Embarquez. en haute mer en fant que capitaine de votre navire:pirate: Parfecia o recherche
de navires marchands aux cales remplies de vichesses ouaffrontez d impifoyables mavires deila
marine anglaisesafinide recuperer [ours biens | Embauchez des membres dieguipage) ameliorez.
votre navire, et apportez votre trésor au Roi des Pirates... poiir ln\qfoiw et la céh:ﬁlrifé J

Galiong, Canon§ & Doublong est un_jeu de carfes et de des concu our 2 a5 jouelrs: Lors de
chague round, wre nouvelle aventureest piochee el oS joueurs ancent{edrs savires (s des)
dang la bataille: Ce premier joueur prend alors les'desi et lance dang la botte; ef latbatailletest
régolue; Ramenez votre but au port ef cchanjcz- o afin d’ameliorer votre navire, dembaucher
de nouveauxc membres d equipage, ou donnez=letau Roi'des Pirates pour obfenivides yioumts de
victoire. Chague ameliovation de navire etimembre diequipage confere desicapacites uniguetiune
foig en mer vous rendant ainsi plus insaigigsable ef p!us r&s’ii{ant gUesvos adversaires dang ce jeit
sur |a piraterie en haute mer.!

Lebutiduijeu es

7.
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28 deg $peciau, comprenant

20 dég Navire Joueur

8§89

4 dés Navire Joueur dans chacune des 5 couleurs
de joueurs : jaune, bleu, vert, rouge et blanc. Tous
les dés Navire Joueur sont opagues avec des gra-
vures naoires.

Ces dés représentent vos navires et sont utilisés
lors de chaque partie.

5 dég Navire Capitaine

Tous les dés Navire Capitaine sont noirs. Chaque
dé dispose de gravures d'une des 5 couleurs de
joueur.

Ces dés représentent des navires spéciaux et ne
sont utilisés que lors des parties & 2 joueurs ou sile
scénario le précise. Les dés Navire Capitaine sont
utilisés de la méme fagon que les autres dés, mais
disposent de valeurs de Force différentes.

1% dég Navire Non < Joueur
NG dang les r¢gles et sur leg cartes)

3 des dans chacune des 3 couleurs : jaune, vert et
rouge. 2 des orange, 1 dé bleu, 1 dé violet. Tous les
dés Navire Non-Joueur sont transparents avec des
gravures hlanches.

Ces dés représentent les différents types de na-
vires (Marchand, Marine, Péche, Pirate) ou les obs-
tacles (Tempétes, Tornades, Récifs) auxguels vous
ferez face lors de vos aventures maritimes.

Ces dés Navire Non-Joueur ne seront utilisés que
lorsque les régles de I'Aventure le requiérent.

Le Marché, la Taverne, le Chantier Naval, [Atelier,
Le Caveau et la Guilde.

1 pion Marche

20 Doublons d'argent et 16 Doublons d'or

20 cartes Amélioration et20 piong
Ameélioration qui leur corresgondent

1 R¢gle (pion Baron)
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56 pions Butin

10 Epice, 18 Rhum, 18 Tissu et 10 Objet Précieux

B0

11 Tuiles Océan

8 pions Butin Spécial et 5 cartes Butin Spécial
reettony gy
- \)

6 Matelots




Preparaion

Avant de commencer, choisissez le scénario & jouer. Plusieurs scénarios
peuvent changer les régles de préparation du jeu décrites ci-dessous ou les
regles générales du jeu.

1. Placez la Mer Intérieure au milieu de la table.

2. Placez les plateaux Port les uns & coté des autres dans l'ordre suivant : le
Marché, la Taverne, le Chantier Naval, I'Atelier, Le Caveau et la Guilde.

#, Placez le pion Marché en dessous du plateau Marché.

4 Mélangez toutes les cartes Matelot et placez-les face cachée prés de la Ta-
verne, créant ainsi le paguet Matelot.

5. Séparez toutes les Eléments par type (Voile, Cale et Canon) et placez-les prés
du Chantier Naval.

6. Mélangez toutes les cartes Amélioration et placez-les face cachée prés de
I'Atelier. Les pions Amélioration doivent eux aussi étre placés & proximité.

7. Placez les Doublons prés du Caveau.

8. Placez toutes les cartes Points de Victoire en paquet prés de la Guilde. Clas-
sez les cartes dans l'ordre croissant afin que la carte de plus forte valeur soit
au fond et celle de plus faible valeur au dessus.

9, Mettez tous les pions Butin dans le Sac a Butin et placez-le de céte.

10. Placez tous les Navires Non-Joueurs prés de la Mer Intérieure, créant ainsi
la réserve générale.

11. Construisez votre Galion en prenant 1 Mat, 1 Poupe et 1 Proue. (Plus d'in-
formation sur les Galions a la page 7). Remettez les éléments non utilisés
dans la boite.

a ['origine pour la piraterie et seg combats, il etait amusant de congtater

"'Ju:gmdehc&ewmummmf#wkmﬁm#mm

Supévieurs a tous leg autres navives. Ca coque basse ef le mat gjustable conferaient

au navire une grande sfabilite ainsi qu'une e mascomablt, Beaucoup $up-

posaient que le§ Aqglais auraient souhaité qu s n inventent jamais ce type de navire.

IS

W%Mlﬂfml leg mat
exp(od_ H fﬁ?l’(il-ll'ﬂ
parvenaient pas a les departager, les pi

ne
de ruge. JI consideraient ces jeusx avec le méme gerieux quily j

véussigsaiont aingi d amagser une véritable fortune ang jamaig piller un seul vaigsean Ces jeusx,
4 avee leurs vggles compli ’ddwclmmspeuwnf&wwnlﬂmqumdhdmln
ancétreg deg premicres gportives professionnelles.

vie d'un pirate ne ge résumait tout de méme pas a piller leg marchands et & combattre la
elots se retrouvaient. leg histoires de vichesse,
Corsque les differents vécits
avaient gowvent recours a deg tests de force ou
ient leurs vies, et certaing

coulaient a flots. tout comme le rhum.

12. Ajoutez les Eléments appropri€s a votre Galion en fonction du tableau
ci-dessous.

Vaisseaux Joueurs et Eléments en fonction du nombre de joueurs :

Nombre de joueurs — Navires Joueurs par joueur Elements par joueur
2 4 + dé Capitaine 1 au choix
3 4 1 Voile + 1 au choix
4 3 1 Voile + 1 Cale + 1 au choix
5 3 1 Voile + 1 Cale + 1 au choix

12, Choisissez une couleur et prenez la carte Capitaine correspondante. Repla-
cez les capitaines restants dans la boite.

14, Prenez les dés Navire Joueur de votre couleur. Replacez les Navires Joueurs
non utilisés dans la boite.

15, Choisissez un Baron au hasard (le premier joueur) et donnez-lui la Régle
(le pion Baron).

Note ! Nous vous suggérons de confier le Baron au joueur ayant déja joué oua
celui connaissant le mieux les regles. En effet, ce joueur devra guider les autres
joueurs au travers des différentes phases de la partie.
Cest un grand honneur que d'étre choisi en tant que Baron pour une aven -
fure parmi les pirates de la Aéditerranée. B fant que Baron, vous avez le
contrdle de la et vous aurez droit a a premiere part deg buting récu-
peves. shéme §l est de notoricte au sein de ceg mémes pirates quil ne faut
faire confiance a aucun d'entre eux !
16. Triez les cartes Aventure correspondant au scénario choisi par type (cou-
leur), mélangez-les séparément et placez-les face cachée en paquets sépa-
rés prés du Tableau d'Ordre de Scénario.

Note ! Les Aventures Infernales sont communes a tous les Scénarios.
Maintenant, vous étes prét a partir en mer !




Preparation

¥, !
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AVan tddcacommences

Apercu d'une carte Aventure

Le symbole correspondant au scénario d'une carte Aventure est indiqué dans
le coin supérieur droit de la carte. Le type d'Aventure (niveau de difficulté) peut
étre identifié grace & la couleur de la partie supérieure de la carte ainsi qu'au
nombre de sabres entrecroisés situé sous le symbole de scénario : 1 Facile, 2
Difficile, 3 Extréme, Les Aventures Infernales sont identifiées par un symbole en
forme de choppe.

A -;ﬁ‘
Attacue du Port! ‘ v
& T A A"

$ile jouenr Recherché est 11 Longue
Distance ou moins d'un &, il
devient la cible de la Salve du .

La carte Aventure indigue le nombre et le type de Navires Non Joueur utilisés
au cours de cette Aventure. Les caractéristiques de la flotte indiquent les effets
a appliquer sur les Navires Non-Joueur en fonction des symboles obtenus. Le
nombre de pions Butin que vous récupérez pour participer a l'Aventure, ainsi gue
toute récompense Butin spécial, sont indiqués sur la partie inférieure de la carte.

Sur certaines cartes Aventure se trouve un schéma représentant la Mer In-
térieure dans laquelle sont positionnés différents tuiles et dés, Ces éléments
doivent étre préparés en conformité avec le schéma avant de commencer
I'Aventure.

Chaque carte Capitaine dispose d'une couleur
propre ainsi que de cases sur lesquelles poser
les Navires coulés lors des Aventures.

La couleur de la carte Capitaine représente
votre couleur. Les cartes Capitaine sont recto
verso afin que chacun puisse choisir un homme
ou une femme.

Il y a 3 cases réservées aux Navires sur la carte
Capitaine : chacune peut contenir autant de Na-
vires que nécessaire.

Apercu d'une carte MAatelot

Chagque Matelot a un Nom, un Type et une Compétence.

A chague fois que vous achetez

un E]emrnt.gignczls.

Il existe 3 types de Matelots :

~ Les Matelots actifs pendant les Aventures (haut de carte bleu, icone : &)

~ Les Matelots actifs pendant une Escale au Port (haut de carte rouge, icéne : /)
— Les Matelots actifs a la fin de la partie (haut de carte jaune, icéne : i)

Les Compétences conférées par vos Matelots ne sont utilisées que lors des
phases ou ils sont actifs.

Amélioration

Apercu d'une ca

Chaque carte Amélioration dispose d'un Nom, d'un dessin correspondant au
pion Amélioration en corrélation et d'une Capacité. Ajoutez les Ameliorations
que vous achetez a votre Galion.

La Capacité vous indique l'effet de
Sunoy Mo e h‘-‘*“' I'Amélioration. Certains pions Amé-
SUpet o lioration sont Engagés lorsgu'ils sont
Lanors utilisés et disposent du symbole €.
Tant que 'Amélioration est Désenga-
gee (recto) sa capacité peut étre uti-
lisée. Lorsque cette derniére est uti-
lisée, placez-le sur sa face Engagée.

Tous vos 8" nnmncc
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SRR PN, st b s s
piraterie avee nofre vepresentation a un seul mat du Galion. Nous vous demandons de

Votre Galion est compose de 3 éléments - 1 Proue, 1 Poupe et 1 Mat. Assem-  mettre votre colére de coté et de profiter de notre modeste jeu en toute gimplicite.

blez votre Galion comme indiqué sur le sciema de la page 5 Vous y ajoute-  Noug Sommes congcients que notre ravire vegsemble plus a un Sloop, maig nous avong

rez de nouveaux Eléments et Améliorations au fur et 2 mesure que vous les  préféré ne pas utiliger ce nom pour éviter les crises de fou vive. Au-dela de cela

obtiendrez. quel pirate dgm de ce nom accepterait d'avoir un navire autre

Ily a 4 emplacements ol les Eléments et les Améliorations peuvent étre placés: gut 10 Galion

- sur le Mat (Voile, Nid-de-pie, Perroquet, Super Voiles, Pavillon Noir)

- entre la Proue et la Poupe, formant la cogue (Cale, Harpon, Grosse
Bertha, Super Coque, Cuisine du Paradis, Super Canons, Bombes,
Cale Secréte, Cabine Luxueuse, Super Cale, Baliste, Grappin
d'Abordage, Gouvernail),

— sur la Proue (Canon, Foreuse, Bélier)

— sur la Poupe (Canon, Turbine, Dent de Fer)

Un Galion agrandi avec
3 Voiles, une Baliste,
des Bombes, 2 Canons,

3 Coques (dont un Hamster)
et une Grosse Bertha

Salut, comment allez-vous  Bien. Prenez un gi¢ge. Nous avons a parler.

Mevei d'avoir acheté notre petit jeu de dég un peu dingue. Noug avong vreaiment prig beaucoup de plaisir a lo
concevoir et nous esperons que vous en aurez autant eut?,yjouant Voila le teue, cependant - ¢'est qupi:u de des.
Avec une grande part de hasard J'egpére que vous comprenez. Quelquefois, vous serez sang doute trég malehan -
ceuxe. I est possible que fous vog navires soient detruils lors de chague bataille. Peut-étre n'obtiendrez -vous
Jamaig un canon, I est possible que vous echouiez lovs des Aventures Infernales et que vos compagnons de jeu
7 de vous. Ne nous en veuillez pag pour autant. Nous avons essaye de vendre le jeu le plug amusant
possible. Corgque la chance n'est pas de votre cite, pourquoi ne pas lancer un « hardi, hardi Aatlots » a vos
wm\;ouwn de prendre une profonde ingpiration ef d'estayer une nouvelle fois. Qui saif, peut -étre que
la ine foig vous écragerez cette bande de maring d'eau douce | Aeeegh !

7
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Chagque partie est composée d'une succession de Quétes qui composent un
Scénario. Les Quétes sont congues pour intervenir en alternance entre une
Aventure et une Escale au Port.

Un scénario est composé de deux étapes qui se répétent :
— Etape Quéte
~ Etape Escale au Port

Lors de |'étape Quéte, vous accomplissez chaque Aventure, une a la fois, jusqu'a

ce que la Quéte soit achevée. Ensuite, effectuez une Escale au Port. Apres cette

Escale au Port, vous embarquez vers une autre Quéte, et ainsi de suite, jusqua

ce que vous terminiez 'Aventure Finale et que vous effectuiez une derniere Es-

cale au Port.

‘ Les deux scénarios du jeu de base comportent cha-
Ordre de cun 5 Quétes. Aprés chague Quéte intervient une Es-
Seenario cale au Port. Aprés la cinquieme Escale au Port, la

Okt dobwe partie se termine et les joueurs font les totaux de leurs

Points de Victoire afin de déterminer le vaingueur.

| emem [
£t =m=mE=m G
o I ——
’.,,: -! :

noug avong levé ['ancre en direction de la Céte Barbare, nous o avions
aucane idée de ce qui nous atfendaif, Ayant passe le plug clair de notre temps de
igation sur |'est de la Aediterrance, nous n'etions pag bien prepares. Heureuse -
, de nombrewat ports Se trouvaient Sur notre voute, nous permettant de vepoger
nog carcagses fatiguees et de véparer nog navire éprouves.

Régle Cénérale

Les régles des cartes et des scénarios prévalent sur les régles de ce livret,

Etape Quéte

Au cours d'une Quéte, vous aurez a faire face 8 de nombreuses Aventures au
terme desquelles vous serez récompensés avec des Doublons et du Butin.
Chague Quéte est constituée de 1 ou plusieurs Aventures, chacune étant divi-
sée en 10 phases :

1. Jntructions

2. Mige a [a Aer deg Navires

& Actiong deg Navires NonJoueur
4. Actions deg joueurs

5. Ca Bataille

6. Efpéces Sonmantes

7. Butin

8. Activation des AAatelots

9. Réparations des Navires

10. Stockage du Butin

1. Ingtructions

Le Baron consulte I'Ordre de Scénario et pioche la
carte du dessus de |a pile Aventure correspondante.

hiam ! ‘

Il la lit & haute voix, rassemble les Navires NJ gui
sont indiqués et place les tuiles Océan indiguées
dans la Mer Intérieure.

Pour la premiére Aventure, piochez la premiere carte
du paquet indiqué & coté de la Quéte 1 dans I'Ordre
de Scénario. Aprés chaque Aventure, piochez dans
la pile suivante indiguée, et ainsi de suite.

Exemple : Lors du Scénario Amiral Norrington, la
premiere Quéte de I'Aventure sera piochée de la pile
Facile. Pour sa seconde Quéte, piochez la premiére
Aventure de la pile Facile, la seconde Aventure de la
pile Infernale et la troisieme Aventure de la pile Fa-
cile. Répétez ce processus pour les 5 Quétes.

Note ! Dans le cas d'une Aventure Facile, Difficile et Extréme, suivez les 10
phases indiquées ci-dessous. Les Aventures Infernales disposent de leurs
propres régles, décrites sur leurs cartes (plus d'information sur les Aventures
Infernales en page 9)

Nous ne ouvions pas faire confiance a nog cartes. Ce gue nous avions dessing

un an auparavant pouvait § étre deplace de bien deg lieues a nofre refour.
Chague joueur, en commengant par le Baron, décide du nombre de Navires qu'
va envoyer en Aventure. Vous pouvez envoyez nimporte quel nombre de Na-
vires, y compris aucun ! Donnez les Navires sélectionnés au Baron.

# Sivous choisissez un Navire sur lequel se trouve du Butin, défaussez

ce Butin dans le sac

Note ! Lors de la premiére Aventure, aucun Navire n'a de Butin d'attribué
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