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Eollis est un pays ou souffle la tempéte. Un vent dévastateur mélé a
la furie des tornades séme la panique dans le peuple, et provoque des
discordes permanentes génératrices de crimes en série.

Pour ne rien enlever au stress général, le Roi félon qui gouverne, régne
en despote absolu et ordonne 4 son Sénéchal de réprlmer dans le sang, ou
de soumettre 4 d'atroces supplices tous ceux qui tentent de s'opposer 2 sa
volonté démentielle.

En fait ce régime d'injustice 'mimaginable et de répression sans nom
provoque la folle exaspération des Eolliens.

Il séme la révolte plutét que de provoquer la soumission, engendrant des
rebelles transformés en monstres terribles. Les pirates du navire « Arcadie »
en sont la représentation la plus aigué, ou l'on voit de braves gens, de
bons péres de famille, des servantes dévouées devenir des étres infernaux

capables des actes les plus audacieux pour atteindre leur ambition.
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Le clan des pirates des vents qui ala Plus grancie renommée aprés 3 expéditions,
gagne la partie. Chaque expédltion Posséde une phase d'aventure aérienne et
une p}\ase de taverne. Cl'laque expédition équivaut 3 un tour de jeu complet.

Maz‘éﬂ’e/

@: plateau représentant le navire des pirates ;

@ piste de renommée ;

®s Figurines correspondant 3 un clan de pirates des vents ;
@ ;5 aides de jeu ;

@ 21 pions pirates ;

@ 1 plon Altimétre ;

@ 130 pieces d'or de valeur 1 et A;

@ 21 cartes Evénement ;

@ 43 cartes Action ;

@ 5 cartes Mission secréte ;

@ 21 cartes pirates ;

@ 5 dés 2 6 faces.
Préparation

1 - LE PLATEAU EST PLACE AU CENTRE DES
JOUEURS ET REPRESENTE LE NAVIRE.
Le navire posséde 13 postes ou seront placés les pirates et le fond de
cale (14 poste). Chaque poste donne des capacités spéciales aux pirates

qui les occupent.

Jes victimes.,

Les places de fond de cale servent & poser les pirates qui n'auront pu
P P P q P

trouver de postes vacants.

2 - LE PION BALLON EST POSE A COTE DE LA PREMIERE
CASE DE LA PISTE DE DEGATS AUX BALLONS.

3 - LA PISTE DE RENOMMEE EST PLACEE A COTE DU
PLATEAU DE JEU.
Chaque joueur prend une fz qurine de clan de pirate qu' il place sur la
case la plus proche de « Pirates Minables » sur l'échelle de renommée et
une aide de jeu correspondante qu' il place devant lui.

4 - L'"EMPLACEMENT DE LA CAGNOTTE SE TROUVE
DERRIERE LA PROUE DU NAVIRE ET SERT A
AMASSER LES PIECES D'OR GAGNEES LORS DES
EXPEDITIONS.

5 - LES PIECES D'OR
SONT PLACEES
EN TAS A COTE DU
PLATEAU DE JEU
ET CONSTITUENT LA
BANQUE.

6 - LES CARTES
SONT SEPAREES
EN 3 PAQUETS
DISTINCTS EN
FONCTION
DE LEUR DOS
(ACTION,
EVENEMENT,
ET PIRATES).
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7 - LES TES ACTION SONT MELANGEES ET PLACEES

» SURﬁflPLACEMENT VOULU. ON DISTRIBUE 3 &S cartes ,7/52( lon

'; z:,,f‘%«j CARTES A CHAQUE JOUEUR, LE RESTE CONSTITUE
a3 ﬁ’bCHE DES CARTES ACTION.

Les cartes Action sont jouées lors des expéditions pour aider i résoudre

8 «-"EES CARTES EVENEMENT SONT MELANGEES un événement ou pour attaquer un clan adverse. On les reoit au début de
ET PLACEES SUR LEUR EMPLACEMENT. ELLES laventure aérienne et au début de la phase taverne.
CONSTITUENT LA PILE DES EVENEMENTS. On ne peut jouer quune seule carte Action i son tour. Mais il est

- possible aussi de jouer une carte Action lors du tour d'un autre joueur :
9 - LES CARTES PIRATES SONT MELANGEES ET PLACEES  soit pour |'aider soit pour le géner.
SUR LEUR EMPLACEMENT. ELLES CONSTITUENT LA Un joueur peut donc utiliser une carte 2 son tour et une carte lors du
PILE DE RECRUTEMENT. tour de chacun des autres joueurs.

Les cartes Action se divisent en trois catégories :

LS cartes jjzfraz‘w

LES CARTES EXPLOIT (Bleues)

Chaque joueur posséde des pirates qui constituent son clan. Elles peuvent étre jouées ' importe quand durant
Les cartes Pirates sont obtenues lors du recrutement puis, posées face [l'aventure aérienne ou la phase taverne.

visible devant le joueur. Elles sont jouées lors de |'élection du Capltaine,

Les pirates de chaque clan forment lors d’un événement, d’'une mutinerie ou d’une

(i b l
|'ensemble de |'équipage du navire. Ils A an'm _ réparation des ballons ou encore pour augmenter
e P48 y o R B )
o |

possécient les caractéristiques suivantes : ses chances de réussite.

Nom
LES CARTES BAGARRE (Violettes)

3 COMPETENCES :
Navlgation, Combat et Bagou qui Elles possédent un effet qui ne peut étre joué
servent a résoudre les événements. que dans la taverne.

\ _ Cette carte bagarre peut: étre utilisée pendant
[Eanlopum r“'r""rv L = =

POUVOIR : = _ l'aventure aérienne, pour 'mﬂiger un malus de -1
il ne peut étre joué qu'une fois I W }"“ changer 2 marins 3 un clan adverse lors d'un lancer de dé.
" " € poste (_uy'.re edpitaineds
par expédttlon. Pour Slgnaler son ' Lo

utilisation, on incline la carte.
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LES CARTES MISSION SECRETE

éﬁ&éz&wﬁ -'

| existe 5 Mmissions secretes qui permettent aun

joueur de gagner de la renommée. Dés que les ;T_;..;:fﬂ,isl

conditions sont réunies, un joueur peut dévoiler . .r"ﬁ":::;.:', » Une partie se décompose en 3 expéditions.

sa carte mission secréte a tout moment pendant | JLm'f 1.1,’ Une Expédition est constituée de 2 phases distinctes l'aventure
l'aventure aérienne ou la taverne et encaisser £ rememne aérienne et la phase taverne :

les points de renommeée correspondants.

L'AVENTURE AERIENNE

es cartes ( vénement

Les pirates vont occuper les postes du navire qui leur donneront des
capacités spéciales.

Elles représentent les rencontres que va effectuer l'équipage lors de ses Ensuite, la Vi gie découvre les événements qui provoquent les épreuves 2l
expéditions. Elles sont tirées par la Vigie pendant l'aventure aérienne. résoudre par les pirates.

Chaque événement est une épreuve qui concerne certains ou l'ensemble Outre les gains accumulés en fonction des réussites, une quantlté d'or
des clans. est conservée dans une cagnotte et distribuée 2 la fin de l'expédition.

Les cartes Evénements possédent les indications suivantes :

DEGAT DES BALLONS : Nombre de cases dont le pion ballon progresse
sur la piste des dégéts aux ballons vers la destruction du navire.

EPREUVE : Définit la compétence que les pirates vont utiliser pour
résoudre |'événement.

SEUIL DE REUSSITE : Seuil que les pirates doivent atteindre ou
dépasser en utilisant leur compétence, en additionnant le résultat
d'un dé et d'éventuels bonus obtenus par les cartes Action ou les
capacités spéciales des postes.

REUSSITE : Pices d'or ou cartes regues par le ou les clans qui
réussissent l'épreuve.

EcCReEC : Perte de renommée ou de pirates subie par le ou
les clans qui échouent 2 l'épreuve.

CAGNOTTE : Représente le nombre de pieces d'or qui _ . :
sont ajoutées a la cagnotte et qui seront,  la fin de - I ;

l'expédition, distribuées aux clans. -
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Le navire P tre détruit si les ballons ne sont pas entretenus ou que le - LA TAVERNE
Capltame de de tenter le diable pour gagner encore plus d'or. Enfin,
" ?&' mutinerie peut éclater pour renverser un Capitaine incompétent, Lorsque le navire rentre au port, 'heure des réglements de comptes
‘?"’-’1"; “ta'nrii' u injuste. ¢ ~a sonné. Dans les vapeurs d'alcool de la taverne enfumée, éclatent les
Lave‘;;zture aerzenne se decompose comme suit : bagarres. Les clans vont jouer des cartes Action pour déterrer leurs
¢ - magots, cacher leur or dans des coffres-forts mais ausst voler, débaucher
1- TIRAGE DE CARTES ACTION ou méme assassiner les pirates des autres clans.
2 - RECRUTEMENT DES PIRATES 1 - TIRAGE DE CARTES
3 - ELECTION DU CAPITAINE 2 - BAGARRES
4 - EMBARQUEMENT 3 - RENOMMEE
5 - RESOLUTION DES EVENEMENTS 4 - NOUVELLE EXPEDITION OU FIN DU JEU

_ 6 - RETOUR A LA TAVERNE ET

V4
PARTAGE DE LA CAGNOTTE aventure déf (enne

TIRAGE DES CARTES ACTION (sauf au premier tour)

Lorsque le navire part, les joueurs peuvent se défausser d'autant de cartes
qu ils le souhaitent et compléter leurs mains 2 3 cartes en commengant par
le Capitaine. Le maximum de cartes possédées par un joueur est de 5.

Au premler tour, on ne joue pas cette phase puisque les joueurs ont déjé
recu leurs cartes.

RECRUTEMENT DES PIRATES

Pour 4 a 5 joueurs :
On distribue 3 cartes Pirates a chacun. Ces cartes sont placées face
visible devant chaque joueur et constituent son clan.
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Tous doivent prenclre ensuite les pions correspondant _épleurs_pi"'r.'!&'!e&
k ‘I!‘: < )3
Pour 3 joueurs :
On distribue 4 cartes Pirates 4 chacun.

Recrutement 5pécia[ :
Une fois les clans formés, on pioche 3 cartes Pirates que lon place face
visible.

En commengant par le joueur le plus jeune, chacun choisit une carte
parmi les 3 proposées et la remplace par une nouvelle pioche de maniere 2 toujours
avoir 3 cartes Pirates disponibles pour le joueur suivant.

Au final, 2 3 joueurs, on dispose de 5 cartes et a 4 et 5 joueurs, de
4 cartes Pirates.

Seconde et troisiéme expéditions '

Lors du recrutement de la seconde et de la troisiéme expédition, les joueurs
peuvent conserver ou se défausser tout ou partie des pirates survivants de
leur clan. On mélange alors la pile des cartes Pirates et on compléte le
clan de cl‘laque joueur jusqu'a obtenir 4 pirates pour une partie a 3 joueurs
et 3 pirates pour 4 a 5 joueurs.

On procéde ensuite a un recrutement spécia/.

ELECTION DU CAPITAINE

Chaque joueur doit proposer un pirate au poste de Capitaine.

Tous les concurrents jettent un dé et additionnent leur niveau de Ba qou.
Celui qui posséde le résultat le Plus élevé devient Capitaine. En cas
d'égallté, on départage au moyen d'un nouveau lancer entre les finalistes.
Une carte Action peut étre jouée par chaque joueur.

Le CAPITAINE DU BATEAU EST TOUJOURS LE PREMIER A JOUER ET DEVIENT
LE BANQUIER. ON JOUE DANS LE SENS DES AIGUILLES D'UNE MONTRE.
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L'EMBARQUEMENT "

A leur tour et en commengant par le Capitaine, les joueurs placent un de
leurs pions pirates sur un poste libre (voir liste des postes et leurs capacités
spéciales).

Si tous les postes sont occupés, les pions pira’ces restants sont placés en
fond de cale. Les joueurs continuent ainsi a placer leurs pions pirates face
cachée en les empilant les uns sur les autres.

Lorsqu’ils sont tous placés, la pile est inversée.

Les pirates qui s’y trouvent sont considérés comme inactifs. Leurs cartes,
sont alors retournées.

Un joueur ne peut ni utiliser le pouvoir d'un de ses pirates en fond de cale,
ni lui faire encaisser de l'or ou subir les résultats d'un échec.

Seuls les pirates occupant un poste peuvent étre tués. ls sont alors
remplacés 3 la fin de l'événement par ceux qui attendent en fond
de cale.

Le joueur possédant le pion pirate sur le dessus de

la pﬂe choisit le poste vacant qu' il va occuper

et ainsi de suite, jusqu'é ce que tous les postes
solent 2 nouveau occupés ou qu'il n'y ait
plus de pirates dans la cale.

RESOLUTION DES
EVENEMENTS

¥ g i 1
La Vigiet pioche le premier
événement du dessus de la pile.
Elle ne doit pas le montrer aux
autres joueurs et
peut dire ce
qu'ene désire :
des mensonges
ou la vérité.
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Puis, elle choisir'..entre 2 possibilités : Si le poste d'Alti-Maitre est occupé, ce dernier peut tenter un jet de
» réparation.
*'“;,5’,31 ]O L'EVENEMENT. DANS CE CAS, IL EST REVELE Lal piste de 8 cases est divisée en 3 zones de dégéts. Sur chacune est
. "'W "" . S. i : indiqué le chiffre que doit obtenir I'Alti-Maitre avec un dé pour réussir une
. r Vg réparation‘. Sila réparation réussit, le ballon recule d'une case sur la piste,
Za-’i\IE PAS JOUER L'EVENEMENT. DANS CE CAS IL EST  si le ballonnier obtient le chiffre d'échec, le ballon avance d'une case.
REPLACE SOUS LA PILE D'EVENEMENTS. PuIs, LA
VIGIE PIOCHE UN NOUVEL EVENEMENT QUI EST

ALORS IMMEDIATEMENT-JOUE. PROCEDURE DE RESOLUTION DES EVENEMENTS

Chaque événement est une épreuve que l'équipage doit résoudre.
DEGATS AUX BALLONS Chaque joueur, en commengant par le Capitaine, va essayer d'atteindre

ou de dépasser le seuil de réussite de |'événement en se servant de la

Chaque événement posséde une valeur de dégdts aux ballons. Elle indiqug compétence définie par la case épreuve (ComBAT, NAVIGATION ou
la dégradation des ballons du navire, subie lors des manceuvres effectuées  BAGou) sur la carte Evénement.

pour atteindre le lieu ou se déroule l'action. Cette valeur représente le La compétence que doivent utiliser les pirates est définie sur la carte
nombre de cases que le pion ballon parcourt, Evénement dans la case épreuve.

sur la piste de dégdts aux ballons, vers la Chaque joueur se sert de la compétence la plus élevée d'un des pira’ces de

destruction du navire. son clan qui n'est pas en fond de cale et additionne le bonus d'équipage 2
Si le pion ballon sorT oe

LA PISTE, le navire est EPREUVE NAVIGATION :

détruit. LE JOUEUR GAGNE +1 PAR POSTE DE MARIN OCCUPE.

EPREUVE COMBAT :
LE JOUEUR GAGNE +1 PAR POSTE DE CANONNIER
OCCUPE.

EPREUVE BaGou :
LE JOUEUR GAGNE +2 SI LE POSTE DE SECOND EST
OCCUPE.

Le joueur peut alors utiliser une carte Action afin d'obtenir un bonus
supplémentaire ou une relance de dé (la carte Porte Bonheur se joue
apres le lancer du dé).
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Les autres joueurs peuvent se défausser d’une carte quarre g‘s tenr  EVENEMENT SPECIAL .
compte de son effet. Chaque carte jouée donne un malus de -1 au lancer -

S

duj joueur. Certains événements marques des symboles;@ S ou 3 $ sont des
Enfin, il jette un dé et additionne le résultat 4 sa compétence. événements speaaux résolus par un seul plrate qut peut étre soit le
HARPONNEUR, le CUISINIER ou l'ALTI-MAITRE.

REUSSITE

REMPLIR LA CAGNOTTE

Si le résultat est égal ou supérieur au seuil de réussite, le joueur regoit les
gains indlqués dans la case gain de la carte Evénement. Cela peut étre A chaque fois qu'un joueur réussit un événement, il remplit la cagnotte.
de l'or ou des cartes. Mais lorsqu'un événement spécial est joué, la cagnotte n'est remplie
Lor gagné par un joueur doit étre réparti entre ses pirates qui ne sont qu'une seule fois.
pas en fond de cale. Lor est posé sur les cartes Pirate et ne peut Plus Lorsque le HARPONNEUR, le CuisINIER ou l'ALTI-IMAITRE réussissent un
étre déplacé jusqu"a leur mort (sauf lors de la mise en commun du clan  événement spécial, ils gagnent 1 point de renommée.
3 l'entrée de la taverne). Tout le monde peut consulter l'or présent sur

un pirate.
MORT D'UN PIRATE

ECHEC A la mort dun pirate, ses piéces d'or sont redistribuées 2 son clan.

Si le pirate a été assassiné ou tué lors d'un accident, le joueur qui a

Si le résultat est inférieur au seuil de réussite, le joueur a échoué et subit provoqué sa mort recoit 2 piéces d'or

les pénalités indiquées sur la carte Evénement. Cela peut étre la perte de du clan victime.

pirates, de la renommée ou de piéces dor.

@ Pour la perte de pirates, le joueur décide ceux qui décédent (sauf pour PIRAT_E ’FANTOME

les événements spéciaux marqués du symbole @b ou clest le prétre vei t WP,
qui choisit). Dans tous les cas, l'or des Pirates tués est réparti entre Lorsqu'un joueurperdson dernier
les survivants du méme clan. pira’ce, celui-ci se transforme 3

en pirate fantome.
@ Lors d’une perte de renommée, la figurine de clan du joueur est Le fantéme ne peut étre
s oA ’ o , . ’ ’ . N /4
immédiatement reculée sur la piste de renommée. ni débauché, ni assassiné.

Toutes les autres actions

@ Les piéces dor peuvent étre retirées a n importe quel pirate. restent valables.
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La carte %ate fantome est défaussé lors du procl'\am recrutement. Lor « un aprés Pautre, annonce dans quel camp il se range : celui du mutin ou celui

Bresent sur ntome peut étre réparti sur les pirates nouvellement recrutés.  du Capitaine.
2 ;5, 3 b Le mutin doit anrioncer 4 l'avance s'il désire poursuivre l'expédition ou
PR ;,.",“ ” : _ rentrer au port. s'il gagne la mutinerie, il devra se conformer i ce qu'il
DES:I‘RUCTION' DU NAVIRE a annoncé.
——
La destruction du navire survient lorsque le pion ballon sort de /a piste Cl'laque joueur apporte a son camp +I au jet de dé par pirate qu’il posséde.
de dégdts aux ballons. Seul le mutin et le Capitaine peuvent jouer une carte Action. LArmurier
Les joueurs peuvent payer 1 piéce d'or au Prétre par pirate qu' ils désirent apporte +2 au jet de dé. Le mutin et le Capitaine jettent un dé et
sauver. Les pira’ces qul ne sont pas sauvés sont perdus avec tout leur or. additionnent leur bonus, le plus fort 1'emporte (en cas d'égalité, on relance
Le Prétre est toujours sauvé d'une destruction du navire. les dés).

Sile camp du mutin l'emporte, le Capitaine et un pirate de chaque clan }oyal
MUTINERIE sont tués (chaque pirate tué est choisi par le joueur qui le contréle). Lor des

pirates tués va dans la cagnotte. Le mutin devient le nouveau Capitaine.

Une mutinerie peut étre déclenchée Sile camp du Capitaine l'emporte, le mutin et un plrate de chaque clan

AVANT LA RESOLUTION D'UN EVENEMENT mutiné sont tués (chaque pirate tué est choisi par le joueur qui le controle).

UL L//IM\“‘N

ou aprés |'annonce du retour au port. Lor des pirates tués va dans la cagnotte.
N'importe quel clan peut se
mutiner sous le prétexte

quil désire (vengeance, CHOIX DU CAPITAINE

refus de rentrer

au port pour Avant la résolution des événements par la Vigie, le Capitaine doit
poursuivre annoncer sa décision de continuer l'expédition ou de rentrer au port. A ce
l'expédition, moment, les joueurs peuvent déclencher une mutinerie.
plaisir de St le Capitaine décide de continuer et qu'il ny a pas de mutinerie, la
réaliser une Vigie tire une carte événement. S'il décide de rentrer au port et qu' il nya
mutinerie, pas de mutinerie, la cagnotte est distribuée et l'on se rend 2 la taverne.
etc...).
Le clan qQui
déclenche’ la  PARTAGE DE LA CAGNOTTE
mutinerie |'annonce -
haut et fort. A partir . Le Capitaine, AVANT LA RESOLUTION D'UN NOUVEL EVENEMENT, doit

de lui, chaque clan, annoncer s'il rentre au port pour effectuer le partage de la cagnotte.

%f&’r % ancien Iﬂdﬂ/ 7in 4 6{{7&/&;163 /é‘ Jll/ﬂﬂ,-fﬂ.)‘.fb’é‘ é’: TESSOUICES dbS
a

ﬂ/ﬂamﬁr Mwm‘am: ¢t la /wzaz vinatolye des sxperts 56;701.;, /
ongise ot oS ure.r p < é/‘nowe e ay & >> on le .r f ca a 11773

a zz‘e [;nme caotzz;é; /Jﬂz‘ a manier é Jgpre ou e nunchal tz avec //g:rz‘tmz‘a,

f e.rz‘zz‘w z/ et wmz 1¢[0indre It mt‘w, sspérant dbcouvrir & nouveau 5_f j.r /szzm
b5

jam/ a@yz}w 5



Elle est partagée en fonction du poste occupé par les_pjrates. _ " o ®
Pour la distribution, on suit l'ordre anllque ci-dessous a dygf ”ﬂ
( S'il reste de l'or aprés un tour complet, on recommence jusqu"a ce que
la cagnotte soit vidée) :
TIRAGE DES CARTES

CAPITAINE 40RO @ @

SECOND 30R®@® @ Lorsque le navire rentre au port, les joueurs peuvent se défausser
PRETRE 0 OR (REGLE SPECIALE) d'autant de cartes qu'il le souhaitent et compléter leur main 4 3 cartes
Bosco 10rR @ en commengant par le Capitaine. Rappelons que le maximum de cartes
ARMURIER 1orR@ possédées par un joueur est de 5.

VIGIE 10rR@®

CUISINIER 2 OR @ @ (BON EN BAGOU)

HARPONNEUR 2 OR @ @ (BON EN COMBAT) BAGARRE A LA TAVERNE

ALTI-MAITRE 2 OR @ @ (BON EN NAVIGATION)

MARIN N°1 10rR @ En commengant par le Capitaine, les joueurs vont pouvolr utiliser une
CANONNIER N°1 1or @ carte Bagarre pour se voler, sentretuer ou shumilier. Le pouvoir de
MARIN N°2 10R® chaque carte Bagarre est immédiatement appliqué.

CANONNIER N°2 1or@ La bagarre 3 la taverne dure 2 tours. Dés quun joueur décide de ne

pas jouer de cartes Bagarre 3 son tour, il ne peut plus en jouer les tours

suivants.. Par contre, il peut subir les cartes Bagarre des autres clans.

RENOMMEE

APJ‘é.S __‘la ibagarre, les joueurs

transforment leur trésor (ou du moins

y" ’
ce qu il en reste) en renommée. Les

trésors rendent célébres les pirates. Pour

4 or on regoit 1 point de renommée.

Les joueurs font avancer leur

figurine de clan dautant

de cases sur la plste que

de points de renommée

gagnés.
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Lor qui n étre transformé est conservé par le clan et réparti entre
les plrates n.
Q‘I,H“S‘ .y . .
Pl I
B

NOUVELLE EXPEDITION OU FIN DU JEU

f

Une nouve“e expédition peut alors commencer ou, si la troisiéme
expédition a eu liey, le jeu prend fin. Le joueur ayant le plus de renommée
est déclaré va'mqueur. En cas d'égalité; cest le celui ayant le plus de pirates

vivants qui remporte la partie.

R%/@ a//;z:z’ome@

POSTE INOCCUPE

Si le Capitaine vient 2 disparaitre autrement que par une muttnerie, on
suit l'ordre de la liste de partage c]e 1a cagnotte pour trouver 1e nouveau
Capita'me. Le pirate ciésigné

abandonne son poste pour
prendre celut du Capitaine.
Ce

effectuéimmédiatement

changement est

aprés la mort du

Capitaine.
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A la fin d'un événement, si des postes sont 'moccupés et qu' il reste des
pirates en fond de cale, ces derniers remontent et s’emparent du poste
vacant de leur choix.

St une‘carte Evénement active un poste inoccupé (Harponneur,
Cuisinier, Alti-Maitre et Prétre), on suit |'ordre de la liste de partage de la
cagnotte pour trouver le remplagant EN PARTANT DU SECOND. Le pirate
n'abandonne pas son poste, mais bénéficiera d’un poin’c de renommée
supplémentaire s'il réussit |'événement.

Cas particulier :

s'il n'y a pas d'Alti-Maitre, on ne peut pas réparer les ballons, méme
lorsqu'une carte événement signale des dégéts aux ballons.

s'l n'y a plus de Vi gie, le Capitaine tire et on exécute le premier événement.

NEGOCIATION

Les joueurs peuvent négocier et échanger entre eux de l'or, des cartes
Action, |'exécution du pouvoir d'un Pirate, toutes sortes de promesses,

mais ils ne peuvent vendre un pirate, nt échanger leur poste.

DEFAUSSE DE CARTES

Lorsqu'une pile de cartes (Evénements ou Action) est épuisée, on mélange

les cartes défaussées pour constituer une nouvelle pile.

Les cartes pirates sont mélangées a chaque recrutement.

OPTION EXPERT

Les joueurs peuvent décider de faire une quatriéme expédi’cion.
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\ - 4 oFo (",‘* L Vesperini, P Mouret, F Porier,S Desormonts, V. Buf:fey, M Philippon,

% gJ g f 5077 ff le 1077.7 ' M Garciny, J Neyt, T Herubel, S Rortais, J Falgas,'L Vivarell, C Templie,

C Spada, M Collombel, C Abail, J Rothiot, V Billeracu, J Gaxetit, O Gatt,

L Vialla, N Bornot, C Bornot, S Monteils, G Gautier, M Wehrbach, G Griot,

St certaines régles et pouvoirs de Pirates entrent en contradiction avec la Y Lariviére, L Pouchain, JC Moulin, C Feugereux, M Houssais, E Fromont,

régle, on prend en compte le pouvoir de la carte ou du poste. P Gossart, T Colard, M Lemoine, J Barbarin.
N'oubliez pas qu'EoHis est avant tout un jeu d'ambiance. En cas de

contestation, cest au Capitaine de résoudre le probléme, en tranchant justement Concepteur des régles :

ou injustement. Il sera toujours temps de faire une mutinerie pour le chasser... Pascal Bernard et Murat Célébi. =
Eollis n'a cessé d'évoluer grace a la contribution de nombreux testeurs Conception graphique :

que nous remercions. Christophe Madura.
L'équipe d'Hazgaard remercie toutes les personnes qui ont participé de ustrations :

prés ou de loin 2 |'élaboration de ce jeu. N'hésitez pas 2 nous contacter Christophe Madura.

pour nous envoyer toutes vos réflexions, idées de pirates, postes ou cartes, Imcographie :

options ou extensions possibles, nous mettrons en ligne les meilleures Jean-Luc Courbin.

propositions sur le site : Sculptures :

WWW. hazgaard com Geoffrey Stepourenko.

R emerciements

Grégory Clavilier, Florence Lux, Victor Martin, Mich et Stépl'lane Saffar,
Nathalie Brié, Eric Piallat, Sylvain Garet, Eric Novarro, Lionel Gohon, Sébastien S i
Denilauler, Julien Marty, Hervé Couvreur, Stéphanie Digne, Pascal Moreau, Marc o WY
Nunez, Frangoise Doumerc, Garcimore, Gerrard Delfanti, José-Maria Gutierez
Hernandez, Croc, Philippe Mouret, Danny Brillant, Emma Frost, Geoffrey
Picard, Alexi HK, Frank Ribery, Zinedine Zidane et Lilian Thuram, Nicolas
Benoist, Kyla Cole, Rémy LeBeau, Maria Sharapova, Jypecey, Rammstein, Les
Svinkels et Romaric Robinson le plus terrible de tous les pirates !

Nous remercions également tous les participants aux tests de
la GenCon Paris 2006 qui nous ont bien aidés par leurs idées a
finaliser les régles.
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"LE CAPITAINE (4 or)
@ ﬁst le banquter du j jeu.

@ Il débute tous les tours de jeu.

@ échange la position de 2 pira’ces sur un poste ou de la cale, une fois par expéditlon.
@ Il meurt si le bateau est détruit. =

LE SECOND (3 or) :

@ Il donne un bonus de +2 en Bagou a |'ensemble des clans lors de la résolution des événements.

@ Il sauve 3 or de son clan dans un coffre-fort secret.

@l remplace le Capitaine en cas de disparltion de ce dernier autrement que par une mutinerie.

@ Il est le premier sur la liste des remplagants lorsque certains postes se trouvent vacants (Harponneur,
Cuistot, Prétre et Alti-Maitre).

LE PRETRE (o or) :

@ Le prétre choisit les pirates tués lorsque son symbole apparait sur une carte événement. Il ne peut choisir
des pirates en fond de cale. Il ne regoit aucun or de la cagnotte. Si le navire est détruit, chaque joueur
doit lut payer 1 or par pirate qu'il désire sauver.

@ Le prétre est toujours sauvé d'une destruction du navire.

LA VIGIE (1 or) :

@ La vigie tire 1 carte événement et décide si elle la résout ou pas. Si elle ne veut pas

la résoudre celle-ci est replacée sous le paquet. La suivante est dévoilée et sera jouée
immédiatement. S'il n'y a pas de vigie, la premiére carte événement est tirée et aussitot
activée.

LE CUISINIER (2 or) :

@ Il est le seul 2 résoudre les événements de « commerce avec [es) fndigénes 2. Le cuistot ne peut étre

choisi comme victime suite 2 un échec d'un événement « commerce avec les indigénes .
@l gagne 1 renommeée par événement « commerce avec les indigénes » réusst.
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LE HARPONNEUR (2 or) : PR

\ ’ ’ ’ " ‘5 A e . . . \ >, 1 )
@ I est le seul & résoudre les événements de « Monstre ). Le harponneur ne peut étre choisi comme victime suite & un échec d'un événement
« Monstre ». || gagne 1 renommée par événement « Monstre » réussi.

L'ALTI-MAITRE (2 or) :

@ Il est le seul & résoudre les événements de « Tempéte ». LAlti-Maitre ne peut étre choist par le prétre comme victime suite a un échec d'un
événement « Tempéte .

@ gagne 1 renommée par événement « Tempéte » réussi
@A chaque événement, il peut tenter une réparation sur les ballons du navire.
LE BOSCO (1 or) :

@ Le bosco est un marin.

@ Il verd la premiére carte de la pioche pour 1 or. Le Bosco ne peut acheter cette carte. Il peut réaliser cette action chaque événement.

L'ARMURIER (1 or) :

@ Larmurier est un canonnier

@ Il donne +2 4 son clan lors d'une mutinerie.

LES MARINS (2 places) (1 or) :

@ Chaque place de Marin donne un bonus de +1 en navigation a l'ensemble des clans lors de la résolution des

événements. Si les 3 postes marins sont occupés, le bonus général est de +3 en navigation pour l'ensemble
des clans.

LES CANONNIERS (2 places) (1 or) :

o Chaque place de Canonniers donne un bOTlU.S de R CL combat a lensemble de C ans lOI‘S de la

TeSOlU.thl’l des événements. Si 2 postes de Canonniers sur 3 sont OCCU.PCS, le bOﬂU.S gEneral est de o
en combat POUT lensemble des clans.

LA CALE :

@ Les pirates présents dans la cale ne peuvent ni utiliser leur pouvoir, ni conserver de
l'or, ni étre victimes d’un échec.
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