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.t 28 figurines Forteresse, en 4 couleurs (Z de chaque)

Détachez soigneusement les pièces de carton des

différents cadres.

.f Placez le plateau au centre de la table.
À quatre joueur, placez le plateau du côté
présentant quatre pirates dans les tonneaux. À
trois joueurs, placez le plateau du côté avec trois
pirates dans les tonneaux.

.[ Placez le dé près du plateau de jeu.

{ Chaque joueur choisit ensuite une couleur et place

devant lui les 7 forteresses et les 8 bateaux de cette
couleur. À trois joueurs, les pièces blanches ne sont
pas utilisées et sont remises dans la boîte.

.f Quelques cercles sur le plateau sont colorés. ll 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 pièces devant eux. ll s'agit de leur réserve.

.f Placez la figurine du pirate Fantôme sur son

château hanté.

.f tvtélangez les cartes Aide de coco et placez cette
pioche face cachée, à côté du plateau.

af Séparez les cartes Ressource en cinq piles, selon leur

type ( Sabre, Laine, Bois, Rhum et Or ). Posez

ensuite, face visible ( côté coloré ), ces cinq piles,

une à côté de l'autre près du plateau de jeu.

.f Plac", le plateau Marché à côté du plateau de jeu.

{ Prenez une carte Ressource de chaque type et
placez-les sur les étals du plateau Marché.

.ft t-es tuiles Port sont également mélangées et
empilées, face cachée, à côté du plateau.

.f Chaqr" joueur reçoit en plus un aide de jeu qu'il
garde devant lui,

.f finalement, chaque joueur reçoit 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

être montrées aux autres joueurs.
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.f t plateauMarché

,t zq cartes AidedeCoco

.f 4 tuiles Port

4 aides de jeu
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Le but du jeu est d'être le premier joueur à construire
ses 7 forteresses. Mais attention, vous pouvez
uniquement construire vos forteresses sur les

endroits de construction (cercle vide ) si l'un de vos

bateaux s'y rend.
Pour construire des forteresses et des bateaux, vous
aurez besoin des cartes Ressource. Le coût de
construction est indiqué sur l'aide de jeu. Vous
obtenez les ressources qui correspondent aux
terrains adjacents à vos forteresses. Sur chaque

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

Ainsi, si un joueur possède une Forteresse adjacente
à un terrain dont le nombre est obtenu, ce joueur
reçoit une carte Ressource correspondant au terrain.
Par exemple, un joueur reçoit une carte Bois si le

chiffre d'une forêt est obtenu, ou encore une carte
Sabre si le chiffre d'une caverne aux trésors est

obtenu. Les règles détaillées suivent.

Forteresse de départ
dujoueur orange

Forteresse de départ
dujoueur rouge

Les moutons du [l-l
préfournissent | _ .l
de la laine ttJ

Le joueur le plus jeune débute la partie. À votre tour
de jeu, lancez le dé et tous les joueurs reçoivent les

cartes Ressource correspondantes. Le joueur actif
( celui qui a lancé le dé ) peut ensuite construire et
faire des échangeg dans l'ordre de son choix. Après
son tour, c'est au joueur suivant, en sens horaire.

- Jet de dé / Production de ressources
Le joueur actif est le seul à lancer le dé mais tous les

joueurs reçoivent des ressources. Tous ceux qui ont
une forteresse adjacente à un type de terrain dont
le nombre a été obtenu reçoivent une carte. ll est
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conseillé gu'un seuljoueur prenne en charge la
distribution des ressources.

Exemple: Dans l'illustration ci-dessous, le joueur
blanc lance un 4. Le joueur rouge et le joueur
blanc reçoivent chacun une carte Ressource -

Rhum puisqu'ils ont tous les deux une forteresse
à côté d'un champ de cannes à sucre. Les joueurs
bleu et orange, quant à eux, reçoivent chacun
une carte Ressource - Bois puisqu'ils ont une
forteresse à côté d'une forêt.

Si un joueur lance un 6, aucun joueur n'obtient de
carte Ressource.Dans ce ca5 le joueur qui a obtenu
le 6 déplace Ia figurine Fantôme sur le terrain de
son choix. Tant et aussi longtemps que le pirate
fantôme occupe ce terrain, celui-ci ne produit pas

de ressource lorsque son nombre est obtenu au dé.

Construction
Le joueur dont c'est le tour peut
construire une ou plusieurs Forteresse.ll en va de

même 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 etBois.
. Une carte Aide de Coco nécessite les cartes

Ressource suivantes: Rhum, Sabre et Or

L'aide de jeu vous permet de consulter les coûts de

construction en tout temps.

Une forteresse peut uniquement être construite
sur un lieu de construction de forteresse Sl un de

vos bateaux mène à ce lieu de construction.
Un bateau peut uniquement être construit sur un
lieu de construction de bateau adjacent à l'une de

vos forteresses.

C'est-à-dire qu'après le placement des deux
forteresses initiales, les bateaux et forteresses

seront toujours construits en alternance: bateau,

forteresse, bateau forteresse, etc. .

<< Lorsqu'un joueur obtient un 6,

aucune carte Ressource n'est

distribuée. Cependant, le joueur qui a
obtenu un 6 peut déplacer la figurine
Fantôme sur le terrain de son choix.

Évidemment, il est préJérable de

toujours déplacer le fantôme sur un

terrain où il n'y a que des joueurs

<<Vous voyez! Si le joueur blanc
avait obtenu un 5, aucun joueur n'aurait

obtenu de ressource puisqu' aucune Jorteresse
n'est adjacente à un 5. Les joueurs ne reçoivent
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



Le joueur orange
peut construire un
bateau sur ce lieu
de construction.

Le joueur
oranSe ne peut
construire de
forteresse à

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

a
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Le joueur orange
ne peut construire
de bateau à cet
endroit puisqu'il
n'a pas de
forteresse orange
adj ace n te.

Le joueur orange
peut construire une
forteresse sur ce lieu
de construction.

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

ll ne peut y avoir qu'un bateau sur chaque Iieu de

construction de bateau et une seule forteresse sur

chaque site de construction de forteresse.

Une forteresse sur le château hanté
Le premier joueur à acheter une carte Aide de Coco

qui lui permet de déplacer la figurine Fantôme
place également une de ses forteresses (de sa

réserve ) sur le château hanté. Ce joueur doit retirer
cette forteresse lorsqu'un autre joueur joue devant
lui une carte Aide de Coco - Fantôme. Ce n'est que

lorsqu'un joueur se retrouve seul avec le plus de
cartes Aide de Coco - Fantôme qu'il peut placer une
de ses forteresses sur le château hanté. Dès que le

joueur majoritaire se retrouve à égalité sur le
nombre de cartes, il doit retirer sa forteresse.

vous d'y placer une forteresse,

- Echanges
ll 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
façons: avec les autres joueurs, avec le marché ou
avec la réserve. À 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 deuxième échange avec un
joueur différent et pour finir, un avec la réserve.

Échanges avec Ies 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 i une Laine et
un Bois. En main, ila la carte Laine mais pas la carte
Bois. Cependant, il possède une carte Sabre dontil
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.
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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, metrre une carre de
sa main au marché. Ainsi, il y aura toujours cinq ( 5 )
cartes sur le platea u Marché.

« Dès que l'on retrouve cinq fois la
même carte au marché, toutes ces

cartes retournent dans la réserve.

Ensuite, comme au début de la partie,
remplissez le marché avec une carte

Un marché avec

dnq cartes

identiques

Toutes les cartes

retournent dans

la réserve.

Cinq nouvelles

cartes ( une de

chaque type )
sont pIacées.

Échange avec un port à 2:1 : Lorsqu'un joueur
construit une forteresse sur une site oir ily a un
port ( il y a une ancre sur le site de construction ), il

pioche à ce moment une tuile Port. Ce joueur peut
maintenant, à son tour, échanger avec la réserve

deux cartes de la ressource illustrée contre une

carte de son choix. ll peut effectuer ce type
d'échange autant de fois qu'il le désire.

<< Pour vos première partie,
vous pouvez jouer sans les ports. ll 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

con str u cti o n régul i er. »
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Dès qu'un joueur a construit ses 7 forteresses
( incluant une forteresse éventuellement placée sur le
château hanté ), la partie est terminée et ce joueur est

déclaré vainqueur.

de chaque type, »

« Et après, on joue

une autre partie! »


