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REGLES POUR_ 2, 0U 3 JOUEURS

urquoi ne pas ajouter des joueurs fictifs quand on
ue a 2, 3 ou méme 4 joueurs ?

s regles suivantes expliquent comment utiliser les
tes de caractéristiques de pirates qui vont
rmettre de simuler des joueurs supplémentaires.

Sélection des cartes

ne fois que chaque joueur a choisi la couleur de son
avire, retirez du paquet de cartes joueurs celles dont
es couleurs ont déja été choisies par les joueurs.
Viélangez les cartes restantes et piochez le nombre de
rte nécessaire a compléter votre partie (3 a 5
vires en comptant les joueurs). Si la couleur d'une
te correspond a celle d'une carte déja tirée, retirez
nouveau jusqu'a avoir autant de cartes nécessaires
et chacune de couleur différente.

Ces navires seront traités comme des joueurs
normaux aux exceptions décrites dans les regles qui
uivent.

£ 7 -

’reparation

es navires vont

gagner des points de

nommée. Placez un

pion de la couleur

rrespondante dans la
ogression de 4

cenommeée pour chaque e~ ;
& . g p 3 5 ; ﬂmyquela[1'1“5“3asse
navire. Ainsi, les vrais (sttaque lo plus renom)
oueurs vont dev01‘1‘ O ol pille une e
ompter avec de vrais s drapeaux et les coffres
oncurrents et la partie

S as lui donnent de la renommée. f
a 01 e ! g s oir de carte Taverne. |
! fIC ]

<y

Tine peut rece

e S v

hase de Navigation

Une fois que les joueurs ont désigné leur destination,
un dé est tiré pour chaque navire supplémentaire
‘afin de connaitre 1'ile vers laquelle il se dirige.

Phase de Combats

Les navires supplémentaires ne combattent pas
contre les Pirates de Légendes, mais ils combatten
les joueurs (sauf sur 1'ile des Coffres). Ces navires
attaquent toujours le joueur ayant le plus
renommée en visant la section la plus basse
navire (méme si cette section est protégée par
Artisan et/ou un Perroquet). Utilisez
caractéristiques mentionnées sur la carte du nav.
Les joueurs n'attaquent ces navires que sur lei
coque. Si un joueur est mis en déroute, le navii
gagne 1 point de renommée, comme un joue
normal. S'il est mis en déroute (sa coque est a zéro
le navire fait gagner 1 point de renommée at
joueurs restants dans le combat (y compris un au
navire supplémentaire) et part pour la Crique
Pirates d'ot il repartira comme neuf au tour suiv.

Si plusieurs navires supplémentaires se retrouvent
sur la méme ile, ils ne se combattent pas mais
partagent le butin du pillage. Si un navire se trouy
sur la méme ile que la Royal Navy ou un Pirate
Légende, il part automatiquement a la Crique d
Pirates.

Phase de Pillage

Les navires supplémentaires participent au pillag
ils gagnent normalement les points de renommée
chaque coffre leur rapporte également aussitd
point de renommée. Les doublons et cartes Tave
ne sont jamais récupérés par les navires.

Phase d'Effet des iles

Si le navire est a la Crique des Pirates aprés ur
défaite, il  retrouve automatiquement S¢
caractéristiques de départ. Il ne recoit ni doublons, :
cartes Taverne. A 1'fle de la Taverne, il ne peut
acheter de cartes Taverne. Sur les iles extérieures, il
ne peut pas augmenter ses caractéristiques. Sur 1'lle
des Coffres, il ne gagne pas de points de renomr
supplémentaire : ses coffres lui donnant des p

dés qu'il les récupere lors d'un pillage. '




Carres TAVERNE SUPPLEMENTAIRES

lindage : Cette carte protége les canons. Elle ne peut
as se cumuler a un artisan. Il faut toucher 2 fois les
ons en une seule bordée pour détruire cette carte.

oulets rouges : Dans le jet de dé qui va suivre cette
arte, si un tir touche au but, un incendie se
éclenche. A chaque tour de combat, le navire ciblé
gﬂoit baisser 1'une de ses sections (au choix) de 1
point. L'incendie peut étre arrété par une carte
‘ iterne ou dés que le navire ciblé est en déroute, en
fuite ou unique vainqueur du combat.

rume épaisse : A jouer une fois que les joueurs ont

-indiqué leur ile de destination. Au lieu de se rendre a
'fle choisie, chaque joueur, a tour de role, lance un
ié afin de connaitre son ile de destination.

“apture : En échange de la perte de tous vos coffres,
rous pouvez voler le perroquet d'un des joueurs et
‘utiliser aussitot pour votre navire lors de la phase
'effet des iles.

Charpentier : Cette carte protége la coque. Elle ne

eut pas se cumuler a un artisan. Il faut toucher 2

s la coque en une seule bordée pour détruire cette
arte.

iterne d'eau: La Citerne annule la carte Boulets
ouges et ses effets ou donne 1 point d'équipage
upplémentaire pour cette bordée.

_omplétement saoul: L'équipage d'un de vos
dversaire est a 2 pour toute la durée du combat.
‘ette carte peut étre jouée contre un Pirate de
_égende ou la Royal Navy qui lance alors seulement

dés en combat (quelle que soit la valeur des
anons).

Couardise: A jouer aprés un combat que votre
‘adversaire a préféré décliner. Le pirate fuyant vers la
' Crique des Pirates lance un dé : sur un résultat de 5
u 6, il subit une mutinerie et perd tous ses coffres et
es doublons. Cette carte annule également la carte
- Dérobade.

érobade : La Dérobade permet de fuir un combat
ans risquer de mutinerie : aucun jet de dé n'est
écessaire. Elle ne peut étre jouée si la carte
ouardise a été jouée avant pendant ce combat. Cette
‘carte se joue lorsque vient votre tour de tirer une
- bordée et que vous décider de fuir plutot que de

iscipline: Quelle que soit la valeur des voiles des
avires présents dans le combat, le joueur de cette

Eperonnage: Vous éperonnez un navire ennemi qui
subit aussitot 2 points de coque. Toutefois, vous ne
pourrez pas tirez de bordée dans cette phase de
bordée (la carte remplace un tir de bordée).

Espion : Apres le choix de la destination mais ava:
de révéler ce choix, vous pouvez jouer I'Espion pot
regarder le choix d'un de vos adversaires. Celui-ci
n'a pas le droit de modifier sa destination, mais vot
pouvez modifier la votre en conséquence.

Fausse rumeur: Apres révélation des destination
vous pouvez échanger les cartes trésors de deux il
extérieures de votre choix. En contrepartie, vo
perdez un point de renommée.

Fieffé soiffard : Le pirate désigné ne se déplace p
vers la destination qu'il a choisie, mais en fonct
du résultat d'un jet de dé qu'il effectue lui-méme.

Grande voile : Cette carte protege la voile. Elle 1
peut pas se cumuler a un artisan. Il faut toucher
fois la voile en une seule bordée pour détruire cette
carte.

Guet-apens : Pour la phase de bordée en cours, tot
les effets de cartes de bordée et de cartes d'aborda
sont annulés. '

Héroisme : Pour toute la durée du combat, la vale
de I'équipage est augmentée de 1 point. Si l'équipag
est déja au maximum (5 dés), il passe a 6 pendat
tout le combat (a moins que votre équipage ne s
touché)... Attention : cette carte ne permet pi
d'ignorer la valeur des canons pour le combat.
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Infesté de rats: A la fin de la phase des Trésors,
pirate désigné doit se débarrasser immédiatemen
deux coffres.

Longue vue: La Longue Vue vous permet
regarder les cartes de la main d'un des joueurs &
fin de la phase des Trésors.

Matitre canonnier : Pour ce tir, l'ennemi est touché st
un résultat au dé de 4, 5 ou 6.

Mat brisé : Le mat est brisé net par un boulet. La ci
subit 2 points de dégat aux voiles.

Mercenaire : Vous pouvez augmenter de 1 sec
votre équipage pendant toute la durée du co
contre 2 doublons qui seront perdus. L'équipage
augmenté de 2 sections pour 4 doublons, de 3 pour 6
doublons, etc.




Moral gonflé a bloc: Cette carte protege 1'équipage.

Elle ne peut pas se cumuler a un artisan. Il faut

‘toucher 2 fois 1'équipage en une seule bordée pour
étruire cette carte.

ociation: Au début d'un combat, cette carte
rmet & un ou plusieurs joueurs de cohabiter sur la
éme ile extérieure sans combattre. Le butin est
artagé entre les joueurs présents sur l'ile. Chaque
art est arrondie a l'inférieur, sauf pour le
iégociateur (celui ayant joué cette carte).

a rien sans rien : En échange de deux doublons,
vous pouvez lancer un dé supplémentaire au combat
pour ce tir.

’as de quartier: Cette carte annule une carte
éroisme qui a été jouée avant ou fait baisser de 1
oint la valeur de l'équipage adverse. Une autre
arte héroisme peut étre jouée ensuite...

'oudre mouillée : Un canon d'un de vos ennemis ne
ourra pas tirer a la prochaine bordée. Le joueur
iblé lancera un dé de moins au prochain tir.

doursuite : A la fin d'un combat dont il est victorieux,
e joueur posant cette carte renonce au pillage de 1'ile
t récupere tous les coffres et les doublons du pirate
n déroute. Tous deux finissent le tour a la Crique
les Pirates.

afale de vent: La carte Fumigene est annulée pour
tir de bordée ou la voile gagne +2 pendant cette

écifs Apres avoir révélé les destinations, cette carte
ndommage de 1 point la coque d'un navire ayant la
éme destination que vous. Celui-ci finira le tour a
Crique des Pirates et pourra éventuellement
€parer si nécessaire.

Scorbut: Le pirate désigné, quelle que soit
destination qu'il ait choisie, ne se déplace pas et reste
sur 1'ile ot il se trouvait au tour précédent. Il pioche
une carte Taverne gratuitement. '

Singe de Sir Henry Morgan: Le singe se pose a
I'emplacement du perroquet et possede les mémes
caractéristiques. Le singe permet de doubler le
nombre de doublons ramassés sur une ile lors dt
pillage. Il protége obligatoirement toutes les partit
du navire, c'est-a-dire qu'il iss
systématiquement les 2 premiers coups, quelle qt
soit la section visée. :

Statuette maudite : Lorsqu'un joueur tire cette ca

il lance 1 dé. - sur un résultat de 1, 2, 3 ou 4, il perc_{ '
point de renommée, - sur un résultat de 5 ou 6,_:
gagne 3 points de renommée. Quand cette carte es
piochée, elle est jouée immédiatement : le joueur 1
peut pas la conserver en main ou la rejeter.

Trésor englouti : Cette carte vous permet de gagné’
coffre et 2 doublons si vous vous trouvez a la Crlq,
des Pirates.

Troc : Cette carte peut étre échangée contre une Cai‘
choisie dans la défausse de la Taverne au moment d
1'Effet des lles.

Vaisseau fantdbme: Apreés avoir révélé les
destinations, cette carte a pour effet d'éviter to
combat contre un Pirate de Légende (mais pas cont
la Royal Navy). Jusqu'a la fin du mois, le Pirate
Légende ne combattra pas et sa présence sera sar
effet. En revanche, cela n'empéchera pas les comba
entre les joueurs... ;

Voie d'eau : Avant la phase de navigation, le jou
désigné perd 1 coffre.

Votre adversaire
subit 2 point de coque

,r" Vous ne Pouvez tirer

de bordée ce tour-ci




PirATES DE | EGENDE

es 24 cartes proposées ici peuvent remplacer les 5
artes de Pirates de Légende de la boite ou s'y
outer. Avec les 6 cartes Périodes, les Pirates de
£gende peuvent s'utiliser de plusieurs fagons.

Les cartes Période

es cartes Périodes sont facultatives.

Soit vous les mélangez et vous en tirez une au

asard en début de partie.

Soit vous les triez et vous décider de jouer vos 6
ochaines parties dans 1'ordre historique.

es quatre noms de pirates indiqués sur la carte
ériode vous montre quelles sont les cartes a utiliser

our cette partie.

électionner les Pirates de Légende

;Durant une partie, 4 cartes Pirates de Légende sont
lisées.

Si vous utilisez les cartes Périodes, prenez les 4
artes Pirates de Légende dont les noms figurent sur
a carte Période choisie.

Si vous n'utilisez pas les cartes Périodes, prenez 4
artes Pirates de Légende au hasard.

es quatre cartes Pirates de Légende sont mélangées.

Jtilisez les Pirates de Légende

a encore, deux possibilités sont offertes.
- Une nouvelle carte Pirate de Légende est tirée
lorsque le Pirate de Légende en jeu est battu.
- Un nouveau Pirate de Légende vient remplacer le
précédent tous les 3 tours et lorsque le Pirate de
‘Légende en jeu est battu.

éplacement du Pirate de Légende

ous pouvez choisir de déplacer le Pirate de
Légende dans 1'ordre des iles comme indiqué dans
les reégles. Mais vous pouvez aussi décider de rendre
le jeu plus chaotique (pour les joueurs expérimentés)
‘en décidant de la destination du bateau par un jet de
- dé. Les joueurs doivent se mettre d'accord en début
"de partie sur la méthode utilisée et si le Pirate de
égende est déplacé avant ou aprés la phase de
lavigation.

Henry Morgan
Période : 1669

Aventurier Gallois, Sir Henry Morgan,
a été l'un des flibustiers qui, avec
l'appui tacite du Gouvernement
anglais, s'attaqua au trafic maritime et
aux colonies espagnoles. Il dirige avec
succes de nombreuses expéditions
entre 1669 et 1671.

Régles : Henry Morgan récupére tous les doublons des pirates
qu'il met en déroute. Le joueur qui le coulera gagnera tous les
doublons.

Jean David Nau (Frangois 1'Olonnais)
Période : 1669

Devenu pirate, 1'Olonnais fait preuve
de courage et d'initiative, si bien que
le jour ou son capitaine tombe au
combat, il est élu pour le remplacer.
L'Olonnais entreprend en 1666 la
premiére grande expédition de
flibustiers contre le continent sud-
américain. En 1669, il échoue son
navire sur une plage et est dévoré
par des cannibales.

Régles : A chaque tour et dés le premier, la section équipage de
chaque navire combattant le Pirate de Légende frangais réduit
de 1 niveau.

Michel le Basque
Période : 1669

Il entre en piraterie dans la seconde
moitié du 17e siécle au coté de
I'Olonnais et participe a I'expédition
de 1666 contre le port de Maracaibo,
attaque qu'il renouvellera seul
I'année suivante.

Roche Brasiliano
Période : 1669

Neéerlandais installé au Brésil
jusqu'en 1654, il devient flibustier et
fait grand carnage d'espagnols.

e




apturé par les Espagnols, il se fait passer pour 1'un d
oue le jeu jusqu'a se faire payer un voyage de retour en
Espagne... d'ou il revient vite reprendre ses activités contre
ux ! Il disparait vers 1673.

eux,

Régles : Jeter un dé. 1-3 : Roche combat car il pense que vous
étes espagnol, s'il gagne, vous perdez votre perroquet et votre
équipage. Si vous gagnez, vous obtenez 4 points de renommée.
4-6 : Roche ne combat pas pensant que vous n'étes pas
espagnol. Vous gagnez 1 point de renommée.

flibustier, son seul handicap aux

reux de ses hommes est qu'il se dit athée, alors qu'eux

ecommandent leur ame & Dieu avant d'aller assassiner,
ler et violer. Aprés plusieurs expéditions entre 1678 et

686, le Chevalier de Grammont disparait en mer.

ieur Raveneau De Lussan
Période : 1686

Raveneau de Lussan est le fils d'un

notaire et recgoit une éducation

particuliéerement  soignée  pour

I'époque, malgré une adolescence

agitée et marquée par une forte

attirance pour la vie militaire. A 1'age de treize ans, i
participe au siege de Condé comme valet dans le régimen
de la marine. La guerre n'assagit pas son tempérament e
est chassé de son régiment pour des dettes de jeu.
s'embarque a Dieppe en 1679 pour St.-Domingue. En 16&
Raveneau se joint a une bande de Francais et d'Angl
décidés a tenter l'aventure dans l'océan Pacifique.
traversant 1'isthme de Panama, il doit combattre une f;
Espagnole trés supérieure en nombre mais réussit a
gagner le butin. De retour en France en 1686, Raveneau
publia son récit et vendit des informations au ministre
la Marine du Roi.

Régles : Grammont perd 1 pt de coque pour chaque 1 qu'il fait
lors d'une bordée (Grammont était un jureur, ce qui pour les
marins risquait d'apporter la malchance).

Régles : Au tour de Sieur Raveneau de Lussan, le joueur qui le
touche peut décider :

- soit de gagner 3 doublons et de le laisser partir (il repartira
indemne a I'lle suivante a la prochaine phase de navigation),

- soit de continuer le combat.

Période : 1686

Né a Dunkerque en 1650, Jean Bart
“ommence a naviguer deés 'age de

ans. A partir de 1672, il navigue

course pour le compte de la
rance et se révele comme un
irtuose du genre, accumulant plus de 50 prises entre 1674
t 1678. Admis dans la Marine Royale en 1679, il monte en
grade jusqu'a sa mort en 1702.

‘Major Steede Bonnet
Période : 1686

Bonnet est un homme d'excellente

2ducation qui, pour échapper a une

emme acaridtre, décide d'entrer en

piraterie. Il achéte comptant son

premier navire et fait ses premiers

pillages en 1685, au large de la Virginie, de New York et de
a Caroline du Sud. En 1686, Bonnet demande et obtient le
pardon royal de la part du gouverneur de Caroline du
Nord. Il s'engage alors comme corsaire. Mais retombant en
iraterie, il est arrété et exécuté.

Laurens de Graff
Période : 1695

Flibustier hollandais, Laurens De

Graaf est un homme d'honneur,

courtois, raffiné et également

mélomane. Laurens De Graaf a

débuté sa carriere de marin lorsqu'il est engagé pa
Espagnols au sein d'une flotte d'escadres légeres et rap
spécialisées dans la chasse aux pirates. Il passe du coté
flibustiers vers 1676. Laurens de Graff acquiert une saci
réputation et il monte de grandes expéditions depuis !
bases de prédilections a Haiti. A partir de 1704 on ente
plus parler de Laurens de Graff, le forban mélomane...

Régles : Tout navire défait par lui perd tous ses coffres.

Régles : Lors de la phase de Navigation, le Major Steed Bonnet

' ne va jamais sur Ile aux Trésors.

René Duguay-Trouin
Période : 1695

Né en 1673 a Saint Malo d'une

famille de marins, René Duguay-

Trouin a voué sa vie a I'honneur des

armes navales de la France. Son

courage, son génie du commandement et de la guerr
course en firent un bras armé essentiel pour Louis
dans sa lutte contre 1'Angleterre, 1'Espagne et la Hollan
pour la maitrise des mers et des routes commercia"_l
Anobli en 1709, il a a son actif la capture de seize navi
de guerre et de plus de trois cent navires march

qu'en 171 !




- Période : 1695

Dans les années 1690, Tew arriva dans
Bermudes pour devenir corsaire. Il
ait voile vers la Mer Rouge et pille
bateaux chargés de trésor du
erand Mogol. Aprés une bréve bataille, les 300 soldats
indiens ont laissé tomber leurs mousquets et armements
pour se rendre. Personne dans 1'équipage de Tew n'a été
lessé. En 1694, Tew s'embarqua de nouveau pour la Mer
Rouge. En septembre 1695, Tew a rencontré sa fin
sanglante au cours du tout premier échange de bordées des
rands canons des bateaux du grand Mogol.

.Régles : La destination de Tew est déterminée par 1d6 avant la
phase de navigation.

e Nouveau Monde et s'installe a
New York ot il devient un marchand
spectable avant de passer corsaire contre les francais.
Sous la pression de ses hommes, il commence a attaquer
fout navire qui ne bat pas le pavillon anglais.
ogressivement, et particuliéerement & partir de 1697, le
orsaire se transforme en pirate. En 1698, il capture sans le
savoir un navire anglais. De retour a New York, il est
pturé et emprisonné. Il est envoyé a Londres afin d'y étre
gé pour ses actes de piraterie. Il est pendu en 1701.

Edward Low
Période : 1710

La sauvagerie et la froideur dont il fait

preuve font de lui l'archétype du pirate

sanguinaire. II fait preuve d’une telle

imagination en matiére de tortures et d'une telle cruaut
dans le quotidien que méme des membres de son équipag
sont terrorisés a 1'idée de le cotoyer. Selon certains, Low e

finalement abandonné par son équipage dans une barq

sans vivres ni rame a cause de ses exces. II est sauvé p

des marins francais qui le remettent aux autorités de:

Guadeloupe, ces derniéres s'empressant de le pendre.

Henry Avery (Long Ben)
Période : 1710

Né a Plymouth vers 1665, il devint

second sur un navire marchand, puis ‘
second sur un navire corsaire. Il fait alliance avec d
pirates mais leur fausse compagnie avant le partage ¢
butin. Mauvais négociateur, Avery se fit racheter son tr
par des marchands. Avery termina sa carriére de pir
dans I'oubli et la pauvreté. Il mourut en 1728.

Reégles : A chaque coup qu'il porte, Long Ben vole un coffre 4 sa
cible. Long Ben n'a pas de limite de coque. Le pirate qui coule
Long Ben récupére tous les coffres.

Régles : Au début du combat, jetez un dé pour William Kidd :
- sur 1 ou 2, William Kidd refuse de combattre et abandonne I'ile
© aux autres pirates,
| - sur 3 ou 4, 'équipage force Kidd & se battre, on utilise alors les
premiéres caractéristiques du navire,
- sur 5 ou 6, Kidd veut en découdre, on utilise alors les secondes
caractéristiques.

e Bonney, Mary Read & John Rackham
Période : 1710

ssue d'une famille irlandaise, Anne Bonney a une
olescence tumultueuse et s'engage dans la piraterie. Elle
navigué avec John Rackham, dit Calico Jack, et prend
Mary Read comme compagnon a bord. Recherchés par les
utorités en 1720, ils sont
apturés tous les trois.

Jacques Cassard
Période : 1710

Né a Nantes en 1679 dans une famille

de négociants, il commenca a naviguer a

14 ans sur les navires marchands

appartenant a sa famille et fit plusieurs voyages
Antilles et en Hollande. Il devient corsaire en 1700 a Sai
Malo et connut ses premiers succés contre 1'Irland
1705. En 1711, Louis XIV lui demande de ravager |
colonies anglaises, hollandaises et portugaises, ce qu'il
jusqu'en 1714. Chevalier de Saint-Louis en 1719, il propo
alors d'armer contre les pirates qui sévissaient aux Antille
et en Méditerranée mais ses projets ne seront pas retenus
il quittera le service en 1731. Taxé de folie, il fut intern
1736 au chateau Ham ot il mourut en 1740.

Edward Teach (Barbenoire)
Période : 1718

Né en 1680 a Bristol (Angleterre),
Edward Teach s'engage sur un
batiment corsaire anglais pendant la
guerre de la Succession d'Espagne au

vice de la reine Anne de 21713.




éméraire et courageux dans l'abordage des navires

francais, il devient pirate en 1716. En 1718, Il pille en un an
plus de 40 navires et sa téte est alors mise a prix. Il meurt
n combat en novembre 1718.

Jowell Davis
riode : 1718

ate Gallois, Davis devient pirate
- sortant de prison en 1718. De
ature agréable, il gagne nombre de
mbats par la ruse. Il tombe dans un
et-apens en 1719 et est assassiné.

Période : 1718

ntilhomme du Languedoc,
onbars  obtient d'un oncle
pitaine corsaire qu'il le prenne a
n bord pour les Antilles. A 17 ans,
Monbars combat avec les boucaniers
Hispaniola, tue des Espagnols, délivre leurs esclaves
ndiens et se fait acclamer par les boucaniers étonnés de
'6tre trouvés un chef aussi terrible. Par la suite, Monbars
vient capitaine d'un navire pourvu d'un équipage
d'Indiens et d'esclaves évadés dévoués jusqu'a la mort.
uand il capture un navire espagnol, il jette tout ce qu'il
borte 4 la mer. Pas de quartier pas de butin, et il en sera
ainsi dans tous ses combats, terrestres ou maritimes. Il
Ievient Monbars 1'exterminateur.

ir Nicholas Lawes

ouverneur de la Jamaique entre 1718 et
722, il introduisit ensuite le café en

 Jamaique en 1730.

. A ses hommes, il interdit _
le jeu. En moins de 4 ans, il a capturé plus de 400 navir
Au printemps de 1721, a cause de Roberts, les activité:
commerciales des Antilles sont paralysées. Il meurt at
combat vers 1723.

Régles : Le joueur portant le dernier coup au Pirate de Légende
gagne 3 doublons du butin de Black Bart.

Christopher Condent
Période : 1720

Christopher Condent était un pirate
anglais actif entre 1718 et 1720,
principalement sur les cotes de la
mer rouge et les cotes indiennes.

Régles : Quand il ne lui reste que 2 pts de coque ou moins, au
choix du joueur qui vient de lui porter un coup, soit il donne 3 pts
de renommée et il quitte le combat, soit il continue le combat et
donnera 5 points de renommée a celui qui le coulera.

Edward England

Période : 1720 T AN
s 2)

Timide et d'une grande douceur de
caractére, England choisit pourtant
la carriére de pirate vers 1685. En
1720, aprés s'étre montré trop
clément avec des ennemis, il est abandonné par s
équipage a Madagascar ot il mourut peu apres. ;

Régles : En cas de fuite, le fuyard perd tous ses doublons et 2
pts de renommée, sans que cela ne nécessite de jet de
Mutinerie.

Régles : Lorsque vous prenez le navire, vous demandez une
~ rangon pour le gouverneur de la Jamaique : jetez un dé.
' 1:la Royal Navy attaque immédiatement
2-3 : Les anglais payent la rangon (3 pts de renommée et 10
~ doublons)

4-6 : la rangon n'est pas versée (2pts de renommée).

Bartholomew Roberts (Black Bart)
Période : 1720

oberts sert dans la marine durant
guerre de succession d'Angleterre
qu'en 1719 et, a 35 ans, devient
ate. Roberts ne tolére pas les

Olivier Levasseur (La Buse)
Période : 1720

Olivier Levasseur est né a Calais a la

fin du 17¢ siecle. En 1721, La Buse est

associé au pirate anglais Taylor.

Dans le port de Saint-Denis, ils se

sont emparés du riche vaisseau portugais du vice-roi
Indes. La Buse n'exigea pas de rancon du vice-roi, ma
main basse sur les objets d'inestimable valeur. Il pr
retraite, car la piraterie n'était plus possible avec
trousses un gaillard de la trempe de Duguay-Trouin. I
plupart des écumeurs des mers cessérent également t
activité et profitérent de la Charte de clémence offerte
le roi de France. Mais ne voulant pas restituer son tr
La Buse se retira a Sainte-Marie. Reconnu par un officie
marine, il est arrété vers 1729. Il est exécuté le 7 juillet 17

Regles : A son tour, Olivier la Buse quitte le combat sauf s'il a

été touché lors de la bordée précédente.




L Tie MysririEuse

_est une ile que 1'on recherche longtemps et qu'il est

‘rare d'atteindre. On dit qu'elle recele des trésors sans

ommune mesure. Pour les pirates, cette ile est
mme un réve : c'est 1'lle Mystérieuse.

Ine ile perdue...

ette 1le n'est pas sur la carte. Elle n'est d'ailleurs sur
aucune carte et on I'atteint par pur hasard. C'est la
son pour laquelle elle est
représentée par un petit gooa,
plateau de jeu distinct du :' - *ﬁ‘:#"’w
lateau de la Crique des | e ~
irates. | ‘

es cartes trésors N

S iles

urant la phase des
‘Trésors, comme pour les

utres iles, retournez une

arte Trésor face visible.

" Augmentez Votre
g. Voile et VOs canong
de 1

¢
S

tteindre I'ile Mystérieuse

’haque pirate ne peut mettre le pied sur cette ile
u'une seule fois dans la partie. Lorsqu'un joueur
écide de tenter d'atteindre I'ile, il 1'annonce
endant la phase de navigation avant de révéler sa
estmatlon vers l'une des 6 autres iles de la carte.
our savoir s'il atteint 1'Tle Mystérieuse, il commence

‘par sacrifier 1 coffre ou 2 doublons (qu'il réussisse ou
on), puis il lance autant de dés que la valeur

d'équipage sur son navire (entre 2 et 5, hors bonus
ivers). Si l'un des dés présente un 6, 1'le
ystérieuse est atteinte. Si ce n'est pas le cas, le
ueur dirige son navire vers I'ile dont la destination
tait indiquée par sa roue de navigation.

onditions pour atteindre 1'ille : pouvoir sacrifier 1
coffre ou 2 doublons et faire 6 aux dés (en lancant
‘autant de dés que 1'Equipage).

n seul y mettra les pieds !

lusieurs pirates peuvent tenter d'atteindre 1'ile
urant le méme tour de jeu. En revanche, un seul y
ttra les pleds Un combat s'engagera entre les

‘approcher de I' fle Mysterleuse

Ceux qui sont mis en déroute rejoignent la Crique
des Pirates pour réparer leur navire et donnent 1
point de renommée a celui qui les a mis en déroute.
Le vainqueur peut alors piller 1'lle Mystérieuse.

Les Pirates de Légende ne vont jamais sur l"_' [ "
Mystérieuse.

Le Pillage

La carte Trésor révélée indique :

- le nombre de points de Renommée gagné par Cel
qui atteindra 1'ile,

- le nombre de cartes Taverne que le joueur pe:
piocher,

- 1'Effet des Iles spécifique a ce tour qui s'appliquer
pour le pirate qui aura atteint 1'le.

Les Effets de I'lle

Durant la phase d'Effet des fles, 1'lle Mystérieu:
offre quelques possibilités, différentes a chaque to

qui sont indiquées sur le bas des cartes trésors d
I'le.

Un joueur ayant atteint 1'lle Mystérieuse et 1'ay.
pillée ne pourra pas y retourner durant tou
partie. Les joueurs l'ayant atteint en méme t
qu'un autre mais ayant été mis en déroute pourr:
tenter a nouveau d'y retourner.

Les cartes Vaudou

Certaines cartes Trésors offrent la possibilité
piocher une carte Vaudou. Celles-ci fonctionn
comme des cartes
Perroquets et restent
durant toute la partie
(sauf si elles sont
détruites lors d'un
combat). Chaque joueur
ne peut avoir qu'une seule
carte Vaudou mais peut
cumuler celle-ci avec un

Perroquet. Si une carte D b (o7,
Vaudou est détruite, les =

bonus qu'elle offrait sont
annulés.

Vévés protecteurs

Protége les canons de 2

u
~. & Tournez d'un quart de tour au 17 coup rest
& Défaussez et -3pts de renommée au 2%




Crénits

e jeu La Crique des Pirates a été créé par Paul Randles et Daniel Stahl
et illustré par Julien Delval et Cyrille Daujean.
1 est édité par Days of Wonder : http://www.daysofwonder.com/.

Les extensions présentées ici ont été créées par Olivier Marlet : http://oliviermarlet.free.fr/
t illustrées par Fred Chenier : http://picotopolino.canalblog.com/.

Certaines cartes Taverne sont inspirées des propositions de Cédric Tollet
et de Douglas, sur le site dédié au jeu : http://www.daysofwonder.com/piratescove/fr/.

Le plateau de I'Tle Mystérieuse a été concu et réalisé par Olivier Marlet.

Martrier

Reégles pour 2 et 3 joueurs

- 10 cartes de joueurs fictifs

Cartes Taverne (46 cartes)

- 1 carte Perroquet

- 17 cartes Evénement
- 4 cartes Abordage

- 10 cartes Bordée

- 10 cartes Renommeée
- 4 cartes Artisan

Pirates de Légende

- 6 cartes Période
- 24 cartes Pirate de Légende

 [le Mystérieuse

-1 plateau de I'fle Mystérieuse
- 15 cartes Trésor
- 6 cartes Vaudou

This Pirate's Cove expansion is not a Days of Wonder product, but has been created with permission of Days of Wonder, Inc.

Some of the text and illustrations used herein may be Copyright © 2002-2006, Days of Wonder, Inc., All Rights Reserved.
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B

‘Bernard Cleasen

L8

‘ Contre le plus renomm
sur mplus bassemcnon 3

:
{
2

Lorsqun pilleunefle,
les drapeaux et les coffres \

" lui donnent de larenommée.
Il ne regonpasdecarteTaverne i

Mﬁﬁ%

€ » By

Francis Townley

e Coque voile\

“ Contre le plus renommé
sur saplus bagesecﬂon ;

Lorsqun pilleuneile, 4
les drapeaux et les coffres \

! lui donnent de la renommée.
Il ne re(;on pas de carte Tavernij
%M

B
L\

" Corndlius Kelly

» “ Contrele plus renomm
& sur saplus bassesectlon {
|

Lorsqun pilleunefle, |
les drapeaux et les coffres \

" lui donnent de larenommée.
Il ne re@on pas de carte Tavernij

ﬂf—«)%

Protéege I'équipage de 2
bordées. L 'équipage est
augmenté de 2.

= #Tournez d'un quart de four au 17 coup regu -
... # Défaussez et -3 pts de renommée au 2% ~

http://oliviermarlet.free.fr/pirates.php

€ » B

Nicolaes Van Hoorn

.+ Coque voile\,

“ Contre le plus renommé
sur sa plus basse sectlon 3

{
2

Lorsqun pilleunefle,
les drapeaux et les coffres \

" lui donnent de la renommée.
Il ne reg:onpasdecarteTaverne i

Mﬁf—&%

€ » B

William Barnes

.+ Coque voile\,

“ Contre le plus renommé
sur sa plus basse sectlon 3

Lorsqun pilleuneile,
les drapeaux et les coffres \

! lui donnent de larenommée.
Il ne re(;on pas de carte Tavernj
ﬁiu_k)%

€ » B

William Griffin

+ Coque voile\,

» “ Contreleplusrenomm

& wrsaplusba&esecﬂon-
Lorsqun pilleunefle, 1

les drapeaux et les coffres \

" lui donnent de la renommée.
Il ne reg:on pas de carte Tavernj

ﬂum)%

Véveés protecteurs

Protége les canons de 2
bordées. Les canons
sont augmentés de 2.

&

.. # Défaussez et -3 pis de renommée au 2% ~

4
7 #Tournez d'un quart de four au 17 coup regu -

€ » By

Francois Daviot

ée : . Coque voile,

“ Contre le plus renommé
sur saplus basesecnon 3

Lorsqu1| pilleunefle, R
les drapeaux et les coffres \

" lui donnent de la renommée.
Il ne regon pasde carte Taverne i

€ » By
L\

Diego el Mulatto

v E i~ g Y“,,.,
= V 1. 3
X N ‘

{

o8 2

+ Coque voile\

\>

“ Contre le plus renommé
sur saplus ba&esecﬂon ;
|

Lorsqun pilleuneile, t
les drapeaux et les coffres \

! lui donnent de la renommée.
Il ne recoit pas de carte Taverne i

Sacrifice sanglant

Aucune carte Bordée ne
peut étre jouée contre
vous. Cette carte est
défaussée si votre navire
rejoint la Crique des
Pirates.

Vent diabolique

Protege lavoile de 2
bordées. Lavoile est
augmentée de 2.

)
2

Py g ]

7 # Tournez d'un quart de lour au 17 coup regu -
et -3pis de ée au 2% ~

Déf

e
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B

Julien Baulon

wid

. Coque voile\

“ Contre le plus renommé:
sur saplusbaﬁsectlon 3

Lorsqun pilleunefle, R
les drapeaux et les coffres \

" lui donnent de la renommée.
Il ne regon pas de carte Tavernij

B

Manuel Rivera Pardél

. Coque voile\

“ Contre le plus renommé
sur saplusbemesectlon ;

Lorsqun pilleuneile, 4
les drapeaux et les coffres \

! lui donnent de larenommée.
Il ne regon pas de carte Taverne i

ﬁ:’ue—«)%

Aucune carte Abordage
ne peut étre jouée contre
vous. Cette carte est
défaussée si votre navire
rejoint la Crique des
Pirates.

Garde vaudou

Protége la coque de 2
bordées. La coque est
augmentée de 2.

N ]
= @ Tournez d'un quart de four au 17 coup regu -
.. # Défaussez et -3 pts de renommée au 2% —~
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Henry Morgan

AR

Contre I'équipage
Attaque le plusfort & equag

henry Morgan prend les
doublons de ceux qu'il met en
déroute

— Coque
Contre I'équipage 3
Attaque le plus fort équipag

1t

voile

Grammont perd 1 de coque pour
chague bordée de 1 qu'il fait

- R SR S

=7 Sy
3

L aurens de Graff

voile\
Contre I'équipage

Attaque les plus forts canons.

Tout navire qu'il défait perd ses

coffres
‘\:'!, »L/d\—?: > J»/‘W\J

=7 2 Ay
Anne Bonney, Mary Read
& John Rackham

— Coque
Contre toutes | es secti on
Attaque laplus forte voile

1t

enomme

e A.r'-&\,uJ

http://oliviermarlet.free.fr/pirates.php

Jean David Nau
(Franc;oisI'OIonnais)1669

Yenommee Ty voile\
Contre les canons
Attaque |es plus forts canons.

1t

La section d'équipage perd 1
point & chaque tour pour chacun

| de ses adversaires J

AR

— Coque

2 vulle
“ Contre lacoque
Attaque laplus forte coque

1t

‘ tLMsxﬁ:Ar-&\,uJ

=7 Sy

René Duguay-Trouin :

A

gnommée

vulle
Contre lacoque
Attaque laplusforte coque

‘ tle%AM,,/~usJ

'Edwar d Low .
1710

“ Contre I'équipage 3
Attaque |e plus fort équipag

‘ tle%AM,,/~usJ

Michel le Basquew’

Contre la cogue
Attaque laplusforte coque

Contre les canons 3
Attague les plus forts canons.

1t

LeMajor nevajamaissur Ile

aux Trésors.
" S

Contrelavoile
Attaque laplusforte v0|Ie

Tew sedirige vers|'ileindiqué

par 1d6
“'lwsxhi—eﬁr'-&\ J
Henry Avery

(Lodg Ben)

denommeée — Coque ¥
“ Contre la coque 3
Attaque laplusforte coque

A chaqgue coup porté, Long Ben
vole un coffreasacible. Celui

. qui coule Long Ben gagne tout J

son butin
‘ "lw«}hi-&—‘r‘-&\
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=7 Sy

Roche Brasiliano

(...
gy B

o IR
k- vulle
Anaquelaplusfalblevotle

denommeée + Coque

A}‘ Contre lavoile

-3 : Roche combat
6 : Roche ne combat pas
i Roche gagne, vous perdez

\votre équipage J
<2 I S S gIEea)

=7 Sy
{

Sieur Raveneau

Contre les canons
Attaque les plus forts canons

1t

Sil est touché, soit il part contre
3 doublons, soit il continue

bt = iz 2 ) J

William Kidd

0

Yenommee 3 vmle
.“ Contrelavoile

& Attaque le moins renommé

ez un dé.

-2 : Kidd ne combat pas

-4 : |'équipage pousse Kidd ase

battre (1eresvaleurs) J
56: Kldd e ba 2ndes valeurs
S ;( )

’ Jacques Cassard ;
1710

— Coque
Contre les canons 3
Attaque les plus forts canons.

ki |
]

voile

‘ ‘:l«.:»n«,&ﬁ-?w,uj
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Ed\(/vard Teach

Coque

“ Contrela coque
Attague les plus forts canons

voile\

* Bartholomew Roberts
(Black Bart

Contre I'équipage
Attague le plus fort équipage

-

Celm qui coule Black Bart gagne \
3 doublons ]

1669

Henry Morgan
Jean David Nau
; Michel |e Basgue

Roche Brasiliano

1718

Edward Teach
Howell Davis

Monbars

Sr Nicholas Lawes

http://oliviermarlet.free.fr/pirates.php

C iy, o B

"Howell Davis

.+ Coque
Contre laplus faible section:
Attague le plusrenommé

-

voile\

+ Coque
Contre les canons
Attague les plus forts canons

-

Sil amoins de 3 en coque, soitil
9 i fun et donneS de renommée,

5de f

Maj or Sede Bonnet

Seur Raveneau

1720

Bartholomew Roberts

Christopher Condent

; Edward England

Olivier Levasseur

|
-

Coque

Contre lavoile

Attague la plusfortevoile
o

il

R om + Coque ile)
“ Contre la cogque
Attaque laplus forte coque -

Toute fuite fait perdre 2 de \

| renommée et tous les doublons

René Duguay-Trouin
Thomas Tew

William Kidd
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il

2y
3

‘Sir Nicholas L awes

Contre les canons :
Attaque laplus faible voile -

-

; ancon en cas de victoire : {
: laRoyal Navy attaque {
3 : +3 renommée +8 doublons

6 : +2 renommée f

8y
S

+ Coque

Contre lavoile
Attaque laplusfortevoile
=

Sil n'apas été touché au tour \
précédent, La Buse fuit.

Anne Bonney, Mary Read
& John Rackham
Edward Low
Henry Avery

Jacques Cassard
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Singede Sir
Henry Morgan

.. Le pirate désigné doit jeter .. Consultez lescartesdela .. Le pirate désigné doit jeter
¥ 2coffresalamer 3 ¥ maindun desjoueurs 3 v 1 coffrealamer

{ boublez1 or gagi‘fe pendan{ A
vos pillages

%+ #Tournez d'un quart de tour au 1 coup regu -

L. # Défaussez et -2 pts de renommée au 2% ~

" Fouiner sans se faire tuer”

[ NaV|gatlon S Q
oy, IS

Chaqgue joueur lanceun dé : Consultez secretement la =

I Navigation \@?{ Nawgatlon Q
5 RN 4] m, oy SRl 1.

Aprés révélation des

h?i

5

, % % v , g : . destinations, échangez les - Lejoueur désigné &
% pour connaltre son fle de ¥ destination d'un des % : A /i détermine sa destination

% oy | 3 o= 2 3 7 cartestrésorsde21les. 3 A o de 46 3
ination . joueurs avant de faire votre ' Vousperdez 1 renommée par un jet de dé ,
41 i a ch0|x 2 o gy o 3

o~
v

- s © . R = ’ v . ™ = i BWiiee - gy

i Navigation <°Z: i e); e Combat < Z:
- = \_.—_—_.__._/\ ) o) A \_-—-——.——.—/\ ) o)

g § 5 :ﬂ 5 x
~ Unnavire sur lamémefile ]

: . Lepiratedésignénese © : [ : Le fuyard subit une

ue vous perd 1 point de j 5 }
q P! po - Aucun pirate de [égende ne . % mutineriesur 5 ou'6.
I'Mle de la Crique pioche upe STe TR IR 3
g
B

7 : ) \ ¥ déplace pascetour-ci et ? ) 7
‘ coque et doit partir pour 3 ‘ CIIECE Pag 3 combattra ce tour-ci 3 %  AnnulelaDérobade
\

| oo . Nl ‘ Sy . . Nk ‘ o L Sod L«
W Combat Q) Combat Q) 7
m " \ _-———v——-—h ) (] m .——_.__._h ) (] ! - -———v——-—h (]
v ¢ Levainqueur du combat v

Débarrassez-vous de tous

Le combat est annulé et le = 4
; i renonce au pillage et )
4 Fuyez le combat sans subir . pritag 4 voscoffres et capturez le

P aART T

: T % butin partagéentreles ¥ ;

" de mutinerie A 3 ¥ soulage le pirate en 3 A A s
joueur; (er_1 faveur du S e atielie e con e perroquet d'un adversaire
% négociateur) i 4l doublons i

http://oliviermarlet.free.fr/pirates.php Page 1 16 février 2010 (17:35)

This Pirate's Cove expansion is not a Days of Wonder product, but has been created with permission of Days of Wonder, Inc.
Some of the text and illustrations used herein may be Copyright © 2002-2006, Days of Wonder, Inc., All Rights Reserved.



B

7
4;1[

2010 (17:35)

16 février

http://oliviermarlet.free.fr/pirates.php

3]
£
o
)
°
<
s
=
]
2
©
o
—
S]
c
k=l
[
@
£
=
@
Q
<
=
=
°
]
©
o
<t
S
c
[
o
o
)
©
ey
=
5
2
ey
3]
>
S
<]
2
S
o
[}
°
<
s
=
S
g
©
[a)
©
-
<]
<
2
c
k=)
(2]
=
o}
o
X
)
o
>
o
o
n
I}
©
=
o
2
=
T

o
5]
c
@
%]
4]

24
[2]
1)

=

2

24

<
[3)

£
e
9]

°
c

2

=
5]
2
9

[a]

%3

=3

S

o

N

o

S

«

©
=

<

2
£
s
=
19

O
o

o
>
)
IS

£
@
o
@

<

°
5]
@
=]
)
c

i=]

©
=

]

=

°
=
S

N
=
)

e
)

<

S

=
<]

o
£
5]

(2]




L'équipage est a 2 pour ‘\ [ ‘\
& tout le combat. Lespirates | | Voreequipagegagnel
v 8 " delégendes ne lancent que GRRiK pour | dureas

= Echangez cette carte contre - f' 2 dés 4 f' combat

¥4 une choisie dansla

i défausse 8

Effet desiles H@).
j%.

Récupérez 1 coffreet2 =
% doublonssi vous étesala ?
9

R

4 Crique des Pirates

'@ Abordage @€

-
¢ Pour 2 doublons, votre
"\ équipage gagne 1 point

Fe Ao @t .

Lesblesséssont achevés. © ¢ Si aumoins 1 tir réussit, un
: Annule |a carte héroisme ~ incendie fait baisser de 1

¢ Annule la carte Boulets
1 rouges

WA

& Permet d'avoir I'initiative ‘,\ & Votre adversaire subit 2 ‘,\ & Annule pour cetour les l,\ & Po t5Ur |G ir Toua ‘,\
' pourcetoursanstenir | pointsdecoque Vousne | © effetsdetoutecarte ~ © Liege ozr,se Ir6 OUElS
comptedesvoiles _ pouvez tirer debordéece ~ d'abordage et de bordée , Sl 100U

tour-ci

WA

¢ Lavoile subit 2 points par L‘ Jetez 2 doublons pour La section des canons perd L‘ ¢ Annulelacarte Fumigene L‘
- un boulet qui brise net le WA 1 lancer 1dédeplusce ~ 1 point pour ce tour-Ci WA - pour cetir

o méat a ,i-‘ tour-ci .

WA

. . p B
; ; 2 55 ;
b b A v >
) ) N )
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