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Objectif du jeu :Objectif du jeu :
L'objectif du jeu est d'obtenir des points de renommée. La partie se termine lorsqu'un joueur 

atteint le nombre de points de renommée convenu au début de la partie.

Pour profiter de toutes les époques, il est recommandé de jouer en 21 points. Vous pouvez 
augmenter ou réduire cette valeur pour modifier la durée de la partie.

Obtenir des points de renommée :
Obtenir 2 jetons de barils = 1 point de renommée.

Ou 3 jetons barils dans les parties à 1 ou 2 joueurs.

Couler / Détruire un PJ/PNJ.

Vendre 4 marchandises identiques sur le marché, sauf le bois.

Accomplir une mission.

Défausser 4 missions accomplies du même type (exemple : 4 missions de "transport").

Améliorer le navire (monter de niveau ou acheter un certain nombre d'améliorations). 

Capturer un navire.

Qu'est-ce que Captain's Log ? LIRE CECI EN PREMIER
Les cartes peuvent modifier les règles et ont la priorité sur celles-ci.

Un nombre suivi de “K” équivaut à mille unités de ce nombre.
Exemple : 1K = 1000 doublons.

En cas de division, l'arrondi sera toujours le plus défavorable pour les 
joueurs, avec un minimum de 1.

Exemple 1 : Si vous devez payer 1500 doublons, vous en donnerez 2000,  
car il n'y a pas de monnaie de 500. Mais si vous devez recevoir 1500, vous n'en 
recevrez  que  1000.

Exemple 2 : si pour une raison quelconque votre mouvement est réduit de 
moitié et que vous avez un mouvement de 7, vous ne pourrez vous déplacer que 
de 3 cases.

Exemple 3 : si vous devez perdre la moitié de vos marchandises et que vous 
en possédez 2 d'argent et 1 de thé, vous garderez 1 d'argent et 1 de thé.

NPC = PNJ : personnage non-joueur.

PC = PJ : personnage joueur.

Si le jeu mentionne les nations, il fait référence à tous les PNJ.

Les pirates/corsaires se comportent différemment des autres nations. 

Un nombre suivi d'un “D” puis d'un nombre indique un nombre de dés 
et leur type.

Exemple : 3D12 = trois dés à douze faces.

Réputation : Représente vos relations auprès des différentes nations.

Renommée : points pour gagner la partie.

Captain's Log est un jeu en monde ouvert se situant à l'époque coloniale,  
prévu pour 1 à 4 joueurs âgés de 14 ans ou plus et dont la durée d'une 
partie peut varier de 1 à 4 heures. Lors de vos parties, vous prendrez 
les commandes d'un navire à bord duquel vous tenterez de devenir le 
capitaine le plus célèbre des Caraïbes.
Tout commence par le choix de votre navire. Parcourrez-vous les mers à 

bord d’un bateau léger et rapide, robuste et lent ou bien équilibré ?
Avec ce navire, vous allez tenter de devenir le capitaine le plus célèbre 

de la mer des Caraïbes et gagner votre place dans l’Histoire. Comment 
faire ? Vous pourrez transformer votre bateau en un navire de guerre 
redoutable ou en faire le voilier le plus rapide du monde ; vous pourrez 
aborder, piller, commercer, recruter un équipage, améliorer vos armes, 
gérer votre cargaison, vous engager sur des missions pour obtenir des 
récompenses, explorer l’océan à la recherche du grand trésor, créer des 
alliances ou affronter d'autres capitaines, mais surtout... Vous pourrez 
atteindre la renommée éternelle !
En somme, il s’agit d’un jeu sandbox : c’est vous qui fixez les limites (bon, 

en fait c’est plutôt votre table qui les fixera).
Tout au long de la par tie, vous rencontrerez d’autres navires 

commandés par vos «amis» (mais tout le monde sait qu’il vaut mieux 
ne pas se fier aux amitiés dans un jeu de société). Au fur et à mesure 
de vos explorations, vous croiserez d’autres navires appartenant aux 
différentes nations en jeu, à savoir : l’Espagne, la Hollande, la France, 
l’Angleterre, ainsi que des pirates, des corsaires et peut-être même des 
créatures légendaires. Au cours de la partie, vous pourrez vous allier à 
l’une de ces nations et ainsi profiter des divers avantages que chacune 
peut vous apporter. Cependant, rien n’est gratuit en ce bas monde : vos 
actions peuvent contrarier les autres nations au point qu’elles décident 
de vous prendre en chasse.

Peut-on devenir pirate et s’allier avec une autre nation ? Bien sûr ! 
Vous signerez une lettre de marque avec cette nation et deviendrez 
un corsaire. De cette façon, vous pourrez continuer à commettre des 
méfaits, mais vous devrez rester loyal envers cette nation et laisser 
tranquille ses navires.
La marée et le vent fluctuent et ne vous seront pas toujours favorables. 

Vous pourriez être surpris par un orage ou du brouillard... Et que faire si 
le vent s’arrête soudainement ou si la marée devient trop basse ? Vous 
devrez être préparé à affronter vos ennemis, mais aussi à faire face aux 
aléas des évènements.
Si vous parvenez à obtenir la renommée requise avant les autres 

joueurs, alors vous aurez écrit le journal de bord du plus célèbre 
capitaine de l’Histoire de la mer des Caraïbes !

Mode expert : tout texte dans un encadré vert comme celui-ci 
fait référence au mode expert. Ignorez-les lors d'une partie en 
mode standard.

Carte de renommée

EspagneHollande Angleterre France Pirates Corsaires
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Ce livret de règles

46 Cartes PJ - PNJ13 Cartes "Trésor" 83 Cartes "Mission"

31 Cartes de 
Capitaines

27 Cartes 
"Évènement"

7 Cartes "Vent"

4 Cartes de 
Récompenses

4 Aides de jeu 
Renommée / Réputation

4 Aides de jeu 
PJ/ PNJ

1 Carte de Guerre

1 Tour de Cargaison

MatérielMatériel

1 Plateau de Taverne / 
Chantier Naval "A-B"

24 Tuiles de Carte 4 Tuiles de Marché 
double face "A-B" et 4 
Indicateurs de Marché

1 Plateau de Score 
double face "A-B"

1 Plateau de Réputation 
double face "A-B"

30 Cubes Rouges 
(Feu)

30 Cubes Bleus 
(Eau)

4 Délimiteurs de Cale 
/ Quille

44 Améliorations 
Officiers et Spécialistes

16 Améliorations 
de Nation

36 Jetons Barils

24 Jetons Drapeaux 24 Socles de PNJ62 Doublons30 Jetons Dégâts et 
Blessures

30 Cubes Noirs 
(Canons / Équipage)

16 Améliorations de 
Munitions

4 Jetons d'Huile

12 Jetons Pêche

18 Jetons renforcement 
de forteresse

24 Tuiles de Zones 
Inexplorées

2 Tuiles de 
Brouillard

25 Cubes Verts 
(Thé)

25 Cubes Gris 
(Argent)

25 Cubes Roses 
(Coton)

25 Cubes Blancs 
(Sucre)

25 Cubes Bois  
(Bois)

15 Cubes Jaunes 
(Huile)

4 Plateaux de joueur 
double face "A-B"

1 Jeton de Temps 
1 Jeton de Fin du 

Jeu

Goélette : 4 navires - PJ Navire de Ligne : 4 navires 
PNJ défensif

Brigantin : 4 navires 
PNJ agressif

Caravelle : 4 navires 
PNJ marchand

Kraken

1 Sac en tissu

20 Jetons Verts

La Baleine Blanche 14 dés à 12 faces 
1 dé à 20 faces

20 Jetons Bleus 20 Jetons Orange 20 Jetons Violets

6 Jetons "Navire 
détruit"

SCAN ME

36 Autocollants pour les plateaux de PJ

Notice de montage de la tour
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Règles non utilisées dans une partie standard
Lors d'une partie standard, ignorez toute règle avec les icônes 

d'abordage et d'équipage  .

Si vous tirez une carte ou un élément qui implique l'une de ces règles, 
ignorez cette iconographie, mais appliquez le reste des effets.

Ignorez également les récompenses d'abordage lors d'une 
partie standard.

Les tuiles de carte 22, 23 et "calme", la carte de vent “Calme” ainsi que 
tous les monstres sauf le Kraken sont écartés du jeu dans une partie 
standard. 

Les règles marquées de sont optionnelles. Elles peuvent modifier 
en partie le déroulement du jeu.

Il se peut que certaines missions soient impossible à accomplir, 
soit parce qu’elles requièrent un autre joueur (il y en a 2 de ce type) ou 
d’aborder un navire (il y en a 1 de ce type), soit parce qu’elles exigent 
de se déplacer vers une des tuiles écartées (22 et 23). Tirer une mission de 
ce type est un coup de malchance, la taverne n'avait pas d'autre offre de 
travail.

Images des éléments à retirer :

Préparation de la partiePréparation de la partie
Le mode standard correspond au coeur du jeu. Ce mode est recommandé pour se familiariser avec les règles essentielles au bon déroulement d'une 

partie. Vous pourrez ensuite introduire autant de règles du mode expert que vous le souhaitez.

Carte du monde (ou Plateau de jeu) 

Cartes "vent" 

Marché

Tour de cargaison

Plateau de réputation 

Carte de guerre

Plateau de renommée

Plateau de joueur
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Mise en place de la carte du monde
Mélangez les tuiles de carte, révélez-en autant qu’il y a de joueurs 

et placez-les au centre de la table. Placez le reste des tuiles autour de 
celles-ci, face cachée. Cela forme le plateau de jeu.

L'exemple présenté ici est pour 3 joueurs.

Déployer les tuiles de carte de cette manière permet d'ajuster l'espace 
qu'elles occupent sur la table. Ceci est vraiment utile quand on joue sur 
une petite table, car l’espace nécessaire est délimité dès le début de la 
partie.

Cartes "Vent"
Mélangez le paquet de cartes "Vent" et révélez la première carte.

Ces cartes servent entre autre à indiquer la direction Nord dans le jeu. 

Marché
Placez dans un ordre aléatoire les 4 tuiles de marché, en vous assurant 

qu'elles soient toutes sur la même face (A ou B). Ensuite, lancez 1D12 
pour chaque marché : le résultat obtenu détermine la quantité de 
marchandises à placer en début de partie.

Pour placer les marchandises, prenez les cubes correspondants et 
remplissez la rangée en partant du haut vers le bas et de gauche à droite 
(voir l'exemple ci-dessous).

Les marchandises restantes forment la réserve.

Placez la tour de cargaison à proximité de tous les joueurs.  
Voir "Tour de cargaison" page 20.

Carte Dynamique : Cette configuration est expliquée à la page 15.

Plateau de réputation
Placez le plateau de réputation sur la face "A". 

Le plateau de chantier naval et de taverne y figure également.  

Ensuite, placez un marqueur de chaque joueur dans chacun des 5 
espaces de la colonne "0" du Plateau de réputation.

Pour utiliser le plateau de réputation face "B", vous devrez 
utiliser également le plateau de chantier naval et de taverne. 

Placez le plateau de chantier naval et de taverne face "A" ou "B". 

Chantier Naval :

Placez 1 carte de navire de niveau 3 dans chacun des quatre espaces 
réservés, en respectant les sceaux indiqués.

Sur chacune de ces cartes, placez un navire de niveau 2 avec le même 
sceau.

Placez-les de manière à toujours voir le nom, le prix et le type de navire 
des cartes de niveau 3. 

Taverne :

Améliorations d'équipage : tirez au hasard 9 améliorations d'officiers 
et/ou de spécialistes pour remplir ces emplacements.

Améliorations d'équipage des nations : placez les améliorations 
spécifiques à chaque nation dans les espaces réservés avec leur drapeau. 
Ces améliorations ne changent pas d'une partie à l'autre.

Placez près du plateau de réputation la carte de guerre face 
"A", ou face "B" si vous souhaitez décider vous-même des guerres 

entre les nations. Voir "Carte de Guerre" page 6.
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Face "B"

Les joueurs décident quelles nations s’opposent. Pour ce faire, les 
joueurs remplissent (ou non) les emplacements à l’aide des jetons 
drapeaux.
Comme pour la face "A", toutes les nations sont en conflit avec les 

pirates.

Carte de Guerre
Cette carte sert à représenter les conflits entre les nations. Les PNJ 

attaqueront les autres PNJ (ou PJ) appartenant à une nation ennemie.

Face "A"

Cette face représente les relations diplomatiques en 1805, lors de la 
bataille de Trafalgar. L'Angleterre est en conflit avec l'Espagne et la 
France. De plus, toutes les nations sont en conflit avec les Pirates.

Plateau de renommée
Placez le plateau de renommée face "A".

Zone de Trésor : Mélangez séparément les 3 paquets de cartes, 
puis placez face cachée une carte de chaque paquet dans cette zone.
Remettez les cartes restantes dans la boite sans les regarder. Elles ne 
serviront pas pour cette partie.

Piste de renommée : chaque joueur place un marqueur de sa 
couleur sur la position initiale “0”. 

Placez le jeton de fin de partie sur le score final que vous avez 
convenu. Pour une première partie, il est recommandé de jouer à 
5-7 points.

Mélangez le paquet "évènement" et placez-le face cachée dans cet 
espace.

Mélangez le paquet "Mission" et placez-le face cachée dans cet 
espace.

Placez le jeton de temps sur la première case de jour.

Zone pour les navires PNJ

•	 Séparez les navires par niveau.
•	 Mélangez ensemble les navires de niveau 3 et 4.
•	 Mélangez et placez par-dessus les navires de niveau 2.
•	 Mélangez et placez par-dessus les navires de niveau 1.

Optionnel : Si vous souhaitez que l'apparition des NPC soit plus 
équilibrée, séparez les navires en deux paquets selon leur sceau. 
Cela permet de réduire le hasard sur la nation des PNJ entrant en jeu.

Au début de la partie, le premier et le troisième joueur tireront un 
navire du paquet pour l'utiliser comme carte de PJ et un autre 
navire du paquet pour l'utiliser comme PNJ.

Tandis que le deuxième et le quatrième joueur tireront un navire du 
paquet pour l'utiliser comme PJ et un autre navire du paquet 
pour l'utiliser comme PNJ.

Placez le plateau de renommée face "B".

(Plateau de score face "A" )

DéfaussesDéfausses

Niveau 1 Niveau 2 Niveau 3 Niveau 4
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Une carte de navire PNJ aléatoire, sans la révéler.

Une fois ces cartes distribuées, mélangez les cartes restantes et placez-
les sur les cartes de navire de niveau 2 sur le plateau de score.

3000 doublons, que vous pouvez dépenser au tout début de la partie. 
Voir "Placement initial sur le plateau de jeu" page 11.

Tous les marqueurs et éléments de la couleur assignée.

Deux canons (cubes de couleur noire).

Un délimiteur de cale / Quille.

Placez un marqueur de votre couleur sur la piste de tirant d'eau 
en fonction du navire.

Plateau de joueur

Chaque joueur prend :

Un plateau de joueur face A (standard).

Une figurine de navire de chaque type. Il y en a 4 différents au total.

Les socles de navire (PNJ et PJ) avec le numéro correspondant à 
l'ordre de jeu (1, 2, 3 et 4) de chaque joueur.

Le navire de chaque joueur est représenté dans le coin supérieur 
droit du plateau.

Chaque joueur choisit 1 carte de capitaine parmi les 3 qui lui ont 
été distribuées. Une fois choisie, il modifie sa réputation selon la 
carte de guerre et remet les autres capitaines dans leur paquet. 

Si vous jouez avec le plateau "B", vous devrez choisir une carte navire 
d'une valeur de 10 000 doublons parmi : Nao, Hulk ou Carrack. 

Les joueurs 1 et 3 prendront leur carte du paquet

Les joueurs 2 et 4 prendront leur carte du paquet

Placez un marqueur de votre couleur sur la piste de l'équipage, 
indiquant ainsi votre équipage initial ; au début de la partie, tous 
les joueurs commencent avec 3 membres d'équipage.

La carte du PNJ devra être du sceau contraire à votre navire :

Les joueurs 1 et 3 prendront leur carte du paquet

Les joueurs 2 et 4 prendront leur carte du paquet

Un plateau de joueur face "B" (expert).

Les joueurs peuvent utiliser une face de plateau différente (A ou B). 
Chaque face a ses propres avantages et inconvénients.

Plateau de joueur "A" - Standard

Plateau de joueur "B" - Expert
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Carte de navire (PJ)

Défense / Robustesse : capacité à résister aux attaques / Quantité de 
dégâts (d'un même type) que le navire doit subir avant d'être détruit.

Mouvement / Voiles : nombre de cases dont se déplace le navire / 
Nombre maximum d'améliorations des voiles du navire.

Embardée : pénalité de mouvement en fonction de l’orientation de la 
figurine avant de se déplacer.

Nom / Valeur : modèle de navire / Valeur au chantier naval. 

Un navire sans valeur ne peut pas être acheté ni apparaître dans le chantier 
naval.

Niveau / Tirant d'eau : époque du navire et ses dimensions.

Image : représentation du navire réel.

Sceau : indique à quel paquet de cartes de navire appartient cette carte.

Équipage / Améliorations : capacité d'équipage à bord du navire / 
Nombre maximum d'améliorations d'équipage* (officiers + spécialistes). 

*Les munitions ne sont pas comptées dans ce maximum.

Améliorations de canon : indique le nombre de canons améliorés 
dont dispose le navire.

Officiers :  emplacements destinés aux améliorations d'équipage 
de type officier. Il faut respecter le critère de niveau du navire.

Niveau des voiles : Augmentez cet indicateur chaque fois que vous 
améliorez les voiles du navire. Le nombre maximal d'améliorations 
des voiles est indiqué sur la carte de votre navire.

Spécialistes : emplacements destinés aux améliorations d'équipage 
de type spécialiste. Il faut respecter le critère de niveau du navire.

Emplacement de la carte PJ : Elle est déjà imprimée sur le plateau 
face A. Les 3 niveaux de navire que le joueur pourra utiliser sont 
affichés ici. En dessous est indiqué le coût pour passer au navire de 
niveau supérieur. 

Plateau de joueur "A - B"
Il est conseillé d’utiliser la face A du plateau pour les premières parties. 

Cette face présente moins d’icônes que la face B. Elle est donc plus facile à 
appréhender. De plus, les améliorations du navire sont  prédéterminées, ce 
qui simplifie aussi les choix d'évolution.

Pour le plateau standard, le joueur place un marqueur de sa couleur sur les 
améliorations qu'il acquiert. Tandis que pour la face experte, on place les 
jetons d'améliorations que l'on achète à la taverne.

Il est possible pour les joueurs d'utiliser une face de plateau différente de 
celle des autres joueurs. Certains peuvent utiliser la face A, pendant que 
d'autres utilisent la face B.

Plateau du joueur "A" -Standard - Prédéfini

Plateau du joueur "B" - Expert

Si vous jouez avec la face B, placez ici la carte de votre navire. Elle indique 
ses caractéristiques initiales. 
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Canons longs : distance depuis laquelle les canons peuvent tirer 
sans pénalité.

Quille : sert à dimensionner le navire représenté sur la carte PJ.

Capacité du navire : l’espace délimité par la "quille" représente la 
cale du navire. Chaque emplacement dans cette zone est une place 
disponible pour votre cargaison.

On peut placer des marchandises uniquement dans des emplacements 
complets (certains navirent recouvrent partiellement ces emplacements).

En outre, toute l’iconographie visible à l’intérieur de la cale représente des 
améliorations que le navire peut recevoir.

Emplacement des munitions : c'est ici que l'on place les différents 
types de munitions acquis au cours de la partie.

Tirant d'eau : profondeur de la coque. Peut empêcher l'accès à 
certaines cases de la carte.

Équipage : quantité d'équipage à bord du navire.

L'icône de niveau indique l'équipage avec lequel le navire commence.

Chaloupes : chaque icône comprise dans votre cale représente la quantité 
maximale de chaloupes que vous pouvez posséder.

Cabine : emplacement possible pour cette amélioration. Vous pouvez 
y placer des marchandises tant que l'amélioration n'a pas été achetée.

Plateau du joueur "A" -Standard - Prédéfini

Plateau du joueur "B" - Expert

Amélioration d'équipage : emplacement additionel pour un 
septième officier ou spécialiste. Celui-ci rapporte 1  point de 
renommée.

Chaloupes : chaque fois que le joueur acquiert une chaloupe, cet 
indicateur augmente de 1. Sa limite maximale dépend de la cale de 
votre navire.

Équipage :  Si cette valeur tombe à 0, le navire est détruit.  
Il est possible d'avoir plus de 10/20 marins. Pour le signifier placez 
un second jeton.

Iconographie imprimée à l'intérieur du navire :
Icône de niveau : représente le niveau de navire nécessaire 

pour pouvoir acquérir cette amélioration. 

Sabord : emplacement permettant de tirer avec vos canons s'ils sont 
placés là. On peut y placer n’importe quelle marchandise (comme un 
emplacement de cargaison normal). 

Canon : chaque icône comprise dans votre cale représente la quantité 
maximale de canons que vous pouvez utiliser lors d'une attaque.

Dégât : si votre navire est détruit, vous réapparaîtrez avec autant 
de dégâts dus à l'eau que d'icônes visibles dans votre cale.

Renommée : lorsque vous recouvrez un emplacement avec cette 
icône, gagnez un point de renommée. Si l'emplacement n'est plus 
recouvert par la suite, perdez ce point de renommée.
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Dans l'exemple ci-dessus : on observe un navire de niveau 1 a v e c  u n 
tirant d'eau initial de 2 . Cette disposition est indiquée par la Quille. 

Dans cet exemple, le navire a 15 emplacements de cargaison, dont 6 
sabords. 

Ce navire peut posséder jusqu'à 4 canons. 

Il  y a aussi 2  icônes de dégâts. En cas de destr uction, ce navire 
réapparaîtra  donc avec 2 dégâts dus à l'eau.

Pour les navires avec un tirant d'eau de 2.5 et 3, le premier malus 
est déjà pris en compte sur la carte PJ ; il ne faut pas l'appliquer une 
seconde fois.

Exemple 2 : niveau 3 et tirant d'eau 3.

Dans cet exemple, le navire a 26 emplacements de cargaison, dont 8 
sabords.

Il peut posséder jusqu'à 8 canons, 4 chaloupes et 5 améliorations de 
cabine.

Il y a aussi 6  icônes de dégâts. En cas de destr uction, ce navire 
réapparaîtra donc avec 6 dégâts dus à l'eau.

Exemple 3 : niveau 2 et tirant d'eau 1,5.

Dans cet exemple, le navire a 13 emplacements de cargaison, dont 7 
sabords.

Il peut posséder jusqu'à 5 canons, 1 chaloupe et 2 améliorations de cabine.

Il  y a aussi 3  icônes de dégâts. En cas de destr uction, ce navire 
réapparaîtra donc avec 3 dégâts dus à l'eau.

Il existe 5 valeurs de tirant d'eau initiales :

Après avoir choisi votre navire, placez un de vos jetons sur la 
valeur de tirant d’eau indiquée par la carte.

Placement de la quille ou délimiteur de cale
La quille se place en fonction du modèle de votre navire (carte PJ).

L'axe vertical dépend du niveau du navire, tandis que l'axe horizontal 
dépend de son tirant d'eau.

Poids du navire
Chaque tranche de 5 cubes dans votre cale (canons, marchandises et 

dégâts) alourdit votre navire, ce qui augmente son tirant d'eau de 1.

Tirant d'eau
Profondeur de la partie immergée du navire.

La cargaison du navire augmente le tirant d’eau. Cela peut vous 
empêcher de traverser certaines zones de la carte, en plus de réduire 
votre capacité de mouvement (indiqué par dans l'exemple ci- 
dessous).

Exemple 1 : niveau 1 et tirant d'eau 2 (mode de jeu standard).

--11 --11,,55 --22 --22,,55 --33

Équipage de base
Après avoir choisi votre navire, commencez avec le nombre d'équipage 

correspondant à votre niveau de navire.

Exemples de Placement de la Quille

Les cylindres indiquant un type d'amélioration ne comptent pas pour 
le poids.
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Début de la partieDébut de la partie
Premier joueur

Le dernier joueur à avoir regardé un film de pirates est désigné premier 
joueur ; sinon, c'est le dernier à avoir bu du rhum. En cas d’égalité, 
choisissez un joueur au hasard.

Placement initial sur le plateau de jeu
•	 Dans l'ordre inverse du tour, chaque joueur place un de ses jetons 

sur la case numérotée de la tuile de son choix. Cette case est son 
point de départ. Chaque case numérotée ne peut être choisie que par 
un seul joueur.

•	 Avant de commencer, chaque joueur peut dépenser ses doublons 
au chantier naval et à la taverne (les achats sont limités à ceux sans 
exigence de réputation).

•	 Le premier joueur place, lui, directement son navire en l'orientant 
dans la direction de son choix, puis la partie commence. Les autres 
joueurs remplaceront leur jeton par leur figurine de navire au début 
de leur tour.

Cette règle est importante pour équilibrer l’ordre du tour.

2. Avancée du jeton de temps
À la fin de chaque tour de jeu, une fois que tous les PJ et PNJ ont fini 

leur tour, le jeton de temps avance d’une étape.

Ce jeton indique si c’est le jour ou la nuit. De plus, un nouvel évènement 
est révélé au début de chaque étape de jour.

Lorsque le jeton atteint la dernière étape, il retourne immédiatement 
sur la première.

Jour : quand le jeton de temps arrive sur une étape de jour, 
tirez une carte évènement. Certaines missions et compétences 
sont affectées pendant le jour.

Nuit : Certaines missions et compétences sont affectées 
pendant la nuit.

À la fin de chaque tour de jeu, tous les barils et compteurs 
de temps en jeu sont tournés d'un cran.

Séquence Générale de JeuSéquence Générale de Jeu
Le jeu se déroule en un nombre indéterminé de tours de jeu, jusqu'à ce 

qu'un des joueurs atteigne le nombre de points de renommée stipulé au 
début de la partie.

Chaque tour de jeu est composé des étapes suivantes :

1. Tour individuel de chaque joueur

	 A) Tour du PJ

	 B) Tour du PNJ

2. Avancée du jeton de temps

1. Tour individuel de chaque joueur
A) Tour du PJ
Vous pouvez réaliser l'une des combinaisons suivantes :

Mouvement + Action 
Action + Action
Action + Mouvement 
Tout ce qui n'implique pas de mouvement est une action, il est permis de 

réaliser deux fois la même action, mais pas de se déplacer deux fois.

En outre, vous pouvez réaliser toutes les actions gratuites que vous 
souhaitez.

B) Tour du PNJ
Chaque joueur se voit assigné 1 à 3 PNJ (en fonction du nombre de 

joueurs), qu'il devra activer après son tour de jeu.

Comme les PJ, les PNJ peuvent réaliser un maximum de 2 actions avant 
de terminer leur activation et passer au PNJ ou PJ suivant. 

Si un PJ doit activer plus d'un PNJ, il les active toujours dans le même 
ordre : celui dans lequel ils sont apparus dans la partie. Voir page 24.
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MouvementMouvement
•	 Un navire peut se déplacer d'autant de cases que la valeur de ses 

voiles, modifiée par l'embardée, le vent et le tirant d'eau.
•	 Il est impossible de se déplacer sur la terre ferme.
•	 Réaliser une action non gratuite met immédiatement fin au 

mouvement. Les points non dépensés sont perdus.
•	 Il est impossible de s'arrêter sur une case occupée par une autre figurine.
•	 Il est cependant permis de traverser et/ou d'effectuer des actions 

gratuites sur une case occupée par une autre figurine.

	- Si un PJ ou PNJ traverse une case occupée par un PNJ 
ennemi, ce dernier attaquera avec ses canons/capacités.
	- Si la case est occupée par un PJ, c’est à ce joueur de choisir s'il 

tire ou non.
	- Un PNJ traversera une case occupée par un ennemi ou un 

PJ seulement s'il n'a pas d'autre option pour se rendre à son 
objectif.

Embardée
Les navires ont un socle hexagonal. Les faces représentent l’avant 

(proue), les côtés (tribord et bâbord) et l’arrière (poupe).

Quand il commence son mouvement, un navire peut se déplacer dans 
n'importe quelle direction. Mais se déplacer vers une des 3 cases de 
l’arrière donne une pénalité de mouvement, variable selon votre navire.

Pour savoir si vous embardez, ne tenez compte que de l’orientation 
de votre figurine et de la direction dans laquelle vous souhaitez vous 
déplacer.

Carte vent calme

La carte de vent calme peut donner l'impression que certains modèles 
de navire ont un avantage. La raison pour laquelle elle est séparée 
du reste est d'éviter cette fausse impression jusqu'à ce que les joueurs 
maîtrisent le fonctionnement des navires lourds (tirant d'eau -3). 

Bancs de sable
Les bancs de sable, présents sur la carte du monde, sont des zones peu 

profondes empêchant le passage des navires dont le tirant d’eau est 
inférieur au nombre indiqué par le banc de sable.

Exemple : un navire avec un tirant d'eau de -3 ne peut pas traverser les 
bancs de sables "-1" et "-2" car son tirant d'eau est trop fort. Mais il peut 
traverser ceux de "-3" à "-5".

Dans le rare cas ou un navire échoue sur un banc de sable sans 
possibilité de sortir de cette situation (cf évènements de marée haute/
basse), le joueur contrôlant ce navire peut décider de le détruire.  
Voir "Navire détruit" page 19.

AVANT - PROVE

ARRIÈRE - POUPE

TRIBORD 
DROITE

FLANCS

AMURE
BÂBORD

AILE
BÂBORD

AMURE 
TRIBORD

AILE 
TRIBORD

BÂBORD
GAUCHE

PROVE

POUPE

Direction du vent

Nord

On ne peut embarder son navire qu’au début du déplacement. La 
suite du déplacement se fait uniquement vers les 3 cases à l’avant du 
navire.

Une mauvaise gestion du mouvement peut provoquer le blocage du 
navire pour le tour.

Si un navire souhaite uniquement changer d'orientation sans se 
déplacer, cela nécessite tout de même une action de mouvement.

Vent
Le vent est fondamental pour les bateaux à voile. Voyager dans le sens 

du vent ou à contresens vous apportera des avantages ou des pénalités 
similaires à l’embardée. 

En fonction de la carte de vent révélée et du premier mouvement 
réalisé, vous obtiendrez une valeur qui s’ajoute ou se soustrait à vos 
points de mouvement. La modification ne s’applique que pour le premier 
mouvement de votre déplacement.

Note : Certains évènements peuvent faire changer la carte de vent.

Note du créateur : certains joueurs préfèrent mélanger le paquet de 
carte vent chaque fois qu'il change, ce qui augmente l'aléatoire du jeu.
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Exemple de mouvement
Pour commencer le mouvement, vous devez ajouter :

1º- La valeur de mouvement de votre navire.

2º- les modificateurs du navire (tirant d'eau, améliorations).

3º- L'embardée. Puis orientez ensuite le navire dans la direction vers 
laquelle vous souhaitez naviguer.

4º- Le vent.

Le résultat correspond au nombre maximal de cases que vous pourrez 
traverser au cours de votre mouvement. Après avoir obtenu ce résultat, 
plus aucun avantage ou pénalité ne sera appliqué au déplacement. 

Important

Lorsqu'un navire avance, il faut orienter sa figurine face à la 
direction dans laquelle elle se déplace (comme indiqué dans 
l’exemple).

Les avantages et pénalités de mouvement ne sont appliqués qu'une 
seule fois : au début du mouvement.

•	 Trajet rouge : avec cet itinéraire, le mouvement du navire sera réduit à 5 à 
cause de la pénalité de -2 de mouvement contre le vent. Il faudra un autre 
tour pour arriver à destination. 

Mouvement = 7+0+0 -2 = 5

•	 Trajet vert : grâce au +2 du vent, le navire a 9 points de mouvement. En 
chemin, le navire dépense 1 point de mouvement pour récupérer le baril, 
qui lui fait gagner trois marchandises. Ayant déjà 2 canons, cela fait un 
total de 5 chargements, ce qui fait passer le tirant d’eau à -4. À cause de 
cela, le navire ne peut pas traverser le banc de sable (-3) et doit donc longer 
l’île et amarrer dans le port hollandais. Il lui faudra donc un tour de plus 
pour arriver à sa destination finale. 

Mouvement = 7 +0+0+2 = 9

•	 Trajet bleu : les conditions de départ sont identiques au trajet en vert, 
mais le navire décide de ne pas récupérer la totalité du chargement du 
baril (il laisse le bois). Son poids n’augmente pas, donc son tirant d’eau 
est suffisamment faible pour traverser le banc de sable -3 et avancer 
jusqu'à l’amarrage de la tuile 21. 

Mouvement = 7+0+0+2 = 9

Exemples de mouvement complet
Voici d'autres exemples de mouvement avec les facteurs suivants : 

tirant d’eau, bancs de sable, vent et barils.

Trajet vert : Le navire a 8 points de mouvement et aucune amélioration 
de mouvement ni de pénalité à cause du tirant d’eau. Sachant qu’avancer 
vers l’une des trois cases de l’avant du navire ne génère pas de pénalité 
d’embardée, vous décidez de profiter du +1 au déplacement qu’offre le vent, 
ce qui fait un total de 9 points de mouvement. 

Mouvement = 8 + 0 + 0 + 1 = 9

Trajet orange : Dans les mêmes conditions, vous décidez d’embarder à 180°, 
de manière à inverser la proue et la poupe du navire.

Cette manœuvre réduit votre mouvement de 2. Vous êtes également 
pénalisé de -2 par le vent, ce qui fait un total de 4 points de mouvement.

Mouvement = 8 + 0 -2 - 2 = 4

Le navire est dans une zone d’amarrage ; il ne subit donc aucune 
pénalité d’embardée. Le navire a un déplacement de base de 7 et son 
but est d’atteindre l’amarrage de la tuile 21.
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Barils
Ce sont des restes de naufrages qui n'ont pas encore coulé.  

Chaque fois qu'une icône de barils est révélée, placez-y un jeton barils 
aléatoire, face numérotée visible.
Pour récupérer un jeton barils, il faut se rendre sur la case et dépenser  

1 point de mouvement.

Les jetons barils ont une numérotation de 6 à 1, ceci ne sera pas utilisé en 
mode standard. Voir "Règle de flottaison" ci-dessous.

Ligne de vue
Bien que la vigie du navire puisse voir à 360°, certaines zones peuvent 

être cachées de sa vue.

•	 Pour qu’un élément soit considéré comme visible par un joueur, il 
doit pouvoir tracer une ligne ininterrompue depuis le centre de la 
case du navire jusqu’au centre de la case cible.

•	 Les îles bloquent la ligne de vue. 
•	 Les bateaux et monstres ne bloquent pas la ligne de vue.
•	 Une case avec de la terre est considérée comme occupant la case 

entière, même si ce n’est pas ce qui est représenté sur la carte.
•	 Les cases d’île sont délimitées par des lignes continues, tandis que 

les cases d’eau sont représentées par des lignes discontinues.

Révéler une tuile de carte :
La vigie du navire est attentive et observe tout ce qui vous entoure.

•	 Cette action permet d’agrandir le plateau de jeu en révélant les tuiles 
jusqu’à 3 cases de distance du joueur ayant réalisé l’action. 

•	 Le joueur peut révéler autant de tuiles qu’il le souhaite, en 
commençant par les cases les plus proches, à condition qu’elles 
soient dans sa ligne de vue et situées à une distance maximale de 3 
cases.

•	 Une fois révélée, tous les éléments indiqués sur la tuile sont placés 
dessus (jetons barils, forteresses).

Actions :Actions :
•	 Explorer
•	 Passer
•	 Échanger
•	 Interagir
•	 Tirer / Combattre à distance (CD)
•	 Réparer

Actions Gratuites :

•	 Ramasser
•	 Jeter par-dessus bord
•	 Réorganiser le navire

•	 Éperonner 
•	 Prendre en tenaille
•	 Pêcher 

•	 Aborder / Combattre au corps à corps (CC) 

Règle de flottaison
Les jetons barils sont numérotés de 6 à 1. Cette numérotation indique le 

temps restant avant que les barils ne coulent et disparaissent. 

Un jeton barils est toujours placé sur la position 6 si c'est le jour ou 5 si 
c'est la nuit. Orientez ce chiffre vers le nord pour l'indiquer.

Chaque fois que le marqueur de temps avance d'une étape, chaque 
jeton barils fait une rotation vers la droite, réduisant le temps restant 
avant de couler. 

Lorsqu'un jeton barils devrait atteindre 0, retirez-le du plateau.
Pour savoir si tous les jetons barils ont été tournés, vérifiez que tous ceux présents 

sur le plateau soient sur un nombre pair (rouge-jour) ou impair (bleu-nuit).

Compteurs de temps
Certains évènements et missions nécessitent un compteur de 

temps. Pour cela, prenez un jeton barils non utilisé et placez 
dessus un jeton de joueur ou la récompense de la mission/
évènement. 

Ce jeton barils n'est plus considéré en tant que tel, et devient 
simplement un compteur de temps. Si vous le ramassez, ne gagnez pas 
les bénéfices inscrits sur le jeton.	

Les compteurs de temps suivent également la règle de flottaison.

ExplorerExplorer
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Carte dynamique
Si l'espace sur votre table est limité, il est recommandé d'utiliser la 

mise en place prévue pour le mode standard (page 5). Cela permet  
de déterminer dès le début l’espace que le plateau occupe sur la 
table. La carte dynamique quant à elle offre plus de possibilités dans 
l'exploration, ce qui augmente considérablement la variété des cartes. 

Préparation de la partie
Au début de la partie, prenez autant de tuiles de carte que de joueurs ; 

ce sont les tuiles initiales.

Les joueurs choisissent comment placer ces tuiles, mais chaque tuile 
doit être en contact avec au moins une autre.

Exemples de placements initiaux

Explorer, règles supplémentaires
Le joueur qui explore choisit le placement et l’orientation de la tuile, 
avec les restrictions suivantes :
•	 La tuile doit être placée depuis la case la plus proche remplissant 

les prérequis. S'il y en a plusieurs, c'est au joueur de choisir.
•	 Elle doit être placée entièrement, sans chevaucher les autres tuiles.
•	 Elle doit être en contact avec le plus grand nombre possible de cases.
•	 Il peut y avoir des espaces vide entre les tuiles. Ces espaces sont 

considérés comme des zones inexplorées, mais ne bloquent pas la 
ligne de vue.

Exemple d'exploration dynamique
Étape 1 :

Vous pouvez explorer jusqu'à 3 cases de distance (indiqué en bleu dans 
l'exemple).

Étape 2 : 

Commencez par placer une tuile depuis l'emplacement le plus proche, en 
touchant le plus de cases déjà en jeu.

Une fois la tuile placée, il reste des cases à explorer : vous pouvez donc 
placer une seconde tuile de carte si vous le souhaitez.

Étape 3 : 

Placée de cette façon, la tuile est en contact avec 7 cases déjà en jeu, mais 
avec seulement 4 cases de la nouvelle tuile. Elle ne peut pas être placée ainsi 
car il est possible de créer une plus grande surface de contact.

Étape 4 : 

Dans cette position, la tuile est aussi en contact avec 7 cases en jeu, mais 
cette fois-ci avec 6 cases de la nouvelle tuile. Ce placement offre la plus 
grande surface de contact. S'il y a plusieurs placements possibles, c'est au 
joueur de choisir. 

Il reste deux cases vides à explorer, mais il n'y a pas assez de place pour 
placer une nouvelle tuile.

Deux joueurs Trois joueurs

Quatre joueurs Trois joueurs

Exemple de carte déployée.
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Tuiles de zone inexplorée
Jouer avec une carte dynamique peut créer des 

espaces vides entre les tuiles, ce qui peut donner des 
formes étonnantes. Ces espaces peuvent être remplis 
en utilisant les tuiles de zone inexplorée.

Ces cases sont comme des morceaux de cartes qui ont été perdus au fil du temps, 
par manque d’information ou encore des secrets de pirates. 

•	 Lorsque vous explorez, s'il reste des espaces vides mais qu'il n'y a 
pas assez de place pour y placer une tuile complète, vous pourrez 
compléter ce vide avec ces tuiles (jusqu’à une distance de 3 cases 
du navire).

Exemple 1 : 

Dans l'exemple précédent (page 15), il reste encore 2 cases à explorer dans 
lesquelles une tuile de carte ne rentrerait pas. On peut alors remplir ces 
espaces avec des tuiles de zone inexplorée.

Option 2 : Vous pouvez tenter de traverser un espace vide en vous y 
déplaçant, au risque de vous heurter contre une zone non praticable. Si cela 
se produit, subissez autant de dégâts dus à l'eau que de cases traversées 
pour y arriver (espace vide inclus).

Exemple 2 :

Il y a une case non révélée qui sépare deux tuiles de carte ; vous pouvez 
la traverser en vous déplaçant de 6 cases. Placez la tuile de zone 
inexplorée au moment d'entrer dans cette case. Pour l'exemple, la case 
révélée est une île : le navire subit 6 dégâts dus à l'eau et son mouvement 
prend fin sur la dernière case traversée avant la collision.

Mise en place :
Mélangez toutes les tuiles de zone inexplorée en les 

laissant face récif visible.

Lorsque vous placez une de ces tuiles, vous pouvez 
soit la placer face récif (sans regarder l'autre face), soit la placer sur son 
autre face.

Un récif est infranchissable pour les navires, mais il ne 
bloque pas la ligne de vue.

Tuiles 22-23-Calme
Tuile 22

Si vous avez mauvaise réputation auprès 
d'une nation, cette dernière vous chassera. 
Dans ce cas, où embaucher de l’équipage ? 
Où réparer votre navire ?

Les ressources du peuple indigène sont 
l imitées mais vous y êtes toujours le 
bienvenu. Ce port indigène donne accès aux 
interactions avec une exigence de réputation 
de 1.

Tuile 23
Les courants marins mènent votre navire 

vers une île aux falaises escarpées, autour de 
laquelle vous trouvez des restes de naufrages.

Vous repérez au loin un autre navire avec 
les mêmes intentions que vous. Qui sera le 
plus rapide à récupérer les biens à la dérive? 
Soyez malin et essayez de les récupérer le 
plus rapidement possible.

Tuile de mer calme
Il y a quelque chose d'étrange dans cette zone. Il n'y a pas de vent, pas 

de courants marins, il n'y a... Rien.

Cette tuile utilise des règles spéciales :

•	 Tout navire sur cette tuile ignore la 
carte vent, ainsi que les évènements 
liés au mouvement.

•	 Se déplacer sur une de ces cases coûte 2 
mouvements au lieu de 1. 

•	 Cela affecte les PJ et les PNJ.

PasserPasser
Il est possible de n’effectuer qu'une seule, voire aucune action. Que ce 

soit de la volonté du joueur ou de par les circonstances de la partie.

ÉchangerÉchanger
Lorsqu'un joueur est adjacent à un autre, il peut utiliser une action pour 

échanger avec lui des biens, des quêtes et/ou des doublons.

Les missions échangées conservent leur progression. 

Voir "Missions" page 42.
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Barils
Zone d’apparition des jetons barils. Quand une tuile de carte est 

révélée, placez un jeton barils sur cette case. Voir "Barils" page 14.

Kraken
Lieu d’apparition du Kraken et potentiellement d’autres monstres 

marins. Si on révèle une des cartes évènement du Kraken mais que cette 
case n’a pas encore été découverte, il n’apparait pas.

"X" sur la carte du monde
Toute carte digne de ce nom contient un trésor caché sous un grand "X". 

Laquelle sera la bonne ? Voir "Le trésor" page 48.

InteragirInteragir
Il est possible d’interagir avec la majorité des icônes de la carte.

Pour interagir avec une case en mer, il faut être placé dessus. Si c’est 
une case terrestre, il faut y être adjacent. 

Tuile de carte
Le monde attend d’être exploré… Que vous réserve l’avenir? Chaque 

tuile de carte révèle une partie du plateau ainsi que les lieux qui 
constitueront votre aventure.

Amarre
Si une case compor te un point d’amarrage,  tout navire doit 

obligatoirement y être placé s'il souhaite interagir avec le port adjacent 
(situé en terre ferme).

Quand un joueur commence un mouvement depuis un amarrage, il peut 
embarder en ignorant la pénalité de mouvement. 

Ports
Lieu d’interaction avec les différentes nations. Les port donnent accès 

au marché, à la taverne et au chantier naval de la nation représentée par 
le drapeau.

Pour une seule action, un joueur dans un port peut réaliser toutes les 
interactions disponibles, dans l’ordre de son choix.

Exemple : dans un port avec une icône de marché d'achat et de taverne, il est 
possible d’acheter des marchandises associées à cette nation, prendre une quête et 
acheter des améliorations d’officiers/spécialistes. Le tout en une seule action.

Lorsqu'un port non indigène et sans allégeance est révélé, tirez un 
drapeau au hasard pour déterminer son allégeance. 

Navires PNJ 
Cette icône de navire se trouve généralement près des ports. Ce sont les 

points d’apparition des PNJ. Ces points d'apparition peuvent concerner 
les navires  marchands, défensifs, agressifs ou corsaires.

Indigène
Ce sont des ports indigènes, qui n’appartiennent à aucune nation. 

Sauf exception, ils ne donnent accès qu’aux interactions sans exigence de 
réputation du chantier naval et de la taverne.

Bancs de sable
Ce sont des zones où l’eau est peu profonde, ce qui empêche le passage 

des navires dont le tirant d’eau est inférieur au nombre indiqué par le 
banc de sable. Voir "Bancs de sable" page 12.

Forteresses
Il y a 3 forteresses dans le jeu : deux d’entre elles appartiennent à une 

nation aléatoire, et l’autre appartient aux pirates (tuile 14).

Lorsqu'une forteresse sans drapeau est révélée, on y place le drapeau 
d’une nation au hasard : cela indique son allégeance.

Une forteresse et un port sur une même île appartiennent à la même 
nation.

Les forteresses sont bien protégées. Si un navire pénètre dans leur 
zone de tir tout en ayant une réputation négative auprès de leur nation, 
elles l'attaqueront. Résolvez une attaque contre ce navire en lançant le 
nombre de dés indiqué sur la case, et en ajoutant à chaque dé un bonus 
égal à l'ère actuelle.

Exemple : Le meilleur navire a être entré en jeu est de niveau 2. La case 
sur laquelle vous entrez affiche un 4 : si vous êtes en mauvais terme avec 
cette nation, la forteresse tirera sur votre navire avec quatre dés, chacun 
bénéficiant d’un bonus de +2.

•	 Vous subissez une attaque pour chaque case que vous pénétrez 
dans leur zone de tir.

L'ère actuelle correspond au niveau du navire le plus puissant 
qui a déjà  été en jeu (PJ ou PNJ). 

Taverne C h an tie r 
Naval

Marché 
d'Achat

Marché de 
Vente

Marchand Défensif Agressif Corsaire

Baleines
Ce sont des points d'interaction pour divers PNJ et missions.

+
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Combat à Distance (CD)Combat à Distance (CD)
Cette action permet d'attaquer un autre navire en tirant avec les canons.
Cette action se déroule en 5 étapes et concerne les PJ et PNJ.

1- Désigner une cible valide
Pour qu'un tir soit considéré comme valide, les conditions suivantes 

doivent être remplies :

•	 La cible doit être dans la ligne de vue de l'attaquant.
•	 La cible doit être sur un des flancs de l'attaquant. Un navire ne peut 

pas tirer depuis l'avant (proue) ou l'arrière (poupe).
•	 L'attaquant ne doit pas être sur une zone d'amarrage. 

2- Établir la valeur d'attaque et les munitions
Une fois la cible désignée, il faut choisir quel type de munitions utiliser 

et appliquer les divers bonus. L'attaquant lance ensuite autant de D12 
que de canons présents dans ses sabords. 

•	 Si différents dés ont différents modificateurs, lancez-les séparément 
ou bien utilisez des dés d'une couleur différente pour les distinguer.

Munitions
Il faut choisir un type de munitions parmi ceux dont dispose le navire. 

L'effet du type de  munitions choisi s'applique à l'intégralité du tir.

Améliorations du navire, officiers et spécialistes :
Appliquez tous les bonus au tir  appor tés par les différentes 

améliorations que possède le navire.

Si l'attaquant bénéficie de plusieurs relances, chaque dé ne peut être 
relancé qu'une seule fois.

3- Défense de la cible
La défense est la valeur à dépasser pour pouvoir endommager la cible. 

C'est la somme des valeurs suivantes :

•	 Défense de base : elle est indiquée sur la carte du navire ciblé.
•	 Améliorations : ajoutez les éventuels bonus de défense du navire.
•	 Distance : ajoutez +1 à la défense du navire pour chaque case de 

distance au delà de la première.
Exemple : Adjacent : +0 / 2 cases : +1 / 3 cases : +2...

•	 Position du défenseur : si un navire est attaqué par la proue ou la 
poupe, ajoutez +1 à sa défense. (Le navire est plus difficile à toucher 
car la cible est plus petite).

*Pour le jeu, la poupe n’est pas considérée comme plus 
vulnérable, contrairement à la réalité historique.

•	 Amarrage : les navires amarrés à un port gagnent +1 de défense 
(sauf contre une forteresse). 

4- Calcul des dégâts
Tout résultat supérieur à la défense occasionne autant de dégâts que 

de points excédentaires, jusqu’à un maximum de 4 dégâts par dé.

5- Types de dégâts
Eau

•	 Par défaut, les dégâts infligés sont dus à l’eau.
•	 Pour les PJ, les dégâts sont placés dans la cale de droite à gauche, en 

commençant du bas vers le haut.
•	 Si un dégât dû à l’eau recouvre une marchandise, cette dernière est 

jetée par-dessus bord sur la case du navire.

Feu
•	 Pour les PJ, les dégâts sont placés de gauche à droite, en commençant du 

haut vers le bas.
•	 Si un dégât dû au feu recouvre une marchandise, cette dernière est 

remise dans la réserve.
•	 Propagation : À la fin du tour d'un navire, pour chaque tranche de 

3 dégâts dus au feu qu'il possède, il reçoit 1 dégât supplémentaire. 
(exemple : un navire avec 6 dégâts dus au feu en recevra 2 de plus à la 
fin de son tour.)

Commun aux deux types de dégâts
•	 Les dégâts comptent pour le poids.
•	 Un dégât devant être placé sur un canon se pose par-dessus. Il empêche 

l'utilisation du canon ainsi que son déplacement. De plus, les deux 
cubes comptent pour le poids du navire.

Note : un canon endommagé compte donc comme 2 charges au lieu de 1.

•	 Les canons ne peuvent pas être détruits par un dégât.
•	 Pour les PJ, comptez distinctement chaque type de dégât ; ils ne se 

cumulent pas.
•	 Pour les PNJ, les différents types de dégâts s'additionnent.

Huile : tout dégât devant être placé sur une ressource d'huile 
se transforme en deux dégâts dus au feu. L'huile est détruite.

Exemple de dégâts dus à l'eau et au feu.

•	 Si une cabine est recouverte par un dégât, vous ne perdrez pas de 
membres d'équipage, mais vous devrez la réparer pour pouvoir 
récupérer votre capacité maximale d'équipage.

Exemple : votre équipage est de 8, vous ne devrez pas le réduire à 6 à cause 
d'un dégât placé sur la cabine.

"12" naturel au Tir - Combat à Distance
En combat à distance, chaque fois qu'un 12 naturel est obtenu 

(=sans appliquer de modificateur), un membre d'équipage du 
navire attaqué est tué.

Cela s'applique, peu importe le type de munitions utilisé.
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Navire détruit
PNJ

•	 La carte du PNJ détruit retourne dans la boîte, puis on en tire une 
nouvelle (sans la révéler).

•	 Les PNJ restent secrets jusqu'à leur première activation.

PJ

•	  S’il a été détruit par un navire d'une nation, et que sa réputation 
auprès d’elle est inférieure à 0, alors cette réputation s’améliore de +1. 

•	 Toute les marchandises sont perdues (l'attaquant en récupèrera une 
partie si le navire a été coulé).

•	 Toute les missions en cours (cachée ou visible) sont perdues.
•	 Les canons, améliorations et doublons ne sont jamais perdus.

•	 Les dégâts sont défaussés, puis le joueur en prend autant 
qu’indiqué dans sa cale. La quantité varie donc selon le 
type de navire.

•	 Au début de son prochain tour, le joueur lance 1D20  pour 
déterminer la case sur laquelle il réapparaît. Si la tuile n’a pas 
encore été révélée, il réapparaît alors sur la prochaine tuile 
de valeur inférieure à celle indiquée par le résultat du D20. 
Dans cette situation, on considère que 20  est inférieur à 1. 

Dans l'exemple ci-dessus, le navire a deux symboles de dégâts. 
Il réapparaitra donc avec 2 dégâts dus à l'eau.

Déterminer le résultat après le combat à distance
Navire coulé
Un navire PJ est coulé s'il subit autant de dégâts dus à l'eau que sa 

robustesse. 

Un navire PNJ est coulé s'il subit autant de dégâts que sa robustesse et 
que la majorité des dégats sont dus à l'eau.

Un navire qui en fait couler un autre obtient : 

•	 Tous les doublons inscrits sur la récompense (si c'est un PNJ).
•	 Tous les doublons placés sur la carte (si c'est un PNJ).
•	 La moitié* de toutes les marchandises différentes possédées (qu'il 

soit PJ ou PNJ), ainsi que la moitié des marchandises inscrites sur sa 
carte (si c'est un PNJ).

Rappel : *arrondi au détriment du joueur, avec un minimum de 1.
•	 1 point de renommée.
•	 Des pertes et gains de réputation.

Navire brûlé
Un navire PJ est brûlé s'il subit autant de dégâts dus au feu que sa 

robustesse. 

Un navire PNJ est brûlé s'il subit autant de dégâts que sa robustesse et 
que la majorité des dégats sont dus au feu.

Un navire qui en fait brûler un autre obtient : 

•	 Tous les doublons inscrits sur la récompense (Si PNJ).
•	 Tous les doublons placés sur la carte (si PNJ).
•	 Aucune marchandise (brûlées dans les flammes).
•	 1 Point de renommée.
•	 Des pertes et gains de réputation.

Un navire brûlé par propagation du feu donne 1 point de renommée au 
dernier PJ/PNJ qui lui a causé un dégât.

Si un PJ met à feu plusieurs navires, il ne peut recevoir de récompense 
que du dernier navire attaqué (Vous pouvez l’indiquer en donnant un 
jeton du joueur au dernier navire qu'il a incendié).

Navire effondré
Un navire PJ s’effondre si sa cale est entièrement remplie de dégâts (tous 

types confondus).

Un navire PNJ s'effondre s'il subit autant de dégâts que sa robustesse et 
qu'il possède autant de dégâts dus à l'eau que de dégâts dus au feu.

Dans ce cas, le dernier type de dégât subi détermine si le navire est 
coulé ou brûlé.

Le joueur reçoit un marqueur de navire détruit.
Il gagne un nombre de membres d'équipage dépendant du niveau 
de son navire et du nombre de chaloupes possédées. 

Jeton de navire détruit
Lorsque le navire d'un joueur est détruit, s'il 

ne possède pas déjà un jeton de navire détruit, 
placez-en un face "x1"sur sa carte de PJ.

Si ce navire est détruit à nouveau, retournez ce 
jeton, face "x2" visible.

S’il est détruit une troisième fois, défaussez ce 
jeton : le joueur perd un point de renommée.

•	 L'equipage du navire descend à "0".
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Tour de cargaisonTour de cargaison
Au début de la partie, décidez d'utiliser ou non cet élément.

La tour de cargaison ajoute une règle qui modifie légèrement le jeu.

Désormais, toute marchandise tombant à l'eau (dégât dû à l'eau ou 
naufrage du navire) est lancée dans cette tour : 

•	 Si elle atterrit côté barils : la marchandise est placée sur la case où 
le dégât s'est produit / le navire a coulé. 

•	 Si elle atterrit côté vide : la marchandise est perdue (elle retourne 
à la réserve).

Exemple de combat à Distance :

1. Désigner une cible valide
C'est au tour du joueur vert. Il souhaite effectuer un tir.

Dans cet exemple, les zones de tir possibles du navire actif ont été mises 
en évidence en vert.

Le navire bleu (2) est hors de son angle de tir, il ne peut donc pas 
l’attaquer.

Le navire Hollandais (3) est partiellement couvert. L’attaquant ne 
dispose pas d’une ligne de vue valide pour l’attaquer.

Le navire français (4) est une option valide, car il est en vue et dans la 
zone de tir.

2. Établir la valeur d'attaque
L'attaquant est un Galion (navire de niveau 2). Il possède 5 canons, tous 

améliorés (+2) ; il utilise des munitions explosives (+1). Il a donc un total 
de +3 pour tous ses canons.

En lançant les dés, il  obtient:  4,9 ,9 ,11 ,12. Ce qui donne après 
modificateurs: 7,12,12,14,15.

3. Établir la valeur de défense
Le navire Français est une Nao avec une défense de «9». Ses 

améliorations ne lui donnent pas de bonus de défense (+0) ; il est à 3 
cases de distance (+2) ; il est attaqué par un flanc (+0) ; il est amarré 
dans un port (+1). La défense totale est donc de 12.

4. Calculer les dégâts
Le navire subit autant de dégâts que chaque jet de dé moins sa défense. 

7-12=0, 12-12=0, 12- 12=0, 14-12=2 et 15-12= 3 (total 2+3= 5 dégâts).

5. Établir le résultat après le combat à distance
On détermine ensuite si le navire est détruit (effondrement, coulé ou 

brûlé) ou s'il reste en jeu.

RéparerRéparer
En une seule action de réparation, un joueur peut réparer autant de dégâts 

que son bois le permet, dans les conditions suivantes :

S'il est amarré à un port avec un chantier naval, il peut réparer jusqu'à 4 
dégâts de n’importe quel type (feu ou eau) pour chaque bois dépensé.

On peut acheter du bois et faire des réparations dans le même tour. 

S'il est en mer, un joueur peut réparer jusqu'à 2 dégâts de n’importe 
quel type (feu ou eau) pour chaque bois dépensé. 

1 bois = 4 dégâts réparés

1 bois = 2 dégâts réparés

= -4= -4

= -2= -2
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Abordage / combat au corps à corps (CC)Abordage / combat au corps à corps (CC)
Cette action permet d'attaquer l'équipage d'un autre navire.

Il est impossible d'initier un abordage depuis un port.

L'action d'abordage se déroule en 5 étapes et s'applique de la même 
manière pour les PJ et PNJ.

1- Désigner une cible valide :
Pour qu'une cible soit considérée comme valide, elle doit être adjacente 

et flanc à flanc avec l'attaquant.

2- Déterminer le nombre d'attaquants :
Lors d'un abordage, l'attaquant peut utiliser autant de 

membres d'équipage qu'il le souhaite, moins la valeur 
initiale de tirant d'eau de son navire. Cela représente 
l'équipage minimum nécessaire pour contrôler sa propre 
embarcation et ne pas la laisser à la dérive.

•	 Exemple : un navire avec 8 membres d'équipage et un tirant d'eau 
initial de 2 peut aborder avec un maximum de 6 membres d'équipage, 
car 2 membres doivent rester aux commandes du navire.

En outre, certaines améliorations (officiers et spécialistes) peuvent 
augmenter le nombre de dés ou ajouter un modificateur aux dés.

Abordage d'un PNJ : un PNJ qui se bat au corps à corps lance autant 
de dés qu'indiqué dans son action d'abordage, moins le nombre de 
blessures sur son navire. S'il y a des modificateurs indiqués sur la carte, 
ceux-ci s'appliquent dans tout combat au corps à corps.

3- Déterminer le nombre de défenseurs :
•	 Le défenseur utilise tout son équipage pour se défendre.
•	 En outre, certaines améliorations (officiers et spécialistes) 

peuvent augmenter le nombre de dés ou ajouter un modificateur 
aux dés.

•	 "Abordage dans un port" : il est possible d'aborder un navire 
amarré à un port, mais le défenseur gagne +1 défense.

4- Déterminer le succès de l'abordage :
•	 Les deux navires lancent simultanément autant de D12 que de 

membres d'équipage impliqués dans le combat. Chaque résultat 
égal ou supérieur à 11 cause à l'adversaire une blessure (pour un PJ, 
cela se traduit par la perte d'un membre d'équipage).

•	 Pour réussir un abordage et capturer le navire, l'attaquant doit avoir 
3 fois plus de membres d'équipage que le défenseur, 
ou éliminer entièrement l'équipage du défenseur.

Il suffit de multiplier l'équipage restant du défenseur par 3 : Si le produit 
est inférieur ou égal à l'équipage de l'attaquant, l'abordage est un succès.

•	 Si aucune des conditions précédentes n'est remplie, l'abordage 
est un échec. Cela conclut cette action d'abordage.

5- Déterminer la récompense de l'abordage :

Si l'attaquant est un PNJ

•	 Après un abordage réussi, l'attaquant reçoit 1000 doublons et enrôle les 
membres d'équipage du perdant (on retire des jetons blessures).

Si l'attaquant est un PJ

•	 Après un abordage réussi, l'attaquant reçoit toutes les marchandises 
et récompenses du navire attaqué et enrôle les membres d'équipage 
du perdant (il gagne des membres d'équipage).

Le navire abordé est un PNJ

Vous pouvez échanger votre navire contre celui qui a été capturé, à condition 
qu'il ne soit pas supérieur au votre de plus d'1 niveau.

Exemple : Si vous avez un navire de niveau 1, vous pouvez l'échanger contre un 
autre navire de niveau 1 ou 2, mais pas de niveau 3 ou 4.

Vous conservez les dégâts subis par le navire capturé, mais pas ses 
améliorations ni ses canons. Vous conservez vos améliorations déjà acquises.

Le navire abordé est un PJ

Contrairement à la capture du navire d'un PNJ, si vous capturez celui 
d'un autre joueur, vous ne pouvez pas échanger votre navire contre le 
sien.

Vous pouvez prendre toutes les missions inachevées de ce joueur et les 
poursuivre à l'étape où elles en étaient.

•	 Exemple 1 : 

Un joueur avec un tirant d'eau initial de "2" et 8 membres d'équipage 
aborde un autre navire ayant 5 membres d'équipage : ils s'affronteront à 6 
contre 5. L'attaquant obtient 6, 8, 8, 11, 11, 12 tandis que le défenseur obtient 
4, 4, 6, 7, 11. En conséquence, il reste 5 membres d'équipage à l'attaquant  
et 2 au défenseur.

L'abordage est un échec car 2x3=6 , ce qui est supérieur à 5. 

•	 Exemple 2 : 

Un joueur avec un tirant d'eau de "2" et 8 membres d'équipage aborde 
un navire ayant 6 membres d'équipage : ils s'affrontent à 6 contre 6. 
L'attaquant obtient 5, 6, 11, 11, 11, 12 tandis que le défenseur obtient 4, 4, 6, 7, 
7, 8. À la fin de l'assaut, l'attaquant a encore 6 membres d'équipage , tandis 
que le défenseur n'en a plus que 2.

L'abordage est un succès car l'attaquant a 3 fois plus de membres 
d'équipage que le défenseur. L'attaquant enrôle l'équipage restant du 
perdant (il aura donc 10 membres d'équipage) en plus de gagner les autres 
récompenses de cette capture.

--

= -= -≥≥  1111

= = 33--11
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Actions gratuitesActions gratuites
Les actions gratuites s’utilisent à volonté et à n'importe quel moment 

pendant votre tour. Elles n’interrompent pas votre déplacement.

Réorganiser le navire
Pendant votre tour, vous pouvez réorganiser la cale de votre navire.

Les dégâts dans votre cale ne peuvent pas être déplacés.
Les canons bloqués par un dégât ne peuvent pas tirer ni être déplacés.

Ramasser
Lorsque vous êtes sur une case contenant au moins un élément 

d’interaction (un jeton barils, des marchandises ou le jeton d’une 
mission), vous pouvez dépenser un point de mouvement pour interagir 
avec un élément de cette case.

En dépensant 1 point de mouvement, on peut :

•	 Ramasser tous les éléments qui se trouvent sur votre case.
•	 Valider une étape de mission qui nécessite de visiter ou de ramasser 

quelque chose en haute mer.
•	 Ramasser un jeton barils. Pour cela :

Retournez le jeton barils et gagnez la récompense inscrite. Puis 
conservez ce jeton jusqu’à en avoir suffisamment pour les échanger 
contre un point de renommée.
Si vous n’avez pas suffisamment de place dans votre cale pour ramasser 

toutes les marchandises, jetez les ressources excédentaires par dessus 
bord, sur votre case. Vous pouvez réorganiser votre cale et décider des 
ressources à garder/jeter.

Jeter des ressources par-dessus bord 
Pendant votre tour, vous pouvez vous débarrasser de n’importe quel 

chargement en le jetant par-dessus bord. Cela diminue immédiatement 
le poids du navire.

Les marchandises sont placées sur la case où se trouve votre figurine.

Si en acquérant de nouvelles marchandises votre navire est complet, 
vous pouvez jeter n'importe quelle cargaison pour les remplacer par les 
nouvelles.

Vous ne pouvez pas récupérer une cargaison dans le même tour où 
vous l'avez jetée.

ÉperonnerÉperonner
Pendant son mouvement, un navire peut entrer volontairement en 

collision avec un autre navire. Éperonner est considéré comme une 
attaque et interrompt le mouvement ; les points de mouvement restants 
sont perdus. 

Dégâts pour l'Attaquant :
L'attaquant subit autant de dégâts dus à l'eau que la différence entre sa 

défense et celle de la cible, plus le nombre de cases traversées en ligne 
droite (en incluant celle occupée par la cible).

•	 Dégâts subis par l'attaquant = (Défense du défenseur) - (Défense de 
l'attaquant) + (mouvement de l'attaquant) 

L'attaquant n'a pas de bonus de défense s'il attaque de front.

Dégâts pour le Défenseur :
La cible subit autant de dégâts dus à l'eau que la différence entre sa 

défense et celle de l'attaquant, plus le nombre de cases traversées en 
ligne droite par l'attaquant (en incluant celle occupée par la cible).

•	 Dégâts subis par le défenseur = (Défense de l'attaquant) - (Défense du 
défenseur) + (mouvement de l'attaquant) 

Déterminer le résultat :
Si le navire défenseur ou les deux navires sont détruits, l'attaquant 

gagne 1 point de renommée. Aucune récompense supplémentaire n'est 
accordée. Certains actes suicidaires sont encore célèbres.

Les règles habituelles de gains et pertes de réputation s'appliquent. 
Voir "Points de réputation" page 30.

Dans le cas où seul l'attaquant est détruit, personne n'obtient de 
récompense.

Exemple : 

Un navire avec 10 de défense avance de 3 cases en ligne droite (2 plus celle 
occupée par la cible) avant d'éperonner un navire avec 9 de défense.

L'attaquant subit : 9-10+3 = 2 dégâts.

Le défenseur subit : 10-9+3 = 4 dégâts.
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Prendre en tenaillePrendre en tenaille
Si deux navires alliés ou appartenant à la même nation (PJ ou PNJ) 

sont adjacents à un même ennemi, ce dernier est alors pris en tenaille.

Tir
Tirer sur un navire pris en tenaille permet de relancer 1 dé de canon 

pour chaque groupe de 3 canons que possèdent les alliés adjacents à 
la cible. 

Cela s'applique aussi entre PNJ. Les corsaires peuvent soutenir les 
navires des deux nations auxquelles ils sont affiliés.

Exemple : c'est le tour du PNJ anglais (1). Il tire sur le joueur vert (1). Lors 
du jet de dés, trois de ses canons ratent. Son allié, le PNJ corsaire anglais (2), 
possède 6 canons, ce qui permet de relancer jusqu'à 2 dés.

Pour prendre en tenaille lors d'un tir, un navire possèdant une 
amélioration de distance de tir est considéré comme adjacent à une cible 
s'il peut l'attaquer sans pénalité de distance.

 Abordage
Aborder un navire pris en tenaille permet de relancer 1 dé d'abordage 

pour chaque groupe de 4 membres d'équipage que possèdent les 
alliés adjacents à la cible. 

PêcherPêcher
Pêcher est une action gratuite, qui peut donc être réalisée au cours d'un 

mouvement. Pour pouvoir pêcher, il faut posséder au moins 1 chaloupe 
et vous trouver sur une case avec une icône de baleine.

Réaliser cette action coûte 1 point de mouvement. 

Piochez autant de jetons de pêche que le nombre de chaloupes utilisées.

Appliquez les effets des jetons tirés.

Remettez ensuite les jetons dans la réserve et mélangez-les.

Résultats possibles :

Baleinier (Whaler)
Les baleiniers ont une capacité spéciale : ils piochent un jeton 

supplémentaire chaque fois qu'ils réalisent une action de pêche.

De plus, ils possèdent +1 de défense contre "La Baleine Blanche". 
Voir page 49.

Rien ne se passe   1 huile -1 / -2 d'équipage

Exemple de prise en tenaille

+
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Figurines des PNJ
Chaque figurine correspond à un rôle de navire.

Nations PNJ (drapeaux et socles)
Une fois la figurine assignée, on place un socle de PNJ sur la base 

de la figurine. Ce socle indique la nation du PNJ ainsi que le joueur 
responsable de son activation. 

Il existe 5 nations, chacune représentée par son drapeau :

Note : Certains navires pirates et corsaires arborent leur 
drapeau historique. Le Jolly Roger sert de drapeau générique 
pour ceux dont l'emblême est inconnu. Il y a donc différentes 
bannières pour représenter les pirates.

Corsaire
Un navire corsaire est considéré comme pirate pour les effets de jeu, à 

l'exception qu'il n'attaque pas et n'est pas attaqué par les navires pirates 
ni ceux de la nation qu'il représente (il les traite comme ses alliés).

Les Corsaires sont reconnaissables à leur drapeau en deux parties : 
une moitié représente un pays et l'autre moitié les pirates.

Légendes
Certains navires et monstres n'appartiennent à aucune 

nation. Ils agissent librement et sont en guerre avec toutes 
les nations. 

Carte de PNJ

Rôle :  fonction du PNJ. 

Défense / Robustesse :  capacité à résister aux attaques /  
Quantité de dégâts que le navire doit subir avant d'être détruit.

Mouvement : nombre de point de mouvements pour se déplacer.

Canons / Amélioration : nombre de dés lancés / Modificateurs 
pour chaque dé.

Navire / Capitaine : nom du navire et son capitaine historique.

Nation : drapeau indiquant à quelle nation appartient le navire. 
Les corsaires sont représentés par un drapeau double.

Objectif de missions : certaines missions peuvent cibler ce navire.

Tuile de carte : tuile par laquelle le PNJ entre en jeu.

Récompense obtenue en coulant ou capturant le navire.
Tirant d'eau : Limite l’accès à certaines zones de la carte.

Personnages Non-Joueurs ou PNJPersonnages Non-Joueurs ou PNJ
Qu'est-ce que les PNJ ?

Les PNJ (ou NPC en anglais) sont des navires ou des créatures qui 
apparaissent tout au long de la partie. Ils n'appartiennent à aucun 
joueur et leur comportement est déterminé par leur rôle.

Chaque joueur peut se voir attribuer un ou plusieurs PNJ et est 
responsable de leur activation à la fin de son tour, afin qu'ils 
accomplissent leurs fonctions.

Rôle des PNJ
Il existe 4 rôles de PNJ : Agressif, Défensif, Marchand et Spécial

Brigantin : navires agressifs

Goélette : navire de joueur

Caravelle : navires Marchands

Navire de ligne : navires défensifs

PJ

Récompense de capture : si ce navire est abordé avec succès, 
l'attaquant gagne les récompenses marquées par un sabre (en plus des 
autres récompenses).

Équipage / Amélioration : nombre maximal de membres 
d'équipage à bord du navire / Améliorations passives du navire.

Abordage / Amélioration : nombre de dés lancés / Amélioration 
de l'équipage (effet déclenché ou bonus passif).

Hollande :

Espagne :

Angleterre :

France :

Pirates :

NATION CORSAIRE
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Compteur de temps sur les PNJ :
Lorsqu'un PNJ entre en jeu ou effectue une action, retirez le compteur 

de temps du PNJ.

Si un PNJ avec un compteur de temps ne peut effectuer aucune action 
pendant son tour, réduisez le marqueur de temps de 1 et passez au PNJ ou 
PJ suivant.

Si le compteur de temps atteint "0", retirez du jeu la carte du PNJ et 
sa figurine puis tirez une nouvelle carte face cachée (= face PJ visible). 
Le nouveau PNJ ne sera révélé qu'au prochain tour.

Actions des PNJ (Fanions) :
•	 Les deux premiers fanions sont communs à tous 

les PNJ. Ils représentent leurs caractéristiques de 
"Défense / Robustesse" et "Équipage / Amélioration".  
Ces fanions ne sont pas des actions.

•	 Tous les autres fanions sont des actions du PNJ.
•	 Chaque fanion peut étre activé une seule fois par 

tour, et seulement si l'action qu'il représente peut être 
réalisée.

•	 Si le fanion à activer n'a aucun effet, ignorez-le. 

Exemple : si l'action consiste à se déplacer vers un navire, mais que le 
PNJ est déjà adjacent à sa cible, il ignore l'action de déplacement et passe 
directement à l'action suivante. 

•	 Si un fanion est passé, quelle que soit la raison, il ne peut plus être 
activé durant ce tour.

•	 Le tour d'un PNJ se termine lorsqu'il a réalisé sa deuxième action. 
Passez alors au PNJ ou PJ suivant.

•	 Si un PNJ ne peut réaliser aucune action ce tour, placez un compteur 
de temps en position "3".

•	 Si un PNJ stationné sur un amarrage ne réalise aucune action, son 
action consistera à se déplacer d'une case (au choix du contrôleur) 
pour libérer l'amarrage.

Activation des PNJActivation des PNJ
•	 Les PNJ peuvent effectuer un maximum de deux 

actions par tour et le font en suivant l'ordre des fanions 
de haut en bas. 

•	 Si un PNJ ne peut effectuer aucune action, un compteur 
de temps est placé en position "3".

•	 Si un PNJ quitte la partie pour une raison quelconque, 
il est considéré comme détruit. Voir page 19.

Entrée en jeu des PNJ
Si elle n'est pas encore révélée, retournez la carte PJ afin de révéler le 

PNJ qui apparaîtra ce tour.

Prenez une figurine correspondant au rôle de ce PNJ et ajoutez-y un 
socle indiquant  sa nation ainsi que le joueur responsable. 

Cherchez la tuile de carte où il se déploie (indiqué sur la carte du PNJ) :

•	 Si elle n'est pas découverte : placez un compteur de temps en 
position "3" sur la carte du PNJ puis passez au PNJ ou PJ suivant.

•	 Si la tuile est découverte : placez le navire sur sa case 
d'apparition, indiquée par l'icône de navire.

Si cette case est déjà occupée, placez le PNJ sur une case adjacente.
Réalisez ensuite les actions du navire.
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Mouvement des PNJ
Les PNJ ne sont pas affectés par le vent ni l'embardée. Cependant, 

ils restent sensibles aux évènements et aux bancs de sable.

•	 Si un PNJ réalise une embardée sans se déplacer, cela est tout de 
même considéré comme une action de mouvement.

•	 Ils évitent de passer par les cases occupées par d'autres nations 
lorsque c'est possible (les amarrages, les zones protégées par les 
forteresses et les PJ/PNJ ennemis).

•	 Si un PNJ doit se rendre sur une case déjà occupée, il terminera son 
mouvement le plus près possible de cette case.

S'il existe plusieurs itinéraires possibles à égale distance, le joueur 
activant le PNJ décide lequel emprunter (toujours en faveur du PNJ). 

Attaque des PNJ
Les PNJ tirent uniquement lorsqu'ils sont adjacents à leur cible, sauf si 

une capacité spécifique indique le contraire. Voir "Distance de tir" page 29.

Un PNJ n'attaquera jamais un navire amarré à un port de sa propre 
nation car il ne le considére pas comme une cible valide. Cela signifie 
qu'il recherchera une autre cible. S'il n'y en a pas, placez un compteur de 
temps en position "3".

Exemple : un PNJ espagnol n'attaquera pas un navire amarré à un port 
espagnol. En revanche il peut attaquer ce navire s'il est amarré à un port 
d'une autre nation. 

Agressifs - Défensifs 
Étapes à suivre (résumé du diagramme page 28 ) :

1- Désigner une cible :
Généralement, la première action d'un PNJ est un mouvement. 

Avant de le déplacer, il faut déterminer sa cible. Le rôle du PNJ (agressif 
ou défensif) va influencer ce choix.

•	 Les PNJ ciblent en priorité les navires ennemis qui sont en vue et à 
portée de leur mouvement.

•	 S'il n'y a aucune cible en vue, il se déplace vers l'ennemi le plus 
proche, même si il n'est pas à portée. 

•	 S'il n'y a aucune cible, placez un compteur de temps en position "3".

Que se passe-t-il s'il y a plusieurs cibles ?
S'il y a plusieurs cibles potentielles après ce premier critère, le choix est 

fait selon un second critère de priorité, dépendant du rôle du navire. 

Agressif
Un PNJ agressif cible en priorité :
PJ ennemi ; Marchand ennemi ; Agressif ennemi ; Défensif ennemi.
Il ne se déplace pas vers les navires défensifs, mais peut en attaquer un 

s'il lui est déjà adjacent et qu'aucune autre cible n'est visible et à portée.

 

Défensif
Un PNJ défensif cible en priorité :
PJ ennemi ; Défensif ennemi ; Agressif ennemi ; Marchand ennemi.

S'il reste encore plusieurs cibles potentielles, que ce soit pour les PNJ 
agressifs ou défensifs, le choix final se fait selon les priorités suivantes :
PJ ayant la plus mauvaise réputation ; navire le plus proche ; prochain 
navire à s'activer.

2- Mouvement :
Si un PNJ est déjà adjacent à sa cible (ou à une portée suffisante 

grâce à l'amélioration "distance de tir" (voir page 29) et bien placé 
pour tirer, il ignore l'action de mouvement et passe au fanion suivant (il 
lui reste donc encore deux actions à réaliser).

S'il n'est pas adjacent, il se déplace jusqu'au maximum de son 
mouvement pour devenir adjacent ou se rapprocher au maximum de la 
cible désignée précédemment.

Il utilise toujours l'itinéraire le plus rapide, tout en évitant de passer 
par les amarrages et les cases protégées par une forteresse ou un navire 
ennemi.

Il faut toujours prendre l'option la plus favorable pour ce PNJ.

3- Attaque :
Un PNJ adjacent à sa cible (ou à une portée suffisante grâce à 

l'amélioration "distance de tir") peut activer un fanion d'attaque.

4- A-t-il d'autres actions disponibles ? :
Un PNJ peut activer jusqu'à deux fanions pendant son tour. S'il n'en a 

activé qu'un seul, il effectue la prochaine action disponible en suivant 
l'ordre établi par les fanions.

•	 Il se peut qu'un PNJ n'effectue qu'une seule action lors de son 
activation.

5- Récompenses : 
Quand un PNJ détruit un autre PNJ, il gagne la récompense en doublons 

de la carte du navire détruit ainsi que les pièces posées dessus.

Quand un PNJ détruit un PJ, il gagne 1000 doublons de la réserve.

La récompense gagnée est placée sur la carte du PNJ, augmentant ainsi 
sa propre récompense.
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Marchands
Étapes à suivre :

1- Attaque :
Certains PNJ marchands ont une attaque comme première action. 

Si un tel PNJ est adjacent à plusieurs ennemis, il cible en priorité :

PJ ennemi ; Agressif ennemi ; Marchand ennemi ; Défensif ennemi. 

2- Mouvement :
Les PNJ marchands ont un parcours prédéfini par deux emplacements 

(ou plus) entre lesquels ils se déplacent.

Un joueur gérant un PNJ marchand place un jeton de sa couleur sur le 
numéro entouré par un double cercle sur la carte du PNJ. 

La destination du marchand se trouve sur la prochaine tuile numérotée 
visible, en suivant le sens des flèches.

La case que doit atteindre le PNJ sur chaque tuile est l'icône qui apparaît 
à coté du numéro de tuile. 

Le PNJ se déplace de la totalité de son mouvement vers la case 
déterminée précédemment. Il prend le trajet le plus court, tout en évitant 
de passer par les amarrages et les cases protégées par une forteresse ou 
un navire ennemi.

Il faut toujours prendre l'option la plus favorable pour ce PNJ.

3- Destination :
Quand un PNJ marchand atteint sa destination, son déplacement est 

interrompu. Puis on avance le jeton sur sa carte d’une étape de manière 
à cacher la destination atteinte. La flèche pointe désormais vers un 
nouveau lieu. Le parcours forme une boucle, qui se répète indéfiniment.

Atteindre sa destination fait gagner au PNJ une ressource (précisée à 
coté de la flèche du parcours).

Dans certains cas, la récompense s'obtient  lorsque le navire atteint une 
case spécifique (précisée à côté de la destination).

Dans les deux cas, cette récompense se place sur la carte du marchand 
et s’ajoute à sa cargaison.

Exemple A : Le navire doit transiter indéfiniment entre l'amarrage de 
la tuile 10 et celui de la tuile 4. Chaque fois qu'il atteind un amarrage, il 
obtient 1000 doublons.

Exemple B : Le navire doit se rendre sur la case avec l'icône de baleine de 
la tuile 11, puis celle de la tuile 12 et ensuite celle de la tuile 17. Il répète ce 
cycle indéfiniment. Chaque fois qu'il arrive à la case de la tuile 12, il obtient 
1 marchandise d'huile.

Comportement des PNJ en résumé

Les PNJ effectuent un maximum de deux actions pendant leur 
activation, en suivant les fanions de haut en bas.

S’ils ne peuvent effectuer aucune action, placez un compteur de temps 
en position "3" sur leur carte.

Ils n'attaqueront jamais un navire amarré à un port de leur nation.

Ils ne traversent pas les zones occupées par leurs ennemis (amarrages, 
zones des forteresses et navires) s'ils peuvent les éviter.

Marchand : il suit un itinéraire préétabli et reçoit une récompense 
quand il arrive à destination.

Un navire agressif/défensif attaque en priorité un ennemi en ligne 
de vue et à portée. S’il n’y en a pas, il va vers l'ennemi le plus proche. 
S'il y a plusieurs cibles, elle est choisie en fonction du rôle du PNJ.

Un PNJ agressif cible en seconde priorité : PJ, marchands, agressifs. 
Il n’attaque pas les navires défensifs, sauf s'il lui est déjà adjacent.

Un PNJ défensif cible en seconde priorité : PJ, défensifs, agressifs, 
marchands.

Spéciaux
Les navires spéciaux ont également un rôle de marchand, agressif ou 

défensif, mais leur comportement est différent.

Par exemple, l'Urca de Lima est un navire marchand spécial qui quitte la 
partie une fois la dernière étape de son itinéraire atteint. De plus, ce navire 
se déplace vers le numéro de la tuile plutôt que vers une autre icône.
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Reste-t-il des 
actions d'attaque 

disponibles ?

•	 Oui

•	 Non

•	 Continuer 

Des ennemis adjacents ?

PJ

Y a-t-il des ennemis ?

PJ
Y a-t-il une seule 

cible ?
COMPTEUR DE 

TEMPS

1 PJ  2      3          4          

1er -Plus mauvaise réputation
2ème -Le Plus Proche

3ème -Prochain à s'activer

ATTAQUE

1er - En vue et à portée
2ème - Hors de vue 

Y a-t-il une seule 
cible ?

1 PJ  2      3          

1er -Plus mauvaise 
réputation

2ème -Le Plus Proche
3ème -Prochain à s'activer

Se déplace vers 
lui

Des ennemis adjacents ?

PJ

Termine son tour

PNJ agressif

Des ennemis adjacents ?

PJ

Y a-t-il une seule 
cible ?

COMPTEUR DE 
TEMPS

ATTAQUE

1er - En vue et à portée
2ème - Hors de vue  

Y a-t-il une seule 
cible ?

Se déplace vers 
lui

Des ennemis adjacents ?

PJ

Reste-t-il des 
actions d'attaque 

disponibles ?
Termine son tour

1 PJ  2      3          4          

1 PJ  2      3          4          

Y a-t-il des ennemis ?

PJ

OuiNon

PNJ défensif

Non

Non

Non

Non

Oui

Oui

Oui

Oui

Oui

Non

•	 Oui

•	 Non

•	 Continuer 

OuiNon

Non

Non

Non

Non

Oui

Oui

Oui

Oui

Oui

Non

1er -Plus mauvaise réputation
2ème -Le Plus Proche

3ème -Prochain à s'activer

1er -Plus mauvaise 
réputation

2ème -Le Plus Proche
3ème -Prochain à s'activer
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Récompense supplémentaire d'abordage : Récompense 
obtenue en capturant le navire. 

Iconographie des PNJ
Mission secrète : ce PNJ est la cible de certaines missions.

Récompense : ce PNJ est la cible de certaines missions.

Tuile d'apparition : indique la tuile par laquelle ce PNJ 
entre en jeu.

Route : indique le parcours que suit ce PNJ. 

Si un navire a un itinéraire qui ne forme pas de boucle, il sort du jeu 
lorsqu'il atteint sa dernière destination.

Doublons : somme gagnée en détruisant ce PNJ.

Marchandise :  quantité et type de marchandise que 
transporte ce PNJ.

Tirant d'eau du navire : limite l'accès à certaines zones de 
la carte. 

Compétences passives des PNJ
Des bonus passifs peuvent être indiqués à droite des fanions, en rouge. 

Ces avantages sont toujours actifs et s'appliquent à chaque fois que 
c'est possible.

Robustesse du navire : quantité de dégâts que le navire  
peut subir avant d'être détruit.

Bonus de canons : bonus aux jets de dés pour les tirs de 
canons.

Munitions incendiaires : les tirs infligent des dégâts dus 
au feu.

Distance de tir : permet au navire de tirer de plus loin avec 
ses canons. Pour les règles de tir et de prise en tenaille, un 
navire est considéré comme adjacent s'il peut tirer sur sa 
cible sans pénalité de distance.

Mitraille : les tirs infligent des blessures à l'équipage au 
lieu de dégâts au navire.

Bonus au corps à corps : bonus aux jets de dés pour tous 
les combats au corps à corps.

Défense au corps à corps :  malus aux jets de dés  
de corps à corps contre ce navire.

Recrutement : À la fin de son tour. Le navire se soigne 
du nombre de blessures indiqué. Cette compétence s'active 
même si le fanion associé n'est pas activé.

Exemple 1, marchand : 
Les premiers fanions décrivent ses attributs : défense 10, 

robustesse 15 et équipage 11. Ce navire ne dispose que d’une 
seule action : se déplacer de 6 cases. Il avance donc de 6 
cases vers la destination indiquée sur sa carte. S’il atteint 
sa destination, son mouvement est alors interrompu. Il 
reçoit l'éventuelle récompense indiquée.

Exemple 2, agressif éloigné de sa cible : 
Les deux premiers fanions sont ses attributs : défense 10, 

robustesse 9 et équipage 12 (+2 aux jets de corps à corps). 

3ème Fanion : Action de mouvement 
 En suivant le diagramme "agressif" de la page précédente : 

•	 Est-il adjacent à un ennemi ? Non
•	 Y a-t-il des ennemis en jeu ? Oui
•	 Y a-t-il au moins une cible en vue et à portée ? Oui
•	 Y a-t-il une seule cible ? Non
•	 Y a-t-il au moins un PJ ennemi ? Oui
•	 Un de ces PJ a-t-il une moins bonne réputation ? Oui
•	 Il se déplace vers le PJ ayant la pire réputation.

5ème Fanion : Tir

•	 Le PNJ a-t-il réalisé moins de 2 actions ? Oui
•	 Est-il adjacent à un ennemi ? Oui
•	 Y a-t-il une seule cible ? Oui
•	 Il l'attaque et termine son tour (il a réalisé 2 actions).

Exemple 3, défenseur adjacent à sa cible :
Les deux premiers fanions sont ses attributs : défense 12, 

robustesse 15 et équipage 17.
Le premier fanion d'action est un déplacement. Comme le 

navire est déjà adjacent à sa cible et bien orienté pour tirer, 
l’action est ignorée.

Le fanion suivant est une action de tir (6 dés avec +3 à 
chaque dé).

Le dernier fanion est une autre action de tir. Le navire peut 
donc faire 2 actions de tir comme il ne s'est pas déplacé.

Si la cible est détruite après le premier tir, le deuxième 
tir peut cibler un autre navire adjacent (ou à portée de ses 
canons).

4ème Fanion : Abordage

•	 Le PNJ a-t-il réalisé moins de 2 actions ? Oui
•	 Est-il adjacent à un ennemi ? Oui
•	 Y a-t-il un seule cible ? Oui
•	 Il l'attaque.

5ème Fanion : Tir

Il a déjà effectué deux actions (mouvement puis abordage).

•	 Le PNJ a-t-il réalisé moins de 2 actions ? Non
•	 Il termine son tour
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RéputationRéputation
Qu'est-ce que la réputation ?
Au cours de la partie, les joueurs gagneront la sympathie ou l’inimitié 
des différentes nations. Cela peut générer divers avantages ou des 
marques d’hostilité, comme indiqué sur le plateau de réputation.

Plateau de réputation
Lorsqu'un joueur gagne ou perd en réputation auprès d'une nation, 

il doit déplacer son marqueur sur la ligne correspondante à celle-ci.

Lorsque la réputation augmente, le marqueur est déplacé vers la droite. 
Lorsqu'elle diminue, le marqueur est déplacé vers la gauche.

Nations :
Il existe 5 nations dans le jeu : 
Chaque nation a une spécificité et offre un avantage différent : 

•	 La Hollande : excelle dans le commerce.
•	 L'Espagne : possède la plus grande flotte.
•	 L'Angleterre : possède un meilleur équipage.
•	 La France : dispose de meilleurs chantiers navals.
•	 Les Pirates/Corsaires : excellent dans l'abordage et ont une facilité à 

maintenir leur réputation.
Toutes les nations sont régies par les mêmes règles, bien que les Pirates 

se distinguent légèrement dans certains aspects.

Plateau DE RÉPUTATION "A" 

Plateau DE RÉPUTATION "B"

Points de réputation
Votre réputation évolue lorsque vous réalisez certains actes. Ces faits peuvent se cumuler en une seule action.

Votre jeton de couleur est alors déplacé vers la gauche (perte) ou la droite (gain) : 

Attaquer un navire : -1 auprès de la nation attaquée.
Vous ne serez pas doublement pénalisé si vous attaquez la même nation plusieurs fois dans 

un même tour, vous ne perdrez qu'un seul point de réputation.

Détruire un navire : -1 auprès de la nation attaquée.

Attaquer un navire dans un port : -2 auprès de la nation du port concerné.

Pour chaque 3 marchandises identiques vendues en contrebande (sauf le bois) : 
-1 auprès de la nation produisant cette marchandise. 

(1,2=0 / 3,4,5=-1 / 6,7,8=-2 …)

Pour chaque 3 marchandises identiques vendues légalement  (sauf le bois) :  
+1 auprès de la nation acheteuse.

(1,2=0 / 3,4,5=+1 / 6,7,8=+2 …)
Le bois n'influence pas la réputation.
L'huile est un joker. Elle représente la marchandise de votre choix.

Exemple : vendre 2 marchandises de coton et 1 marchandise d'huile est considéré comme une 
vente de 3  marchandises de coton.

Détruire un navire d'une nation en guerre : +1 en réputation auprès d’une des nations 
ennemies du navire coulé.

Exemple 1 : détruire un navire corsaire anglais donne 1 point de réputation auprès d'une nation au choix du joueur, sauf Angleterre et Pirate. Cela fait 
également perdre 1 point de réputation auprès des Pirates.
Exemple 2 : couler un navire anglais, qui est en guerre avec l'Espagne et la France, donne 1 point de réputation auprès de l'Espagne, la France ou les 
Pirates. Mais fait perdre 1 point auprès de l'Angleterre.

EspagneHollande Angleterre France Pirates

TAVERNE ET CHANTIER NAVAL 
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Mépris : vous êtes considéré comme un ennemi de cette nation. 
Ses navires vous attaquent.

Méfiance : les forteresses de cette nation vous attaquent 
lorsque vous entrez dans une case sous leur contrôle.

Traité de commerce : vous ne pouvez plus commercer avec le 
marché légal de cette nation.

Persona non gratta : vous ne pouvez plus vous amarrer aux 
ports de cette nation.

Prestige : gagnez 1 point de renommée. 

Qui êtes-vous ? : Ne gagnez pas de renommée.

Réputation bloquée : une fois cette colonne atteinte, la 
réputation ne peut plus repartir en sens inverse. 
Pour les Pirates, la réputation peut augmenter jusqu'à "N".

En guerre : les PNJ et forteresses de cette nation ont un 
bonus de +1 à tous leurs jets de dés contre vous.

Cela complique considérablement le jeu. Vous pouvez décider au 
début de la partie de ne pas appliquer cette règle.

Avantages et inconvénients de la réputation
Depuis la colonne "0", les avantages ou les inconvénients se cumulent. Par exemple : si vous avez -2 de réputation sur une ligne, vous subissez les 

désavantages des colones "-2" et "-1"avec la nation correspondante. Si vous avez 3 de réputation sur une autre ligne, vous bénéficiez des avantages 
des colones "1", "2" et "3" avec la nation correspondante.

Niveau d'accès aux améliorations : selon la valeur indiquée, 
le joueur a accès à plus d'options d'achat dans la taverne et le 
chantier naval de la nation correspondante.

Réapparition au port : si votre navire est détruit, vous pouvez 
décider de réapparaitre dans un port de cette nation. Il faut se 
décider avant de lancer le D20.

Respecté : les Pirates ne vous considèrent plus comme un 
ennemi. Leurs navires ne vous attaquent plus.

Avantages des nations :

Si vous avez la réputation nécessaire, chaque nation peut vous offrir 
un avantage unique.

Hollande : le tirant d'eau augmente toutes les 6 charges 
au lieu de 5.

Espagne : gagnez une chaloupe. Après avoir été détruit, vous 
réapparaissez avec 1 dégât de moins.

Angleterre : votre limite maximale d'officiers/spécialistes 
augmente de 2.

France :  les achats dans les chantiers navals coûtent 
1000  doublons de moins, avec un minimum de 1000.

Rejoindre une nation "N" :
Lorsqu'un joueur atteint la case "N" d'une nation, il la rejoint 

immédiatement. Il est considéré comme en faisant partie.

•	 Atteindre ce seuil est facultatif ; vous le décidez au moment où vous 
gagnez un point de réputation vous permettant d'atteindre cette 
case. Si vous refusez, le gain de réputation est ignoré.

•	 Si vous refusez d'atteindre "N", vous aurez toujours le choix de le 
faire lors de vos futurs gains de réputation.

•	 Vous ne pouvez rejoindre qu'un seul des quatre pays, mais vous 
pouvez toujours rejoindre la nation pirate en plus d'un pays (c'est le 
principe des corsaires).

•	 Rejoindre une nation vous fait immédiatement réduire votre 
réputation à "-4" avec les nations en guerre contre elle (page 6) 
à l'exception des pirates (votre réputation avec eux ne baisse pas).

•	 Attaquer un PJ appartenant à une nation vous fera perdre/gagner 
de la réputation comme si c'était un PNJ de cette nation.

•	 Si vous attaquez un navire d'une nation que vous avez rejoint, votre 
réputation auprès d'elle baisse immédiatement à "-4" . Vous perdez 
également le point de renommée que vous aviez obtenu en les 
rejoignant.

Second :  vous pouvez recruter un second capitaine 
dans cette nation. Il faut aussi la renommée nécessaire.  
Voir "Capitaines" page 50.
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Améliorations d'équipage : ce sont des avantages donnés 
par votre équipage, ils appor tent des bénéfices variés.  
L'icône à gauche représente la combinaison des deux suivants :

Unique :  Cer taines améliorations sont 
marquées d'un "U". On ne peut pas posséder 
plus d'un exemplaire de ces améliorations, ni 
les copier avec une  compétence.

Dépenses à la taverne et au chantier naval
Pour pouvoir acheter des améliorations ou un navire, il faut être dans 

un port qui contient une taverne et/ou un chantier naval.

De plus, votre réputation auprès de la nation de ce port a un impact sur 
les améliorations disponibles.

Les options d'achat sans exigence de réputation peuvent s'acquérir 
dans n'importe quel port doté du bon bâtiment, peu importe votre 
réputation.

Exemple : Pour acheter un nouveau navire, vous devrez vous rendre dans un port 
doté d'un chantier naval et avoir au moins 2 de réputation auprès de cette nation.

Recruter des officiers - spécialistes :
Pendant votre tour, vous pouvez recruter autant d'officiers et de 

spécialistes que vous le souhaitez. Leurs emplacements ne seront 
réapprovisionnés qu'à la fin de votre tour.

À la fin de votre tour, déplacez les améliorations vers la gauche afin 
qu'elles occupent les emplacements vides.

Enfin, tirez de nouvelles améliorations du sac et placez-les dans les 
emplacements vides. Il doit toujours y avoir 9 améliorations d'équipage 
disponibles.

Plateau DE RÉPUTATION "A" TAVERNE ET CHANTIER NAVAL 

TAVERNE ET CHANTIER NAVAL "A" 

TAVERNE ET CHANTIER NAVAL "B" 

Taverne-Chantier naval "A-B"Taverne-Chantier naval "A-B"
Améliorations - taverne et chantier naval

Les améliorations regroupent tous les éléments modifiant les 
caractéristiques ou les actions des navires. Il y a trois catégories :

Munitions : lors d’une attaque à distance, avant de lancer les 
dés, vous devez préciser le type de munitions à utiliser parmi 
celles possédées. Tous vos canons utiliseront ces munitions.

Améliorations de navire :  tout ce qui augmente les 
caractéristiques du navire lui-même (canons, amélioration des 
voiles, chaloupes, cabines,...)

U

Officiers Spécialistes
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Port français

•	 Le côté supérieur gauche représente les navires français. Ils sont 
exclusifs à cette nation. Cela signifie qu'il faut obligatoirement se 
rendre dans un port français pour acquérir un de ces navires.

NOTE : les navires du port français deviennent accessible à toutes les 
nations s'il ne reste que ceux-là à l'achat.

Avec une réputation de 4

•	 Acheter l'amélioration d'officier spécifique à la France.

Taverne et chantier naval "B"
Sur la face B, le chantier naval a été modifié. Votre réputation 

détermine les achats disponibles.

•	 Chaque navire est assigné à une nation. Vous devrez acheter le 
navire désiré depuis un chantier naval de la nation correspondante.

•	 Acheter un nouveau navire nécessite d'avoir au moins 2  de 
réputation auprès de la nation du port où vous êtes amarré (ou  3 de 
réputation pour un navire de niveau  3).

•	 Vous pouvez acheter un navire d'une nation différente de 
celle du port où vous êtes amarré en payant 1000 doublons 
supplémentaires (la réputation requise reste celle du port où vous 
êtes amarré).  Les navires français ne peuvent être achetés de cette 
manière.

Exemple : vous êtes amarré à un por t espagnol et vous avez 2  de 
réputation auprès d'eux. Vous voulez acheter un navire, mais le 

"Brigantine" disponible dans ce port ne vous plait pas. Ainsi, vous pouvez 
acheter le "Fluyt" du port hollandais pour 14000 doublons au lieu de 
13000 ou le "Whaler" anglais pour 13000 au lieu de 12000. Vous ne 
pouvez pas acheter le "Galleon" français de cette manière.

•	 En outre, vous obtenez une réduction de 1000 doublons pour 
chaque point de réputation au-delà de la valeur requise.

Exemple : vous avez une réputation de 4 auprès de l'Espagne et un navire 
de niveau 1. Vous pouvez acheter le "Brigantine", navire de niveau 2, pour 
9000 doublons au lieu de 11000.

Chantier naval
Dans les ports où l'icône du chantier naval apparaît, vous pouvez : 

Sans exigence de réputation

•	 Acheter des améliorations de navire.
•	 Acheter un type de munitions.
•	 Acheter ou vendre 2 bois à un prix fixe de 1000 doublons.
•	 Réparer jusqu'à 4 dégâts par bois utilisé. 

Vous pouvez acheter autant de bois et réparer autant de dégâts que 
souhaité dans une même action.

Avec une réputation de 2

•	 Acheter un nouveau navire nécessite au moins 2 de réputation avec 
la nation. On ne peut pas acheter de navire depuis un port Pirate.

Taverne
Dans les ports où apparaît l'icône de la taverne, il est possible de :

Sans exigence de réputation

•	 Obtenir un point de renommée pour 8000 doublons.
•	 Prendre une mission : piochez 3 missions et gardez-en 1 (Si la pioche 

est épuisée, remélangez la défausse).

Avec une réputation de 1

•	 Il faut au moins 1 de réputation auprès de la nation du port où vous 
êtes amarré pour recruter un officier/spécialiste de cette ligne.

Avec une réputation de 2

•	 Il faut au moins 2 de réputation auprès de la nation du port où vous 
êtes amarré pour recruter un officier/spécialiste de cette ligne.

•	 Vous pouvez engager 2 membres d'équipage pour 1000 doublons 
dans n'importe quelle taverne.

Vous ne pouvez prendre de mission qu'une seule fois par tour.

Par ailleurs, si vous avez validé une étape de mission ou pioché une 
mission dans un port, vous ne pouvez pas en prendre une autre dans ce 
port tant que vous n'en êtes pas parti.

•	 Engager 5 membres d'équipage pour 2000 doublons.

Avec une réputation de 3

•	 Il faut au moins 3 de réputation auprès de la nation du port où 
vous êtes amarré pour recruter un officier/spécialiste de cette 
ligne.

•	 Engager 3 membres d'équipage pour 1000 doublons.

Avec une réputation de 4

•	 Il faut au moins 4 de réputation auprès de la nation du port où 
vous êtes amarré pour recruter l'officier/spécialiste de cette nation.

•	 Recruter un second capitaine (nécessite 9 points de renommée).

Enrôlement : lorsque vous êtes dans un port avec une taverne 
et que vous remplissez les conditions suivantes :

•	 Vous avez moins de membres d'équipage que votre valeur initiale.
•	 Vous avez au moins 4 de réputation auprès de la nation du port (ou 

3 pour les pirates).

Recrutez gratuitement des membres d'équipage jusqu'à atteindre 
l'effectif initial.

Exemple : 

Vous avez 4 de réputation auprès de la France. Votre navire est de 
niveau 3 et il ne vous reste qu'1 seul membre d'équipage. En vous rendant 
dans un port Français, vous pourrez enrôler gratuitement 4 membres 
d'équipage afin d'atteindre votre valeur initiale : 5.
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Mitraille : la défense de la cible augmente de 1. Ces munitions 
infligent des blessures (tue des membres d'équipage).

Chaînes : la défense de la cible augmente de 2 points. Si 
le jet dépasse la défense du navire, celui-ci perd 1 point de 
mouvement. Un navire ne peut pas perdre plus de 5 points de 
mouvement de cette manière.

Pour réparer ces dégâts, il faut dépenser 1 bois pour 1 dégât (ou 2 
dégâts depuis un chantier naval).

Pour indiquer cette per te de mouvement, placez un dégât sur 
l'amélioration de voile du plateau du joueur, ou à gauche de la carte du 
navire PNJ.

*Ce marqueur ne compte ni pour le poids ni pour les dégâts totaux du navire.

Améliorations de navire (chantier naval)
Dans un Chantier naval, sans exigence de réputation, on peut acheter :

Bois : il s’achète et se vend toujours à une valeur fixe de 1000 
doublons par paire.

On peut acheter du bois et réparer son navire dans la même action.

Canon : augmente le nombre de dés lancés lors d'un tir. Le 
canon doit être placé sur un sabord pour être effectif.

Voiles améliorées : augmente de 1 la vitesse de mouvement 
pour chaque amélioration achetée. 

Amélioration de canon : donne un bonus équivalent au niveau 
de votre navire à 1 de vos canons pour chaque amélioration 
achetée.

Utilisez des dés de couleur différente pour différencier les canons améliorés 
de ceux qui ne le sont pas.

E x e m p l e  1  :  Vo u s  a ve z  u n  n a v i r e  d e  n i ve a u  1  a ve c  5  c a n o n s  e t  
3 améliorations de canon :

Utilisez des dés noirs pour 2 de vos canons et des dés rouges pour les 3 
autres. Appliquez un bonus de +1 aux dés rouges.

Exemple 2 : Vous avez un navire de niveau 3 avec seulement 2 canons et  
3 améliorations de canon :

Vous lancerez 2 dés et appliquerez un bonus de +3  pour chaque dé  
(la 3ème amélioration est ignorée).

Canons longs : réduit votre pénalité de tir à distance de 1 pour 
chaque amélioration achetée. Pour tirer ou prendre en tenaille, 
on considère qu'un navire est adjacent s'il peut tirer sans 
pénalité de distance sur la cible.

Munitions
Munitions normales : 

Ce type de munitions est utilisé par défaut pour tous les navires.  
Comme pour toutes les munitions, lancez 1D12 pour chacun de vos 
canons placés sur un sabord. Les dégâts subis sont des dégâts dus à l'eau.

Munitions spéciales : 

Munitions incendiaires : ces munitions infligent des dégâts 
dus au feu.

Munitions explosives : appliquez +1 à vos dés. Ces munitions 
infligent des dégâts dus à l'eau.

Les améliorations de navire et les munitions peuvent se revendre 
au chantier naval pour le même prix.

Sur la face "B" du plateau Taverne-Chantier Naval, l'accès à certaines 
améliorations dépend de votre niveau de réputation.

Chaloupes : lorsque le navire d'un joueur est détruit, il 
réapparait avec 1 membre d'équipage supplémentaire pour 
chaque chaloupe qu'il possède. 

En outre, un joueur peut interagir avec un port s'il est adjacent à 
l'amarrage. Au prix d'une action, le joueur peut effectuer autant 
d'interactions au port qu'il a de chaloupes, mais pas de réparations. 

Enfin, un joueur qui est persona non gratta (-3 de réputation) peut 
interagir avec un port de cette même manière. Il peut ainsi effectuer des 
interactions n'ayant pas d'exigence de réputation.

Les chaloupes ne comptent pas pour le poids du navire.

Cabine : augmente la limite de membres d'équipage de 2 et la 
limite d'officiers/spécialistes de 1.
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Spécialistes
Ils se recrutent aussi à la taverne. Ils apportent une amélioration à 

votre navire ou à votre équipage.

Coque renforcée : la défense du navire augmente de 1. Cette 
amélioration compte comme 5 charges pour le poids du navire.

Informateur (x3) : lorsque vous prenez une mission, piochez-en 
1 de plus. En outre, votre limite de missions en main augmente de 1. 
Voir "Missions" page 42.

Améliorations d'équipage (taverne)
Officiers

Recrutés dans les tavernes, ils apportent une amélioration à votre navire.

Charpentier (x3) : lorsque vous subissez des dégâts, subissez-
en 1 de moins pour chaque charpentier.

Canonnier (x6) : lors d'un tir, vous pouvez relancer 1 de vos dés.

Canonier expert (x1) : lors d'un tir, vous pouvez relancer 2 de 
vos dés.

Artilleur de deuxième classe (x3) Unique :  lors d'un tir, 
vous pouvez relancer 2 de vos dés.

Timonier (x2) Unique : +1 au mouvement.

Timonier expert (x1) : +1 au mouvement.

Instructeur (x2) Unique : permet de tirer et aborder au cours 
d'une même action.

Grappin (x2) Unique : s'utilise pendant un abordage, le navire 
ciblé ne peut pas se déplacer lors de son prochain tour, sauf si 
l'utilisateur ne lui est plus adjacent. Cette amélioration ne peut 
pas être utilisée deux tours consécutifs.

Surchargé (x2) Unique :  lors d'un tir, vous pouvez choisir de 
lancer 2 dés par canon au lieu de 1.

Si vous le faites, pour chaque résultat 1-2 obtenu :

•	 Perdez 1 canon.
•	 Subissez  1-2 dégâts dus au feu.

Nation française :
Coque renforcée (x2) Unique : La défense du navire augmente 

de 1. Cette amélioration compte comme 5 charges pour le poids 
du navire.

Pistolet (x3) : au corps à corps, lancez un dé suplémentaire.

Sabres (x3) Unique : au corps à corps, appliquez +1 à vos dés.

Épées (x6) : au corps à corps, vous pouvez relancer 1 de vos dés.

Docteur (x3) : lorsque vous perdez des membres d'équipage, 
perdez-en 1 de moins pour chaque docteur.

Cimeterre (x1) : au corps à corps, vous pouvez relancer 2 de vos 
dés.

Grenades (x3) : avant un corps à corps, lancez 2D12 :
•	 1 ou 2 : subissez 1 blessure.
•	 9, 10, 11 ou 12 : infligez 1 blessure.

Nations :
Hollande, Marchand (x2) Unique : +1 point de renommée pour 

chaque 3 marchandises identiques vendues (au lieu de 4).

Espagne, Armure (x6) : la défense de l'équipage augmente de 1 
lors des corps à corps (=-1 aux dés adverses).

Angleterre, Lieutenant (x2) Unique : copie la capacité d'un autre 
de vos spécialistes au moment de son utilisation (copie un seul 
spécialiste à la fois, mais peut en copier plusieurs dans un même 
tour).

Angleterre, Tireur d'élite (x2) : avant un corps à corps, attaquez 
avec 1 dé (appliquez vos éventuels bonus de CC).

Pirates, Mercenaire (x2) Unique : lors d'un corps à corps, 
appliquez +1  à vos dés.
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Plateau du marché
Tuiles de marché face "A".

Drapeau de la nation du port.

Marchandise principale de la nation.

Emplacements pour les marchandises légales (en rose). 
Le dernier tronçon de marchandises tient sur deux lignes.

Prix par colonne (légal et contrebande) :

Prix de vente

Prix d'achat 

Emplacements pour les marchandises de contrebande  
(en marron).

Le marchéLe marché
C'est ici que s'achètent et se vendent les marchandises obtenues au 

cours de vos aventures. En agissant au bon moment, il est possible de 
faire de grands bénéfices.

Marchandises :
Ces marchandises sont limitées par leur quantité. S'il n'y en a plus 

suffisamment, les effets qui en ajoutent sont simplement ignorés.

Il y a deux catégories de marchandises : 

Marchandises principales :
Il y a quatre marchandises principales, chacune associée à une nation :

Marchandises secondaires :
Il existe deux marchandises secondaires.

L'huile : c'est un joker. Il compte comme n’importe quelle 
marchandise.

Le joueur choisit quelle marchandise elle représente au 
moment de la vendre.

Le bois : cette ressource se commerce dans les chantiers 
navals. En revendre ne rapporte pas de point de renommée 
ni de point de réputation.

Thé (Hollande)

Argent (Espagne)

Coton (Angleterre)

Sucre (France)

Interagir avec le marché
Pour interagir avec le marché, il faut être amarré à un port 

le permettant. Il en existe deux types :

Port d'achat. On peut y acheter des marchandises légales et de 
contrebande.

Port de vente. On peut y vendre des marchandises légales et de 
contrebande.

Tuiles de marché face "B"

L a  f a c e  " B "       du marché fonctionne de la même manière que 
 la face "A". La différence est que le prix de vente n'est pas le même pour 
les ventes légales que pour les ventes de contrebande.

Prix de vente légal.

Prix de vente de contrebande.
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Achat de contrebande
•	 L'achat de contrebande se fait en acquérant les marchandises de la 

rangée de contrebande au-dessus de la nation où vous commercez.
•	 Les achats de contrebande se font toujours de droite à gauche.
•	 Vous payez selon le prix indiqué dans le tronçon où se trouve la 

marchandise.

 Exemple 2, contrebande :

Dans cet exemple, le joueur doit être dans un port français s'il souhaite 
acheter du coton en contrebande.

Vous achetez 2 marchandises de coton du deuxième tronçon pour 1000 
doublons chacun et 2 autres du premier tronçon pour 1000 doublons 
chacun, ce qui fait un total de 4000  doublons pour acheter ces 4 
marchandises.

Important :
On considère que la tuile de marché placée tout en haut du tableau 

est connectée à celle placée tout en bas, comme si c'était une boucle.

Dans l'exemple ci-dessus, voici les ressources commercées par les 
nations (le marché légal ne change jamais) :

Exemple 3 légal et contrebande :

Vous êtes dans un port hollandais. Dans ce port, il est possible d'acheter 
jusqu’à 3 marchandises de thé légalement et/ou jusqu'à 5 marchandises  de 
sucre en contrebande.

Vous décidez d'acheter avec la même action, les 3 marchandises légales de 
thé ainsi que les 5 marchandises de sucre de contrebande.

Pour le thé, vous devrez payer 3000 doublons, tandis que pour le sucre 
vous paierez 5000* doublons, soit un total de 8000 doublons pour l'achat 
des marchandises.

*Le prix réel est de 4500 doublons, mais comme il n'existe pas de monnaie 
de 500, on arrondit en  défaveur du joueur. Dans ce cas : 5000 doublons.

Acheter (légal et contrebande)

Achat légal
•	 L'achat se fait sur le marché de la nation où vous vous trouvez.
•	 Les achats légaux se font toujours de droite à gauche.
•	 Vous payez selon le prix indiqué dans le tronçon où se trouve la 

marchandise.

Exemple 1, légal : 

Vous êtes dans un port français. Vous achetez 5 marchandises de sucre 
légalement. 

Dans cet exemple, vous achetez 2 unités de sucre du troisième tronçon 
pour 500 doublons chacune, 2 autres du deuxième tronçon pour 1000  
doublons chacune et 1 unité de sucre du premier tronçon également pour 
1000 doublons. Cela fait au total  4000 doublons à payer pour acheter ces 
5 marchandises.

Marché légal

•	 Angleterre : coton. 
•	 France : sucre. 
•	 Hollande : thé.
•	 Espagne : argent.

Contrebande

•	 Angleterre : argent.
•	 France : coton.
•	 Hollande : sucre.
•	 Espagne : thé.
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Vente de contrebande
•	 La vente de contrebande se réalise dans la rangée de contrebande de 

la nation située au-dessus de celle où vous commercez.

•	 La valeur de vente est déterminée par le premier emplacement libre 
dans la rangée de contrebande. 

•	 Toutes les marchandises se vendent à la même valeur.

Exemple 2, contrebande : 

Vous êtes dans un por t de vente français et souhaitez y vendre  
3 marchandises de coton en contrebande.

La rangée de contrebande du coton est complète. La valeur de vente est 
donc la plus basse de ce marché : 1000 doublons. La vente apporte donc au 
joueur 3000 doublons au total. De plus, vous gagnez 1 point de réputation 
auprès de la France, mais en perdez également 1 auprès de l'Angleterre.

Vente (légal et contrebande)

Vente légale
•	 La vente se fait sur le marché de la nation où vous vous trouvez.

•	 La valeur de la vente est déterminée par le premier emplacement 
libre à partir de la gauche dans la rangée des marchandises légales.

•	 Toutes les marchandises sont vendues au même prix.

Exemple 1, légal : 

Vo u s  ê t e s  d a n s  u n  p o r t  d e  ve n t e  a n g l a i s  e t  s o u h a i t e z  y  ve n d r e 
5 marchandises de coton.

Le premier emplacement libre de la rangée légale se trouve dans le 
troisième tronçon. Le prix de vente de chaque marchandise vendue est donc 
de 1000 doublons. Vous gagnez au total 5000 doublons pour avoir vendu  
5 marchandises de coton. Par ailleurs, cette vente vous fait gagner 1 point 
de renommée, ainsi qu' 1 point de réputation auprès de l'Angleterre.

Vente dans un port pirate
Depuis un por t pirate,  vous pouvez vendre n'impor te quelle 

marchandise en contrebande.

Exemple 3, contrebande pirate :

Vous êtes dans un por t pirate et souhaitez vendre en contrebande  
3 marchandises de coton et 2 marchandises de sucre.

Le premier emplacement libre dans la contrebande de coton se trouve 
dans le troisième tronçon. Chaque marchandise vaut donc 1000 doublons, 
ce qui fait un total de 3000 doublons pour la vente du coton. De plus, cette 
vente vous fait gagner 1 point de réputation auprès des pirates, mais vous 
en perdez également 1 auprès de l'Angleterre.

Le premier espace vide dans la contrebande de sucre se trouve dans le 
deuxième tronçon, chaque marchandise vaut donc 1000 doublons, ce qui 
fait un total de 2000 doublons pour la vente du sucre. Malheureusement, 
cette vente vous fait perdre 1 point de réputation auprès de la France.
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Où vont les marchandises vendues ?
Les marchandises vendues retournent dans la réserve. De plus :

Lors d'une vente légale, réapprovisionnez le marché légal de la nation 
située en dessous avec un nombre de marchandises égal à la moitié de 
celles vendues.

Lors d'une vente de contrebande, réapprovisionnez le marché de 
contrebande de la nation située en dessous avec un nombre de 
marchandises égal à la moitié de celles vendues.

•	 S'il n'y a pas assez d'emplacements disponibles, ils ne sont tout 
simplement pas réapprovisionnés.

•	 S'il n'y a pas assez de marchandises en réserve, placez ce que vous 
pouvez et ignorez le reste.

Exemple, placement des marchandises vendues :

Vous vendez 4 marchandises de sucre en contrebande depuis un port de 
vente hollandais :

•	 Divisez le nombre de marchandises vendues par 2. Comme la vente 
a été réalisée dans la rangée de contrebande de sucre (associée à la 
Hollande dans cet exemple), réapprovisionnez avec 2 marchandises 
de thé le marché de contrebande de thé (associé à l’Espagne).

Vous vendez légalement 5 marchandises de thé depuis un port de vente 
hollandais :

•	 Divisez le nombre de marchandises vendues par 2. Comme la vente a 
été réalisée dans la rangée légale hollandaise, réapprovisionnez avec 
2 marchandises d'argent le marché légal espagnol. 
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Iconographie
Retrait des navires de niveau 1 : lorsqu'un PJ atteint ce score, 

le jeu progresse à l'ère suivante. Retirez les navires de niveau 1 
restants de la pioche. Désormais, des PNJ de niveau 2 entreront en jeu.

Retrait des navires de niveau 2 : lorsque un PJ atteint ce score, 
le jeu progresse à l'ère suivante. Retirez les navires de niveau 2  

restants de la pioche. Désormais, des PNJ de niveaux 3 et 4 entreront en jeu.

Note : si la pioche de navires PNJ est épuisée, mélangez tous les navires de 
niveau 3 et 4 défaussés pour former une nouvelle pioche.

Taverne : la première fois qu'un PJ atteint une case avec 
ce symbole, les améliorations des officiers et spécialistes sont 

renouvelées. Chaque icône ne s'active qu'une fois par partie.

•	 Remettez les améliorations du 1er rang dans leur pioche.
•	 Décalez les améliorations des rangs 2 et 3 vers la gauche.
•	 Tirez de nouvelles améliorations pour remplir le 3ème rang.

Capitaines : si vous utilisez les capitaines, ce score (9 points) est 
l'une des conditions requises pour recruter votre second capitaine.  
Voir "Second capitaine" page 50. 

Fin de partieFin de partie
La partie prend fin quand un joueur atteint la valeur de renommée 

convenue en début de partie. Ce joueur devient le plus célèbre capitaine 
de l'Histoire et remporte la victoire.

Plateau de renommée "A" et "B"
Cartes de trésor 

Zone contenant les cartes relatives au trésor. Les joueurs y placent un 
de leurs jetons pour signifier leur accès aux indices.  
Voir "Le trésor" page 48.

Piste de renommée
Gère l'évolution de la renommée obtenue par les PJ au cours de la partie.

Emplacements des cartes évènements
La pioche est en haut, la défausse en dessous.

Voir "Évènements" page 46.

Zone de l'indicateur de temps
Permet de gérer et suivre les étapes de jour et de nuit.

Voir "2. Avancée du jeton de temps" page 11.

Emplacements des cartes missions
La pioche est en haut, la défausse en dessous.

Voir "Missions" page 42. 

Emplacements des cartes PNJ
Voir "Rôle des PNJ" page 24.
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Missions publiques ou secrètes 
Les missions obtenues peuvent être publiques ou secrètes : 

•	 Les missions publiques sont placées à côté du plateau joueur, 
visibles de tous.

•	 Les missions secrètes vont dans votre main.

•	 Il est possible qu'une étape de mission requière de rendre la mission 
publique (exemples 1 et 2 de la page suivante).

Carte de mission :

Publique ou secrète : indique si la mission est visible par tous 
les joueurs ou uniquement par son propriétaire.

Type de mission* : il en existe 4 types :

Transport, Sauvetage, Combat et Personnel.

Objectif de la mission (Partie médiane) :  l’objectif de la 
mission et ses étapes. Certaines missions ont plusieurs options 
possibles, représentées dans des parchemins séparés.

Marqueur de mission :  Certaines missions utilisent un 
marqueur du joueur pour indiquer à quelle étape elle en est.

Récompense (Partie inférieure) : La récompense de la mission.  
Certaines récompenses se gagnent immédiatement, d’autres 
demandent de se rendre dans un lieu. Certaines missions ont 
plusieurs récompenses possibles, représentées dans des parchemins 
séparés.

Numéro de carte de mission.

*Le type de mission est indiqué en anglais dans toutes les langues.

Acquisition de nouvelles missions : 
Les missions peuvent être obtenues dans n’importe quelle taverne, 

à condition que vous n’ayez pas validé d'étape de mission ni pioché une 
mission dans ce port depuis votre arrivée. Dans ce cas, vous ne pourrez 
pas en prendre une autre dans ce port tant que vous n'en êtes pas parti.

•	 Lorsque vous prenez une mission depuis la taverne, piochez 3 cartes, 
choisissez-en une à garder et défaussez les autres.

•	 Chaque joueur peut avoir au maximum 3  missions en cours 
simultanément (cela n'inclut pas les missions accomplies).

•	 Un joueur peut acquérir de nouvelles missions même si il a atteint 
son maximum. Il devra alors en défausser pour revenir à sa limite.

Certaines missions peuvent s'avérer irréalisables en raison des 
circonstances de la partie, que ce soit parce que l'objectif n'est pas en 
jeu, parce que la partie se joue sans abordage, etc.

Si vous piochez une mission de ce genre, pas de chance ! La taverne 
ne vous proposera pas d’autres missions en échange.

MissionsMissions

Début d'une mission :
•	 Cer taines missions commencent à un endroit spécifique en 

dépensant une action.
•	 Si la mission choisie commence dans le même port où elle a été 

obtenue, validez automatiquement la première étape.
•	 En une seule action, vous pouvez valider des étapes de toutes vos 

missions partageant la même destination.

Accomplir une mission :
•	 Chaque joueur conserve ses missions complétées. Elles ne peuvent 

pas être volées ou perdues de quelque manière que ce soit. Ce sont 
des exploits déjà réalisés.

•	 Chaque mission complétée rapporte 1 point de renommée, en plus 
de la récompense indiquée sur la carte.

•	 Un joueur peut défausser 4 missions accomplies du même type en 
échange d’1 point de renommée.
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Exemple 5 : Mission Personnelle (Publique).

Vous devez détruire 3 navires appartenant chacun à une nation différente.

Pour vous rappeler que vous avez détruit un navire, placez un marqueur 
sur le drapeau de la nation du navire détruit.

Une fois les 3 navires détruits, gagnez immédiatement 1 point de 
renommée pour avoir accompli la mission, plus la récompense : 2 points de 
renommée supplémentaires.

Exemple 2 : Mission de Sauvetage (Secrète).

La première étape de cette mission a deux options possibles :

Option 1 : soyez adjacent à un PJ avec une mission en cours ou un PNJ 
ayant un symbole                ou                :

Lancez 1D12 (+1 au résultat si c'est la nuit) et vérifiez le résultat : 

•	 1-6 : défaussez cette mission et perdez 1  point de réputation auprès 
de la nation du navire ciblé.

•	 7-12 : mission accomplie ! Rendez cette mission publique.

Une fois l’une des options validée, rendez-vous dans un port d’une nation 
différente du navire ciblé (utilisez un jeton drapeau approprié pour vous 
en souvenir). (Si c’est un PJ sans allégeance, rendez-vous dans n’importe 
quel port).

Une fois la mission achevée, gagnez 1 point de renommée, ainsi que les 
récompenses de la carte : +1 de réputation auprès de la nation du port où 
vous êtes et 4000 doublons.

Exemple 3 : Mission de Combat (Secrète).

Détruisez un PJ avec une mission en cours ou un PNJ ayant un symbole 
                  ou                  .

La mission s’achève immédiatement. Recevez 1 point de renommée ainsi 
que la récompense de la carte : 1000 doublons.

Exemples de missions 
Exemple 1 : Mission de Transport (Secrète).

Le joueur doit se rendre au port de la case 18 (indigène) pour révéler cette 
mission et obtenir 3 marchandises d’argent.

Pour achever la mission, vous avez deux options :
Option 1 : vendez au moins 3 marchandises d’argent au marché légal 

espagnol (tuile 7). Vous gagnerez 1 point de renommée ainsi que les effets 
de la vente (or, renommée, réputation). 

Option 2 : vendez au moins 3 marchandises d’argent au marché de 
contrebande pirate (tuile 15). Vous gagnerez 1 point de renommée ainsi que 
les effets de la vente (or, renommée, perte et gain de réputation).

Option 2 : capturez, via un abordage, un PJ avec une mission en cours 
ou un PNJ ayant l'un de ces symboles, puis rendez cette mission publique.

Exemple 4 : Mission de Transport (Publique).

Le joueur doit se rendre au por t indigène le plus éloigné de lui au 
moment où cette mission est révélée (placez un de vos jetons sur le cercle 
correspondant pour vous en souvenir). Une fois arrivé dans ce port, l’étape 
est accomplie.

Pour achever la mission, rendez vous dans le port d’une nation de votre 
choix. Vous recevrez 1 point de renommée, 1 point de réputation auprès de 
la nation du port et 3000 doublons.
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Personal
Faire un raid, perturber la mission d'un joueur, 

effectuer des missions inhabituelles et bien plus 
encore. Tel est le but de ces missions. Oserez-vous 
les faire ?

•	 1 : placez-vous adjacent à un PJ/PNJ ayant un indice sur le trésor et 
tentez le jet de dé.

"Les rumeurs affirment que ce navire possède une carte au 
trésor. Elle sera mienne !”

•	 2 : Placez un jeton sur le jour/la nuit, en fonction du moment où vous 
avez pioché la mission. Lorsque vous arrivez à la dernière étape de 
cette carte, gagnez 2 points de renommée et 4000 doublons. Si un 
joueur détruit votre navire, il reprend la mission là où elle en était.

"Si je parviens à survivre quelques jours, j'en tirerai de grands 
bénéfices !”

•	 3 : détruisez un navire ayant une mission de transport. 
"Je ne laisserai pas ce misérable atteindre son objectif !”

•	 4 : capturez un navire, mais ne prenez pas ses récompenses. 
"Pas besoin de marchandises ni d'or, je cherche seulement la gloire !”

•	 5 : capturez un navire.
"Je vais prendre ce navire ainsi que sa cargaison !”

•	 6 : brûlez deux navires. Après avoir détruit le premier navire, la 
mission devient publique.

"Je veux tester cette nouvelle munition. Ça va être explosif !”

•	 7 : détruisez un navire ayant une mission de combat.
"On dirait que ce capitaine cherche la bagarre. Il va être servi !”

•	 8 : détruisez un navire ayant une mission de sauvetage. 
"Il veut libérer le prisonnier que j'ai livré ? Pas tant que je serais là !”

•	 9 : détruisez un navire par effondrement.
"Que se passera-t-il si j'utilise différentes munitions dans un 

combat ? Allons le découvrir !”

•	 10 :  placez-vous adjacent à un navire ayant une mission de 
sauvetage en cours. Tentez un jet de dé pour voler cette mission.

"Je vais faire une petite incursion sur ce navire. On dit qu'il 
transporte un passager convoité !"

•	 11 : visitez les lieux suivants dans l'ordre. Chaque lieu coûte un point 
de déplacement.

"Ce vaste océan regorge d'endroits reculés à visiter !”

•	 12 : détruisez 3 navires de différentes nations.
"Pourquoi se faire un ennemi d'une nation quand on peut s'en 

faire trois ?”

•	 13 : placez 1 marchandise d'huile sur chaque emplacement de cette 
carte. Pour en ramasser une, dépensez 1 point de mouvement sur la 
case indiquée pour chaque emplacement.

"Quelle grande opportunité nous offre la mer pour remplir nos 
barils d'huile précieuse !”

•	 14 : accumulez 20 000 doublons sans les dépenser.

"Je ne suis pas avare. Personne n'a dit qu'il était facile de 
garder ses richesses bien à l'abri !”

Iconographie
Représente n'importe quelle nation, au choix du PJ.

Nation correspondant aux exigences / à l'objectif.

Nation différente de X.

Différent, autre que.

Prendre depuis la taverne un officier/spécialiste parmi ceux 
disponibles. L'accès aux améliorations dépend de la réputation du 
joueur auprès de la nation de la taverne.

Prendre un officier/spécialiste à la taverne pour un coût 
maximal de 3000 doublons.

Prendre une amélioration de navire dans le chantier naval 
pour un coût maximal de 3000 doublons.

Récompense en doublons. 

Perdre/gagner en réputation auprès d'une nation.

Mission publique : est visible de tous les joueurs.

Mission secrète : n'est visible que de son propriétaire.

RAPPEL
Chaque mission complétée vous rapporte 1 point de renommée, en 

plus de la récompense indiquée sur la carte.

Défausser 4 missions complétées du même type vous fait gagner 1 
point de renommée.

Missions
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Rescue
Parfois, nous pouvons intervenir dans le destin 

de quelqu'un... Quelles seront les conséquences de 
nos décisions ?

•	 1, 2, 3 : lancez 1D20 et placez un compteur de temps avec un 
marqueur de votre couleur sur la tuile correspondante : c'est votre 
objectif. Vous seul pouvez le récupérer. Une fois l'objectif récupéré, 
rendez-vous au port de votre choix.

"On m'informe qu'il y a eu un naufrage il y a quelques jours. 
Partons à la reherche des survivants !”

•	 4, 5, 6 : placez-vous adjacent à un navire ayant une mission active ou 
le symbole correspondant. Tentez le jet de dé ou capturez ce navire. 
Puis rendez vous dans un port d'une autre nation que celle du navire.

"Il y a un passager clandestin coincé dans ce navire. On va 
tenter de le secourir sans éveiller les soupçons. À moins qu'on ne 

passe à l'abordage ?”

•	 7, 8, 9, 10 : placez-vous adjacent à la forteresse indiquée. Lancez 
1D12 et appliquez le résultat. Ensuite, rendez-vous dans un port 
d'une autre nation que celle de la forteresse.

"Cette maudite cachette nous complique de plus en plus les 
choses. Maintenant dans une forteresse !”

•	 11 - 21 : Allez au port indiqué. Lancez 1D12 et appliquez le résultat. 
Puis rendez-vous dans un port de la nation de votre choix (il peut y 
avoir une restriction).

"Un traître essaie de s'échapper... Doit-on l'aider ou le livrer ?”

Combat
Si vous êtes fait pour le combat, n'hésitez  

pas ! Devenez un navire redouté et armez-vous 
jusqu'aux dents. Il s'agit de détruire un navire en 
respectant les exigences des cartes.

•	 1, 2, 3 : détruisez un navire avec une mission en cours (PJ) ou l'un de ces 
symboles (PNJ).

"Empêchez ce navire d'atteindre sa destination, sinon je crains 
que les bons moments que nous vivons ne prennent fin !” 

•	 4 : détruisez un PJ ayant une mission de combat en cours parmi les 
numéros 20, 21, 22 ou 23.

"Un chasseur de primes qui devient la proie ? Ici, on ne chasse 
pas les nôtres !”

•	 5, 6, 7, 8 : détruisez le PJ indiqué par le nombre de flèches.

"On ne peut faire confiance à personne, surtout pas à ceux qui 
prétendent être vos amis !”

•	 9 : détruisez le PJ qui est en tête, en cas d'égalité, choisissez l'un 
d'entre eux au hasard.

"Ne te crois pas supérieur. Je te détruirai !"

•	 10, 11 : détruisez un navire défensif, puis rendez vous dans une nation 
différente de celle du navire détruit.

"Voyez-vous ce navire là-bas ? Ils ne pourront rien faire sans 
leur grand navire défensif !”

•	 12, 13, 14 : détruisez un navire défensif. 

"Il n'est plus sûr de naviguer dans ces eaux. Ces navires me 
tapent sur les nerfs ! J'en coulerai un pour qu'ils sachent qui je 

suis !”

•	 15, 16 : détruisez un navire marchand.

"J'ai découvert l'itinéraire d'un marchand chargé à ras-bord ! 
Allons-y !”

•	 17 : détruisez un navire pirate.

"Savez-vous à quoi je pense ces derniers temps ? Qu'il y a trop 
de pirates dans ces eaux !”

•	 18, 19 : détruisez un navire agressif.

"Continuons-nous de nettoyer les pirates ou cherchons-nous 
quelque chose de plus lucratif ?”

•	 20, 21, 22, 23 : détruisez un PJ avec une prime (voir "Carte de 
récompense" page 49) ou un PNJ avec le symbole correspondant. 

"Capitaine, voilà le navire que nous cherchions ! Si nous nous 
approchons en silence avant qu'il ne s'en rende compte, il sera 

réduit en miettes !”

Transport
Qui a dit que le commerce ne peut pas apporter 

gloire et richesse ? Je vais leur prouver le contraire !

•	 1 -8 : Allez au port indiqué puis révélez cette mission. À quel port 
vous rendrez-vous ensuite ?

"Capitaine ! Le passager que nous venons de récupérer est 
recherché dans une autre nation ! Où allons-nous ?"

•	 9 - 22 : Rendez-vous au port indiqué et prenez les marchandises 
indiquées. Qui vous paiera le plus ?

"Il y a toujours de la place pour remplir la cale et en tirer profit !”

•	 23, 24, 25 : Placez un de vos jetons sur le port indigène le plus éloigné 
de vous et figurant sur la mission. Rendez-vous à ce port pour le 
récupérer, puis rendez-vous au port de la nation de votre choix.

"Partons explorer. Peut-être trouverons-nous fortune dans des 
terres lointaines !”
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Carte d'évènement

Effet immédiat : une icône ici indique un effet à résoudre.

Illustration.

Effets de la carte : effet qui influence le jeu.

Numéro de la carte d'évènement.

Tous les évènements :
Évènements divers :

 

1-4 Calme : Aucun effet.

5- Disparu : Le navire PNJ du plus faible niveau est 
détruit. En cas d'égalité, le PNJ avec le numéro de 
carte le plus bas est détruit.

6- Tempête 1 : Les navires peuvent se déplacer en 
toute sécurité jusqu’à la moitié de leur action de 
mouvement. Pour chaque case supplémentaire 
parcourue, le navire subit 1 dégât.

7- Tempête 2 : Les navires peuvent se déplacer en 
toute sécurité jusqu’à la moitié de leur action de 
mouvement. Pour chaque case supplémentaire parcourue, 
le navire subit "1D20 - défense du navire" dégâts.

8- Brouillard : Placez la tuile de brouillard sur la tuile de 
carte 21, en alignant le symbole "Nord" avec le numéro de 
la tuile.

À la fin de chaque tour, la brume se déplace dans le sens 
du vent (vers +2). La tuile reste en jeu jusqu'à ce qu'elle 
quitte complètement  la carte par l'un des bords.
La brume bloque la ligne de vue. De plus, tout navire ou 

forteresse dans la brume ne peut attaquer ni être attaqué. 
Ces éléments sont considérés comme n'étant pas en jeu 
tant qu'ils sont sous l'effet du brouillard.

9- Baleinier Coulé 1 : au début du tour du 1er joueur, 
lancez 1D20 et placez deux marchandises d'huile sur 
la case correspondante.

10- Baleinier Coulé 2 : au début du tour du 2ème 
joueur*, lancez 1D20 et placez deux marchandises 
d'huile sur la case correspondante.

11- Navire Coulé 3 : au début du tour du 3ème joueur*, 
lancez 1D20 et placez un jeton barils sur la case 
correspondante.

12- Navire Coulé 4 : au début du tour du 4ème joueur*, 
lancez 1D20 et placez un jeton barils sur la case 
correspondante.

*S'il y a moins de joueurs, continuez à compter en repartant du 
1er joueur.

Iconographie
Changement de vent : tirez une nouvelle carte de vent pour 

remplacer l’actuelle. Mélangez à nouveau les cartes quand la 
pioche est épuisée.

Tirer une carte supplémentaire : Une fois la carte actuelle 
résolue, tirez-en une de plus.

Évènements temporaires :
Ce sont les évènements les plus courants. Ils ont un effet immédiat ou 

durent jusqu’à la prochaine étape de jour. Si la carte ne comporte pas de 
parchemin, il ne se passe rien. 

Évènements conditionnels :
L’évènement reste en jeu jusqu’à ce qu’une condition soit atteinte. 

Dans le cas du Kraken : jusqu’à ce qu’il détruise un navire.

Évènements permanents :
Les évènements avec le symbole infini restent en jeu et modifient 

certaines règles jusqu'à la fin de la partie.

ÉvènementsÉvènements
Ce sont des effets qui modifient la partie pendant une durée déterminée.

Si vous jouez avec la règle de flottaison, placez-les 
sur un compteur de temps.

Si vous jouez avec la règle de flottaison, placez-les 
sur un compteur de temps.

∞∞
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Évènements du Kraken
Lorsqu'une carte du Kraken est tirée, placez sa figurine sur la case 

correspondante (tuile 11) s'il n'est pas déjà en jeu. Puis placez la carte en 
l'orientant vers le nord.

Si le Kraken est déjà en jeu et que d'autres cartes sont tirées, placez-les 
à la suite de la première.

24, 25, 26- Kraken, Conditionnel :
•	 À la fin de chaque tour de jeu, lancez 2D12 pour 
déplacer le Kraken. Le premier dé (dé rouge) indique la 
direction et le deuxième (dé noir) indique la distance 
parcourue. Il contourne les obstacles par le chemin 
le plus court lui permettant de reprendre sa direction 
initiale, en privilégiant vers 12h (nord), 2h, 4h, 6h, 8h 
puis 10h.
•	 Si le kraken traverse un ou plusieurs navires, ceux-
ci sont détruits. Défaussez la carte Kraken qui a 
provoqué cet effet.
•	 A c t i v e z  l e  K r a k e n  a u t a n t  d e  f o i s  q u ' i l  y  a 
d'exemplaires de cette carte en jeu.

27- Kraken Colossal, Permanent : cette carte étend la 
zone d'attaque du Kraken aux cases adjacentes. Elle 
détruit toute figurine qui entre, traverse ou se trouve 
adjacente à sa case.

13- Peste 1 : Lancez 1D12, la nation correspondante  
perd la moitié des marchandises de ses marchés (légal 
et contrebande).

14- Peste 2 :  La ou les nations ayant le plus de 
marchandises en perdent la moitié (marché légal et 
contrebande).

15- Peste 3 : Tous les marchés perdent 2 marchandises 
(2 légales et 2 de contrebande).

16- Abondance : La ou les nations ayant le moins de 
marchandises en gagnent 1D12 (remplissez comme 
lors de la mise en place en début de partie).

20- Assaut 5 : La forteresse de la tuile 5 change 
d'allégeance. Lancez 1D12 pour déterminer la nouvelle 
nation.

21- Assaut 6 : La forteresse de la tuile 6 change 
d'allégeance. Lancez 1D12 pour déterminer la nouvelle 
nation.

22- Marée haute : tous les bancs de sable diminuent 
d'un niveau*.

( -1 passe à -2 / -2 à -3 / -3 à -4 / -5 à -6 )

23- Marée basse : tous les bancs de sable augmentent 
d'un niveau*.

( -1 passe à Terre / -2 à -1 / -3 à -2 / -5 à -4 )

*Voir "Bancs de sable" page 12.

17- Passager clandestin : Si lors de votre tour vous 
êtes amarré ou interagissez avec un port, vous 
perdez 1 membre d'équipage pour chaque mission 
active que vous avez. 

Évènements des forteresses
18- Forteresse 1 : Désormais, toutes les forteresses 

lancent 1D12 supplémentaire et appliquent +1 à 
leurs dés.

19- Forteresse 2 : Désormais, toutes les forteresses 
tirent d'1 case de distance supplémentaire, mais avec 
seulement 3 dés. Si l'évènement "Forteresse 1" est 
en jeu, leurs effets se cumulent.

Jetons renforcement de forteresse : vous pouvez 
placer ces jetons près des forteresses pour vous 
rappeler ces changements de règles.
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Exemple : Avec un seul indice.

Dans l'exemple ci-dessous, le joueur a accès au 1er indice, qui contient 7 
cases marquées d’une croix : ce sont des emplacements potentiels du trésor. 
Si l’on considère les tuiles 16 et 21, le trésor pourrait être sur n’importe 
laquelle des cases marquées.

Exemple : Avec deux indices. 

Avec le second indice, on peut constater qu'un seul "X" coïncide avec les  
deux cartes. Il n'existe qu'une seule tuile pour chaque emplacement, il ne  
reste donc plus qu’à trouver la bonne. 
Ne soyez pas trop flagrant dans votre découverte ! Vos adversaires 

pourraient déduire de vos agissements où est le trésor et le prendre 
avant vous !

Le trésorLe trésor
Tout au long de la partie, vous pourrez rechercher le trésor caché, 

Les rumeurs et légendes parlent d'un fabuleux trésor. Mais comment 
mettre la main dessus ?

Si vous recherchez le trésor, vous n'aurez le droit qu'à une seule chance. 
Si c'est un échec, vous devrez abandonner les recherches définitivement.

Indices sur le trésor
Les cartes de trésor sont divisées en trois groupes, numérotés de 1 à 3.

•	 Les cartes 1 et 2  sont des indices pour trouver l'emplacement du trésor.
•	 La carte 3 est la récompense.

Les cartes de trésor sont secrètes et restent cachées toute la partie. 

Les indices peuvent s'obtenir grâce à divers éléments de jeu : missions, 
navires, barils et même certains capitaines. Il n'est pas nécessaire d'avoir 
les 2 indices pour tenter de découvrir le trésor, mais les connaître permet 
de déterminer son emplacement exact.

Découvrir des indices
Après avoir obtenu un premier indice, placez un de vos jetons sur la 

carte 1. Lorsque vous en trouvez un deuxième, déplacez votre jeton sur 
la carte 2. Ce jeton indique les indices dont vous avez connaissance et 
que vous pouvez consulter secrètement.

Interpréter la carte
Lorsque vous avez découvert les deux indices, vous pouvez déduire 

avec certitude où se trouve le trésor sur la carte.
Observez les croix des deux indices. La croix qui coïncide avec les deux 

cartes correspond à l’emplacement du trésor. L’orientation des cartes 
de trésor 1 et 2 doit correspondre à celle des tuiles de carte et non pas au 
nord du jeu. Il est possible que la tuile n'ait pas encore été révélée.

Découvrir le trésor
Lorsque vous êtes adjacent à une case marquée d'un "X", vous pouvez 

tenter de découvrir le trésor. Pour cela, consultez secrètement les indices 
1 et 2 pour confirmer l’emplacement :

•	 Réussite : révélez les cartes 1 et 2 pour prouver que c'est le bon lieu 
et gagnez la récompense de la carte trésor 3. 

•	 Échec : plaçez un jeton de votre couleur sur la carte trésor 3. Vous ne 
croyez plus en l’existence du trésor et renoncez à cette chasse.

Il n'y a qu'un seul emplacement correct dans chaque partie et un 
seul trésor.

Les indices et le trésor sont communs à tous les joueurs.
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Attaquer la Baleine Blanche
Il y a deux manières d'attaquer la Baleine Blanche :

•	 Au corps à corps : il est possible de l'attaquer au corps à corps. 
Elle ne se défend pas. Pour chaque 3 blessures infligées, gagnez 1 
marchandise d'huile. 
Voir "Abordage / combat au corps à corps (CC)" page 21.

•	 En pêchant : vous pouvez pêcher lorsque vous êtes  adjacent à 
la Baleine Blanche. Pour chaque jeton d'huile tiré, infligez-lui 3 
blessures et gagnez 1 marchandise d'huile. Voir "Pêcher" page 23.

La carte " White Whale"La carte " White Whale"
Où est-elle ?
"White Whale", ou "La Baleine Blanche", est un PNJ qui se trouve  
au dos d'un navire baleinier.

Mouvement
La Baleine Blanche a un rôle de marchand 

spécial. Voir "Marchands" page 27.

Si l'on observe ses fanions, sa première 
action est toujours de se déplacer vers sa 
destination (elle n'attaque jamais au cours 
de ce mouvement).

Sa seconde action est un mouvement avec 
lequel elle va tenter d'éperonner une cible.

Cible de la Baleine Blanche
Elle cible un navire en vue (et à portée) dans l'ordre de priorité suivant :

•	 1º- PJ ayant un jeton huile
•	 2º- PNJ marchand
•	 3º- Le prochain à s'activer

Si aucun de ces navires n'est en vue (ni à portée), elle se déplace vers le 
plus proche en respectant le même ordre de ciblage. 

Attaque de la Baleine Blanche
Lors de ce second mouvement, elle éperonne sa cible, causant autant 

de dégâts dus à l'eau que de cases parcourues pour atteindre sa cible (y 
compris la case occupée par la cible). Elle ne se blesse pas en éperonnant.

Chaque fois que la Baleine Blanche coule un navire, sa récompense 
augmente de 1000 doublons.

Exemple : la Baleine Blanche se déplace de 2 cases vers l'icône de baleine 
de la tuile 19. Puis elle se déplace en direction du navire le plus proche 
possédant un jeton huile. Dans cet exemple, il y a un PJ à 5 cases. Elle se 
déplace donc de 5 cases pour l'éperonner et lui causer 5 dégâts dus à l'eau.

Lorsque la Baleine Blanche se déplace, elle poursuit son mouvement 
même après avoir éperonné sa cible. Elle peut traverser d'autres navires, 
mais sans provoquer ni subir d'attaque.

Jeton d'huile
Si un joueur acquiert une marchandise d'huile ou attaque 

la Baleine Blanche, il prend également un jeton huile et le 
conserve jusqu'à la fin de la partie.

Cela sert à rappeler que ce joueur est une cible pour la 
Baleine Blanche pour le reste de la partie. Carte de récompenseCarte de récompense

Cette carte représente la prime offerte par une ou 
plusieurs nations pour votre capture.

Préparation
Chaque joueur place la carte prime correspondant 

à sa couleur à côté de son plateau.

Fonction dans le jeu
Chaque fois que vous détruisez un navire non pirate :

•	 Placez un jeton sur la nation correspondante s'il n'y en a pas déjà un. 
•	 Ajoutez  1000 doublons sur la carte.

Si vous êtes recherché par une nation et que votre réputation auprès 
d'elle atteint 1 ou plus, retirez le jeton correspondant de votre carte 
prime.

Si en retirant ce jeton, il n'y a plus de nation à votre poursuite, alors 
remettez la récompense de cette carte dans la réserve. 

Navire avec une prime détruit
•	 Par un PNJ : il prend la récompense sur la carte, augmentant sa propre 

récompense.
•	 Par un PJ : il prend la récompense sur la carte et gagne en plus 1 de 

réputation auprès d'une des nations ayant un jeton sur cette carte.
•	 Dans les deux cas : retirez tous les jetons de la carte. 
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CapitainesCapitaines
En début de partie, chaque joueur reçoit 3 cartes de capitaine et en 

conserve une seule. Les deux cartes restantes retournent dans la réserve. 

Chaque capitaine apporte une compétence unique.

Chaque capitaine est affilié à une nation. En début de partie, chaque 
joueur gagne 1 point de réputation auprès de la nation de son capitaine, 
mais en perd également 1 auprès des nations en guerre contre elle. 
Voir "Carte de Guerre" page 6.

Exemple :

Joueur Violet : choisit Anne Bonny, une capitaine pirate. Par conséquent, 
il gagne 1 point de réputation auprès des Pirates, mais en perd 1 auprès des 
autres nations comme l'indique la carte de guerre.

Joueur Orange :  choisit Hannah Snell, une capitaine anglaise. Il 
augmente donc 1 point de réputation auprès de l'Angleterre, mais en perd 
1 auprès de l'Espagne, la France et les Pirates, comme l'indique la carte de 
guerre.

Note : la réputation du joueur orange avec la Hollande n'est pas modifiée 
car cette nation n'est pas en guerre avec l'Angleterre.

Note : Certains capitaines ne peuvent être utilisés qu'avec la face 
"B" du plateau de joueur, car ils font référence à des éléments en lien 
avec les membres d'équipage, tels que l'abordage, les chaloupes, les 
cabines... 

Joueur Violet. Pirate Joueur Orange. Anglais

Second capitaine
Pour recruter votre second capitaine, il faut remplir 2 conditions :

•	 Avoir au moins 9 points de renommée.
•	 Se rendre à la taverne d'une nation où vous avez au moins 4 points 

de réputation.

Vous pouvez alors recruter un capitaine de votre choix,  affilié à cette 
nation.

Dès lors, vous bénéficiez des capacités des deux capitaines, peu importe 
leur nationalité.

Exemple : le joueur violet a maintenant plus de 9 points de renommée et 4 
de réputation auprès de l'Espagne. 

Il se rend dans un port espagnol avec une taverne pour y recruter son 
second capitaine. Il choisit Antonio Barceló parmi tous les capitaines 
espagnols disponibles. 

Désormais, il peut utiliser les capacités d'Anne Bonny et d'Antonio 
Barceló pour le reste de la partie.
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Pirates
Edward Teach "Barbe Noire" : gagnez les munitions 

incendiaires, vous ne pouvez pas utiliser d'autre type 
de munitions. Si vous possédez un navire de niveau 
3 avec un tirant d'eau initial de 2, vous pouvez payer 
7000  doublons pour acquérir le "Queen Anne's 
Revenge".

Pirate anglais (1680-1718). Capitaine du 
"Queen Anne's Revenge". Il a navigué le long des 
côtes occidentales de l'Afrique et des Caraïbes.  
Il est l'un des pirates les plus célèbres et redoutés. 

Il a semé la terreur partout où il passait.

Cabeza de Perro : si votre navire a un tirant d'eau 
initial de -1 ou -1.5 : gagnez +1 à vos jets d'abordage 
contre tout navire possédant des marchandises.

Ángel García (1800- ?). Pirate espagnol à 
l'apparence physique distincte, d'où son surnom. 
Ce pirate est probablement un personnage littéraire 
fictif basé sur le corsaire historique Amaro Pargo.

Henry Every : gagnez un indice sur le trésor.

Pirate anglais (1659-1699). Célèbre pour être, 
semble-t-il, l'un des rares grands capitaines 
pirates à avoir pris sa retraite avec son butin, sans 
se faire arrêter ni tuer. Il était un génie de la  
tromperie. Surnommé "le roi des pirates" par ses 
contemporains, il fut le flibustier le plus recherché 

au monde de son époque.

Grace O´Malley : être à -5 de réputation auprès 
d'une nation vous octroie 1  point de renommée 
supplémentaire. Votre réputation ne se verrouille pas. 

"La reine pirate" (1530-1603). Propriétaire 
d'un vaste territoire au large de l 'Irlande, 
elle était crainte en tant que pirate et respectée 
par ses sujets en tant que défenseur de la cause 
irlandaise face à la pression de l'Angleterre. 
Elle défendait ses possessions et pratiquait la 
piraterie sur les côtes autour de ses châteaux.  

Une femme noble et d'un grand courage.

Malika Fadel (Corsaire Espagnole) : commencez la 
partie avec 1 point de réputation auprès de l'Espagne 
et des Pirates (et -1 auprès des autres nations).  
Chaque 3 marchandises vendues en contrebande vous 
rapporte 1000 doublons supplémentaires.

Malika Fadel ben Salvador (1302-1350).  
N a v i g a t r i c e  e t  c o r s a i r e  n é e  à  A l m e r í a .  
Orpheline dès son plus jeune âge, elle fut recueuillie 
par son grand-père, Ibn Fadel, un puissant 
marchand qui trafiquait du haschich et d'autres 
marchandises. Ibn Fadel la prit pour épouse et, après 
sa mort, elle devint l'administratrice de ses biens et 

la capitaine de sa flotte.

Samuel Bellamy : si votre navire a un tirant d'eau 
initial de -2 ou plus faible, gagnez 1000 doublons 
chaque fois que vous détruisez un navire.

Marin britannique devenu pirate (1689-1717). 
Il opéra au début du 18e siècle. Connu comme  le 
pirate le plus riche de l'histoire et l'une des figures 
de l'âge d'or de la piraterie. Bien que sa célèbre 
carrière en tant que capitaine pirate n'ait duré à 
peine plus d'un an, lui et son équipage capturèrent 
plus de 53 navires. Bellamy était connu pour 
sa clémence et sa générosité envers ceux qu'il 

capturait lors de ses raids.

Bartholomew Roberts : si votre navire a un tirant 
d'eau initial de -2 ou plus faible : après un jet de corps 
à corps, vous pouvez transformer deux échecs en un 
succès (une seule fois par lancer).

John Roberts, plus connu sous le nom de 
Bartholomew Roberts, était un pirate gallois 
(1682-1722). Il a réussi à assembler une flotte 
suffisamment importante pour déstabiliser 
la flotte britannique. Il est surtout connu 
pour le règlement imposé à son équipage: 

le "code des pirates".

Anne Bonny : si votre navire a un tirant d'eau initial 
de -2 ou plus faible : au corps à corps, lancez 1D12 
supplémentaire. Si vous avez aussi Mary Read, vous 
pouvez en plus relancer un dé de combat (CC).

Pirate irlandaise (1698-1782). Elle opéra dans 
les Caraïbes au début du 18e siècle. L'une des 
femmes pirates les plus célèbres de tous les temps. 
Avec sa compagne, Mary Read, elle fut jugée et 
reconnue coupable à l'époque de l'âge d'or de la 

piraterie.

Mary Read : si votre navire a un tirant d'eau initial 
de -2 ou plus faible : au corps à corps, lancez 1D12 
supplémentaire. Si vous avez aussi Anne Bonny, vous 
pouvez en plus relancer un dé de combat (CC).

Pirate anglaise (1690-1721): elle opéra entre 
1719 et 1720 et est principalement connue comme 
l'une des deux seules femmes, avec sa compagne 
Anne Bonny, à avoir été reconnues coupables de 

piraterie au 18e siècle.

Jack Rackham "Calico Jack" : piochez au hasard  
2 améliorations du sac et gardez-en 1 sur cette carte : 
elle devient la capacité de ce capitaine (si c'est une 
amélioration unique, elle ne se cumule pas).

Pirate anglais (1682-1720). Il a gagné son 
surnom en raison des vêtements colorés en calicot 
qu'il portait. Mais ce qui l'a rendu encore plus 
célèbre est son design personnel de drapeau pirate, 
comprenant deux épées croisées sous un crâne. 
Il est également connu pour avoir eu à bord de son 
navire deux des femmes pirates les plus célèbres : 

Anne Bonny et Mary Read.

Capacités des capitaines
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France
Jeanne Barret : Agit comme le spécialiste "Docteur" : 

réduisez chaque perte de membre d'équipage de 1.

Botaniste et exploratrice française (1740-1807). 
Elle est connue pour être la première femme à 
avoir fait le tour du monde lors de l'expédition de 
Bougainville, à laquelle elle s'est jointe déguisée en 

homme, se faisant appeler Jean Baret.

Jean-François de la Pérouse : vous avez +1 en 
mouvement lors des étapes de jour.

Explorateur, navigateur, cartographe et officier 
naval (1756-1788). Il est connu pour avoir 
dirigé une expédition faisant le tour du monde qui 
disparut sans laisser de trace. En mai 2005, les 
restes du naufrage furent officiellement identifiés 

près de Vanikoro (îles Salomon).

Albin Roussin : choisissez auprès de quelle nation 
vous gagnez en réputation lorsque vous vendez de 
la contrebande (autre que la nation produisant cette 
marchandise).

Il fut un amiral de la Marine française (1781-
1854) qui commanda les forces navales de son 
pays pendant les guerres napoléoniennes. En 1821, 
il prit le commandement de l'escadre française en 
Amérique du Sud avec la mission de défendre le 

commerce français.

Louis-René Levassor : vous avez +1 en mouvement 
lors des étapes de nuit.

Vice-amiral français (1745-1804). Il combattit 
dans la guerre de l'Indépendance américaine. 
Il fut chargé de transporter des personnalités 
importantes de l'époque en tant que passagers, 
notamment Louis XVI et le marquis de Lafayette. 
Son nom est gravé sur l'Arc de Triomphe de Paris, 

sur la colonne 3 du pilier Nord.

Claude Annebault : lorsqu'une quête vous fait 
gagner de la réputation auprès de la France ou de 
l'Angleterre, vous pouvez choisir d'augmenter votre 
réputation auprès de la France ou de l'Angleterre.

Off i c i e r  mi l i ta i r e ,  marécha l  e t  amira l 
français, gouverneur du Piémont (1495-1552).  
Il fut également commissaire du traité anglo-
français d'Ardres, aussi connu sous le nom de 
traité de Camp. Il visita l'Angleterre en tant 
qu'ambassadeur spécial pour le traité de paix du 

20 au 30 août 1546.

Espagne
Fernando de Magallanes : vous ne dépensez pas de 

point de mouvement pour ramasser des marchandises, 
des objectifs de mission ou des barils.

Officier militaire, explorateur, marin et 
navigateur portugais (1480-1521). Il renonça 
à sa nationalité pour se mettre au service de 
la Castille et du roi Charles Ier, qui finança 
l'expédition permettant de découvrir un passage 
entre les océans Atlantique et Pacifique : 
l'e Détroit de Magellan. Sans le savoir, il est à 

l'initiative du premier tour du Monde.

Zenón de Somodevilla : chaque 3 marchandises 
vendues légalement vous rapporte 1000 doublons 
supplémentaires.

Zenón de Somodevilla y Bengoechea, 1er marquis 
de la Ensenada (1702-1781). Il était un homme 
d'État et politicien espagnol, imprégné du courant 
des Lumières. Il occupa les postes de secrétaire au 

Trésor, à la Guerre, à la Marine et aux Indes.

Blas de Lezo :  Vous pouvez absorber jusqu'à 3 
blessures sur cette carte. Ces blessures sont retirées si 
vous êtes détruit. Vous pouvez également recruter des 
membres d'équipage pour les retirer.

Blas de Lezo (1689-1741), Marin espagnol qui 
n'a jamais perdu de bataille, au prix d'un œil, 
d'une partie d'un bras, d'une jambe et finalement 
de sa vie, connu sous le nom de "demi-homme". 
L'un des meilleurs stratèges de l'histoire de 
la Marine espagnole, célèbre pour avoir dirigé 
la défense de Carthagène des Indes lors du  

siège britannique de 1741.

Antonio Barceló : gagnez 2 cabines. Placez une 
de ces améliorations sur cette carte et l'autre sur un 
emplacement de cabine de votre navire.

Marin éminent au service de la marine espagnole 
(1717-1797). Bien qu'il n'ait pas été très apprécié 
des chefs et de la haute société de l'époque, il 
était une idole pour ses marins et son peuple. 
Il jouissait d'une popularité inégalée sur tout le 

littoral méditerranéen.

Vicente de Tofiño : La valeur -2 des cartes vent est 
traitée comme 0.

Marin, cartographe et astronome espagnol 
(1732-1795). Sous son impulsion furent fondées 
les Académies des gardes de marine de Ferrol 
et Carthagène, dont il fut également directeur. 
Son programme d'études visait à ajouter des 
connaissances astronomiques à l'expérience nautique 

pour créer une élite scientifique dans la marine.

Ana María de Soto y Alhama : retirez votre jeton 
de la piste de réputation d'un pays (pas les Pirates).  
Dans les ports de cette nation, vous ne pouvez effectuer 
que des interactions sans exigence de réputation.
Si vous attaquez un navire de cette nation ou n'importe 

quel navire dans un port de cette nation, marquez-le avec 
un de vos jetons. Désormais, ce navire (ou ce port) vous 
traite comme si vous aviez une réputation de "-5".

Première femme au monde à servir dans les 
bataillons d'infanterie de la marine,(1777-1798). 
E l l e  s e  f i t  p a s s e r  p o u r  un  h omme .  En 
reconnaissance de son héroïsme et de sa conduite 
exemplaire, elle reçut, le 24 juil let 1798 ,  

un salaire et le grade de sergent.
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Angleterre
George Duff : lorsque vous êtes attaqué (mêlée ou 

distance), vous pouvez relancer un dé de l'adversaire.

Officier naval britannique (1764-1805). Il 
a combattu lors de la guerre d'indépendance 
des États-Unis, les guerres révolutionnaires 
françaises et les guerres napoléoniennes. Il fut 
tué par un boulet de canon lors de la bataille de 

Trafalgar.

Hannah Snell : vous pouvez absorber jusqu'à 2 
dégâts sur cette carte. Ces dégâts ne comptent pas 
dans votre total. Ils sont retirés si votre navire est 
détruit et peuvent être retirés en les réparant.

Femme anglaise déguisée en homme sous le nom 
de James Gray (1723-1792). Elle a participé à la 
bataille de Devicotta où elle a été blessée onze fois 
aux jambes et une fois à l'aine. Après avoir révélé 
sa véritable identité et réclamé sa reconnaissance, 
ses services militaires furent officiellement 

reconnus et elle reçut une pension en 1750.

Christopher Myngs : lorsqu'un navire corsaire entre 
en jeu, vous en prenez le contrôle. Ces navires sont 
considérés comme vous appartenant. Ils ne peuvent 
pas transpor ter de marchandises ni prendre de 
mission. Ils peuvent être réparés dans les chantiers 
navals.

Vice-amiral de la Royal Navy britannique 
(1625-1666). Pendant la guerre anglo-espagnole, 
il agit comme pilleur commercial, période durant 
laquelle il acquit une réputation de cruauté inutile, 
en pillant plusieurs villes coloniales espagnoles en 

commandant des flottes entières de flibustiers.

John Byron : gagnez 2 chaloupes. Placez une de 
ces améliorations sur cette carte et l'autre sur votre 
plateau de joueur.

Explorateur, poète et militaire anglais (1723-
1786). Après le naufrage de la frégate HMS 
Wager à bord de laquelle Byron se trouvait, lui 
et d'autres survivants utilisèrent un canot de 
sauvetage pour naviguer vers le nord et tenter de 

rejoindre le reste de la flotte.

Robert Maynard : appliquez +1 à tous vos jets de 
combat à distance contre les pirates.

Lieutenant et plus tard capitaine de la Royal 
Navy britannique (1684-1751). Commandant du 
"Ranger" et de "Jane", il est devenu célèbre pour 
avoir traqué, vaincu et exécuté le célèbre pirate 
anglais Edward Teach, mieux connu sous le nom 
de Barbe Noire. Après le combat, il décapita le 
pirate et suspendit sa tête à la proue du navire 

comme signe de triomphe.

Hollande
Cornelis Tromp : lorsque vous vendez, vous pouvez 

défausser 2 marchandises pour en gagner 1 autre de 
votre choix.

Amiral de la marine néerlandaise (1629-1691). 
Fils de l'amiral Maarten Tromp, il combattit dans 
les trois premières guerres anglo-néerlandaises et 
dans la guerre de Scanie. En 1658, on découvrit 
qu'il avait utilisé ses navires pour commercer des 

biens de luxe.

Piet Hein : gagnez 1 point de réputation auprès d'une 
nation autre que la Hollande. Lorsque vous atteignez 
7 ou 9 points de renommée, gagnez à nouveau 1 point 
de réputation auprès d'une nation. À 15 points de 
renommée, gagnez encore 1 point de réputation.

Marin néerlandais né dans la ville de Delft 
(1577-1629 ) .  Considéré comme un héros 
national. En 1623, il fut nommé vice-amiral de 
la Compagnie néerlandaise des Indes occidentales. 
Il agit en tant que corsaire pendant la guerre de 
Quatre-Vingts Ans menée entre les Dix-Sept 

Provinces et l'Espagne.

Gerard Callenburgh : Gagnez 1 unité de bois. Vous 
pouvez stocker jusqu'à 3 unités de bois sur cette carte.

Amiral néerlandais (1642-1722), fils d'un 
marchand de bois, il choisit de rejoindre la marine 
néerlandaise. Il atteignit sa plus grande renommée 
pendant la guerre de la succession d'Espagne. Un 
type néerlandais de destroyers a reçu son nom : la 

classe Gerard Callenburgh.

Philips van Almonde : appliquez +1 à vos jets de 
combat à distance contre les espagnols.

Lieutenant-amiral néerlandais (1644-1711). 
Il participa aux conflits maritimes de sa nation 
au 17e et début du 18e siècle. En 1702, il est à 
l'origine d'un plan pour s'emparer des galions 
espagnols chargés de trésors venant des Indes 

occidentales.

Johan Evertsen : appliquez +1 à tous vos jets de 
combat (mêlée et distance) contre les corsaires. 
Doublez la récompense des navires corsaires.
(Si vous utilisez la tour de cargaison, doublez les 

marchandises restant à flot.)

Amiral néerlandais (1600-1666 ) .  Son 
père fut tué par un corsaire français. Deux 
de ses frères moururent en combattant les 
corsaires dunkerquois. Après de longues années 
d'affrontements et de défis de la part de son 
équipage, il parvint à venger son honneur et à 
collaborer à la conquête de Dunkerque en 1646 
après presque 100 ans de domination espagnole.
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Mode soloMode solo
Vous avez mis beaucoup de gens en colère. Parviendront-ils à effacer 

votre trace dans l'histoire ?

Préparation de la partie
La partie est mise en place comme pour une partie normale, mais avec 

les changements suivants :

•	 Décidez du nombre de nations ennemies. Vous pouvez les choisir 
directement ou aléatoirement.

•	 Placez le drapeau des nations auxquelles vous etes opposé sur la 
piste de score et baissez votre réputation avec elles à -5 (Ne gagnez 
pas de point de Renommée pour cela). 

•	 Placez le jeton de fin de partie sur la case 21, moins le nombre de 
nations ennemies.

Exemple : en affrontant 2 nations, vous devez atteindre 19 points de renommée 
pour gagner.

•	 Vous gérez 3 PNJ. Tirez 3 cartes PNJ (sans les révéler), ainsi que les 
socles des PNJ 1, 2 et 3. Ils serviront à gérer l'ordre d'activation.

Changements des règles
Taverne :
Lorsque vous faites un achat à la taverne, défaussez les améliorations 

uniques que vous possédez déjà (elles ne vous seront d'aucune utilité). 
Les emplacements vides seront remplis à la fin de votre tour.

Certaines missions requièrent spécifiquement de détruire un PJ. Dans ce 
cas, vous pourrez cibler un PNJ. En dehors de cette situation, si vous tirez 
une mission impossible à accomplir : tant pis pour vous ! Les rumeurs de 
la taverne étaient fausses.

Tour du PNJ
Révélez 1 PNJ par tour de jeu, en commençant par le 1, puis le 2 et enfin le 3.
Le premier tour, activez seulement le PNJ 1.
Au deuxième tour, activez les PNJ 1 et 2.
À partir du troisième tour, activez les trois PNJ.

Capitaines :

Grace O´Malley :  en mode solo, elle ne donne pas de point de 
renommée pour être à -5 de réputation. À la place, elle réduit le score 
final à atteindre.

Comment une nation gagne-t-elle de la 
renommée ?
Les nations gagnent 1 point de renommée lorsque :

•	 2 jetons barils ont coulé (+1 pour chaque nation).
•	 Un navire est détruit (+1 pour la nation causant le naufrage).
•	 Une route commerciale est révolue (+1 pour la nation du navire).
•	 Une route spéciale est achevée (+2 points pour la nation du navire).
•	 Une étape de jour est franchie et il reste encore des tuiles de carte à 

révéler (+1 pour chaque nation)

Une nation perd 1 point de renommée lorsque :

•	 Un de ses navires est détruit.

Fin de la partie
La partie se termine quand une nation atteint 21 points ou que vous 

atteignez le jeton de fin de partie.
Vous pouvez compliquer la partie en augmentant le nombre de points 

de renommée nécessaire à votre victoire. Les nations gagnent toujours si 
elles atteignent 21 points.

Comment augmenter la difficulté ?

•	 Augmentez le nombre de nations ennemies.
•	 Les nations marquent un point de renommée à chaque étape de jour 

et de nuit (au lieu du jour uniquement).
•	 Perdez 1 point de renommée pour avoir été détruit 2 fois au lieu de 3. 
•	 Perdez 1 point de renommée après avoir été détruit.
•	 Jouez avec le déploiement de carte standard (pré-placé).
•	 Ajoutez les 3 tuiles de cartes optionnelles et la carte de vent "calme". 
•	 Augmentez les points de renommée nécessaires à 25 pour gagner.
•	 Les dégâts maximaux par canon passent à 3 (au lieu de 4).
•	 Les dés de corps à corps blessent sur 12+ (au lieu de 11+).

Mode coopératifMode coopératif
Ce mode est prévu pour deux joueurs alliés contre des nations 

ennemies. Utilisez les règles du mode solo, avec quelques modifications. 
Comme dans une partie classique à deux joueurs, chacun gère 2 PNJ. 

La renommée et la réputation des joueurs est mise en commun. Utilisez 
les jetons d'un seul joueur pour suivre ces scores.

Missions
Les joueurs ont une limite commune de 3 missions actives.

Les missions publiques sont assignées au joueur qui l'a obtenue ou  
rendue publique. Seul ce joueur peut valider les étapes de ces missions. 
Elles peuvent être échangées via une action d'échange.

Les missions secrètes, en revanche, peuvent être initiées par n'importe 
quel joueur. Lorsque la mission est rendue publique, elle est assignée au 
joueur qui a validé l'étape de la mission.

Jetons barils
Chaque 2 jetons barils coulés font gagner 2 points de renommée aux 

nations ennemies.

Chaque joueur marque séparément les jetons barils qu'il a ramassé. Ces 
décomptes ne peuvent pas être échangés.

Mode équipe 2 vs 2 
Dans une partie à 4 joueurs, vous pouvez jouer en 2 vs 2 en suivant les 

règles normales du jeu et en incluant les règles de mise en commun du 
mode coopératif. 

Tour des joueurs : 

Équipe 1 : jouent en première et dernière position.

Équipe 2 : jouent en deuxième et en troisième position.
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Évaluation de la partie en soloÉvaluation de la partie en solo
Le jeu est conçu pour être une expérience plutôt qu'un simple score. 

Si vous souhaitez tout de même évaluer votre partie, vous pouvez le faire 
de la manière suivante :

Partie perdue
Pas de chance. À la prochaine partie, envisagez de réduire la difficulté.

Partie gagnée
Pour calculer votre score, il faut déterminer trois valeurs qui seront 

multipliées entre elles. Ces valeurs dépendent des choix faits pendant 
la préparation de la partie. Pour les déterminer, consultez les deux 
tableaux ci-dessous:

Tableau 1 
 

Additionnez les valeurs de chaque nation que vous avez décidé 
d'affronter en début de partie. 
Ensuite, en fonction de la carte de guerre, soustrayez les points 

correspondants aux nations qui sont en guerre contre au moins un de 
vos ennemis. Vous obtenez ainsi une des trois valeurs à calculer.

Tableau 2 

Pour obtenir la deuxième valeur à calculer, additionnez les points de 
chaque option choisie en début de partie :

Les nations marquent 1 point chaque étape de jour (1). (Obligatoire)

Les nations marquent aussi 1 point chaque étape de nuit (1).

Perte de renommée après avoir été détruit 2 fois au lieu de 3 (1).

Perte de renommée après avoir été détruit 1 fois au lieu de 3 (2).

La carte est déployée en mode standard (pas dynamique) (1).

Les 3 tuiles de cartes optionnelles et la carte de vent calme sont en jeu (1).

La dernière valeur à calculer correspond à la différence entre votre 
renommée finale et celle de la meilleure nation.

Score final :
Votre score final correspond au produit des trois valeurs décrites plus 

haut (tableau 1, tableau 2 et différence de renommée).

Exemple

Tableau 1 : vous jouez une partie contre l'Espagne et la France. 

Première ligne : l'Espagne appor te 4  points et la France 2  points.  
Soit un total de 6 points.

Maintenant, regardez les nations en guerre contre l'Espagne et la France :

L'Espagne et la France sont toutes deux en guerre contre l'Angleterre.  
Vous ne soustrayez que 1 point. Vos ennemis sont également en guerre 
contre les pirates, mais ceux-ci n'appliquent aucune pénalité. Total : -1.

On obtient donc une première valeur de : 6-1 = 5 points.

Tableau 2 : la partie a été jouée avec les options suivantes :  
- les nations marquent 1 point à chaque étape de jour (obligatoire +1).  
- chaque destruction fait perdre un point de renommée (2). 
- la carte est déployée en mode standard (1). 
- il faut atteindre 25 points de renommée.

La deuxième valeur est donc de : 1+2+1= 4 points.

Partie gagnée : vous avez gagné la partie avec 25 points de renommée. 
La France est deuxième avec 19 points, donc : 25-19 = 6 points.

Maintenant, multipliez le résultat des deux tableaux et de la différence de 
points. Le score final de cette partie est : 5 x 4 x 6 = 120 points.
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ICONOGRAPHIE

Actions :
•	 Explorer
•	 Passer
•	 Échanger
•	 Interagir
•	 Tirer ou Combat à distance "CD"
•	 Réparer

Actions Gratuites :
•	 Ramasser
•	 Jeter par-dessus bord
•	 Réorganiser la cale

•	 Éperonner 
•	 Prendre en tenaille 
•	 Pêcher 

•	 Aborder ou Combat au corps à corps "CC" 

Séquence de Jeu
1. Tour individuel de chaque Joueur

A) Tour d'un PJ

•	 Mouvement + Action 
•	 Action + Action
•	 Action + Mouvement 

+ Actions gratuites.

B) Tour de tous les PNJ assignés au joueur

2. Avancement de l'indicateur de temps
•	 Tirer un évènement chaque jour.

À la fin de chaque tour de jeu, réduisez 
d'un cran les marqueurs de temps et les 
jetons barils qui sont en jeu.


