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Seul Maître à Bord 
Règles du Jeu 

 

Introduction : 
 
Chaque joueur va incarner un pays européen dominant du XVIIIème siècle : France, Espagne, Angleterre et Portugal, qui rivalisèrent dans la course à la 
découverte du Nouveau Monde et de ses richesses. 
L’Amérique est découverte, Magellan a fait le tour du globe et les premières compagnies des Indes se mettent en place : elles envoient leurs navires 
parcourir l’Océan Indien chercher les denrées exotiques et les ramener dans les vieux royaumes occidentaux ; des scientifiques en profitent pour 
découvrir des espèces animales et végétales inconnues. Mais ces expéditions attirent toutes les convoitises et il ne fait pas bon croiser une voile noire à 
l’horizon ou alors il est souhaitable d’avoir en escorte un corsaire envoyé par le Roi pour vous protéger ! 
 
 

But du jeu : 
 
Les joueurs vont devoir utiliser au mieux leurs navires pour naviguer sur la carte et optimiser leurs actions afin de récolter le plus de gloire possible. 
 
Ces navires sont de différents types : Marchand, Pirate et Corsaire ; ils ont des caractéristiques différentes et des possibilités d’actions différentes. 
Les joueurs vont commencer le jeu avec un Marchand. Par la suite, en fonction de leur stratégie, ils pourront devenir Corsaire en améliorant leur navire. 
Quant aux Pirates, ils ne sont pas attachés à un joueur en particulier ; un joueur va pouvoir agir avec un bateau pirate au cours de son tour de jeu, 
sachant que ce même pirate pourra être utilisé par un autre joueur lors d’un tour de jeu ultérieur. 
 
De ce fait, il s’agira en fonction du type de navire choisi de : 

- définir la meilleure stratégie possible ; 
- utiliser au mieux les capacités et avantages de tel ou tel type de navire. 

 
Le gagnant sera celui qui obtiendra le plus de gloire et il pourra le faire de plusieurs manières : en vendant des ressources exotiques, en ramenant des 
découvertes scientifiques à bon port ou en s’illustrant dans des combats navals. 
 
 

Matériel : 
 

Principes : 
 
Caractéristiques des navires : 
 

- CALE : le navire possède une Cale, soit un certain nombre d’emplacements libres pour entreposer des Cubes Ressources ou des Cubes 
Marins. Le chiffre indiqué au-dessus de la Cale correspond au nombre maxi de cubes que Cale peut accueillir. Les Marins placés dans la Cale 
sont dits « disponibles », c’est-à-dire qu’on pourra les utiliser pour faire différentes actions : déplacement du navire ou combat. Tout Marin qui 
ne se trouve pas dans la Cale n’est pas disponible donc ne peut pas être utilisé pour réaliser une action. Certaines parties de la Cale sont 
réservées aux Cubes Ressources, on ne peut pas les utiliser pour y placer des Marins. 
 

- PONT : c’est sur le Pont que va se décider le combat naval. Sur le Pont se trouve la batterie de Canons : ils représentent la force du Navire 
dans un combat pour la phase de tir au canon. Pour chaque Canon, le joueur pourra disposer d’un dé de combat qu’il pourra utiliser dans un 
combat naval. Il faut 2 Marins pour activer un Canon Après la phase de tir au canon, chaque joueur utilisera ses Marins encore valides et 
disponibles pour la phase d’abordage. Il pourra utiliser autant de Marins qu’il a de place disponible sur le Pont et cela déterminera sa force 
d’abordage, qui comptera dans le résultat du combat. Le nombre indiqué au dessus du rectangle rouge indique le nombre maxi de Marins que 
peut accueillir le Pont. 
 

- VOILES : C’est la capacité du Navire à se déplacer. Plus le Navire a de points de mouvement dans ses Voiles, plus il pourra naviguer loin. Le 
chiffre indiqué en haut indique le nombre de points de mouvement initial. En dessous se trouve un rectangle plus grand avec la dépense de 
ces points de mouvement. Chaque Marin utilise un point de mouvement et le Navire peut voir aussi sa capacité de mouvement diminuer avec 
des points de ralentissement (bleu) et des dégâts (rouge). 
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  Exemple de Navire (ici un Marchand, sur lequel figure l’icône spécifique en haut à droite). Dans la cale, on peut placer un maximum 
de 9 Cubes (Ressources ou Marins) mais le nombre de Cubes Marins est limité à 6. Le Navire est équipé d’un Canon et peut avoir 5 Marins 
maximum sur le Pont en cas d’abordage. Enfin, Il a une capacité de Mouvement de 4. 
 

Amélioration des Navires : 
Au cours du jeu, les Navires peuvent être améliorés par l’action « Chantier naval ». Il est alors possible de : 

- recruter des marins ; 
- ajouter un canon ; 
- agrandir la cale ; 
- installer de nouvelles voiles.  

 
Chaque type de navire a des caractéristiques initiales différentes (Cale, nombre de Canons, force abordage, capacité de mouvement), ne peut pas 
développer les mêmes caractéristiques (le Corsaire ne peut construire de nouvelle Cale par exemple) et n’a pas les mêmes capacités de développement. 
Le prix pour chaque développement est inscrit sur le plateau « Navire ». 
 
Dans l’exemple ci-dessus (( Fig.2.), acheter un nouveau canon coûte 8 doublons. 
 
Spécialistes : 
Sur les côtés du plateau Navire, les joueurs pourront recruter des Spécialistes pour les aider dans le développement de leur stratégie (voir action 
« Académie »). Les Spécialistes : 

- sont au nombre de 5 ; 
- sont tous différents ; 
- influencent une phase de jeu différente : 

o Le navigateur facilite les mouvements du Navire sur la carte 
o Le capitaine donne des avantages dans les combats 
o L’ingénieur permet de développer plus facilement et plus rapidement le Navire 
o Le Scientifique est nécessaire pour découvrir des espèces rares ou inconnues, donc rémunératrices de plus de points de gloire 
o Le négociant optimise la vente des ressources sur le plateau Marché 

- ont différents niveaux de Compétences, symbolisés par un nombre croissant d’étoiles. Plus le niveau est élevé, plus l’avantage est important. 
 

Note : toutes les compétences ne sont pas disponibles sur le Navire « Marchand » au début de la partie et nécessitent le développement d’un Corsaire 
pour être actives. Ce sont les compétences comprises dans le cadre rouge sur le plateau Navire. 
 
Note : L’ensemble des Compétences est décrit dans un tableau récapitulatif, en annexe à la fin des règles 
 
  
Mise en place : 
 

A partir des Tuiles Carte : 
- Mettre de côté les 5 Tuiles Port de commerce 
- Placer la Tuile spéciale avec les ressources Or et Epices au centre de l’espace de jeu. 
- Distribuer au hasard une Tuile Port de commerce (Vanille, Café, Rhum, Sucre) à chaque joueur 
- Trier les Tuiles en isolant les Tuiles avec au moins un côté qui ne représente pas la mer sur la bordure de la Tuile. Ces Tuiles peuvent 

présenter éventuellement des lieux de découvertes scientifiques ou des repaires de pirates 
- Choisir au hasard 4 Tuiles parmi celles-ci et les placer au hasard autour de la Tuile centrale 
- Mélanger les Tuiles restantes avec les autres Tuiles pour former une pioche. 
- Dévoiler et placer face visible les 4 premières Tuiles de la pioche 
 
 

 
Chaque joueur démarre avec son navire Marchand. Il place son plateau Marchand dans l’encoche de son plateau Actions / Académie. Il place 

également 4 Cubes Marins dans la cale du navire. Le reste des Cubes Marins est placé à proximité du plateau navire ainsi que le plateau Corsaire. 
 

Chaque joueur place sur le plateau principal : 
- 1 marqueur sur la piste de Gloire sur l’emplacement 0 
- 1 marqueur à proximité de l’ordre du tour 
Les joueurs gardent les autres marqueurs et les jetons Action à proximité de leur plateau Navire 
- Tirer au sort aléatoirement l’ordre du tour, valable uniquement pour le 1er tour 

 
 

Placer les figurines des navires Pirates et les Tuiles Amélioration des pirates à côté du plateau Pirates 
 
 

Placer les marqueurs de dégât (rouge), de charge (bleu) et de vent (orange) dans une réserve à proximité de l’espace de jeu. 
 
 

Dans cette réserve, placer également les améliorations (jetons voiles / cales et figurines canon / spécialistes) 
 
 
 

Mélanger et trier les jetons découvertes scientifiques (DS) par couleur. Réaliser 5 pioches de 6 jetons DS comprenant chacune, avec dans 
l’ordre en partant du dessus : 3 jetons DS bleu, 2 jetons vert, 1 jeton rouge 
 
 

Les pièces forment la réserve de la banque. Distribuer 20 doublons (20 db) à chaque joueur : 3 pièces de 5 db et 5 pièces de 1 db 
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La phase de mise en place se termine par la création du plateau de jeu sur lequel vont évoluer les Navires. 
 
Création du Plateau de Jeu : 
 
Dans Seul Maître à Bord, le plateau de jeu, qui représente une carte de l’Océan Indien avec ses vastes étendues d’eau et ses îles, n’est jamais 
identique d’une partie sur l’autre. Ce sont les joueurs qui vont créer leur propre espace de jeu en début de partie. Pour cela, dans l’ordre du tour, les 
joueurs effectuent les actions suivantes dans l’ordre : 

- Choisir une des 4 Tuiles posées face visible sur le côté de l’espace de jeu 
- Placer la Tuile en respectant les règles de placement : 

o Faire correspondre le paysage, les côtés « Mer » se touchant entre eux, un côté avec un morceau d’île devant être prolongé 
par un autre morceau d’île sur une autre Tuile. 

o Former un carré de 5x5 Tuiles avec la Tuile « Or » et « Epices » qui sera au centre de la future carte. Les joueurs ont donc le 
choix pour placer leur tuile entre : 

 Emplacement A : dans le prolongement orthogonal de la Tuile centrale (sur les emplacements A, voir illustration ci-
dessous). Dans ce cas, la Tuile touche 1 seul côté d’une autre Tuile. Dès qu’on a 2 Tuiles de part et d’autre de la 
Tuile centrale, on ne peut plus placer de Tuile de cette façon 

 Tout autre emplacement et dans ce cas, la Tuile doit obligatoirement toucher 2 Tuiles différentes quand on la pose 
(sur les emplacements B) 

o Piocher une nouvelle Tuile et la placer face visible 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
Note : Quand on pioche une Tuile avec un icone « Tempête » dans le coin supérieur droit, on place sur cette Tuile Paysage immédiatement une Tuile 
Tempête. 
 
Attention : les joueurs doivent placer lors de leur dernier tour leur Tuile Port de Commerce qui leur a été distribuée au départ. Ces Tuiles sont 
obligatoirement dans les 4 coins de la carte définie de cette façon. Ils devront être attentifs à ce qu’il y ait bien correspondance dans les paysages pour 
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cette Tuile. 
 
Exemple de plateau finalisé en tenant compte des règles de pose : 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Quand le Plateau de jeu est finalisé : 

- Placer sur chaque lieu de Découverte Scientifique une pioche de Jetons Découvertes Scientifiques (3 bleu, 2 vert et 1 rouge) 
- Placer les Navires Pirates sur leur île de départ respective 
- Chaque joueur place son Navire Marchand dans le port sur sa Tuile Port de Commerce 
- Placer la Rose des Vents à côté de l’espace de Jeu. 

 
Le 1er joueur lance le dé de vent et place la Rose des Vents de telle sorte que la flèche indiquant « 0 » soit dans la direction déterminée par le dé. 
 

Déroulement d’un Tour de Jeu 
 
Le jeu se déroule en plusieurs tours et chaque tour est décomposé en 3 phases : 
1/ Préparation 
2/ Actions 
3/ Pirates 
 
1/ Phase de préparation : Cette phase n’est pas appliquée lors du 1er tour 
Dans cette phase, il s’agit de modifier la direction du vent en appliquant ses effets au niveau des Tempêtes et des Pirates et de choisir un nouvel ordre 
du tour. 
 
Modification de la direction du vent : 
 

- Le premier Joueur lance le dé de changement de direction et applique le résultat du dé sur la Rose des Vents : 
 

Tourner la flèche indiquant « 0 » de 1/8 de tour vers la droite ou la gauche en fonction du résultat 
 
 
 

Tourner la flèche indiquant « 0 » de ¼  de tour vers la droite ou la gauche en fonction du résultat 
 
 
 

Le Vent ne change pas de direction 
 
 
 

Relancer le dé 
 
  
 Cette nouvelle direction est valable pendant tout le prochain tour de jeu 
 

- Il déplace les 2 Tempêtes d’une Tuile dans le sens de la direction du Vent. Effets du déplacement des Tempêtes : 
o Si une Tuile Tempête sort de la carte, on la fait revenir de l’autre côté de la carte en respectant son déplacement, comme si les 2 

côtés étaient contigus 
o Si une Tempête arrive sur une Tuile où se trouve un Navire qui n’est pas dans un Port, le joueur concerné applique immédiatement 

les effets suivants : 
 Lancer le dé de Vent 
 Déplacer le Navire concerné d’une Tuile dans la direction indiquée par le dé. Ne pas tenir compte des restrictions de 

paysage (îles, etc) 
 Lancer le dé de dégât rouge et appliquer le résultat : un Marin tué, un dégât dans une Voile, une voie d’eau (voir 

«application des dégâts ») 
 

o Si une Tempête arrive sur une Tuile où se trouve un Navire dans un Port, celui-ci est plus ou moins protégé. Il a le choix entre : 
 Rester dans le Port pendant tout le tour et il ne pourra pas naviguer dans ce cas. Il pourra réaliser tout autre action 

possible dans le Port 
 Il décide de quitter le Port avant l’arrivée de la Tempête. Concrètement, il déplace gratuitement son Navire sur une Tuile 

adjacente sans prendre de dégât. 
o Tout navire pirate pris dans une Tempête lors de cette phase ne pourra pas naviguer ni être contrôlé par un joueur. Il reste sur la 

Tuile recouverte par la Tuile Tempête 
o Tout port ( de commerce, pirate) et toute zone de DS recouverte par une Tuile Tempête est inaccessible lors de ce tour 
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- Il déplace tous les Navires Pirates (non pris dans une Tempête) d’une Tuile dans la direction du vent indiqué par le dé, sans tenir compte 
des restrictions (îles, etc.) 
 

Exemple 
Le 1er Joueur a lancé le dé de Vent, le résultat est « N » (Nord) donc il place la flèche indiquant « 0 » vers le Nord. Le vent soufflera dans cette direction 
pour le reste du Tour. 
 
On applique les effets du changement de direction 
 
 
 
 
 
 
Les 2 Tempêtes sont déplacées vers le haut (direction du Nord 
sur la Rose des Vents). Une des Tempêtes sort de la carte et une autre 
arrive donc en bas de la carte, elle est placée sur l’île avec des DS à côté 
du Port de commerce vendant du Rhum. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Notes : 
On déplace d’abord les Tempêtes avant les Navires pirates. Un Navire Pirate peut donc d’abord être concerné par une Tempête (dans ce cas, on 
applique le mouvement du Navire à cause de la Tempête) avant qu’on effectue son déplacement dû à la nouvelle direction du Vent 
C’est le 1er Joueur qui effectue les lancers de dés éventuels pour les Navires Pirates concernés par une Tempête. 
 
 
Choix de l’ordre du Tour : 
Chaque joueur doit miser une certaine somme d’argent sur la piste d’initiative (sur le plateau Marché) pour choisir à quelle position il va jouer dans le 
tour en question. 
 
Ordre de mise : l’ordre de mise se fait dans le sens inverse du nombre de points de victoire. Le dernier au classement mise en premier. En cas d’égalité, 
on reprend le sens inverse de l’initiative du tour précédent. 
 
Choix de la mise : le joueur qui mise prend son jeton Initiative et le place sur un emplacement encore libre de la piste d’initiative. Plus il place son jeton 
vers la droite, plus il a de chances de jouer en première position. Un emplacement ne peut contenir qu’un seul jeton. 
 
Paiement de la mise : Le joueur paie en doublons la valeur indiquée sur l’emplacement. 
Attention : S’il ne peut pas payer cette mise, il doit faire immédiatement l’action « Banque » (voir Action Banque plus bas) et utiliser autant de jetons 
Action que nécessaire pour récupérer la somme manquante pour faire une mise. 
 
Corruption des Pirates : 
Quand toutes les mises sont effectuées, placer les jetons Initiative sur la piste de gauche numérotée de 1 à 4 en fonction du nouvel ordre de tour. Le 
nouveau 1er Joueur récupère la valeur des 2 plus grosses mises et défausse le reste de l’argent misé. L’argent récupéré va servir à corrompre les 
pirates ! 
Il tire au sort une Tuile Pirate (de 1 à 4) et distribue l’argent de la corruption en commençant par le pirate dont le numéro a été tiré au sort. Il lui donne 2 
doublons puis distribue le reste des doublons à raison de 1 doublon par pirate en allant par ordre croissant à partir du pirate qui a reçu 2 doublons, 
jusqu’à épuisement. En fonction de la somme, il est possible qu’on revienne à distribuer un doublon à ce premier pirate. Enfin, laisser la Tuile Pirate face 
visible à côté des autres Tuiles Pirates 
 
Exemple : 
 
Etat du score et de l’initiative à la fin du tour précédent 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Jaune et Bleu sont derniers au classement avec 2 PV chacun. Bleu après Jaune lors du tour précédent donc c’est lui qui misera en premier dans ce 
nouveau tour. 
Bleu choisit de miser 2 doublons, il met la somme dans la réserve et place son jeton sur l’emplacement 2 
Jaune mie en 2ème puis c’est le tour de Vert puis de Rouge. 
La Piste d’initiative pour ce nouveau tour est la suivante : 
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Le nouveau 1er Joueur (Jaune) récupère dans la réserve la somme des 2 plus grosses mises, soit 6 doublons 
Jaune tire la Tuile Pirate 3 et distribue la valeur de corruption à chaque pirate et place l’argent sur le plateau Pirate : 
2 doublons pour le Pirate 3 
1 doublon pour le Pirate 4 
1 doublon pour le Pirate 1 
1 doublon pour le Pirate 2 
1 doublon pour le Pirate 3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2/ Phase d’actions 
 
Dans l’ordre du tour de jeu, les joueurs vont jouer 4 actions. Quand un joueur choisit une action, il pose un jeton Action sur l’action correspondante et 
peut faire tout ce que permet l’action dans les limites décrites ci-dessous. Par exemple : avec une seule action « Chantier Naval », le joueur peut 
recruter 3 marins, 1 capitaine et acheter un canon. Dès que l’action est terminée, il ne peut revenir sur ses choix. Les actions possibles sont de deux 
types : celles limitées à 1 fois par tour et celles que les joueurs pourront effectuer plusieurs fois dans le tour si besoin. 

 
1) Navigation : action réalisable plusieurs fois par tour 

 
 
 
 
 
 
 
 

Il s’agit du Déplacement d’un navire, dans n’importe quelle direction, orthogonale ou diagonale. 
 
On utilise la partie haute du navire représentant les Voiles. Le Navire a une capacité de mouvement, défini par un nombre de Voiles. 
Exemple : au début du Jeu, les Navires Marchands des joueurs ont 4 Voiles donc une capacité de mouvement de 4. On parle de capacité de 
mouvement initiale 
 
Cette capacité de mouvement peut être améliorée par la suite : 

- avec le Spécialiste Navigateur de niveau 2 qui fait gagner un Marin supplémentaire permanent (Voir Action « Académie ») 
- En améliorant le Navire et en achetant des Voiles Supplémentaires (voir Action « Chantier Naval ») 

 
Elle peut être diminuée aussi suite à des actions de jeu : 

- par des jetons Charge si la Cale possède au moins 2 ressources (Voir Action « Marché ») 
- par des jetons Dégâts subis lors d’un combat naval 

 
La somme de la capacité de mouvement initiale additionnée des améliorations et pénalisée par les actions de jeu donne la capacité de mouvement 
réelle. 
 
Exemple : 
 
Le joueur Jaune veut se déplacer. Il calcule sa capacité de mouvement réelle : 

- capacité de mouvement initiale : 4 Voiles 
- Moins 1 point de charge car il a 2 ressources dans la cale 
- Moins 1 point de dégât obtenu lors d’un combat précédent 

 
Sa capacité de mouvement réelle est donc de 4-1-1 = 2 
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Pour déplacer son Navire, il utilise autant de Marins que nécessaire pour activer ses points de mouvement, chaque Marin activant 1 point de mouvement.  
 
Dans l’exemple ci-dessus, il y a 3 Marins disponibles dans la cale. Le Joueur Jaune pourra utiliser 2 Marins pour activer ses 2 points de mouvement. 
Dans ce cas, il prend les Cubes marins et les place dans la zone des Voiles, ces Marins ne sont plus disponibles pour une autre Action. Si le joueur 
décide d’utiliser 1 seul Marin, il active 1 seul point de mouvement, il prend un Cube Marin et le place à côté des points de dégât et de Charge et il lui 
reste 1 point de mouvement. 
 
Le joueur effectue son déplacement tant qu’il a des marins disponibles et des points de mouvements non encore utilisés 
 
Ces points de mouvement sont nécessaires pour déplacer le Navire plus ou moins loin sur la Carte et la difficulté à rejoindre une Tuile de la Carte 
dépend du coût du déplacement en points de mouvement : 
 

o Tuile « Mer » : en fonction de la Rose des Vents, le déplacement d’une Tuile vers une Tuile adjacente, en l’absence d’obstacles, coûte 0, 1 ou 
2 points de mouvement. 

 
o Entrée / sortie d’un port : 1 pt de mouvement 
 
o Zone de découverte scientifique : 0 point de mouvement. A la différence d’un Port, le fait de s’arrêter sur une zone de découverte scientifique 

ne coûte pas de point de mouvement mais cela stoppe tout de même le déplacement du Navire. Si le joueur veut déplacer à nouveau son 
Navire après avoir fait une Découverte Scientifique, il devra rejouer une action Navigation. 

 
o Certaines Tuiles comportent des îles qui touchent le bord de la Tuile. Cela délimite des zones navigables différentes de la Tuile. Il est possible 

pour un Navire de passer d’une zone à une autre de la même Tuile en dépensant 1 point de mouvement. 
Cette règle s’applique aussi si la bordure de Tuile concernée est également le borde la carte. 

 
Exemple 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Vert est dans le Port sur l’île centrale et veut se déplacer pour faire une Découverte Scientifique. La rose des vents indique que le vent souffle vers le 
Nord Ouest (NW). Il détermine le coût en points de mouvement pour faire ce déplacement : 

- 1 point pour sortir du port 
- 2 points pour se déplacer sur la Tuile de droite, vers l’Est, selon la Rose des Vents 
- 1 point pour passer le Cap de l’île, en bordure de Tuile 
- 0 point pour atteindre la zone de Découverte Scientifique 

 
Le joueur a une capacité de mouvement de 4, il a 4 marins disponibles, il peut faire son déplacement en une seule action 
 
Autre exemple : 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Cette fois-ci, le vent souffle vers l’Ouest et le Navire Vert part du Port et veut se rendre sur la Tuile à l’emplacement (B). Mais il y a un Pirate sur la 
trajectoire donc il voudrait passer au Sud de l’île concernée pour éviter le combat. Pour se rendre en (B), il aura besoin de 3 points de mouvement : 

- 1 point pour sortir du Port 
- 0 point pour aller sur la Tuile à l’Ouest car mouvement dans le sens du Vent. Le Navire est alors sur la même Tuile que le Pirate mais pas 

dans la même zone donc le Pirate ne peut l’attaquer 
- 1 point pour passer  le Cap. Ceci est possible, même si la Tuile est située au bord de la Carte 
- 0 point pour aller une nouvelle fois vers l’Ouest 
- 1 point pour remonter vers le Nord et arriver sur l’emplacement B 
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Cas spécifique de la Tempête : 
 
Le joueur qui veut traverser une zone de Tempête compte d’abord le mouvement nécessaire induit par la Rose des Vents pour entrer sur la Tuile 
comportant une Tuile Tempête. Il choisit l’action Navigation et utilise le nombre de marins nécessaires pour son déplacement. Il stoppe son déplacement 
quand il arrive sur la Tuile Tempête. 
 
Puis, il lance le dé de Vent et le résultat indique la tuile sur laquelle le bateau réapparaît. Ce déplacement ne nécessite pas de point de mouvement. Le 
joueur positionne son Navire n’importe où sur la tuile désignée par le dé et peut continuer éventuellement son déplacement. 
 
Il jette ensuite le dé de dégât rouge pour déterminer la partie du navire endommagée pendant la Tempête : 

- Une face « Marin » : un marin est tué, défausser un Cube Marin du plateau Navire 
- Face « Voiles » : placer un jeton dégât dans la zone « dégâts » en dessous des Voiles 
- Face « Cale » : placer un jeton dégât dans la Cale, il y a une voie d’eau et cela nécessite un Marin. Placer un Cube Marin sur le jeton de dégât, 

le Marin est indisponible tant que le dégât n’aura pas été réparé. 
 

 
Exemple : 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
Vert joue une action Navigation et tente de passer à travers la Tempête. La Rose des Vents indique que le vent souffle vers l’Ouest : 

- Il place un jeton action sur « Navigation » sur son plateau Navire 
- Il déplace son Navire sur la Tuile avec la Tempête. Cela lui coûte un point de mouvement, qu’il active avec 1 Marin qu’il place dans les Voiles. 
- Il lance le dé de vent qui indique « Est ». Son Navire sortira donc sur la Tuile à l’Est de la Tempête sans que cela lui coûte de point de 

mouvement. Cette Tuile comporte 2 zones navigables différentes (A et B) séparées par un Cap. Vert choisit de se mettre sur la zone A 
- Il lance le dé de combat rouge et tombe sur une face Marin : un Marin est tué pendant la Tempête, il défausse un Cube Marin de son Navire. 

 

 
Dans le cas où les 2 tuiles Tempête seraient superposées, la force du cyclone est doublée. Le déplacement du navire qui traverse ce cyclone est résolu 
de la même manière qu’une « simple » Tempête mais dans ce cas, le joueur lance 2 fois le dé de dégâts rouge et applique à chaque fois le dégât. 
 
Quand on a déplacé un Navire avec l’action Navigation, il peut arriver qu’un combat naval soit à résoudre 
 
RESOLUTION DES COMBATS 
 
Le fait d’engager un combat ne constitue pas une action en soi. Il résulte de la conséquence d’un déplacement et du choix d’un joueur d’attaquer un 
adversaire : 
 

 
o Important : le nombre de combats est limité à 1 par navire et par tour. 

 
o Engagement : 

 
 Si un Navire entre sur une case où il y a un bateau ennemi, il doit l’affronter sauf si c’est un Marchand. On dit qu’il y a 

« engagement » et que le Navire qui se déplace est « l’attaquant », l’autre Navire est le « défenseur ». En d’autres termes, 
un Corsaire ou un Pirate bloque le passage d’un autre Navire sur la Tuile où il se trouve (ou la zone de Tuile si celle-ci en 
comporte plusieurs en cas de présence d’un « cap »), tout navire rentrant sur cette Tuile doit engager le combat, sauf si 
c’est un Marchand. 

 Tout Navire qui se déplace dans sur une Tuile où est déjà présent un Marchand a donc le choix entre l’engagement d’un 
combat ou continuer son déplacement. 

 On ne peut pas engager un adversaire au début de son tour si on est déjà sur la même case 
 Quand on engage un combat, le déplacement de l’attaquant s’arrête. S’il veut continuer son déplacement après le combat, 

il devra utiliser une nouvelle action Navigation après la résolution du combat. 
 Un Port ne protège pas d’un combat. 

 
 

Quand un navire est engagé dans un combat, il peut utiliser ses marins disponibles dans la cale : le défenseur peut rendre tous ses 
marins disponibles, l’attaquant ne peut pas bénéficier de ses marins dans les Voiles, à moins qu’il ait fait une action Récupération de 
ses marins auparavant. Dans ce cas, il doit faire l’action Récupération juste après son action Navigation et juste avant la résolution 
du combat 

 
 

Cas du blocus : le port ne constitue pas la même « case » que la tuile sur laquelle est représenté le port. C’est-à-dire que si un navire est dans un port et 
qu’un navire ennemi arrive sur la portion de mer située juste devant le port, ils ne sont pas considérés comme étant sur la même case donc la règle de 
l’engagement ne s’applique pas obligatoirement. L’engagement du combat est laissé au choix de l’attaquant. Le Navire peut rester devant le Port sans 
attaquer le Navire situé dans le port (même si c’est un Corsaire ou un Pirate) et à ce moment là, il est en situation de « blocus ». Il ne peut interdire au 
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navire dans le port de sortir mais dans ce cas, le navire sortant du port devra automatiquement engager le combat, sauf si le navire qui fait le blocus est 
un Marchand. 
 
La résolution du combat se déroule en plusieurs phases 
 
A/ Cas d’un combat entre Corsaire(s) et Marchand(s) (donc n’incluant pas de Pirate) 
 
1/ Tir initial 
Dans une attaque navale, le navire défenseur a l’avantage de la manœuvre. Cela se traduit dans le jeu par le fait que le défenseur qui vient d’être 
engagé dans un combat peut lancer avant le début du combat le dé de combat rouge et appliquer le dégât sur l’attaquant. Les dégâts possibles : 

- Tir raté : Plouf ! Aucun effet 
- « Voile » : une voile est déchirée ! L’attaquant place un jeton de dégât dans les Voiles, le Navire perd un point de mouvement 
- « Cale » : la coque est touchée, il y a une voie d’eau dans la cale ! Placer un jeton dégât dans la Cale et placer un cube Marin dessus. Le 

Marin est chargé de gérer cette voie d’eau, il reste bloqué dans la Cale tant que la dégât ne sera pas réparé. Ce Marin est donc indisponible 
pour toute action. 

- « Marin » : un marin est tué par le tir de canon. L’Attaquant doit défausser un de ses Cubes Marins au choix 
 
2/ Phase de tir aux canons (Tir de bordée) : 
Les joueurs placent des Marins disponibles sur le Pont pour activer les Canons, à raison de 3 Marins par Canon. Un Canon qui n’est pas activé ne 
pourra pas servir dans le combat. Important : le Marins doivent être disponibles donc placés dans la Cale au moment du début du combat. 
 
Les joueurs lancent simultanément un dé de combat (blanc) par canon activé et appliquent les dégâts : 

- Dégât identiques au tir initial pour les faces « Marin », « Cale » et « Voile » 
- « Canon »: placer un jeton rouge sur le canon, il devient inutilisable pour un prochain combat. De plus, les marins affectés sont bloqués sur ce 

Canon jusqu’à la fin du combat, ils deviennent indisponibles pour toute autre action. 
 
3/ Abordage : 

- Les 2 joueurs disposent leurs marins disponibles sur le pont pour l’abordage : Les Marins disponibles sont les Marins dans la cale ou ceux 
affectés aux Canons et qui n’ont pas été touchés. 

 
- Les joueurs doivent respecter la limite en nombre de Marins imposée par leur Navire : 5 pour un Marchand et 7 pour un Corsaire 

 
- Le joueur qui a le plus de Marins sur le pont pour l’abordage remporte le combat. En cas d’égalité, les joueurs se partagent la victoire. 

 
Après l’abordage, chacun récupère ses Marins dans sa cale, qui redeviennent disponibles (hormis ceux bloqués sur une voie d’eau) 
 
Exemple : 
Rouge, un Corsaire, se déplace sur une Tuile où se trouve le Navire Jaune, un Marchand. Celui-ci ne bloque pas le passage mais Le Corsaire décide 
quand même d’engager le Combat contre le Marchand Jaune.  
 
0/ Etat de départ des Navires 
 
 

Le Corsaire Rouge a 5 Marins dans la Cale (il a fait une action de 
Récupération après son déplacement pour bénéficier d’un maximum de 
marins pour le combat). Le Marchand jaune a 4 Marins, une DS et 2 
Cubes ressources : un Rhum et une Vanille 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1/ Tir Initial : Jaune lance le dé de combat rouge et le résultat est :  
Conséquence : le Corsaire doit défausser un Marin 
 
2/ Chaque navire place des Marins pour activer ses canons : 4 Marins pour les 2 canons du Corsaire, 2 Marins pour le Canon du Marchand 
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3/ Tir de bordée : 

- Le Corsaire lance 2 dés :  
 
Le Canon est touché, il prend un dégât et les 2 Marins affectés sont bloqués. Ils deviennent indisponibles 
 
Une Voile est déchirée. Le Navire prend un dégât dans les Voiles, il perd un point de mouvement 
 
 

  Le Marchand lance 1 dé : 
 

Une Voie d’eau dans la Cale. Le Navire prend un dégât dans la Cale et doit immobiliser un Marin 
 
 
Etat des Navire après le tir de bordée : 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
4/ Abordage : 
Les Joueurs placent sur le pont tous les Marins encore disponibles : 
 
 
 
 

- 3 Marins pour le Corsaire 
- 2 Marins pour le Marchand 

 
 
 
 
 
 
 
 
Le Corsaire gagne le Combat 
 
 
Conséquences de l’issue du Combat : 

- Si l’attaquant gagne le combat, il remporte 3 PV et il peut prendre une ressource au choix dans la Cale du vaincu s’il y en a. S’il a de la 
place dans la Cale, il place la ressource sur son plateau Navire (tenir compte des Marins), sinon il doit la vendre immédiatement au 
Marché Noir. On ne récupère jamais de DS en tant que gain dans un combat. 

- Si le défenseur gagne le combat, il remporte 2 PV mais il ne prend pas de ressource à son adversaire 
- En cas d’égalité, chacun gagne 1 PV, chacun conserve ses ressources. 
- Le vaincu a le choix entre : 

 Rester sur la Tuile où a eu lieu le combat 
 Fuir sur une case adjacente. A ce moment-là, le déplacement est gratuit et on ne prend pas en compte les restrictions de 

déplacement dues au paysage des îles 
 Se faire rapatrier dans un Port de son choix (hors le Port de l’île centrale) en payant une rançon à la banque : 

 2 db pour le Navire 

 1 db pour chaque paire de Marins sur le Navire. 
Si le joueur ne peut pas payer pour tous ses Marins, ceux pour lesquels il ne peut pas payer sont prisonniers, il doit les défausser de 
son plateau Navire. 
Rappel : le joueur peut à tout moment faire l’action de la banque, récupérer 2 db par jeton action, ce qui peut l’aider à payer la 
rançon. 
 

 
B/ Cas d’un combat avec un Pirate : 
Les règles sont les mêmes que dans le premier cas, excepté pour les point suivants : 

- Un Pirate ne peut pas attaquer un autre Pirate 
- On ne peut pas utiliser un Pirate pour attaquer son propre Navire 
- On ne peut pas attaquer un Pirate qu’on contrôle pendant ce tour (on a joué une action Piraterie auparavant dans ce tour) 
- Le Pirate n’a pas de Cale donc : 

 Un dégât dans la Cale (voie d’eau) n’a pas d’effet sur lui 
 Si le Pirate gagne le combat et qu’il gagne une ressource, il doit la vendre immédiatement au Marché Noir. Dans ce cas, il gagne 1 

PV immédiatement pour le cube vendu au Marché Noir et aussi le nombre de doublons entre parenthèses sur la plateau Marché, 
qu’il place sur le plateau Piraterie 

- Quand il prend des dégâts, on place des jetons dégâts dans la section correspondant à l’élément touché, ce qui diminue d’autant la 
valeur de ses caractéristiques. Ceci est valable également pour les Marins 
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- Si un Pirate est attaqué (il est alors le défenseur) et qu’il perd le combat, le vainqueur récupère en plus des 3PV la moitié des doublons 
présents sur le Navire Pirate. 

- Important : ne pas oublier après la phase de tir de bordée de décompter 2 Marins des Marins disponibles si un Canon a été touché lors 
du combat. Ces Marins ne comptent pas dans la phase d’abordage 

 
 

2) Chantier Naval : Action limitée à 1 fois par tour. Action uniquement réalisable dans un port. 
 

Plusieurs actions simultanées sont possibles : 
 
 :  1/ Recruter ; 
 2 / Développement : améliorer son navire ; 
 3/ Réparer les dégâts.  

 
 

 
 

1. Recrutement : Uniquement dans un port, action valable pour les Marchands et les Corsaires : 
 

1 Marins : recruter 3 Marins maxi, au prix de 1 db par Marin. Placer les Cubes Marins dans la cale du Navire. S’il n’y a pas 
d’emplacement disponible dans la Cale, on ne peut pas recruter de Marin.  
2 Spécialistes : recruter 1 Spécialiste maxi, au prix de 2 db.  
On place une figurine représentant un Spécialiste sur la compétence de son choix. Lors de la phase de recrutement, le Spécialiste n’a 
pas encore de compétence (gérée par l’action « Académie ») donc il n’est pas encore utile sur le Navire 

 
2. Amélioration du navire : 

1 Acheter une Voile : 3 db par point de Mouvement. Il est possible d’acheter 2, 3 ou 4 points de Mouvement. Si on a déjà acheté une 
Voile de 2 par exemple, on peut acheter 1 ou 2 points de Mouvement supplémentaires et passer à une Voile avec 3 ou 4 points de 
Mouvement. Dans ce cas, on ne paie que la différence entre les 2 Voiles  
2 Acheter une Cale : 4 db ; cela permet de transporter des Ressources ou des Marins supplémentaires 
3 Acheter un Canon : 8 db. Permet d’augmenter la force de combat 
4 Acheter une Lettre de Marque : 10 db. Avec cette action, le joueur transforme son navire en Corsaire, navire avec différentes 
caractéristiques et plus de possibilités d’amélioration que le Marchand. Le joueur change alors son plateau Navire et transfère tous les 
éléments : Cubes (Marins, Ressources, DS), jetons charge, dégât, point de mouvement, Spécialistes, etc… 

 
3. Réparer les dégâts : 1 doublon pour chaque point de dégât. Pas de limite au nombre de dégâts réparés. 

 
3) Académie : Action limitée à 1 fois par tour 
 
Cette action permet d’augmenter le niveau de compétence des Spécialistes : 1 niveau = 1 étoile. 
 

 
 
 
 
 
 
 

- Prendre sa figurine Spécialiste et la poser sur la case Compétence désirée en fonction de la spécialité : Navigateur, Capitaine, … 
- Payer la somme en doublons indiquée sur la case Compétence 

 
Notes : 

- Dès qu’un spécialiste a commencé à développer ses compétences dans une spécialité, on ne peut plus l’utiliser pour développer une 
compétence d’une autre spécialité 

- Il faut avoir recruté un Spécialiste avant de faire l’action Académie. Ce sont 2 actions différentes. 
- Quand un Spécialiste gagne un niveau de compétences, il bénéficie encore des compétences des niveaux inférieurs. 
- Dès qu’un joueur est le premier à atteindre un niveau de compétence 2 dans n’importe quelle spécialité, il devient le « Leader » dans 

cette spécialité et prend le bonus correspondant (représenté par les cartes bonus) : il le garde jusqu’à ce qu’un autre joueur ait un niveau 
de compétence plus élevé. Le joueur qui est le premier à atteindre le niveau 3 de compétence pour un Spécialiste récupère (ou garde la 
carte bonus s’il l’avait déjà) pour le reste de la partie. 
 

Attention : Les compétences comprises dans le cadre rouge (Capitaine, Ingénieur et Scientifique à partir du niveau 2) ne sont pas disponibles pour le 
Navire Marchand. Seul un Navire Corsaire peut développer ces compétences 
 

  
 

 
Exemple : Rouge a utilisé une action pour aller au Chantier 
Naval et a recruté un Spécialiste pour 2 db. Puis il a décidé 
de former ce Spécialiste en tant que Négociant. Il n’a pas 
encore de formation donc la 2

ème
 action de Rouge est d’aller 

à l’Académie et de former le Spécialiste au niveau 1 du 
Négociant en payant à nouveau 2 db. Il place la figurine sur 
le niveau 1 du Négociant, désormais, tout cube Ressource 
vendu au Marché lui rapportera 2 db supplémentaires. SI 
Rouge veut ultérieurement développer un Scientifique, il 
devra recruter un nouveau Spécialiste. 
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4) Découverte Scientifique : Action limitée à 1 fois par tour 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

o Pour faire une Découverte Scientifique, il faut amener son navire sur un emplacement adéquat de la carte (zone rose en pointillé). Le fait 
de faire une DS arrête le mouvement du Navire. Il faudra reprogrammer une action « Navigation » si le joueur veut continuer son 
déplacement. 

 
o Le nombre de DS dépend de son niveau de compétence du Scientifique : 

o Sans le Scientifique, le joueur prend le premier jeton DS de type « Espèce Connue » (jeton à dos bleu) de la pioche parmi ceux 
encore présents dans la pile. 
 

o Avec un Scientifique de niveau 1, le joueur peut prendre un jeton « Connu » ou un jeton « Rare » (dos vert) parmi ceux encore 
présents dans la pile. Il y a 2 jetons « Rare » à chaque lieu de DS. 

 
o Avec un Scientifique de niveau 2, le joueur peut prendre un jeton « Connu », « Rare » ou « Nouveau » (dos rouge). Il n’y a 

qu’un seul jeton « Nouveau » par lieu de de DS. 
 

o Avec un Scientifique de niveau 3, le joueur choisit parmi toute la pile 2 jetons maxi parmi ceux encore présents 
 

o Rappel : seuls les Corsaires peuvent avoir un Scientifique de Niveau 2 ou 3 
 
o Appliquer l’effet volume, sachant que chaque Découverte scientifique prend de la place dans la cale. Prendre un cube rose pour chaque 

jeton DS dans le navire. S’il n’y a plus de place dans la Cale, on ne peut pas faire de DS. 
 

o Les DS sont gratuites et ne ralentissent pas le navire. 
 

o Le joueur prend un jeton à sa couleur et le place sur la zone de DS. Il ne pourra revenir sur ce lieu pour faire une nouvelle DS que 
lorsqu’il aura placé tous ses jetons (donc qu’il sera allé sur tous les sites de DS de la carte) 

 
 

Exemple : 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
1/ Rouge a son Navire sur une Tuile avec un lieu de Découverte scientifique sur lequel il ne s’est pas encore arrêté, il pose un jeton Action sur 
« Découverte Scientifique », 
 
2/ Il a un Scientifique de Niveau 1, il peut donc choisir un jeton DS pour une espèce « Connue » ou « Rare ». Il choisit un jeton « rare », à dos vert, le 
premier disponible de la pile de jetons DS. Il trouve un oiseau rare sui lui rapportera 3 PV quand il le ramènera dans un port (voir action « Marché »). 
Plus tard, s’il trouve un autre jeton d’une espèce d’oiseau, il aura un bonus d1 PV, quelque soit le niveau de rareté de ce 2

ème
 jeton. 

 
3/ Il place un cube rose dans sa Cale 
 
4/ Il pose un jeton à sa couleur sur le lieu de découverte indiquant son passage. Il ne pourra pas revenir sur ce lieu avant d’avoir visité les autres lieux de 
DS. 
 
5) Piraterie : Action limitée à 1 fois par tour 
 
 
 
 
 
 
 
Les joueurs peuvent être Marchand ou Corsaire mais ils peuvent contrôler également des navires Pirates. Les Pirates sont donc disponibles pour tous 
les joueurs. 
 
Les Pirates ont différentes caractéristiques visibles sur le plateau « Piraterie » : 

- Un nombre de Voiles : correspond à leur nombre de points de mouvement 
- Un nombre de Marins : correspond à leur force de combat en cas d’abordage (voir section « Combat ») 
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- Un nombre de Canons : correspond à leur force de combat dans la phase de Tir de bordée (voir section « Combat ») 
 
Les Pirates commencent le jeu avec certaines valeurs pour ces caractéristiques (2 Canons, 5 Marins et 6 Voiles) mais s’amélioreront régulièrement au fil 
du jeu. 
 
Quand un joueur choisit l’action Piraterie, il choisit le Pirate qu’il veut contrôler : 

- Il pose un de ses marqueurs de couleur au bout de la ligne désignant le Pirate de son choix 
- Il utilise les caractéristiques du Pirate pour réaliser différentes actions : déplacer le navire, attaquer un navire adverse, récupérer un trésor. Il 

est nécessaire de tenir compte des points de dégât du Navire Pirate. Tout point de dégât diminue de 1 la valeur de la caractéristique 
correspondante. 

- Pour naviguer avec un Pirate, il n’est pas nécessaire d’utiliser une action Navigation, l’action Piraterie suffit pour déplacer le Pirate. 
- Pour déplacer un Pirate, on utilise uniquement la caractéristique Voiles, il n’est pas nécessaire d’activer les points de mouvement avec des 

Marins comme c’est le cas pour l’action Navigation avec son propre Navire. 
- Un joueur ne peut utiliser l’action Piraterie qu’une seule fois par tour et un pirate ne peut être utilisé qu’une seule fois dans un tour. 

 
Note : Seuls les pirates peuvent aller chercher un trésor et uniquement sur une île d’un autre Pirate. Pour cela, ils doivent déplacer leur navire dans le 
repaire pirate correspondant sur l’île où se trouve le trésor. Ce repaire doit évidemment être vide de tout navire pour pouvoir y rentrer. Le fait de s’arrêter 
dans un repaire de pirates arrête le déplacement et compte 1 point de mouvement, comme le fait de rentrer dans un Port. 
 
Exemple 
 
 
Jaune joue une action Piraterie et décide de contrôler le Pirate 2 
Il place un marqueur à sa couleur devant la ligne du Pirate concerné. 
Celui-ci a 3 dégâts : 1 pour les Marins et 2 pour les Voiles. 
Jaune pourra donc déplacer le Navire Pirate avec 4 points de Mouvement 
Et il disposera de 4 marins pour l’abordage 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
6) Marché : Action réalisable plusieurs fois par tour . Action réalisable uniquement dans un Port 

 
 
 
 
 
 
 
 

Elle permet, avec un seul jeton action de réaliser les actions suivantes : 
- D’acheter des cubes de la Ressource produite sur l’île concernée 
- De vendre des ressources achetées sur les autres îles 
- De débarquer les DS et gagner la gloire qui en découle 

 
- Achat. 

- Un joueur peut acheter autant de Cubes ressources qu’il veut et que sa Cale peut contenir. Attention à compter les Cubes Marins et les DS 
déjà présents dans la Cale. Payer à la banque le prix fixe par cube indiqué sur la Tuile Port (exemple : chaque Cube de Rhum acheté coût 2 
db) 

- Placer éventuellement un jeton Charge qui va ralentir le Navire : un jeton Charge pour chaque cube à partir du 2
ème

 Cube Ressource dans la 
Cale. 

 
- Vente : 

- Un Navire doit respecter les règles suivantes quand il veut vendre des Ressources : 
o Un navire ne peut vendre qu’un seul Cube de chaque type en une seule action Marché 
o Un Marchand peut vendre 2 Ressources en une seule action 
o Un Corsaire ne peut vendre qu’une seule ressource par action Marché 

En d’autres termes, un Marchand peut vendre 2 cubes maxi et ces cubes doivent être différents. Un Corsaire ne peut vendre qu’un seul Cube, 
correspondant à un seul type de ressource 

 
- Sur le plateau « Marché », quand le joueur réalise l’action de vente, il place le ou les cubes sur le (ou les) emplacement(s) libre(s) 

correspondant à la ressource et dans un ordre croissant. Le chiffre dans l’emplacement de vente indique le nombre de PV gagnés pour la 
vente de ce cube. Le fait de vendre un Cube ressource fait gagner immédiatement les PV correspondants. 
 

-  Le prix de vente est fixe et est noté en bas de la zone correspondant à la Ressource vendue. 
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Note : Vérifier après chaque phase d’achat et de vente le nombre de cubes ressource dans la Cale et ajuster en conséquence le nombre de jetons 
Charge nécessaire. 
 
- Ramener une ou plusieurs découvertes Scientifiques 

Le joueur retourne le(s) jeton(s) DS ramené(s), ajuste la cale en enlevant le nombre de cubes approprié et marque directement le nombre de PV indiqué 
sur les jetons DS. Le joueur conserve le jeton DS devant lui face visible. 
 
Calcul du nombre de points quand on ramène une Découverte Scientifique dans un port : 

- Sur le jeton DS est notée une valeur en bas à gauche. C’est le nombre direct de PV gagnés lors de l’action Marché : 
o 2 PV pour une espèce connue 
o 3 PV pour une espèce rare 
o 4 PV pour une espèce nouvelle 

- A cela s’ajoute éventuellement un bonus, noté en bas à droite du jeton. On marque ce bonus quand on ramène des espèces différentes de la 
même famille : mammifères, fruits, reptiles, oiseaux, insectes 

o Si le joueur a uniquement 2 jetons « espèce connue » ou 2 jetons « espèce rare » d’une même famille, il n’a pas de bonus 
o S’il a 1 espèce rare et au moins une autre espèce de la même famille, le joueur a un bonus de +1 PV (noté sur le jeton de l’espèce 

rare) 
o S’il a 1 une espèce nouvelle et au moins une autre espèce de la même famille, il a un bonus de +3 PV 
o S’il a les 3 espèces de la même famille, il a donc 2 + 3 + 4 = 9 PV auxquels s’ajoutent +1 et +3 PV de bonus, soit un total de 13 PV 
o Si le joueur a plusieurs espèces du même type dans une même famille (plusieurs « connues » ou plusieurs « rares »), on compte les 

PV de chaque jeton mais on ne compte qu’une seule fois le bonus de rareté. 
 
 

 
Exemple : 
 
 

Jaune déplace son Navire dans le Port de 
l’île produisant du Rhum. Dans sa cale, il a 3 Marins, 
1 Cube de café, 1 Cube de vanille et une DS de type 
« Connu » représentée par un cube rose. Il a un jeton 
Charge dans les Voiles car 2 cubes Ressource dans la Cale 
 
Jaune réalise l’action Marché en plaçant un jeton action 
sur l’action Marché de son plateau Navire 
 
 
 
 
 
 
Avec son action « Marché », il réalise les actions suivantes : 

- Il vend ses 2 cubes, il peut car il est Marchand et que 
les cubes sont de type différent 

o Le cube de café lui rapporte 2 PV et 7 db 
o Il y a déjà un cube de vanille dans le marché donc 

le cube de vanille est placé sur 
l’emplacement libre suivant, il rapporte 3 PV et 7 db 

- Il achète 1 cube de rhum, en payant 2 db, qu’il place dans la cale. 
Il n’a plus qu’un cube ressource donc il défausse son jeton Charge 

- Il débarque sa DS : il retourne son jeton, c’est un oiseau connu qui 
rapporte 2 PV supplémentaires. Il enlève le cube rose de la Cale 

 
 
 

Important : au cours de la partie, le Marché va se remplir avec les cubes ressources vendus par les joueurs. A aucun moment de la partie, le nombre de 
cubes ressource va baisser. Quand il n’y a plus d’emplacement libre pour une ressource, on ne peut plus placer de cube dans le marché, et on doit 
vendre la ressource au marché noir. A ce moment, on applique la règle du Marché Noir avec un prix de vente plus faible (prendre le prix de vente qui 
n’est pas entre parenthèses) et un gain de 1 PV par cube vendu de cette manière, quel que soit le type de la ressource vendue 
 
 
Exemple 
Rouge veut vendre 1 cube de Sucre au Marché. Mais le marché 
est déjà rempli de cubes de sucre. Rouge ne peut vendre son 
cube de sucre qu’au marché noir. Il défausse donc son cube et 
gagne seulement 3 db et 1 PV pour sa vente. 
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7) Banque : action réalisable plusieurs fois par tour 

 
 
Le Joueur prend immédiatement 2 doublons à la banque 
 
 
 

Note : Cette action peut être jouée également hors de la phase Actions du Tour de Jeu. En effet, il peut arriver que le joueur doive dépenser de l’argent 
à plusieurs moments dans le tour de jeu, notamment dans la phase de mise pour l’ordre du tour ou pour payer une rançon dans une phase de combat. 
Dans ce cas, le joueur qui a besoin d’argent immédiatement peut jouer l’action Banque avec un ou plusieurs jetons action, qui seront donc utilisés et 
donc indisponibles pour la prochaine phase Action du joueur. 

 
8/ Récupération : action réalisable plusieurs fois par tour 
 

 
 
 
 
 
 
Cette action permet de récupérer les Marins affectés aux Voiles ou aux Canons et les rendre disponibles en les plaçant dans la Cale. Cela permet de 
pouvoir refaire une action Navigation par exemple dans le même tour ou de disposer de plus de Marins lors d’un Combat en récupérant les Marins avant 
de commencer un combat naval. 
 
Note : Si la Cale est pleine, les Marins en surplus doivent rester sur le pont mais ne sont pas disponibles pour les Voiles ou les Canons. Ils restent 
disponibles en cas de combat dans la phase d’abordage. 
 
9/ Renfort : action limitée à 1 fois par tour 
 

En jouant l’action Renfort, le joueur récupère immédiatement le 5
ème

 jeton, avec une pastille blanche. Il pourra bénéficier de ce 
jeton action lors du prochain tour 

 
 
 
 

 
 

 
 

FIN DE TOUR 

 
- Le tour finit quand tous les joueurs ont joué leurs actions et que tous les combats ont été résolus. 
- Chaque joueur récupère ses Marins et les replace dans la cale pour les rendre disponibles. On doit tenir compte de la place disponible dans la 

cale. Les marins ne peuvent pas occuper un emplacement déjà bloqué par une ressource ou une DS et doivent être placés dans une Cale 
autorisée pour les Marins. Si tous les marins ne peuvent entrer dans la cale, on doit les placer sur le pont. Tant que ces marins ne peuvent 
rentrer dans la cale, ils ne seront pas disponibles lors du prochain tour pour les actions Combat, dans la première phase d’activation des 
canons et pour l’action Navigation. En revanche, comme ils sont sur le pont, ils compteront dans la résolution du combat, dans la phase 
« abordage ». Ils peuvent aussi être touchés par un jet de dé lors d’un tir au canon. 
 

- Chaque joueur ajuste les points de Charge si nécessaire en fonction des ressources présentes dans les cales. Rappel : 1 jeton de Charget 
pour chaque cube Ressource à partir du 2

ème
 cube. Pas de ralentissement pour les DS 

 
- Entretien des Pirates : 

 
o C’est le premier joueur qui effectue les actions pour les Pirates. Ces actions sont obligatoires si elle sont faisables 
o Chaque pirate a l’occasion de réparer ses dégâts avec l’argent disponible. Il dépense 1 db pour défausser chaque point dégât. Par 

ordre de priorité, il défausse d’abord les dégâts sur les canons, puis les Marins et enfin les Voiles 
o Avec l’argent qui reste, il peut enterrer un trésor sur son île. Pour tout groupe de 3 doublons, il récupère la somme et la place sur son 

pile de départ. Ce trésor enfoui pourra être récupéré par les autres Pirates avec une action Piraterie 
 

- On reprend un nouveau tour 
 

 

FIN DE PARTIE 

 
 
Le jeu se termine à la fin du 8

ème
 tout de jeu. Chaque joueur fait le décompte de ses points de victoire acquis lors de la partie : 

- En vendant ses ressources au marché 
- En vendant au marché noir les ressources gagnées lors d’un combat 
- En gagnant des combats navals 
- En ayant rapporté des DS 

 
A cela, chaque joueur rajoute 1 PV par tranche de 5 doublons en sa possession 
 
Le vainqueur est le joueur qui a le plus de points de victoire. 
 
Note ; pour des parties plus courtes, les joueurs peuvent se mettre d’accord en début de partie pour faire des parties en moins de 8 tours : 

- 4 tours pour une partie courte ou une partie d’initiation 
- 6 tours pour une partie de durée moyenne 
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ANNEXE : Résumé des pouvoirs des spécialistes 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


