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| DANGER D'ETOUFFEMENT — Petites pigces.
Ne convient pas aux enfants de moins de 3 ans.
|
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CONTENV

Plateau de jeu - 4 pions Navire «
2 dés - 32 jetons Pirate

13 cartes Trésor

(8 rouges, 8 jaunes, 8 verts et 8 bleus) «

BUT DU JEV

Pars a la conquéte de I'océan pour
devenir le pirate détenant le plus de
trésors et d'iles a la fin de la partie !

TOUTE PREMIERE PARTIE

Détacher les jetons Pirate et les cartes Trésor de leurs feuilles de carton et jeter les déchets de facon

responsable.

'MISE EN PLACE

Choisis un pion Navire et 8 jetons Pirate
® de la couleur correspondante.

Mélange les cartes Trésor (la face avec
® les chiffres cachée) et places-en une sur
chague case Trésor du plateau de jeu.

Le joueur le plus jeune commence la partie en

® placant un de ses jetons Pirate sur I'le de son
choix. Ensuite, en poursuivant vers la gauche, tous
les autres joueurs mettent a tour de réle un jeton
Pirate sur une ile jusqu'a ce que toutes les iles en
aient un, sauf I'lle Téte-de-mort (au centre).

Mets de cOté tes jetons Pirate restants et place
“ton pion Navire sur |'lle Téte-de-mort pour
commencer.
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PLACE AU JEU !

Le plus jeune joueur commence et le jeu se poursuit ensuite vers la gauche.

A TON TOUR :

Déplace ton pion Navire le long d'un chemin menant & une ile voisine. Tu dois te déplacer pendant ton tour ]
et d'une case par tour seulement. »

* Si tu t’arrétes sur une ile ol se trouve un pirate appartenant a un autre joueur, combats-le pour 4‘1
prendre possession de ['ile et de son trésor ! Voici comment : !

Chaque joueur place un dé dans son navire et le lance

en appuyant sur le levier situé a l'arriére du navire.

- Si ton résultat est supérieur a celui de ton adversaire,
tu places un de tes pirates sur l'ile, et le joueur défen-
seur reprend son pirate. S'il y a un trésor sur l'ile, tu le
prends, mais ne retourne pas la carte tout de suite ! Le
tour se termine.

e

- Sile joueur défenseur obtient un résultat supérieur

ou égal au tiens, il garde le contréle de l'ile et il prend ' 4

possession du trésor ! Le tour se termine. Tiens le navire par les ctés avec le pouce et
l'index, puis appuie sur le levier pour lancer !

* Si tu t'arrétes sur uneile ol se trouve un de tes pirates, il ne se passe rien (méme s'il y a un trésor).
Le tour se termine.

Le jeu continue dans le sens des aiguilles d'une montre jusqu'a ce que tous les
trésors aient été récupérés. .

ET LE GAGNANT?
Une fois que tous les trésors ont été

récupéres, la partie est terminée et il est .

temps de compter les points ! Retourne +
tes cartes Trésor et additionne les points . .

indiqués au verso. Puis, ajoute tes iles ;
elles valent 1 point chacune. Le joueur

avec le plus grand nombre de points
gagne!
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