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Un jeu de 509\\“

DNV LLTS1ecle, en pleine mer des Caraibes. A la barre de votre freegpunsant navire,
oous scrutez, I’horizon de votre longue vue, lorgnant sur ces lucratives voies maritimes
[qunn attendent qu’a étre revendiquées... Mais voila qu'un bateau rival voguant a vive

dllure file droit sur votre butin ! Serex-vous en mesure de lenvoyer par le fond avant
Lelre jeté en pature aux requins ?
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APERCU

A bord de bateaux pirates rivaux, menez un combat sans merci afin de revendiquer une voie maritime lucrative. Coulez le
bateau adverse ou éliminez le Capitaine et le Second adverses pour gagner la partie ! Chargez vos canons, visez et tirez!
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2 paquets Uisée 30 cartes ((ible

Contenant chacun 42 cartes Visée de
valeurs 1 4 10 en 4 Couleurs (pique,

ceeur, trefle et carreau) et 2 jokers.

g Bt
12 tuiles (anon L] B {
(1 ensemble de 6 tuiles par D: ::.::::é}:fﬁ;
joueur, chacun contenant :

2 Caronades, 2 Long Nines,

2 18-livres)
9 cartes ‘Réputation 24 cartes
cMauwais coups
15 disques “Projectile
5 ‘Boulets 5 (Chaines 5 Mitrailles
Idéal pour détruire ~ Idéal pour lacérer ~ Idéal pour atteindre
les planches. les voiles. les matelots. 6 jetons “Désastre

(3 pour chaque joueur)
28 marqueurs 12 marqueurs 24 marqueurs | -
“Planche Ooile Matelot 2 Mires 2 (anonniers

2 pions (apitaine 2 pions Second Plusteurs 1 sac

Les Capitaines et les Seconds sont toujours P 2
plateau

considérés comme des matelots, sauf lorsque
la distinction est spécifiquement indiquée.

(e livre de régles




MISE EN PLACE GENERALE

1= Chaque joueur choisit une couleur et prend le plateau correspondant. Placez-le devant vous sur la face de votre choix.
(La face que vous choisissez, standard ou bateau fantome, n'a pas d’impact sur le déroulement de la partie.)

2- Chaque joueur prend également les éléments de sa couleur : le paquet Visée, l'ensemble de 6 tuiles Canon, la Mire,
le Capitaine et le Second ainsi qu'un Canonnier marron. Mélangez votre paquet Visée et placez-le, face cachée, a coté
de votre plateau.

3= Remplissez chaque case de pont avec des marqueurs Matelot, votre Capitaine et votre Second. Chaque joueur décide dans
quelles cases placer son Capitaine et son Second (ils peuvent étre sur la méme zone ou sur des zones de pont différentes).
Remplissez les cases de voilure avec des marqueurs Voile et les cases de coque avec des marqueurs Planche.

4= Chaque joueur prend son ensemble de 3 jetons Désastre, le mélange face cachée et place un jeton dans chaque cercle au
bas de chacune des zones de coque.

5= Meélangez les cartes Cible et placez ce paquet, face cachée, a portée de la main.
6- Remplissez le sac avec les disques Projectile et mélangez-les soigneusement.

7= Formez une réserve avec les marqueurs de plateau.
Placez la carte Aide de jeu a portée de main.

Emplacements
des canons



MISE EN PLACE DES JOUEURS

Installer et (Charger vos canons

Prenez votre ensemble de six tuiles Canon. Secrétement, choisissez-en deux que
vous placez face cachée sur les emplacements de canons de proue (al'avant) et

de poupe (a l'arriére). (Pour votre premiére partie, nous vous suggérons de prendre
au moins un canon de 18-livres.) Lorsque vous et votre adversaire avez chacun fait
votre choix, révélez simultanément vos canons face visible. Piochez sufisamment

: § o TSR hoisissez deux canons
de disques Projectile du sac pour charger vos canons, puis répartissez-les comme C

et chargez-les avec

vous le souham?z parmi vos canons en respectant leurs capacités. Les autres tuiles des projectiles.
Canon sont retirées du jeu.
Les (Canons
Tous les canons sont détaillés en page 10. Voici de bréves descriptions qui vous aideront a choisir.
Le 18-livres Le Long Nine La (Caronade
Idéal pour vos Il occasionne de gros Ce qui lui manque
premiéres parties, dégats mais présente en précision, elle le
il offre un bon I'inconvénient de compense en dégits, en
équilibre entre devoir étre rechargé vous permettant de tirer T

dégits et précision.
q}mguerpour commencer

Désignez un premier joueur de la maniére de votre choix. Selon l'ordre du tour, chaque joueur braque un canon.
(Vous aurez a braquer plusieurs fois au cours de la partie. Ceci se déroule toujours de la fagon décrite ici.)

apres chaque tir. deux projectiles a la fois.

‘Braquer

1. Placez votre Canonnier 4 coté du canon avec lequel vous désirez Faire feu (proue ou poupe) : ce canon est maintenant actif.

2. Placez votre Mire sur le plateau de votre adversaire, sur la zone que vous désirez cibler.

3. Piochez autant de cartes Cible que le nombre indiqué dans cette zone.

4. Placez les cartes Cible devant vous en laissant assez d’espace 4 la gauche et en dessous de ces cartes pour éventuellement y jouer
des cartes Visée.

>
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Exemple : La zone de coque
Bleu décide de Braguer son ciblée indigue 2 cartes
18-hwres, et place alors son Ctble, Bleu pioche
Canonnier en dessous (1). alors 2 cartes de son
Elle décide de prendre pour paquet (3) et les place
cible une zone de coque du face visible devant
bateau de Rouge. Elle chotsit elle (4), parée a

une zone de coque et y place attaquer!

sa Mire (2).

Waﬂl de dépﬂ?’t .] Dés que vous aurez le pied marin, et que vm

Chaque joueur pioche 4 cartes Visée de son propre paquet. { aurez joué une partie ou deux, vous pourrez |
 (Conservez le contenu de votre main caché de votre adversaire en tour | choisir une Réputation et quelques Mauvais j
\ zemps[) Vous étes préts a manceuvrer! &oups aprés avoir braqué (voir en page 11). {
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BUT ET DERQULEMENT

Chaque joueur joue a tour de rdle jusqu’a ce que I'un d'eux l'emporte en causant assez de dégits a la coque du bateau adverse
pour le couler (10 planches ou plus sont manguantes), soit en éliminant le Capitaine et le Second adverses.

X e s
sib Tour de jeu B Churperds eible »

2 - : | Vous pouvez sauter la phase 1 de votre tour i
Votre tour se compose de 3 phases qui se déroulent dans lordre suivant: | pour Braquer un canon vers une nouvelle zone.
1. Effectuer 2 actions, au moins I'une d’elles doit étre Viser.* | Défaussez toutes les cartes Cible se trouvant
2. Faire feu, si vous le désirez. | devant vous et toutes les cartes Visée quiy sont

: 2 . . N . 4 associées. Braquez ensuite votre canon sur
3. Piocher 2 cartes de votre paquet Visée, et défaussez jusqu’a atteindre 3

votre limite de cartes en main si vous la dépassez (6 cartes par défaut). éune gafetiferente;tel ghe cE e e &

= — ;-
2 - ﬁ-.‘_/q.fde
“Phase 1 : Effectuer 2 ’actz’om‘ ’ e :
Effectuez deux actions. Au moins l'une d’elles do’it étre 'action Viser. B o0s DN e o votee toiir sns o AT
Une action doit étre entiérement résolue avant d’effectuer la suivante. J en main, vous n'aurez pas d’autre
Les actions sont : choixque I'action Préparer suivie de
- { 17, = -
‘Oiser Placez une carte Visée a proximité d’une carte Cible afin { Taction Viser. v
d’augmenter votre précision. Préparer vous permet de piocher la carte
Pré : 5 | nécessaire pour Viser, puisque vous devez |
rep arer Piochez une carte Visée. | obligatoirement effectuer 'action Viser
Tirer une bordée Défaussez une Couleur pour infliger 4 votre e insn0E foiglne, deSRER Cae .
adversaire une attaque dévastatrice, quoique couteuse. &, Souvenez-vous de ¢a, marin deau douce! |
& |

T&f?‘e une embardée Défaussez une Suite pour éliminer des cartes de la main de votre adversaire.

‘Rgcbarger Défaussez une Paire pour recharger tous vos canons avec des projectiles, ou 2 cartes quelconques pour ne
recharger qu'un seul canon.

WSI‘O]L’?’ Déplacez des matelots afin d’assurer vos positions ou pour réparer.

Pour les vieux loups de mer : (ertaines cartes SMauvais coups et ‘Réputation vous conférent d'autres actions.
Le texte de ces cartes explique leurs effets en détails, et s’il en coute une action ou non pour les jouer.

Les _70&8?’8 sont les cartes les plus N

puissantes. Lorsque vous en jouez un, il i
prend la valeur et la couleur de votre choix. {

- - = 3 .'-
‘Oiser

Jouez 1 carte Visée de votre main et placez-la a proximité
d’une de vos cartes Cible situées devant vous.

* Les cartes Visée sont placées face visible a gauche ou
en dessous de la carte Cible. L'action Viser permet de
placer des cartes qui correspondent favorablement aux
valeurs de la carte Cible; ces cartes Visée déterminent

23

P . . []
un ensemble de coordonnées de la carte Cible qui leur s e
est associée. Ceci vous permettra de calculer les dégits 5 €3 ¢ .
. % A it -
que votre attaque infligera lorsque vous Ferez feu. YK <
. o P s G~
* N’importe quelle carte peut étre placée a n'importe X

quelle position a gauche ou en dessous, méme si elle ne

B Exemple : Rouge a en main les cartes Visée ci-dessus ainsi
correspond pas exactement aux valeurs inscrites sur

que ces cartes Cible devant lui. 1l pourrait jouer n'importe

la carte Cible. quelle de ses cartes Visée a gauche ou en dessous de ['une ou
» Vous pouvez jouer une carte Visée pour remplacer une Lautre des cibles. 1l décide de jouer son 6 tel gu'illustré, car

carte déja placée (dans ce cas, défaussez lancienne carte). les coordonnées obtenues avec son 9 placé précédemment
Pré parer pointent au milieu de la cible.

Piochez 1 carte Visée de votre paquet Visée. (Vous pouvez avoir en main plus de cartes que ne vous l'autorise votre limite. (
Ceest uniquement a la fin de la phase 3 que vous devrez défausser des cartes excédentaires pour respecter la limite.)



Tirer une bordée Exemple : Rouge annonce

Défaussez une Couleur (c.-a-d. une combinaison d'au un tir de bordée et défausse
moins 2 cartes de la méme couleur, sans tenir compte de leurs un 4 et un 7 de pique.
valeurs) et des projectiles pour tirer une grande rafale afin  Ewnsuite, il doit défausser
d’entraver et perturber la Visée de votre adversaire. 1 Projectile pour chaque

Le nombre de cartes dans votre Couleur ne peut pas carte, il chotsit donc 4
dépasser le nombre total de boulets engagés dans un ba::det et une chaine
VOS canons. parmi ses canons.

Pour chaque carte dans votre Couleur, choisissez Bleu doit perdre 1 Planche
un Projectile chargé dans I'un de vos canons et (pa.ur le boulet) et 1
défaussez-le dans le sac. Pour chaque Projectile Voile (pour la chaine).
défaussé, votre adversaire doit choisir et défausser Puisque la Couleur de
une carte Visée associée a I'une de ses cibles (si possible), ~ Rouge c?mprend 2 ety
et il doit retirer de son bateau 1 marqueur de la méme Bleu doit donc choisir et

couleur que le Projectile (si possible). défausser 2 cartes Visée

assoctées a ses cibles. Dans
. l E l ‘ ﬁ le cas présent, Bleu n'a
quune seule carte Visée en
Les dégats infligés par un tir de bordée peuvent avoir e A (e
des conséquences. Voir la section Effets des dégats en Rouge recouvre le symbole
page 12 lorsque nécessaire. de pique sur sa piste de

Finalement, placez un marqueur de plateau sur bordées; dorénavant, il _
votre piste de bordées afin de couvrir le symbole ne pourra plus utiliserde T TIRITETEREEETS projeceles.

correspondant a la Couleur que vous avez jouée. Vous cartes de pique pour Tirer S u m : ‘ i

ne pouvez pas Tirer de bordée d'une Couleur recouverte. | #ne bordée.

Tirer une bordée est sujet aux pénalités de canon, \‘\-:’
si elles sont révélées sur votre bateau. N'oubliez pas
de tenir compte des vétres... Et assurez-vous que |
votre adversaire se souvienne également des siennes!
(Détails dans la section Effets des dégits, en page 12.) {

-
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Faire une embardée

Défaussez une Suite (c.-a-d. une combinaison d’au moins
2 cartes dont les valeurs sont consécutives, sans tenir compte

Exemple : Bleu Fait une

de leurs couleurs.) pour corriger la trajectoire de votre embardée en défaussant
bateau et ainsi ruiner les plans de votre adversaire. la Suite 7,8, 9 et 10.

Les Suites sont cycliques et senchainent de 10 2 1 (par

exemple, vous pourriez jouer une Suite de trois cartes de

valeur 9-10-1).
Lorsque vous Faites une embardée, piochez et défaussez Rouge doit perdre 5 cartes

aléatoirement de la main de votre adversaire le méme (Sm'te de4 cartes + 1);
nombre de cartes Visée plus 1. ia act.ueﬂement 6 SUTges
(Par exemple, si vous Faites une embardée avec une Suite £l o Bleu en choisit
de trois cartes, votre adversaire perdra quatre cartes de aléatoirement 5 que Rouge

sa main.) place dans sa défausse. Un

¢ coup devastateur qui ruine
Finalement, placez un marqueur de plateau sur votre les plans de Rouge !

piste dembardées afin de couvrir les chiffres de la Suite
que vous avez jouée. Vous ne pouvez pas Faire une
embardée contenant des valeurs qui sont recouvertes.

Bleu recouvre les
v > : § valeurs 7,8, 9 et 10 de
Faire une embardée est sujet aux pénalités de voilure, sa piste d embardée; déausoe autant d cartes +1.
>, si elles sont révélées sur votre bateau. N'oubliez pas . dorénavant elle ne n n B H B
{de tenir compte des votres... Et assurez-vous que | pourra plus utiliser ces
B 2 . ; yoou = i | i | e |
votre adversaire se souvienne également des siennes! | valeurs pour faire des i. | |
| L

(Détails dans la section Effets des dégits, en page 12.) ( embardeées.




“Recharger

Au fil du combat, vos canons risquent de tomber a court
de projectiles, ou d’étre chargés avec un type de projectiles
dont vous n'avez guére besoin : il vous faudra alors
Recharger. Il est possible de les recharger de 2 fagons :
Recharger un seul canon et Recharger toute la batterie.

* Recharger un seul canon
Défaussez 2 cartes quelconques. Ensuite, défaussez
dans le sac les projectiles de votre choix engagés dans
vos canons. Piochez un disque Projectile du sac. Engagez
ce projectile dans I'un de vos canons de votre choix
(vous pouvez au préalable réorganiser librement les canons
chargés avec les projectiles qu'il vous reste en jeu).

* Recharger toute la batterie
Défaussez une Paire (une Paire consiste en une
combinaison de 2 cartes de méme valeur). Ensuite,
défaussez dans le sac les projectiles de votre choix
engagés dans vos canons. Piochez autant de disques
Projectile que le nombre d'emplacements vides parmi
vos canons. Engagez chacun de ces projectiles dans un
de vos canons de votre choix (vous pouvez au préalable
réorganiser librement les canons chargés avec les projectiles
qu’il vous reste en jeu).

“Rafistoler

Défaussez 1a 3 cartes quelconques pour déplacer autant
de vos matelots afin de préter mainforte sur le pont ou
pour réparer les dégats quont subis vos voiles ou votre
coque. Pour chaque carte défaussée, vous pouvez déplacer
un matelot.

* Un matelot se déplace le long de cordages d'un pont
vers une case libre sur un pont adjacent, ou d’'un pont
vers une zone de voilure ou de coque endommaggée.

* Lorsque vous déplacez un matelot vers une zone de
voilure ou de coque endommaggée, le marqueur Matelot
est défaussé et, de la réserve, un marqueur Voile ou
Planche correspondant est replacé sur cette zone.

* Votre Capitaine et votre Second peuvent se déplacer,
mais seulement vers un autre pont.

* Vous ne pouvez pas déplacer le dernier matelot d’'une
zone de pont (cect inclut votre Capitaine et votre Second).

o o

| Les matelots (incluant votre Capitaine et
! votre Second) peuvent toujours se déplacer
| librement a I'intérieur d'une zone de pont.

De méme, les marqueurs Voile peuvent
| toujours étre déplacés librement al'intérieur
d’une zone de voilure. Vous n'avez pas
“besoin d’effectuer action Rdfistoler dans
ce cas particulier.

. "

Vous n’avez pas besoin d'effectuer I'action !
Rdfistoler dans ce cas particulier. J
o ot AT o

Exemple - Recharger un seul canon : Rouge défausse 2 cartes
quelcongues pour Recharger un seul canon. 1l pioche dans le sac
un disque de mitraille (noir). Evaluant ses options, il déplace
le boulet engage dans son 18-livres vers son Long Nine et
charge ensuite son 18-livres avec le disque de mitraille.

Exemple - Recharger toute la batterie : Bleu défausse

une paire (7d+ 74 ) pour Recharger toute sa batterie.

Tout d’abord, elle défausse dans le sac une chaine quelle ne
désire pas conserver dans sa Caronade. Ensuite, elle pioche

4 disques Projectile du sac. Elle obtient 1 boulet, 1 mitraille, et
2 chaines. Insatisfaite de ce quelle a pioche, elle engage les deux
chaines dans sa Caronade et les deux autres projectiles dans
son 18-lvres.

Exemple : La zone de voilure a la proue du bateau de Bleu a
subt des degats. Ceci rend les Esquives et les Embardees plus
difficiles a réaliser. Elle decide donc de Rafistoler et défausse

3 cartes pour déplacer ses matelots.

€Y Un matelot du pont central grimpe dans la voilure de
P grimp
proue et rafistole 1 Voile.

) Un matelot du pont arriére se déplace vers le pont central.

€) Un matelot du pont central grimpe dans la voilure de
proue et rafistole 1 Voile.

[
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iib “Phase 2 : Faire feu
Apreés avoir effectué vos actions, vous pouvez Faire feu.

* Vous nétes jamais obligé de Faire feu, méme si toutes
les positions a gauche et en dessous de vos cartes Cible
de votre canon actif sont remplies. Inversement, vous
pouvez décider de Faire feu méme si aucune carte nest
présente a gauche ou en dessous de votre carte Cible.

* Vous ne pouvez effectuer cette action qu'avec votre
canon actif (celut a coté duguel est placé votre Canonnter).

* Vous ne pouvez pas Faire feu sila pénalité d’interdiction
de tirer est révélée (&) sur le pont de votre canon actif.

* Vous ne pouvez pas effectuer cette action si votre canon
actif nest pas chargé.

Faire feu se déroule en plusieurs étapes. Suivez ces étapes

dans 'ordre suivant :

1. ‘Déterminer les dégats potentiels

Décomptez le nombre de marqueurs encore présents
(voiles/matelots/planches) dans la zone ciblée. Placez
un marqueur sur la piste de dégits de votre plateau
Joueur pour noter cette valeur: Elle représente les dégats
potentiels de votre tir.

2. ‘Dépenser un projectile

Défaussez dans le sac un projectile de votre canon actif.
Si la couleur du projectile ne correspond pas 4 la couleur de
la zone que vous ciblez, réduisez vos dégits potentiels de 1.

-8/ J/eim

3. Oérifier les pénalités de canon i:fﬁ
Si des pénalités de canon sont révélées dans la zone

de pont ou se trouve votre canon actif (aucun matelot ne
couvre cette case), réduisez vos dégats potentiels de

la valeur indiquée.

(Seules les pénalités sur le pont du canon actif sont a considérer;
les pénalités sur les autres zones de pont sont ignorées.)

4. Oérifier les cartes (ible

Une a la fois, résolvez chaque carte Cible du canon actif;
chacune aura un effet sur les dégits que votre tir infligera.
Pour chaque carte Cible, déterminez I'ensemble de
coordonnées indiquées par les cartes Visée positionnées
a gauche et en dessous, référez-vous ensuite a la tuile de
votre canon actif pour déterminer leffet de votre tir.

Projectiles
idéaux

Résultats possibles :

* Tir parfait : Aucun effet sur les dégits.

* Bon tir: -1 aux dégats.

* Tir faible : -2 aux dégits.

* Tirraté: -3 aux dégits. (Un tir est raté lorsqu’il n’y a
qu'une seule carte Visée associee a la carte Cible du canon
actif ou lorsque deux cartes ont été associées sans obtentr au
maoins un tir faible.)

* Tir hatif: -4 aux dégits et le défenseur défausse
une carte Visée de sa main. (Un tir est hatif lorsqu aucune
carte nest associée a la carte Cible du canon actif; votre

ad-versaire perd 1 carte en raison de I effet de surprise.)

/a

Exemple : Voict les cartes Cible de Bleu ainsi que les cartes
Visée qui leur sont associées. Bleu décide de Fatre feu.

Bleu Fait feu en direction de |
cette Zone de cogue de Rouge.
4 planches sont encore
présentes dans cette zone,

sont de 4.

Bleu Fait feu avec son
18-livres. Ce dernter est
chargé avec de la mitraille
et un boulet. Elle dépense
le boulet pour éviter

une pénalite a ses degats.

Une pénalité est révélée dans =5

la zone de pont oi se trouve 4
le canon actif. Bleu réduit
ses degits potentiels de 1.

Cette cible a un 8§ associca 4
sa gauche et un 7 associé en
dessous. En regardant sur la
grille le point d’intersection
indigué par ces coordonnées,
nous voyons que le résultar §
est . Latuile du 18-livres
indigue qu'tl s'agit d'un

tir considéré comme «bon »
(les dégiits sont uniquement
réduits de 1).




Suite de lexemple : Bleu parvient

a obtenir un bon tir, comme décrit
précédemment (-1 aux dégits), et
également un tir parfait (aucune
réduction) indiqué par les cartes 9
et 6 associées a l'autre carte Cible.
Ensemble, leffet qui en résulte est
une réduction totale de 1 aux degits.

5. Ladversaire peut esquiver des dégats

o

5! _‘I_.l:ii

=y

[

+

e 0¥

Votre adversaire peut esquiver pour réduire les dégits de I'attaque. Esquiver permet de déduire des dégats de la piste de

dégats. (Les étapes pour esquiver sont décrites ci-dessous, selon le po

Lorsque votre adversaire Fait feu, vous pouvez réduire les
dégits de l'attaque en défaussant une Suite ala Couleur (une
Sutte de cartes de la méme couleur) ou une Suite quelconque (une
combinaison d’au minimum 2 cartes dans les deux cas) de cartes
Visée de votre main. Placez des marqueurs de plateau sur votre
piste d’Esquive pour recouvrir les chiffres de la Suite que vous
avez jouée. Vous ne pouvez pas faire une Esquive contenant
des valeurs qui sont recouvertes.

s e L

Esquiver est sujet aux pénalités de voilure, si elles

2y sont révélées sur votre bateau. N'oubliez pas de

1 tenir compte des votres... Et assurez-vous que

votre adversaire se souvienne également des siennes!
(Détails dans la section Effets des dégits, a la page 12.)

Esquiver avec une Suite ala Couleur

Réduisez les dégits de 1 pour chaque carte que vous avez
défaussée pour Esquiver. (Par exemple, si vous avez défaussé
une Suite de 3 cartes de la méme couleur, réduisez les dégits de 3.)

Esquiver avec une Suite quelconque

Réduisez de 1 les dégits pour chaque 2 cartes que vous avez
défaussées pour Esquiver, en ignorant le reste. (Par exemple, si
vous avez, défaussé une Suite de 5 cartes, réduisez les dégits de 2.)

6. cAppliquer les dégats a la zone

Sile marqueur sur la piste des dégats indique une valeur
positive, vous avez réussi a causer des dégits au bateau de votre
adversaire... joli tir! Pour chaque dégat infligé, votre adversaire
retire un marqueur (Voile/Matelot/Planche) de 1a zone ciblée.

Parfois, subir des dégits (par un canon ayant fait feu ou par tout
autre effet) aura des conséquences additionnelles. Voir Effets
des dégits en page 12.

7. ‘Braquer de nouveau

!
|

e T W T

int de vue du joueur défensif. Cest plus facile a expliquer ainsi.)

Suite de lexemple : Rouge décide

d esquiver l'attaque. Il defausse le

3 de caeur et le 4 de pique : une Suite
de 2 cartes quelconques. Ceci réduit
les dégats de 1. (1 point pour

chaque 2 cartes défaussées.) Rouge
recouvre les valeurs 3 et 4 de sa piste

d’Esquive.

LY

s
e

¥
Suite i la couleur : Esquive du méme nombre.

1 288 ;5

'1093 7 6

Une fois la poussiere
retombée, tous les efforts de
Bleue se résument en 1 simple
point de dégat a la coque

de Rouge.

Ce dernier retire une planche
de la zone ciblée. Cest déja
mieux que rien!

Défaussez toutes cartes Cible (ainsi que les cartes Visée qui leur sont associées), et choisissez ensuite votre prochaine cible en
suivant les étapes pour Braquer, détaillées a la page 4. (Vous pouvez tout a fait braquer la méme zone que celle que vous venez

d’attaquer.) Passez ensuite a la Phase 3 de votre tour.




ﬂ& Phase 3 : “Piocher 2 cartes Si des pénalités de main sont révélées sur le pont

central de votre bateau, votre limite de cartes en

A AT . P main sera réduite. N oubliez pas de tentr compte
Ensuite, si vous avez plus de cartes en main que votre limite des vbtres... Bt assurez~vous que votre adversaire

(6 cartes par défaut), vous devez défausser les cartes excédentaires se souvienne également des siennes ! (Détails dans

de votre choix. Si jamais votre paquet Visée est vide, mélangez la section Effets des dégits, i la page 12,)
le contenu de votre défausse pour former un nouveau paquet. :

Gagner la partie

Piochez 2 cartes Visée de votre paquet Visée.

Vous gagnez la partie de I'une ou l'autre des facons suivantes :
1. A tout moment, lorsque le Capitaine et le Second adverses sont tous deux éliminés.
2. En coulant le bateau adverse; c.-a-d. a tout moment, lorsqu'au moins 10 planches sont manquantes dans les zones de coque.

Les canons

Ily a trois canons différents dans le jeu. Le 18-livres, le Long Nine, et la Caronade. Chacun d’eux dispose de capacités
uniques lorsqu'il est actif.

(g 18-livres Précision de tir du 18-livres

Le 18-livres est le canon «standard » que l'on
retrouve sur des batiments de guerre de cette —t— p :

taille. I1 peut étre chargé avec 2 projectiles ‘ arfait
et sa précision de tir est équilibrée. Cest . _
la piece d’artillerie la plus élémentaire —

et elle suit toutes les régles sans aucune Bon
exception. Vous voudrez probablement jouer

avec 2 exemplaires de celle-ci lors de vos e R
premicres parties. Faible

L

e Long N(ine Précision du Long N(ine
. ﬁ‘ . . :

Le Long Nine ne peut étre chargé qu'avec
un seul projectile. Il ne peut pas accomplir
de bons tirs; ses tirs sont soit faibles, soit
parfaits. Ceci dit, la probabilité qu'’il atteigne Parfat
parfaitement sa cible est bien plus grande,
ce qui lui permet d'obtenir ce résultat plus
souvent que n'importe quelle autre piéce. Faible
Atteindre votre cible sera plus difficile et il
vous faudra le Recharger plus souvent, mais
sa morsure est fatale.

LONG NINE

La Camn ade Précision de la (aronade
s o] =y La Caronade peut étre chargée avec 2 projectiles.
’ La probabilité deffectuer de bons tirs est tres
grande (et aussi quelques tirs faibles), mais elle
ne peut pas obtenir de tirs parfaits. Les tirs de ; : Bon
CARONADE ce canon vont atteindre facilement leur cible,
mais jamais parfaitement. Heureusement,
“EEE = la Caronade est pourvue d’une capacité qui lui ' Faible
= % est propre pour compenser ce désavantage : g
le Double tir.

Double tir

Si votre Caronade active est chargée avec 2 projectiles lorsque vous Faites feu, vous
pouvez choisir de dépenser les 2 projectiles pour augmenter les dégats de l'attaque. N1
Annoncez votre double tir aprés avoir vérifié les cartes Cibles (ézape 4 de Faire e 5 \
feu). Défaussez dans le sac le deuxiéme projectile de votre Caronade. Si le type de *Ne peuvent jamais dépasser
ce dernier correspond a celui de la zone ciblée, ajoutez 2 a vos dégats potentiels™. &les dégits potentiels initiaux de

l'attaque.

Sinon, ajoutez 1 seul dégat. Le reste de I'attaque se déroule normalement. ;
= . )




Une fois que vous aurez joué une partie ou deux et que vous connaitrez mieux
votre équipage, vous aurez surement acquis assez de Réputation ainsi que quelques
Mauvais coups. Vous pouvez jouer avec une ou 'autre de ces options, voire méme
combiner les deux en méme temps. Dans ce dernier cas, effectuez la Mise en place
de la Réputation en premier.

Mise en place de la ‘Ré¢putation

Apres Iétape Braguer de la Mise en place des joueurs, chaque joueur pioche 3 cartes
Réputation. Vous et votre adversaire les examinez sans les montrer a I'autre joueur,
et chacun en choisit une qu’il conserve.

‘Gage LA THIE FCEE

L
L Vhiea lim -

Lorsque vous et votre adversaire avez chacun fait votre choix, révélez simultanément
votre Réputation. Placez-1a a c6té de votre plateau a la vue de tous.

(Remettez dans la boite les cartes qui nont pas été choistes ni piochées.)
Réputation
Votre Réputation vous confere une capacité unique dont vous tirerez avantage

durant 1? partie. Chaque carte RFputanon décrit précisément comment utiliser : Piochex 3, gardex 1.
sa capacité. Assurez-vous d’appliquer les effets de votre Réputation durant la partie!

Mise en place des SMauvais coups

Apres Iétape Braguer de la mise en place des joueurs (ou apres avoir choisi votre
Réputation), chaque joueur pioche 3 cartes Mauvais coups. Vous et votre adversaire
les examinez sans les montrer a 'autre joueur, et chacun en choisit une qu’il
conserve. Ne la montrez pas a votre adversaire. Répétez cette étape jusqu’a ce que
vous ayez chacun un total de cartes 3 Mauvais coups. Gardez ces cartes Mauvais
coups secrétes jusqu’au moment opportun ot vous souhaiterez les jouer.

Emoayes-en
dam B3 Ut

Remettez dans la boite les cartes gui nont pas été choisies ni piochées.
g

Mauvais coups

Les Mauvais coups vous conférent des bonus dont les effets sont néanmoins limités :
ils sont généralement défaussés lorsque vous les utilisez. Chaque carte Mauvais coup
décrit précisément quand et comment utiliser son effet.

Cod ot comm
. T
Bl o et Vit

“Piochez 3, gardex 1.

3 e . - 5 a e - »
Certains Mauvais coups nécessitent une action pour étre utilisés, d’autres non. Procédex ainsi trois fois.

Certains peuvent méme remplacer l'action Viser.

Les cartes Mauvais coups ne sont pas considérées comme étant dans votre main
dans le cadre d’actions qui affectent les cartes de votre main.
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EFFETS DES DEGATS

En subissant des dégats pour diverses raisons (généralement les attaques de canon, mais aussi les Tirs de bordées, certains
Mauvais coups, et les Désastres), votre bateau peut aussi subir d’autres conséquences, toujours néfastes... Assurez-vous

que votre adversaire applique les Effets des dégats!

Pénalités de voilure Pénalités de main
_ Pour chaque pénalité de voilure -1 révélée sur Pour chaque pénalité de main -1 révélée sur
X\ vos zones de voilure, résolvez vos Embardées votre pont principal, réduisez de 1 votre limite

%/ etvos esquives comme sivous aviez défaussé de cartes en main. (Vous pouvez avoir en main
une carte de moins. plus de cartes que ne vous I'autorise votre limite.

Cest uniquement a la fin de la phase 3 que vous
devrez défausser des cartes excédentaires pour
respecter la limite.)

Exemple : 8§t vous avez une pénalité de voilure -1 et que
vous Esquivez avec une Suite a la Couleur de 2 cartes,
résolvez-la comme si vous nen aviez défaussé quune

2 4 y % 7 v - . - .. -
seule : vous nesquivez donc qu'un seul dégat. Pénalités de canon (lorsque vous Tirez une bordée)

Rse, : ¢ \ Pour chaque pénalité de canon -1 révélée sur vos
Pénalités de canon (lorsque vous Faites feu) Q;vl“g ponts, résolvez votre Tir de bordée comme si vous
Pour chaque pénalité de canon -1 révélée sur W% aviez défaussé une carte de moins.
le pont ou se situe votre canon actif, réduisez de 1
W/ vos dégits potentiels (étape 3 de Faire feu). Un symbole d'interdiction de tir révélé sur un
de vos ponts signifie que les projectiles engagés
@ dans le canon situé sur ce pont ne peuvent pas
Un symbole d’interdiction de tir révélé sur étre utilisés pour Tirer une bordée. (Ceci aura un
@ un pont signifie que le canon situé sur ce pont impact sur le nombre de cartes qu’il vous est permis
ne peut pas Faire feu. de dépenser dans votre Couleur.)

Perte de votre Capitaine et votre Second Couler
" Sivotre Capitaine et votre Second sont “ A tout moment, si un total d’au moins

tous deux éliminés, votre adversaire
gagne immédiatement la partie.

10 planches sont retirées de lensemble de
vos zones de coque, votre bateau coule et votre
adversaire gagne immédiatement la partie.

x10

Désastres
. Si le nombre de planches d’une zone de coque de votre bateau est réduit 4 zéro, un désastre survient.

Retournez face visible le jeton Désastre de cette zone pour en révéler leffet. Il existe trois effets différents.

Retirez 3 voiles . B Retirez 3 matelots
de votre choix.

Les dégats subits par l'effet des désastres peuvent déclencher d’autres Effets de dégats, y compris d’autres
désastres. Retirez de la partie les jetons Désastre apres avoir résolu leurs effets. Chaque zone de coque ne
peut subir qu'un seul désastre par partie, méme si des planches sont replacées plus tard et que la quantité de
planches dans la zone est de nouveau réduite a zéro.

RESUME DE LA PHASE 2 . FAIRE FEU

Résolvez ces étapes dans I'ordre :

1. Déterminer les dégits potentiels : Décomptez le nombre de marqueurs encore présents dans la zone ciblée.
2. Dépenser un projectile : défaussez dans le sac un projectile de votre canon actif.

3. Vérifier les pénalités de canon : réduisez vos dégits potentiels de la valeur indiquée.

4. Vérifier les cartes Cible : résolvez, une par une, chaque carte Cible du canon actif .

5. L'adversaire peut esquiver des dégits : votre adversaire peut esquiver pour réduire les dégits de I'attaque.

6. Appliquer les dégits a 1a zone : pour chaque dégat infligé, votre adversaire retire un marqueur de la zone ciblée.
7. Braquer : tel que décrit en page 4.




