Klaus Teuber

« Terre en vue!» répéte le perroquet Coco tout en volant en haut de votre bateau.
- Votre vigie mérite bien les grains de son salaire. Droit devant se trouve l'archipel de
- Catane qui regorgent de foréts, prés, champs de cannes a sucre pour faire du rhum et de
nombreuses cavernes ol se cachent de précieux trésors. Voila une terre digne de votre bande
de pirates! Vous établissez rapidement une premiére forteresse et les richesses des iles vous :
~ permettent de construire d'autres bateaux et forteresses. ] 1
! 4
* Vous poursuivez votre exploration de larchipel et vous découvrez une riviére d'or. Pendant que
~ tous s'occupent a ériger la premiére forteresse le long de cette riviére d'or, Coco revient de son vol
d'éclaireur et d'un cri appeuré lance: « Pirate fantéme! Cah! Pirate fantome!» Ji
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- Ce qui a effrayé Coco, c'est le sinistre chateau du terrifiant pirate fantome, situé sur un rocher L
~ au milieu de la mer. Ce fantéme réalisera bien assez tot qu'il n'est plus seul sur Catane et 7

4

~ sassurera de vous causer des ennuis. Mais qui sait, Coco viendra peut-étre a votre lr'escot.lsse..‘-,gz_ir
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Avant votre premiére partie

Détachez soigneusement les piéces de carton des
différents cadres.

J° Placez le plateau au centre de la table.

A quatre joueur, placez le plateau du c6té
présentant quatre pirates dans les tonneaux. A
trois joueurs, placez le plateau du c6té avec trois
pirates dans les tonneaux.

J Placez le dé prés du plateau de jeu.

J* Chaque joueur choisit ensuite une couleur et place
devant lui les 7 forteresses et les 8 bateaux de cette
couleur. A trois joueurs, les piéces blanches ne sont
pas utilisées et sont remises dans la boite.

& Quelques cercles sur le plateau sont colorés. Il s'agit
des positions de départ. Chaque joueur place
maintenant deux de ses forteresses sur les cases de
la couleur correspondante. Les joueurs conservent
les autres piéces devant eux. Il s'agit de leur réserve.

J* Placez la figurine du pirate Fantéme sur son
chateau hanté.

J* Mélangez les cartes Aide de coco et placez cette
pioche, face cachée, a c6té du plateau.

" Séparez les cartes Ressource en cing piles, selon leur
type ( Sabre, Laine, Bois, Rhum et Or ). Posez
ensuite, face visible (cété coloré ), ces cinq piles,
une a coté de l'autre pres du plateau de jeu.

& Placez le plateau Marché a coté du plateau de jeu.
Prenez une carte Ressource de chaque type et
placez-les sur les étals du plateau Marché.

& Les tuiles Port sont également mélangées et
empilées, face cachée, a coté du plateau.

J* Chaque joueur recoit en plus un aide de jeu qu'il
garde devant lui.

I Finalement, chaque joueur regoit une carte Bois et
une carte Rhum des piles correspondantes. Ces
cartes constituent votre main de départ.
Conservez ces cartes cachées. Elles ne doivent pas
étre montrées aux autres joueurs.



. Apercu du jeu

Le but du jeu est d’étre le premier joueur a construire
ses 7 forteresses. Mais attention, vous pouvez
uniquement construire vos forteresses sur les
endroits de construction ( cercle vide) si 'un de vos
bateaux s’y rend.

Pour construire des forteresses et des bateaux, vous
aurez besoin des cartes Ressource. Le colit de
construction est indiqué sur I'aide de jeu. Vous
obtenez les ressources qui correspondent aux
terrains adjacents a vos forteresses. Sur chaque

du plateau de jeu

Forteresse de départ
du joueur blanc

Le champ de cannes
a sucre permet
d'obtenir du rhum

Lieu de
construction
d'une forteresse
avec port

La riviere

terrain se trouve un chiffre (de 1a 5). Les différents
terrains produisent des ressources lorsque leur
nombre est obtenu au dé.

Ainsi, si un joueur possede une Forteresse adjacente
a un terrain dont le nombre est obtenu, ce joueur
recoit une carte Ressource correspondant au terrain.
Par exemple, un joueur recoit une carte Bois si le
chiffre d’'une forét est obtenu, ou encore une carte
Sabre si le chiffre d'une caverne aux trésors est
obtenu. Les regles détaillées suivent.
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construction de de bateau
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Déroulement de la partie -

- Apercu

Le joueur le plus jeune débute la partie. A votre tour
de jeu, lancez le dé et tous les joueurs recoivent les
cartes Ressource correspondantes. Le joueur actif
(celui qui a lancé le dé) peut ensuite construire et
faire des échanges, dans I'ordre de son choix. Aprés
son tour, c'est au joueur suivant, en sens horaire.

trésors fournit |,
les sabres 2

Les moutons du
pré fournissent
de la laine

| Forteresse de départ
du joueur rouge

- Jet de dé / Production de ressources
Le joueur actif est le seul a lancer le dé mais tous les
joueurs recoivent des ressources. Tous ceux qui ont
une forteresse adjacente a un type de terrain dont
le nombre a été obtenu regoivent une carte. Il est




conseillé qu’un seul joueur prenne en charge la
distribution des ressources.

Exemple: Dans ['illustration ci-dessous, le joueur
blanc lance un 4. Le joueur rouge et le joueur
blanc regoivent chacun une carte Ressource -
Rhum puisqu’ils ont tous les deux une forteresse
a coté d’'un champ de cannes a sucre. Les joueurs
bleu et orange, quant a eux, regoivent chacun
une carte Ressource - Bois puisqu'ils ont une
forteresse a coté d’'une forét.

«Vous voyez! Si le joueur blanc
avait obtenu un S, aucun joueur n'aurait
obtenu de ressource puisqu’aucune forteresse
n’est adjacente a un 5. Les joueurs ne regoivent
également pas de ressources pour un 6 car il
n'y a pas de 6 sur le plateau. Lorsqu’un 6 est
obtenu au dé, la situation suivante
se produit... »

Si un joueur lance un 6, aucun joueur n'obtient de
carte Ressource. Dans ce cas, le joueur qui a obtenu
le 6 déplace la figurine Fantéme sur le terrain de
son choix. Tant et aussi longtemps que le pirate
fantdme occupe ce terrain, celui-ci ne produit pas

de ressource lorsque son nombre est obtenu au dé.

« Lorsqu’un joueur obtient un 6,
aucune carte Ressource n’est
distribuée. Cependant, le joueur qui a
obtenu un 6 peut déplacer la figurine
Fantome sur le terrain de son choix.
Evidemment, il est préférable de
toujours déplacer le fantome sur un
terrain ou il n'y a que des joueurs
adverses. »

- Construction
Le joueur dont c’est le tour peut
construire une ou plusieurs Forteresse. Il en va de
méme pour les bateaux et les cartes Aide de Coco.
- La construction d’une Forteresse nécessite les
cartes Ressource suivantes: Rhum, Sabre, Laine et
Bois.
» La construction d’'un bateau nécessite les
cartes Ressource suivantes: Laine et Bois.
» Une carte Aide de Coco nécessite les cartes
Ressource suivantes: Rhum, Sabre et Or
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L'aide de jeu vous permet de consulter les colts de
construction en tout temps.

Une forteresse peut uniquement étre construite
sur un lieu de construction de forteresse Sl un de
vos bateaux meéne a ce lieu de construction.

Un bateau peut uniquement étre construit sur un
lieu de construction de bateau adjacent a I'une de
vos forteresses.

C'est-a-dire qu’apres le placement des deux
forteresses initiales, les bateaux et forteresses
seront toujours construits en alternance: bateau,
forteresse, bateau, forteresse, etc. X




Un joueur ne peut jamais construire deux bateaux,
un a la suite de l'autre; il doit toujours y avoir une
forteresse entre deux bateaux.

Le joueur

orange ne peut
construire de
forteresse a

cet endroit
puisqu’aucun de
ses bateaux ne s'y
rend.

Le joueur orange )
peut construire un V

bateau sur ce lieu
de construction.
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Le joueur orange

ne peut construire

de bateau a cet

endroit puisqu'il

n'a pas de

v forteresse orange
ﬁk adjacente.

A
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Le joueur orange
peut construire une
forteresse sur ce lieu h

de construction.
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Il ne peut y avoir qu’'un bateau sur chaque lieu de
construction de bateau et une seule forteresse sur
chaque site de construction de forteresse.

Acheter des cartes Aide de Coco

Lorsqu’un joueur achéte une carte Aide de Coco, il
la dévoile et applique immédiatement son effet.
Une carte dévoilée est conservée face visible devant
le joueur qui I'a achetée.

Les cartes Aide de Coco sont tres utiles.
Elles vous permettent d'obtenir des cartes
Ressource, des bateaux et méme des
forteresses. Elles peuvent aussi nuire a vos
adversaires en déplacant le pirate fantome
pres de leurs forteresses ou en les obligeant
a vous donner des cartes Ressource. Il est
donc toujours utile de demander mon aide.

Une forteresse sur le chateau hanté

Le premier joueur a acheter une carte Aide de Coco
qui lui permet de déplacer la figurine Fantéme
place également une de ses forteresses ( de sa
réserve ) sur le chiteau hanté. Ce joueur doit retirer
cette forteresse lorsqu’un autre joueur joue devant
lui une carte Aide de Coco - Fantéme. Ce n'est que
lorsqu’un joueur se retrouve seul avec le plus de
cartes Aide de Coco - Fantéme qu'il peut placer une
de ses forteresses sur le chateau hanté. Dés que le
joueur majoritaire se retrouve a égalité sur le
nombre de cartes, il doit retirer sa forteresse.

« Un joueur suffisament
courageux peut, a titre de réecompense,
placer une de ses forteresses sur le
chateau hanté. Toutefois, il ne peut y avoir
qu'un joueur le plus courageux. Celui-ci doit
donc retirer sa forteresse du chateau hante
si un autre joueur a autant de cartes
devoilées que lui. Une forteresse sur le
chateau hanté ne permet pas d'obtenir des
cartes Ressource, mais elle permet de
construire ses 7 forteresses plus
rapidement. Il devient donc trés utile pour
vous d'y placer une forteresse.

- Echanges
[l arrive fréquemment que le joueur actif désire
acheter ou construire quelque chose mais qu'il
n’ait pas les ressources nécessaires. Pour s'aider, le
joueur a la possibilité de faire des échanges de trois
fagons: avec les autres joueurs, avec le marché ou
avec la réserve. A chaque tour, il est possible de faire
plusieurs échanges dans l'ordre de votre choix. Par
exemple, un échange avec un joueur suivi d’'un avec
le marché, ensuite un deuxiéeme échange avec un
joueur différent et pour finir, un avec la réserve.

Echanges avec les autres joueurs

Le joueur actif peut échanger des cartes Ressource
avec les autres joueurs. Par exemple, un joueur
désire construire un bateau. Pour ce faire, il a
besoin des cartes Ressource suivantes: une Laine et
un Bois. En main, il a la carte Laine mais pas la carte
Bois. Cependant, il possede une carte Sabre dont il
n'a pas besoin. Ce joueur peut maintenant offrir
aux autres joueurs d'échanger sa carte Sabre contre
une carte Bois.

Si un joueur désire effectuer cet échange, les deux
cartes sont échangées. Vous pouvez faire autant
d’échanges que vous le souhaitez avec les autres
joueurs.




« Notez que les échanges ne peuvent
avoir lieu qu'avec le joueur actif ( celui qui
a lancé le dé ). Le joueur actif doit étre

impliqué dans tous les échanges qui
ont lieu. »

Plateau Marché: Le joueur actif peut, une seule fois
pendant son tour, faire un échange avec le marché.
Pour ce faire, il prend la carte de son choix du plateau
Marché, mais il doit, en échange, mettre une carte de
sa main au marché. Ainsi, il y aura toujours cing (5)
cartes sur le plateau Marche.

« Dés que I'on retrouve cing fois la

i méme carte au marché, toutes ces
cartes retournent dans la réserve.
Ensuite, comme au début de la partie,
remplissez le marché avec une carte
de chaque type. »

. Un marché avec
| cing cartes
 identigues,

| Toutes les cartes
" retournent dans
" la réserve.

chaque type )
~ sont placées.

Echanges avec la réserve
Echange - 3:1: Un joueur peut également échanger
avec la réserve 3 exemplaires d'une méme carte
contre une carte de son choix.

« Par exemple, vous pouvez
remettre dans la réserve 3 cartes Laine
pour prendre une carte Bois. »

Echange avec un port a 2:1: Lorsqu’un joueur
construit une forteresse sur une site ou il y a un
port (il y a une ancre sur le site de construction ), il
pioche a ce moment une tuile Port. Ce joueur peut
maintenant, a son tour, échanger avec la réserve
deux cartes de la ressource illustrée contre une
carte de son choix. Il peut effectuer ce type
d'échange autant de fois qu'if le désire.

« Pour vos premiére partie,
vous pouvez jouer sans les ports. Il n'’y
aura donc que les échanges avec les
autres joueurs, le marché et la réserve.
Dans ce cas, les sites de construction avec
port sont considérés comme des sites de

construction régulier. »

Fin de la partie B

Des qu’un joueur a construit ses 7 forteresses
(incluant une forteresse éventuellement placée sur le
chateau hante ), la partie est terminée et ce joueur est

déclaré vainqueur.
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