‘\\, Bouteilles de rhum \ Z
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Boire une bouteille de rhum, ca passe bien. Mais en boire plus ne | 2

vous aide pas a garder les idées claires et vous pénalise. ' b d b éé d bbé ‘%ea-f“"
1 bouteille vous rapporte 2 points de trésor. Puis chaque bouteille { ©  © 1)
supplémentaire vous fera perdre 1 point. '

Récupérer 5 ou 6 bouteilles ne fait pas perdre de point supplémentaire.

Masques maudits

Une dréle de malédiction pése sur ces masques: Prenez un masque ou deux,

m . - 3
7y ™ vous subirez [a colére des dieux.
% % v % Vé‘ % Prenez-en au moins trois,
Q) (2 [5) () et [a chance vous sourira.

Récupérer 1 ou 2 masques maudits porte malheur, et vous fait perdre 1 ou 2 points de trésor. Mais en récupérer 3 ou 1
porte chance, et vous fait gagner 5 ou 9 points. Récupérer 5 ou 6 masques ne rapporte pas de point supplémentaire.
Une fois vos points de trésor comptabilisés, avancez, a tour de réle, votre pion sur la piste de la carte Richesse du
nombre de points correspondant. Plusieurs pions peuvent se retrouver sur une méme case.

/

Nouvelle manche

Une fois due les points de trésor ont été mardués, récupérez vos jetons, refermez le coffre et secouez-le.
Passez le jeton Clé a la personne suivante dans ['ordre du tour : elle devient capitaine pour [a nouvelle
manche. Ouvrez le coffre pour démarrer une nouvelle manche en commencant par —

[étape « Mémorisez le butin >». Jouez ainsi plusieurs manches consécutives selon (e =
nombre de pirates jusqu’a ce dque la partie prenne fin.

Fin du jeu
A 2 ou Y pirates, le jeu se terr_nine a [a fin de (a 4° manche. ' S v ©2021 Blue Orange Edition.
A3 Pirates’ lejeu se termine a la fin de la 3° manche. . Pirate Box et Blue Orange sont des
TR A marques de Blue Orange Edition,
< i & H & : ( > A F - Lielj t publié et distribué
|1 -/V Ee ou lz !onratl:: agijant cumulé e plus de pomt: de t::elsor retmporte la partie ! A \ e e
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CT1C . } Matériel de jeu . i Deéroulement du jeu
Vous avez enfin réussi a mettre [a main sur le [égendaire trésor & 1 boite de jeu contenant 16 dés Ohjet La partie se déroule en plusieurs manches composées de 3 étapes chacune.
du Black Lemon ! Pour vous partager (e butin, suivez la vieille 8 Précieux. Il s’agit du Coffre. Avant de réaliser ces 3 étapes, secouez e coffre avec les dés dedans. Si un ou
tradition pirate en 3 étapes : mémorisez le contenu du coffre & 1 plateau Grille ‘ plusieurs dés ne sont pas dans une case, secouez [égérement [e coffre pour les
planifiez le partage du butin, puis récupérez les objets selon vos & 2U jetons Pirate (6 de chaque couleur) placer correctement. Puis reposez le coffre sur la table.
choix. Si vousE ave% une bonne rpémoire et que vous ét_:es le plus & 1jeton Clé ‘ Attention ! Vous devez replacer e coffre dans le méme sens due
malin, vous récupérerez peut-étre le butin le plus précieux ! & U pions Perroquet (1 de chaque couleur) ‘ le plateau Grille. Faites correspondre la position du symbole
. & U cartes Parchemin i Boussole du coffre avec celle du plateau.
But du jeu € 1carte Richesse _ 1. Mémorisez le butin
Mémorisez le contenu du coffre pour optimiser le partage du | & 1 sablier de 30 secondes 2. Planifiez le partage du butin
butin en votre faveur et cumulez un maximum de points de trésor. 3. Récupérez le butin

e 90 & 1. Mémorisez le butin

2y oy a2 ) | Ouvrez [e coffre pour due les dés soient visibles de tous [es joueurs et
v YR o ‘ retournez le sablier. Vous avez 30 secondes pour mémoriser [e contenu du coffre.

T Une fois le sablier écoulé, refermez le coffre.
FIR1° 7P /2 ]

Mise en place
1.Sortez tout e matériel du coffre excepté les 16 dés. R
Puis refermez e coffre. ~

2. Planifiez le partage du butin
coté du coffre A tour de role, en commencant par le ou [a capitaine, puis en continuant dans (e

o | sens des aiguilles d’une montre, placez un de vos jetons sur une case vide de la grille correspondant a 'empla-
3.Donnez & chaque pirate 1 carte Parcl?emin, 3 ; : cement d’un objet du coffre que vous voulez récupérer. Vous n'avez ni le droit de poser un jeton sur une case
1 pion Perroquet et les jetons Pirate dune p , — i _ occupée, ni le droit de déplacer un jeton déja présent.
Zogtil:;tes distribuez 6 jstons 1.9 = : Jouez ainsi a tour de réle jusqu’a ce que tous vos jetons soient placés.
A 3 pirates, distribuez 5 jetons. g Recupefrfez e hutin . ) .
AU pirates, distribuez U jetons. Ouvrez le co re. Recupere'z, a tour de role, les dés dans les casiers correspondant aux emplacements de vos
Les jetons et pions non wtilisés sont écartés Jjetons sur la grille. Attem‘uon._ne changez pf:s les faces de;s deés.
dujjeu. Iis ne serviront pas pour la partie. Puis comptez vos points de trésor de |a maniére suivante a 'aide de votre parchemin :
4.Placez votre pion Perroquet sur la case Bateau se fouronnes et joyaux . ‘ el

couronne associée a 1 joyau vous rapportent 3 points de trésor.
: # Sivous n’avez pas d'association, chacun vous rapporte 1 point. (1) (1]

La derniére personne ayant vu un film de pirates : ¢ ) Vous pouvez récupérer plusieurs paires durant une méme manche.

devient capitaine et recoit le jeton Clé qu’elle place EEESES b, Paires de Sabres x ~
| 0]

2.Placez [e plateau Grille et [a carte Richesse a

sur [a table devant elle. | La premiére paire de sabre ne rapporte rien. Récupérer 2 paires vous | A W}Q{ }L_,x}( }{M
> rapporte 2 points de trésor. Ensuite, chaque nouvelle paire double | (2] 0 (5]

les points obtenus. Récupérer 5 ou 6 paires de sabres ne rapporte
pas de point supplémentaire. — -~
Piéces d’argent @ ’
Chadue piéce vous rapporte 1 point de trésor. Cela reste vraisi | ¢) 2} (3]

| vous récupérez 5 ou 6 piéces.

Exemple de mise en
place a 4 pirates.




