlrler '




m g 1 @ s votre tuile TE R

E Posside 1 mue {ﬁ:l ot gagne 1 @ survotre

Luile qua.

E Posshde 1 roue &l une capacité qu soit vous

las gapner 1 @ sur votre tuile Gquai, ot wous
el di payer 1@ (du marre ou de la
Luile quaa) pour ung amélioration deé base du
nawing I:f].

m Posshde 1 mue e une capacité qui soit vous , 5 .
. _ / 4 1 £ A
las gapner 1 @ sur votre tuile qual, Sok wous r !
pmel di paper 3@ (sur la tuile navire ou 3 :
guai) pour une amésaration de base, soit

Wius 1ail payer & . (du navire ou de [ e Remarque : ks amélinrations de naviee peuvent &re utilisSes tast qu'elles se trouvent ser vote naviee, y compris le bows
fjuai) pour whe amarabon Aancse | ). oil elles sont acquises.

ARTILLEUR

E“ Gagrez 1 @ sur votre buile quai.

EE Gagrez 1 @ sur votre tuile quai. Posshda 1 . p
canan .:E? x J mmﬁ'
83 @ =& %
- . i okl |

Gagnez 2 @ sur votre tuile quai. Posshde 1
canan el une capacité de combat qui vous
pemselient de ancer 2 cubes dans le naane
dix combal.

Eﬂ Gagrez 2 @ sur votre lile quai. Posside 1

pemmittent de Bncer 2 cubes dans le navend ] COMEAT - | COMBAT - retives 1 de
de combat, ef une utre capacité de combat @’ ﬁ iancar | vos cubes pour iais ,;"‘; ;
qui vous pemnel de reticer un des cubes que bl |0l fageat

WS AWEE place précédemment poaur danmer

1 Y au nawire ernemi et gagner 2 O sur

WOLrE Fenire.




MATELOT
E Placez 1 cubi d'infuence |TE3),

Placez l_E‘u_EII'.' dinflugnce au gasne
1 ol (k).

Aacer 1 cube d'infuence ou gagnar 2 voibes,

Placez 1 cube d'inBuence &l gapnez 3 vailes.

BRR S

cubes d'influsnce que wows powe: de cette capaeité avant de faire autm choss - woes ne powes pas en utiliser certains maintemant e shocker les autres powr plus tard dans e boe

Ramarque : 5i une capacité. comme le corsalre, wous donne phesieurs
inones de cubes dinfluence l'ﬂ: a la fois, wors dewez utiliser fos les

(OMMISSAIRE DE BORD

Produiser (L3} sur 1 le quelcongue.
Produsser sur 2 fles defffrentes a0 maimm.

Produsser sur 3 fles deffdrentes a0 maimm.

p—
Praodisser sur 4 s dfffrentes a0 maimm. H ?! m COMMISSAIRE DE BORD

Augmente dgalement ces productions de 1 &

L
et 1 0 sur chague fle. - 14 k?:}: ﬂ +ma
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GAGNER DES
CARGAIZONG SUR LE
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DU MANIRE, DU DU
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GAGMER DES
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LE QL
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CARGAISONS SUR
LE NAVIRE

G

GAGNER DES
PIECES SUR
LE NAVIRE

Qe

GAGNER DES
CARGAISONS SUR
L'ILE

GAGNER DES
PIECES SUR
L'ILE

-

DEPENSER DES

CARGAISONS DL NAMIRES

D4 Ll

GAGNER DES
CARGAISONS + DES
FIECES SUR L'ILE

DEPENSER DES
CARGAI 5085
DU AL

GAGNER DES PIECES
LIRS DU DECOMPTE
DES POINTS

DEPENSER DES
CARGAISONS
DU MAWTRE

PERDRE DES PIECES
LO#S DU DECOMPIE
DES POINTS

e T e
- 3 S =)

DIFFERENTES ILES NANIRE AVANT-POSTE GARNISON

AUTRE

2—R-0 & & &

AMELIORATION DE =~ AMELIORATON DE REPARER :
HANIRE DE BASE NAVIRE AVANCEE a—— e

LES DEGATS
L o

PLACER LECUBE CUBE D'BNFLUENCE
D'INFLUENCE FERMANENTE

BN

P oG RE S
HALT /MILIEL / BAS

3 © O

BONLUS PHICHE
DES CARIES

DRAPEAL
O ATTAUIE

W o« @ &

CAPACTIE DE
CARGAISONS +
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