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Les mers de archipel Carmin sowni depuns longiemps conmmes
pour lewrs temepites voraces gui vous fawchent sans crier gare,
pour levrs cowramts exaltanis ef inatiendns, powr lrers
afflenrements rochenx capables do couper wne COGME CORANE 1N
coutean tranche une oreille. Er depais pew, ces mers se prenment
pour des bardes, ramenani & la surface les plus terribles
criatures que les contes of lgendes w'atent jamats engendris,

Loin d'ére effrawis par fouf celn, dex pirates 5‘accaparent les
Crigues secrites of attendent votre Dende ponr vons dipontiler,
La riomenr conrt qu'tls en awratont aprés un immense trésor
perdu depris la nuit des temps,

A bord de votre frile nef, vows vous apprétes a arpenier ces
étendues imultnenses en quéte d’aventures | Chague port qui
croisera voire chemin vous offrira loccasion de vous désaltérer

anssi biim que de narrer votre épopée, fagonnant ainst la
Iégende que vous vous appritez & devenir,
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MISE EN PLACE

Placez au centre de Ia 1able e carnet d'exploration, la
boussode centrale ainsi que les trois dés des vents ot le dé
d'exploratsnn

Chague jouenr et poneuse prend un plateau aventure
{le méme pour toal le monde), un plateau navire, un fewtre,
un compas individeel ef une arde de jeu

Préparez ensuite le paguet aventure, Poar oela, prenez d 'un
il bes caries mer calme . B de Pagire bes caries SVERRNTS
Pinchez 15 cartes mer calme =1 15 cartes aventwre {metlez-
en 2 supplémentaires de oiité), puis mélangez ensemble ces
) cartes, Betirez-en 5, gque vous rangex sans les regander
dans In boite de jew. 11 vous reste 25 cartes gui constituent be
paguel aveniure

LA A

5 wowr vowlez pour o oy carter mier cplime apparidine dan
i e volre pérplie, DO Pownis priparer e faispmen ao rimn
il L1 wadwr ey, munis om mdloepeamt 12 carner mer ol
of 18 cerfen aeentine, an D o om medlsenger T3 er 15

Furr o promsdres parites, o G comieitlon o foser ums

i 2 carier auamiMTe « crmbuscad -

Réveélez les 2 canes aventane mises de card, I'une aprés
I'autre, dessinez-les sar vos plateanx aventure [de la méme
manitre qu'en coars de partie, voir Phase d"Avenmare p. §)
Cos canes sont les mémes pour toul e monde,

mais chague personne les place indépendamment.
Ihéfaussce ensuine oos deux Cames, vous n'cn aunes

plus besoin

Adjacence

Tour au lomg de ce lveer, vous entendrez parler d'adjacendce,
que ce soil lorsgue vous vouler explorer, ou lorsque vous
waliler visiler wi port B Vous cles ud|ucl:||l ol adjacente a
un Elément unkguement de maniéoe erthegonale, Il /'y a
jamais d'adjacence en diagonale.

Pour des parties plus rapides, vous pouve: melanger

5 cartes mer calme ¢ 12 carbes avenlure, pars refirer

2 cartes pour formyer un pagquel aventure de 18 cartes.
Mous o arriverce: pas a [asre atlant de choses gque dans une
pariie compléls, mas vous en aures foubes les sensalons !

Port d attache

Parmu les huit ports i de volre platean aventure,

chague personne chowsal celuy awpres duguel elle
commence |la partve. Pour ccla, entoures volre pord de
depant (appele vodre port dattache) et margues d'un poant
IN'emplacement aubour die ce port G0 S IR0ve Vilre navice.
Lot emplacement doil €ire une case de mer ¢ Gl Ere
adjacent au port dattache.

Exemple 1\

Mlorrme poche e Krieken of chugue periowne oo damme [en
s caser ur ion phrivan aveetmy, louchon ou mows (g
Ingme 2 o fa colomomne . Eile chound de Inii Gndre toucier Lo
covorme F, Marime paoche omsinte & Madlitrome, g elte plince
sur for fegme 1. Ele chovred emewire sowm powl o ‘witacke, on O7,
& plirce son mreve an £17.
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DEROULEMENT DU JEU

A la barre de votre navire, vous allez vous servir des vents
pour sillonner les mers. traverser des tempdies, rencontrer
des monsires marins alin de comter vos aventures dans les
différents ports du platean &1 ains accroiire vire
TEHMTImEE

Chaguee tour, pioches une carie du paguet aventure. 51 cest
une meT calme, vous pouver reprendre volre soeffle, méme
51l 32 peut gque des ennemis attendent patiemment leur
heure ¢f gagneni en puissance, 51 ¢'est une carte aventure,
Ia danperosité des mers s aceroit ! Chacan et chacune

Anatomie d'un navire

dessine La forme indugueee sur son platean avenlure

Lamces les déx des vents ef le do J'exploration, puss
chowsassez ¢f elfeciuez upe action, samullanement aved

les autres personnes. La plupart du temps, vous navigueres
en chosissant une des directions du vent €1 en vous

[ 15 |"'|.I-\,,..I'||. avec elle.

Lhague Ios que vous gagneres de 1or o des provissns,
enbourex-bes sur volre navare, Quand vous les anlises,
cochiee-lix

Lorsgue vous gagner des poants O hastoire, cocher-les sur
vilre pasle d histoare of valider-les en narranl vedre épopée
dans des ports. o qui vous apporie de la renemmee, Plos
le ports, plus volre renommcée sera grancde.

vouns visiteres d
Hlissez vox viabes e lnsser parler be loup de mer en vous |
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Bonars

Lorsgoe vonus remplinses wme colimne e procdriom - i

d'or (@) lorsque cos acheres cortatin cameon , Desraging

ot exploves s aowolinhe amcien g oo lorsgnie Dous cochies

certinnes caten d Tistatre W , Dao Foeses un Bomae

Nop I hevinmr o smer fonad painms ol PUPFHETES Sl

reniorimde d A foware ol P

Ko et Bomaa it e [l Blem |. parpmee-le el e
.

o, Gagnesz un poont d'kistorre {cockes-le), Vows on ames

besory powr gagner de L resomenide,

ﬂ'l:r':l:rr.:: wune padce o 'or dans potre pele (moores-lal
faex pidcet vour gervemt larsgale o pinfes dm porl

+| Cragmer du ool dany pos toles fewlfoureo=le danr tornd
cale L, Ve porerrez D uinhiser eu désr o & A e ole o't
pupdle gctiom powr pomy déplocer o war care,
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Tour DE JEU

Chague tour st simuliané, ciest-d-dire que vons allex toutes

o1 tons chimisir vos actions et bes effectuer on méme tems,
sans attendre de connaitre les choix des autres

L'm 100 =& déroule en trons phases
a

= Phase d'aventuere ; pioche: une carte da paquet aventarg
= Phase de dés ; lances bes .:.l."\-

# Phase d'actsien ; choisisses voire scivon et effeciuee-la

Commencez be tour en prochant une carle du pague
aventure, 5i c'est une carte aventare, chague pers:
dessine sur son ploteay aveniure, 5 oest une carte
calme, appliques-en eflet, Lancez ensuite |

les diés des venis
el le dé d'exploration et répartissez-les sur le carnel
d'exploratien ot sur la boussale centrale, Enfin, choisissez
quekle action vous vouler scoomplir ce tour=c et effeciuez-

Ia, pendani gque chague autre personne (2l de méme

L tour prend alors fim, e un nowvean bur commence
Continues ains jusqu's ce que 1o demtre carbe do paguet
aventure soil piechée, A oo moment, senle complera visire
reprmmés pour faire de vous la personne dont le monde se
souvicndra

PHASE D' AVENTURE
Piechex la premiére carie du pagquet aveniure
31 o'est une carte mer calme, appliguez les effets indigueés
puis passez i la phase suivante
Les clfets soni variés el peuvent aller d'un simple gain de
1=
pitce dor ou de provisions i augmentation en paissance
des pirates ¢f des monsires marins
ﬂ gagnece une piece o or (enlourez=la sur voire navire)
i : zapnes une provision (eniourez-la sur votre navire)
o mogner du vent dans viss volles [entourez-le sur
visre naving).

Jﬁ augmenieE de 1 la puassance 468 monsimes fmdrnns

cochi? la premiere Case hibee de I

sl e PuassEnde

it minsned iFnns Sl Vi naviee).

'ﬁ, saugmentex de | b puassanes des piranes (oichez la

premeene case libre de la pisie de pmssance des
PIEales sur Vilre navire).

e

Auigrmemies de I ld pudisnncs
s mreniarres merens O el

s Jririndes

ragmes 2 pidca o

Anatomie d'une carte aventure
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31 ¢ o8 une carte aventure, dessines-la sur votre plateau

aventure, Chacun ¢t chacune d'enitre vous la dessine comme

il ou elle le souhaite sur son plalcaw aventure. Pour cela,
dessines la torme de 'aventure en essayvant de reproduane @
Pimtérvewr 205 symbabes pour vows rappeler de quel ype
diaventure 1l s'agil (21 ¢a vous semble dithcle, vous pouvez
corire une keting). En etlet; ol v a plusicurs types
d'aveniures, ef loas I|'-||-.I|-.-n|1|. ot difléremment. Lorsgque
vous dessines une avenlune, vous pouves la lourner dans le
ReA% que vous désires.

I va plusicurs regles a respecter borsgue vous dessinez une
avenlure

& Dlesaner-la sur des cases de mer vierges (sans aventfune
i aulre trace)

& Plesuneida de fagon a oo gquelle touche soit la ligne
tddiguee, st la colonne idiques, sclon votre choix {51 ce
mes] possable oo sur la hgne, m sur la colonne, dessanes-la
1 vorus e souhanbe)

® Elle ne dml pas bloguer complétement acoes a ||||.i

# Blle ne dod pas empécher le navire de se déplacer

MNote Y
Law irvwminiris qui ©oms desfnes se ootne plated ebosrure soul
dentindes & G vénnde. Bn offer, plor vos e cromsenes e
EWiTe Fomie, ||"'rll'.l vouin arined e choses & racomter. Alors o Tidrites
et ol Jes placer swr [ chenmin gile Dol costipes dimfaramier
FPiwer commrdnre fewes ¢ffiets, voves Noepager p [0,

- '}

Monstre marin

Peril maritine | vous Ne pouve: ps Yous arneier sur
H ume case de péril maritime. Aipss, [xies attention & ne
A pas vous Blogquer 'acoks & un a AVEC Ces aventures |
Courants = lés courants voas i AREPOTICAL ql.lulld Vivis
b los empruniez Ainsi, ils ne peuvent pas mener sar de
La neree, des rochers ni en dehors du plateaw.
Rochers : chacun e1 chacune d'enire vous passe son
IJ,' |'||4I-;.':1'.| aventure i la PerSOmne 4 &k |!-.LI.'.'.'|‘.|.' |
o ou S s drode (P9 Les rochers sont des zones
impassables. [Dessinez les rochers comme 0 impore
ql]l:lll.' AlLee Fventure, n gardant en 1€ quie A1 Wlne
VIKisiNe oU voisin gui sera impactd, Rendez cnsuaite son
platean avenmre & VoIre voisine o4 VolTe voisin

Clmme Dowy e pouties pay traveraer let rochery, finte

aitciifon & me pas bloguer complétermons Nacoss & na

o wme sowe atec e aeernaires | W poinves copemdind
fercer Fadversene & farre um beaw dérour, brém ewbodn |

Note |
a: of roitme et il gu vn mo, N CoME o0 SICRES Bas
fows el parties & plwncun

—— I

Embuscade : chacun ¢t chacune d'enfre vous passe
son platean aveniure & la personne 3 a3 gaache (T )
o i sadronte (D=, Dessanez la premiaére lettre de
VOIRE PrEmmm, O U Sgne Pour Vs recenmaiine, sur
une case hors de voe du navire adverse @EY (voir epcadré
page suivante), Ensuite, auiour de celie case, dessines
autant de poinis que vous aver de B, Fender ensuile

son plateau aveniure & voing voisine on volng voisin.




Hors de vae tﬂ

o comeept et wirilise powr led caries avenfure embrignd

Vimir érew hows dhe e o um areirs adoerse of Dol #re & 4 amier
ol disrance o Pl e oo mevire, Cipemalumd, fa terre Blogue la
tire. SlLer, T el |"|I.J. er potne emimacady de Damdre oid
ol i Israide ale derre par rappor e Rt adiere, &l s

beew Dors oy onie e a8 ale en o e de o e o oo dermier

Lirpbuscody die Soxsag rur be acoree de Marine qur se trowee
i 8 Efl i'|IIII|II|.'. e imdmic 1 el ,nr.n..- i setrlomicil 2 e

e alesrmace, effe enl low de da ver prdee o e damde dre feree.

Lhime ales proty cones dm Boraken dour dore smir L colmme T ow
i Lii digwe 2. Wouis powpes tnormer i dorfe alaes i Eniporfs
gl semd poier e desstner les umboles

—

PHASE DE DES
Lanper les troes des des vents ains que le dé d'exploranon,
31 les trs dés des vents indiguent la méme direction,
relances-les.
Placez les dés des venls sur la boussole centrale, aux
directions indigquées par bes diés
Placez le dé dexplorateon sur le carnel d'explaranion,
a3 l'emplacement correspondant au chifire gl indique

By contrionk

f'.]l.l'| '] ..r'| 1_|‘-.'.-|,|.'.-\.||I

PHASE I'ACTION

syimultanément, chinsissex ane dies troas actions possibles
el etfectuer-la. Chacun el chacune d'entre vous choasil som
action indépenpdamment du choix des awtres,

Veni dans les valles _-_'I-f

51 vous aver gagne da vent dans vos voiles, vous pouves
Putiliser aw déban ow & la fin de nlimporte quelle action,
Déplacez-vous alors d'une case dans p'impone quelle
direction, pewa importe le sens da veat. Cochez le [9] une
loms winlise,

Navigner

Lorsgue vous navigues, chodsisser un &f des vents e
lourme: Volne Compas pour que la fliche 1 arpenlee) poeate
vers la directon du dé des vents choasi (Vvous pouver vous
apder des couleurs pour vous repérer plus facilement).

Vous desposer d'un centain pembe de points de mowncmes
{##) gratuits, gui dépendent de volre navire et que Yous
povez ulthizer chaguae los que vous navigues.

)]




Fhsinni oy mioatd caeil

Loargirmiom sy

Viwre naevene de it dupose e 1

Vous PoUEE déglacer vorre naviee dans 'impore quilie
direction (v compris en diagonale), du moment gue vous
avez asseE de pour ga. Vous déplacer d'une case dans
e sens du venrt vous codre 128 A mesure {UE WHIE VO
Hoignez de la dircetion du vent, be collt angmenie

of. exemple ci-dessous).

A cw towr, les dédy des oends pedwlond s Froes derecfions |
NE, Wer 5B

s chomermes b diveciue SE ef pournles [ fleche erpentd
dieny ceite dereetion. Pour ce towr, chagque déplacemant o umg
Lo ey e Sl sl Dows Coulle fﬁ Cohurque adfacemernt
o ume cage very fe Nud o 't gous coudity _’ﬂ & Mg
déplacemems ceri e Sud- Ot (S0 o e Mord Bt oo
o :i':F. i o i Mo el P uerd (W7 er g o 3
powr e Novd-Ohwent (NI

Altention @ vous n'éles pas liminés aux (9 gratiins de vidre
mavire. 51 vous ke souhaies, vous pouves dépenser des Il
afin de bénéficier de supplémentaires. Chague i que
VLS dEPENSEE VSUS APPMTE | I suppRicmEniaine

Less (4] banus stockés ne fonctionnent pas comme des ﬁl Iim
elled, vous ne poaver kes ulthser gqu'ag toul début ou a la 1oate
fin de votre wur, ¢t chague [ 3] utilisé déplace voire navire
d'une case dans wimpone quelle direction, pea imporie la
dhirection du vent chopsee, Le plus, vous pouves aikloser |es [-!r_'
avanl ol aprés wne action dexplosation ou de visine d'un

MNoie ™Y
Larsque vows dépenses der i ow d fﬂ VD [y prlus

rnpaeny i gborad

Larsque vous vous deplaces tracer une higne en pactant de
la case o o trowve aciuellement valre navare. Cetle ligne
passe par le chemin que vous empruniez. Vous pouves bien
entendu changer de direction a chague case, mas [a
directron di venl e vous aver chmsie pour o8 Woar rede la
meénme, Vous pouve: lerminer vilre ligne par un polnl; pour
indiguer que volre navire 8'y lrouve & present,

Pour calculer be cotit en @ de vorre déplacement, server-

vl de volre campas individuel
Vius ne pouvers vous deplacer gue sur des cases de mer.

L aveniures que vous aver dessinées sur volre plalcan
aveniure vl impacier volre roule e bes histores gue vous
aures i racanter. dChesilex pas i crmser lewr chemin |




2o l 0
Llime fois qui Tows Ofes friind par e Case @0 i STeRiNre,

.
PTG AR T I il il Iir parrriee, Pl 3
o :\-T Rah :. s d o ': be reste de L partic. "Ir"‘ Embuscade : clle doit fire dessinde hors de vue du navire
cerple, WG foU e Dowd i Pabd PREP G CORRERT, ST Do .
i L 'II' ek e M e - silverse (voir aventare p. 2. A la fin d'un 1our, 86 vous £ies
TOPATSET, il W A2 P I ]

Cimnes bl st e ity spsad-e par une case d'embuscade (la case centrale, oo un

[ o

des PoLAEE AURGWE), pesalver un combar (eette embuscade ne
peul s'activer quune scule foas). Pour cela, la personmne qui

A noter que chague case avec une aventure cst es1 4 origine de lembuscade lanee le dé d'exploration. Si
indépendante. Les périls maritimes c1 les monstres marins elle abrient &, elle pagne automatiquenscan le combar. 51
sont donc composcs de plusicurs cases indépendantes. elle abrient 1, elle be perd automatiquement. 5i ce n'esl pas
Note ) le cax, lancez le dé. De la méme maniére, si vous obiencs &,
i T ViMIE gagnes aulomatiquement le combar et vous le perdez
|y detws partenr résomalre Rdalemen? wie aoeminne fom AULMEANGUERC AL SUE WE L. 51 audune vicloure ou defanne
enlreT iur ia oo v, oo detes eoeir amses de ?“.-'u immédiare n'a eu liew, chacun et chacane d’enire vows
el povr entrer sur uwe case de movsdne marin i de parele | Hpouie Al reslna ienu son namine de " Compares

| alors la valewr tale ainsi obtenue. La personne parmi vious
qui a La plus forte valewr remporte le combar,

+ Victoare ! *-t:l. JQUL' "\-‘iﬂl

s [M-faire I'Q!.. -lEU‘L' Ilt:ﬂ.. - (s avcun choix

n'est possible, perdez ce que vous pouvez)

& 1 « L “ E L . “LEY 4L L Ll

Monsire mann : chague Bnis que wus Iraverses une case

de o type, dépensce VI o gagnee 29 51 vous posscdes
[* | ]

au mowss aglan! de ‘l gue les monstres marins onl de * Egalité : _":I. PoUr chaque personne

puissance (M), gagnez les 29 sans dépenser de i

Pésil i "Q.‘ | Pirates : arrirer voune diéplacemenn lorsque vous renconirez
enl mariime @ gagnee |9 a8 chague lows que vous des pirates. 51 vos S attcignent ou dépassent la puissance
Iraverse une case de ce vpe. Yous fe poaves pas vous <5 5 oy
ATFETEE suF une case de peril maritime des pirates, gagnes & 9 AINE] U unc reoomponse
Lo L CASE I [ . i : 2 s
: : ’ ' d'exploration (voir canons, p. 16). Dans le cas contraire,
=k dépensez 3, puis gogner 35 o E“'\-i.
‘P Yious ne pouvez plus vous déplacer e toar o0 vous avez

vancy des pirates, méme grice auw vent dans vos vodles

Courants : [orsquie vous catfez sur Wne case de courann,
VORE deveE vols -\J'\.'|"|-J'..-i'l jusgu'au bour de ce courant.
Vous ne dépensez cependant aucun . Gagnez 1™y, pour
l."l'w-.l we doux cases conséoutives de courants S VOLkE

IraveTseE

Rochers @ cc seni des obstacles, vous ne pouvez pas
naviguer i travers des rochers
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Siwraig cowmernce [ partie e sow macene on 1S L die
e alles oenis r|I|III||'"| e NE, et ¢'ent celinl ||'“I|'r|||. chedsid PR
iarrguer. Kl towime done son COPRPRET POIRE (M I Ml
arpenide imdigue fe N Elle nerdpuy alors d ume cine oer
Bty uir de & ow 113, ce quri fuf codite 249, Ele coche m

U P IR !ﬁ" I laii veite e 1 Franlatid, e
soun wareire on & 8. Hlle s dvnge cannine vors {e Novd-Esr powr
1 sew! 29 i cocke umd J-mr. ;.'l'. en s par [
e de p. Elle a dpuisé [e i dorm matiar, muns ol
idcnde e dépereser sed N |"‘| it aller plas loin. Elle pasie par
i} #I [ |III\.,|'-1 mic |'.||"‘1|I|l COcheT _\L\ ] Covifimlc s

diplacement g wm NI Elle avra dépeasd S pour celis,
I pour ¢ offh er 4 powr i déplircemient de 4 caser vers fe Nord
Eir et elie rura cockd 4 W L

F-"J'.l 5"."."#'!'

’iqa-l"

Explorer

31 vous @les adjacent ou adjacente o de la terre, qee ce soit
unc ibe ou be contiment ('Est et "Oaest du plateas aveniure
sont constitoés de lerre of cos rones wnl explorables), vous
P explorer, Motez qu'il foul également gque la case que
vous souhailez explorer ne soit pas un 8 1 ne sl pas depa
exploree

L nevere de Socezsap famd embre aeuy cases o [erre
|"|".l|"|'|'fn'-. |.rII|'_|"|.'II] [ I.f'flh".'l colle oy ow clorx

31 vous souhaitex explorer, obtenes ce gqui est indigué par le
i sur le carnet d'exploration

Cocher ensuite la case que vous venez dexplorer. Vous ne
pourres plus explorer sur celle case-=la par [a suite.




Cochier les \hqu{' vals abenes dans votre piste d histoire
Entowres les et P que vous ohdencz, de bas en haut de
la colonne en cours dans votre cale, pour pouvedr bes wtiliser
par la suste, 5i vous arrivez en haot dune colonne,
continwer depais be bas de la colonne suivanie. 5 vors avez
plus de - que la limite de cale de votre navire, coches les
plus anciennes wsqu'id atteindre vodre limite de cale.

|r.. S .;". '|_|"1'. RN dmd
cams pagncs S ot 28

W' G KT DO SIS o O 00T,

51 vous explorez une case sur laguelle s trowve - G v
ohiene cef Elément en plus du reste lors de voire
exploration

Construlre ded cunons Sy

Apres avoir oxplord, mais avant de cayver vos il oo trop &
VOIS ENEVEE, VOLES pouvieR construnre des cavons ‘l' Paur
cela, dépensex 5 i pour oblenir un " Naous pouved e
fawire plusicirs fixs.

Unandd vans abEene W " rayeR aon Claguelie de prix.

Monoblihes snciens ﬁ

31 vous explores une case sur laquelle s¢ rouve un
misnolithe ancien fg. vous aver plas de choix sar les
récmpenses gue yous oiienez. En eflel, lorsque vous
explore: un & wis pouver gagner la réoompense
inciguée par le &8 A exploration ou wne des recompenses
wdjacentes (cest=a=dire gque vous pouves fnire + ou = | sur
le dé d'exploration. YVous pouvez changer ains un | en 6 ¢t

nversement),
i

L2e plos, chaque [oas gue vous explores wn ﬁ cocher le
L L . [ . LEIL [N L &
TCIET ¢ votre mavire, Ubtenes 1 wir fe premict
d J?':I. pour le dewxiéme. 1 un immense trésor rsgque

v explorex be troasiemie, A ce moment

® g vius ¢es o premiére persenne i avoir
wvisié 3 i . obienes la premicre
récompense qui devient inaccessihle aux
anires joueurs ot peuswses (celn vaul
meéme 531 vous cles plusieurs personnes a
cxplarer votre trossieme g lors du
meEme bourd,

w vivls #es ln dewidme personne,
obienez la deuxsme réoom pemss qui
devient inaccessthle aux antres également,

51 virus 616s la troisieme personne (o plash,
ohiener la derniere nécom pense



Visiter un port ﬁ

W vous etes sdjacent ou adjacenie a un i wous pouver le
vistler. Lorsque vous (anfes ¢a, vous allex raconter vatre
hislaire el ains manguer des points. vous pournes
cgalement, s vous le souhanes, ameliorer volre navire,
remplic vidre cargaison el acheter des canons

Molex que vWons ne poudves raconier volre hisloene qu’une
seule bois par |, mas gue vous pouver faare le reste dans
un g gue vous avee depd visite

# Bacontez volre hisloine

51 vous Visier Un Jy Que vous 0'aver pas encore visate (oesls
d-clire qui mest pas encore cochié), aconlee-y volre

hustore

Langmer autani de renommeés gue le
nombne de cases hrsdomme e vous aves
cochées. Inscriver oette renommeée dans la
premicre case disponrble de votre colonne
de renommees (la case 1 51 Cest be premier
qui sous visiler, [a caxe 2 51 cest i
deuxieme, 216}

Liochex un poant d’historre
supplémentaire (il 32 passe loupurs des
choses dans un port, que viss poarres
raconter lors de vedre prochaine escale).

Lochex le port . Yous pe papcres plus
raconter vodre hastoare dans ce

?“ | A

& Amaliores vidre navire

Vous pouver, si vous le souhasler amehorer volre navire.
Pour cela, vous dever avorr sullisammient ) pour acheter
be mavire suvant (vous commences avec be premier des toms
aavires). vols dever oblipatorrement acheter le deaxieme
navere (48 avant d acheter be troasieme {5 + TTHAES VLS
pouvez acheter les deux dans le méme tour, 51 vous aves
HELTLH) d'g.

Quand vous achetez un navire, cochez 1) dépensé pour
I"scheter ainsi que Pétiquette de prix de c& nouyess navire
y d'une plus
A7 €n fin

Varre nouveau pavire dispose de plas de
gramde cale ¢t rapposte des points de renommiée
de partic

= Femplissez vorre calc

Vous pouves, si vous le souhaivez, remplic vorre cale. Pour
cela, cochez 148D et remplissez voure cale

Exemple 1
Stevion o Ie premier movire (capacitd de 5 ef 2 den 5o
cole, [ chatst de remaplir fa cale e pofland um pord ot gagme
direec: 3, arvieand 4 o copacied mavimale de ur ool -

i

Exempie 2 5|
Mirrmmr a e froisiéme surire {capacitd de O o S duw
fal e, SO rempdissawl s oale, etle gagne .'- ¢ -

= Armer-vous

Vauas pouves, 51 vous be sonhaites, améliorer vodre
armement. Pour cela, cocher autant 453 quee ke priz du ou

des B que vous souhaites acheter et cochez Nétiquette de
prix e o ow ces dermiers,

: i | ey
Fs74 2 P R 3 R 3




l._I s "

Contratrement aux i et a I'ﬂ. VOUs me dEpenscE [amals
'.-.lh"-' Ces dernbers affecrent vos reneontres avec bes
monsires marins el les pirates. En effer, si vous avez sutan
o plus die "’ gue La puissande des monsinds fEanns &) ou
des parates E VDS pouver ek vaincre sans depenser

e '-

® 51 Vs " aneignenl oudépassent la puissance des
OAMELIES Marins, gagoee 2 4 quand vous lraverse: une case
de monsife atafin "' = 1‘ _:"ES.‘.

* 51 Vs " aneigrent ou dépassent la pussance des
pHrALCE, ArreleE-vous ol gagne ¢ 2 W ainsg qu'one
recompense d'exploration. Chossasser la recompense sur le
carnel d exploration parmi les valewrs anlérewres ou cgales

i vistre noembre de 'b' "' = Eﬁ- s1ap, '—E.l F

Exemgle "\

Marame a troes " L0 MRONETTEr TR Rl e P sy
e of f les parntes omd ume pussance de 2. Bl décnde de
T paEr B case omlemand uw anele, Bl orrdne done gm
miowremend ¢f pagwe fey récompemnn ¢ o3 ..“"-\..l 1
ricompenss o explaratian, Comm olle o 3 05, clle a i
chowy gntre [en trofs premidres palewrs  explovation (e
imporie s el foce s troarpe e de) Bile oot o

deuxicme récompense o gapne V. () er ™y ;

Vous démarres In partic sans . Vous pouves en acheter
en visatant des ports, mas également lorsque vous explorez
{vous pouves en construire en dépensant SR

=

Pufemnee deg plhrade -E'I s monsiees maring X

s parates b les monsioes manns démarren] avee wne
pussance de 1

Lewr prissance awgmente aw oours de la parie, lorsgque
vidis paoches des cartes mer calme gue vous mdiguent
d'aagmenter beur puisance. Coches alors la case
carrespondante.

Catld ool mer Sovmie peats incagne of rapmewlor tovl fa
et s anonsfres s dle J, seur b pedoame o pimalos
e I




FIN DU JEU

Lorsque vous piochez la dernigre care du paguet aventure,
terminez be tour en cours puis la partie prend fim,

Histoire finale

Lorsgue In partie prend fin, raconiez une dernsene foas volre
histodre, MéEme 51 vous €tes en pleine mer, vous 'é&crives sur
une fewanlle, ka metter dans une bouteille que vous jefez a la
mer. Elle finira par éire lue

Tnscrmres pofre Fasfore freove olowy geffe casy

Pirates

p- 2.

Perder & poanis de renommiée pour chaque pirale gque vows
n'aves pas renconiné

51 wous terminer la partie & un
adjacent
SILS [EET

lEm v etant adpacent o
LEngnee 5 points de renommiée bonus | “ﬂ": kT
inex la partie a votre port dattache, gagnes IIW

Points de renommée bonus 57

Ajouiex ensuile tous les points de renommée bonus S que
Vus avez acquis au cours de La partie (en achetant dis
niviveaux navires, en débloguant des bonus dans vos cales
ol dans volre piste d histeare, en achetant be septigme

en visilant les trops 1l CRCHTe en ayanl visite les huil

au cours de la partie

Faites abors lo sommie de wous bes prants de renommeée
mserits dons vidre colonne {correspondants & chague fims
qpue vous aves raconté voire histoire dans un f . & votre
histoire fimale, & ce que les pirates resfants vous font perdre,
aux bomus gagnés sk vous lermenez d un B el i fous les
points de renommée bonus que vous aves P gagner au
oours de s partse).

La personne g Wotalise le plus grand soore remporte alors
la partie

En cas d'égalité, la personne qui possede le p'l,'.'k.d"ﬂ [pom
-\.l-\.'r\l:'l'.'-\.-\.' dans ses -\.'.ll-ql"\- | Cmpars

S I'égalité persiste, la personne qui possede ke plus de i
[non dépensées) dans ses cales 'emporie

51 I'égalité n'est towpours pas tranchée, vous vous partagercs
la gleire daveir vos noms chaniés dans tous les pors de
I"archipe]




MopE soLo

L jeu en s se jowe exaciement e la méme maniere
gui les parties 3 plusizurs

A ceci prés que vous n'uiilisez pas les cartes aventure
embuscade &, ef que vous ne passez pas voire platean
aveniure lorsgue vous piechez une cane mchers

Vous dever dessiner les rochers aussi pris que possible
des coondonnees II'I|.|I|'|I'.|'|"\-| 51 vous pe ANES as les
dessaner a I'inh.-ra:'._'ll-.-:l des deux conrdonnees, dessinez-
les aussi pres que possible de Uintersection, toul en éani

Bennmmise |T1u-r

sur Ba legne ou la colonne indiguée par un svmbaole H
51 0e n'esl toujours pas possthle, dessanee-les sur aulre
ligne ou colonne. 51, enling cela m'esl pas non plos
poasble, dessinez-les n'imparte o sur la carte

Fowr gagner |2 premiére recompense pour avir explond
les trms - vous dever bes avorr visibes avant ke 16° tour
[comptee le nombre de cartes aveniure renélces). &1 vous
explorex le 3 ﬁ cnire le 16° ¢t le 20F tour; gagnes La
denxiéme récompense. Gagnee la rosieme réoompinse
a partac du 217 rour

A la hin de la partee, regardes 4 gquel rang vous vous
trouves, en fonclim de volre renommeée, pour savonr
cimnment on se souvienda di vous.

75 | Fanfaron-nic sans covergure
Th-125 | Conteur-euse harbant-c
|
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VIFITE VERAG

Vious aver racenté votre hisioire, mais persopne ne s'cn souviendra

| Vious pouves raconter vos vovages dans nimporte quelle taverne,
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VIFIS PVEE YOS CENSOmnEaniens

ur de vous lorsguee

l e nombreases personnes s¢ souviennen? 5'éire rassembléss pour écouter
Viks hhll:l'.'-q,"\-

1 £
| Virus éies plus gque bienvenu-e dans les cours rovales pour v animer la scinée
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RESUME DU TOUR

* Prochex une carte aveniure o1 résolver-la.
* Lancez les 3 dés des vents et le de d'explosation.

= [ hopsisiez une achion parmi ocs 1ros

1. Maviguer

Cholapser une direction de venr. Deéplaces votre navire
en unilizant vos g8 Vous pouver dépenser des i

pour gapner awtant de g

Chaque case conlenant un symbaole fonclionne
indépendamment des autres.

i

O i gy = [k 2™
.@ Péril maritime
pas d'arrét b 1Y,
¥ Courants
déplacement obligatvire et gratuit le bong de la eche
e 2y
;ﬂ. Rochers
impassables

ﬂ. Piraics
stop -2, 30, 2™,
O =i g = [§] - siop 9 9D, l‘%?

A Embuscade

Elle doat éire dessinds hors de vue du navire adverss,
aves autan di points autour que vodre nombre

de ' Ala fin d*un tour, 51 volre navine csi passe
par une case d'embuscade (Ia case centrale, vu un des
peinis autour), résobvez le combat (cette embuscacle
ne peut sackiver qu'une seule foisk, Poar cela,

la persanne qui est & Ponigine de Pembuscade lance
le dé dexploration, 51 elle obtient &, elle gagne
aulomatiguement le combat,

st elle ohtient 1. elle le perd autemanquement, 51 ce
mesl pas ke cas, lancex e de, [ la méme manetne,

w1 vous oblene: 6, vous gagnes aniomatiquement le

cambal el wous be perdes aulomatiquement sur un 1.
51 aucume victoire ou délaite immiédiate n'a e licy,
chacun o1 chacune d enlre vous djoute 30 resalnar
oblenu son nombre de 8. Comparez alors la valeur
totabe ainst ebenue ot la personne parmi vous gu a
la plus fore valeur remporte le combar.

Vieloire : l‘;\. :IE'U-L: l‘:‘. ﬁ
Défaite = 17, -9 OU 1‘1. =2 (=i ancun choax
f'esl possible, perdez oe que vous pouves)

Egalité : 2% pour chaque personne

2. Explorer
5i vous ¢res adjacent & une terre, gagnes les rdcompenses
correspondant aw d¢ dexploration ", .
S
i Monolithes anciens

Si vous explorez, =4 sur le ‘:L__r et cochez un
SUF VOUEE NAvire,

[optionnel] Yous pouvez dépenser S pour constraine
un gy
3. Visiter un mrli
Racomez voire histoire : marquer autant de 57
que voire score A, puis 179, el j’
* [oprionnel] Améliorez votre navire
* [oprionnel] Remplissez votre cargaison -'I-Eiﬁ
* [ophionnel | Armez-vouws : achele: un oo plusicars '
Vous pouvez utiliser vos [ sockés dans votre cale

au débat on & la fin de nimporte quelle action, 2fin de wouas
déplacer dune case, peu impore le sens du vent

INITIE




