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Une épouvantable malédiction s'abat sur une
magnifique ile de 1'Océan Indien...juste parce que c'était

Rapidement, il fut établit que cette magie noire affectait non
seulement quiconque tentait de s'emparer de ce qui se trouvait
sur 1'ile, mais hantait également toute personne qui osait ne
serait-ce que s‘approcher de ses cotes.

D’ingénieux et opportunistes pirates réalisérent bientot que I'ile
était un endroit parfait pour cacher leur butin, puisqu une fois
enterré ici, il était presque impossible qu'il soit (de nouveau)
volé. Fiers de l'exceptionnelle créativité de leur plan, ils la
nommérent « Loot Island » (L’Ile au Butin).

Aussi intelligents que futés, ils avaient mis au point une astuce
parfaite pour tromper lile: ils enterraient des amulettes
contrant cette malédiction avec leur trésor et dessinaient des
cartes menant a leurs précieuses cachettes au cas ou quelque
chose tournerait mal... ce qui, bien silt, arriva.

Dénuée d’humour mais pas de méchanceté, l'ile n'aima pas du
tout se faire rouler et fit en sorte que les pirates du globe perdent
Vintégralité de leurs cartes. Ainsi, tous les trésors furent perdus
a jamais... enfin... presque

Des siécles plus tard - la profession de pirate étant
malheureusement dépassée — de nobles et beaux chasseurs de
trésors (oui, vous) entrent en scéne.

Le destin, qui, c’est bien connu, aime bien s amuser, vous a gratifié
des morceaux des anciennes cartes perdues, sous forme de cartes
a jouer (quelle coincidence ! ), afin de localiser I'ile maudite et
son abondant butin pour que vous puissiez vous affronter dans la
recherche de cette généreuse mais dangereuse fortune.

Vous devez coopérer avec les chasseurs de trésors qui vous
accompagnent afin d'assembler les cartes permettant de trouver
le butin mais en méme temps rivaliser impitoyablement dans le
but d’obtenir la plus grosse part du butin pour vous-méme (c’est
un trésor de pirate aprés tout, arrr ).

Avez-vous les bons morceaux de la carte ? Les autres joueurs
disposent-ils des morceaux susceptibles de vous aider a trouver un
chemin vers le trésor ? Et... parviendrez-vous a vous débarrasser
de la malédiction ?

Le joueur qui trouvera le meilleur équilibre entre la coopération
et la compétition, allié a une bonne synchronisation des actions et
a un brin de chance, remportera la partie en ayant les trésors de
plus grande valeur et en brisant la malédiction de Loot Island !
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Mise EN PLACE

Toutes les régles sont expliquées pour une partie a 5 joueurs. Remettez dans la boite tout matériel non utilisé. Les différences
de régles pour les parties a 2, 3 ou 4 joueurs sont indiquées en vert. Les régles spéciales pour les parties a 2 joueurs sont
listées a la page 15. Avant votre premiére partie, retirez toutes les tuiles de leurs cadres et collez les autocollants sur les disques en
bois (un sur le dessus et un sur le dessous de chaque disque) en fonction de leurs couleurs.

1. Dépliez le plateau Ile Principaleau
milieu de la table. \

Chaque coté de I'Ile Principale est une cdte,
chaque céte est constituée de 2 Territoires, \
indiqués chacun par un cercle. \

11. ZONE DE JOUEUR: chaque joueur choisit
une couleur (Bleu, Rouge, [NkEms, Jamme,
Noir), puis prend :

N . .
» 3 disques Boussole de la couleur choisie

-

> la carte Personnage de la couleur choisie,

_ - » 3 cubes Malédiction (qui sont placés sur la
carte Personnage)

10. Déterminez
aléatoirement un premier

~ oueur et donnez-lui la tuile
Premier Joueur.

9. Disposez les tuiles Petite Ile face

visible sur un coté de la table. 8. Placez les cubes Malédiction

sur un coté de la table pour former
un stock commulll./

'~ o Remettez cette tuile dans la boite si
vous jouez a 2, 3 ou 4 joueurs.



3. Triez les cartes Trésor en quatre piles en fonction du chiffre
romain au dos, puis mélangez chaque pile séparément.

2. Placez le Bateau sur I'une des cases Sur un coté de la table, formez une pioche Trésor face ca :nee

Bateau dans un coin de I'lle Principale.  en placant les cartes Trésor IV en bas, puis les ITI, les IT et es

NOTE: Le coin de départ et le sens de les cartes I.

rotation du bateau n’ont pas d’impor- Laissez de la place a coté de la pioche pour une pile de défausse.

tance, choisissez-les aléatoirement. Nutilisez que les piles I et IV dans une partie 4 2 ou 3 joueurs.
A N Nutilisez que les piles I, I et IV dans une partie a 4 joueurs.

4. Mélangez les Cartes et placez-les face \
cachée sur un coté de la table pour former~
la pioche Carte. Laissez de la place a c6té

de la pioche pour une pile de défausse.

S. Distribuez 7 Cartes a

chaque joueur (6 dansune ~ ~
partie & 2 joueurs). Celles-ci
forment la main des joueurs.

7. Mél;:.fD ites les cartes Evénement B,
choisissez 4 cartes au hasard, sans les
regarder, et placez-les face cachée pour
former une pioche au milieu de I'Tle
Principale.

6. Mélangez les cartes Guérisseuse,
choisissez au hasard, sans les regarder,
un nombre de cartes égal au nombre

Mélangez toutes les cartes Evénement A, cachée pour former une pioche sur un
choisissez 1 carte au hasard et placez-la face visible sur le coté de la table.
dessus de la pioche (cet événement sera appliqué au ler tour, | e cartes Guérisseuse restantes sont

voir page 14). remises dans la boite sans les regarder.
Les cartes Evénement restantes sont remises dans la boite
sans les regarder.



APERCU DU JEU ET SEQUENCE DE JEU

Les joueurs sont des chasseurs de trésors qui, aprés avoir trouvé les morceaux d’anciennes cartes au trésor, voguent vers

Loot Island pour récupérer le butin caché qui y est enterré.

La partie se joue en S tours. Chaque tour représente un jour et consiste en 3 Phases:

Phase 1 : Préparation - Un nouveau jour d’exploration commence : le bateau quitte la cote
précédemment explorée et se déplace vers la prochaine céte a la recherche de nouveaux trésors. Une nouvelle
page du carnet de bord s’écrit et les joueurs recoivent de nouvelles cartes.

Phase 2 : Actions - Les joueurs jouent les Cartes de leur main, soit pour
tirer profit des pouvoirs des tuiles Petites Iles, soit sur les Territoires de I'Tle
Principale, accompagnées de leur disque Boussole, dans I'espoir d’assembler
suffisamment de morceaux d’une carte pour trouver les trésors enfouis sur l'ile.

Phase 3 : Trouver le Butin -
Une exploration a lieu sur la cote ot se situe
actuellement le bateau.

Siun Butin est découvert, les trésors
seront distribués entre les joueurs dont la
poussole est présente en suivant le principe du

premier arrivé, premier servi.

d’emporter quelque chose de I'Ile, ainsi pour chaque trésor
que vous prenez, vous devrez peut-étre également
prendre des cubes Malédiction.

y

Apreés le S5éme tour, une Exploration Finale a lieu puis la partie se termine.

Les joueurs calculent la valeur de leur Butin en additionnant les piéces d’or gagnées grace a leurs
Trésors et en soustrayant le cott a payer a la Guérisseuse pour les libérer de la malédiction.

Le joueur ayant le Butin de plus grande valeur remporte la partie (voir page 12).
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REGLES GENERALES

CuUBES MALEDICTION : lorsque vous prenez 1 ou plusieurs
cubes Malédiction, prenez-les dans le stock commun et pla-
cez-les sur votre carte Personnage. Lorsque vous défaussez 1 ou
plusieurs cubes Malédiction, prenez-les de votre carte Person-
nage et placez-les dans le stock commun. Les cubes Malédic-
tion ne sont pas limités. Dans le cas peu probable ou le stock
serait épuisé, utilisez un autre moyen pour en garder la trace.

CARTES : lorsque vous piochez une Carte, prenez la carte du
dessus de la pioche Carte et ajoutez-la & votre main.

DEFAUSSEZ DES CARTES : lorsque vous défaussez une Carte
ou un Trésor, placez-les face visible dans la pile de défausse
adéquate.

PHASE 1 : PREPARATION

P1ocHE CARTE : 4 tout moment lorsque vous piochez 1 ou
plusieurs Cartes et qu’il n’y a pas suffisamment de cartes dans
la pioche Carte, piochez-en autant que vous pouvez puis
mélangez la pile de défausse Carte pour former une nouvelle
pioche face cachée, puis piochez le reste.

PiocHE TRESOR : & tout moment lorsque vous révélez 1 ou
plusieurs Trésors et qu'il n'y a pas suffisamment de cartes dans
la pioche Trésor, révélez-en autant que possible puis mélangez
la pile de défausse Trésor pour former une nouvelle pioche face
cachée, puis révélez le reste. Dans le cas improbable ot il n’y
aurait pas assez de cartes, distribuez les cartes révélées, s’il y en
a, puis passez directement 4 la Fin du Jeu — Etape 2 (page 12).

NoOTE: ignorez cette Phase lors du premier tour.

La Phase Préparation suit les 4 étapes suivantes, menées dans cet ordre :

1. MOUVEMENT DU BATEAU : déplacez le bateau vers le
prochain coin de I'Ile Principale, dans la direction actuelle de
la proue du bateau

2. PETITES ILES : toutes les
tuiles Petite Ile qui étaient
retournées face cachée dans le
tour précédent sont retournées
face visible.

3. EVENEMENTS : la carte Evénement qui était appliquée
le tour précédent est
remise dans la boite.
Puis, retournez la carte
Evénement du dessus de
la pioche face visible (cet
Evénement s'applique dans
ce tour, voir Page 14).

4. MAIN DES JOUEURS : chaque joueur peut maintenant
défausser n’'importe quel nombre de Cartes restantes du
tour précédent vers la pile de défausse.

Puis ils complétent leur main & 7 Cartes (6 dans une partie
a2 joueurs) depuis la pioche Carte.



PHASE 2 : ACTIONS

En commengant par le Premier Joueur et dans le sens horaire, chaque joueur réalise un tour.

A votre tour, vous devez réaliser une des actions suivantes :
» UTILISER UNE PETITE ILE
» JOUER DES CARTES SUR L’ILE PRINCIPALE

» PASSER : Sivous ne pouvez ou ne souhaitez plus exécuter d’actions, vous devez passer.
Placez toute Carte restante dans votre main face cachée sur la table ; votre tour est ignoré

pour le reste de cette Phase.
Le joueur qui passe en premier prend la tuile Premier Joueur.

Ce processus se répéte jusqu’a ce que tous les joueurs aient passé. Puis la Phase se termine.

UTiLiserR UNE PETITE ILE

Les chasseurs de Trésor apprirent rapidement que visiter les petites iles avoisinantes pouvait se révéler trés utile.

Défaussez 2 Cartes de la méme couleur de votre main et choisissez une des tuiles Petite Ile face visible.

Vous pouvez maintenant réaliser I'action décrite (voir page 14).

. . , = = = =

Puis retournez cette tuile face cachée. F -1
IMPORTANT: Vous pouvez utiliser une Petite Ile (en défaussant 2 cartes de la méme
couleur et en retournant la tuile) méme si vous ne pouvez ou ne souhaitez pas activer
son pouvoir (pour empécher un adversaire de I'utiliser, par

I I
1 l l
exemple). I I
I I
I I
I I
I I
I I
L
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JOUER DES CARTES SUR L’ILE PRINCIPALE

Chaque c6té de I'Tle Principale est une cote, chaque cote est constituée de 2 Territoires (chaque Territoire est indiqué par un
cercle). Jouer des Cartes sur I'Ile Principale représente le fait que les joueurs assemblent une carte du Territoire qui seront
utilisées pour trouver un Butin pendant la Phase 3.

Pour exécuter cette action, vous devez :

1. Choisir un (et seulement un) Territoire ot vous allez jouer des Cartes.

2. Sivous n’y avez aucune Boussole, prenez-en une de votre zone de jeu (ou, s’il ne vous en reste
aucune, déplacez-en une d’un autre Territoire) et placez-la au-dessus des Boussoles déja
présentes, s’il y en a. Il ne peut y avoir plus de 1 Boussole de chaque couleur sur un Territoire.

3. Jouez 1 ou plusieurs Cartes de la méme couleur de votre main, ajoutez-les au Territoire choisi
(voir Régles de Placement ci-dessous) et appliquez leurs effets, s’il y en a (voir Effets, page 8).
REGLES DE PLACEMENT

0 Vous pouvez débuter une nouvelle colonne (c-a-d placer 1 ou plusieurs
Cartes sur un Territoire qui ne dispose d’aucune Carte) ou en étendre
une (c-a-d ajouter 1 ou plusieurs Cartes sur un Territoire qui dispose déja
d’au moins une Carte).

¢ Lapremiére Carte d'un Territoire peut étre n’importe quelle
Carte de votre choix.
La seule restriction est que 2 Territoires d'une méme cdte doivent
étre composés de Cartes de couleurs différentes.

EXEMPLE : cest le tour de
Noir. Elle posséde 3 cartes
rouge (3, S et 9). Elle ajoute

le 3etle S alacolonne. Elle
¢ Chaque future Carte jouée sur un Territoire doit : n'y a pas de disque Boussole,

7oy I3

» Etre de la méme couleur que les Cartes déja présentes elle en ajoute donc un.

» Toujours étre ajoutée a la fin de la colonne Les cartes jouées n'ont
. . .. . . L. aucun effet, donc son tour
» Avoir une valeur égale ou supérieure a celle qui la précéde

immédiatement

se termine.

¢ Une Carte Joker affiche une étoile a la place d’un chiffre et \/\\(
peut toujours étre jouée sur un Territoire (en respectant
la couleur). Elle reprend toujours la valeur de la Carte qui la précede
immédiatement (ou 1 s’il s’agit de la 1ére Carte d’un Territoire).

NoTE:

« Les Cartes ne sont pas nécessairement consécutives (par exemple un
S peut étre joué surun 2).

« Les Cartes numérotées 1 ont des régles de placement spéciales (page 8).

« Sivous avez plusieurs Cartes jouables en main, vous pouvez en jouer
autant que désiré (vous n’avez pas  les jouer toutes en une fois).

« Sivous jouez plusieurs Cartes dans un tour, celles-ci sont jouées dans
l'ordre numérique. 7



EXEMPLE : c’est le tour de
Rouge. Il gjoute un S et un 9 sur
une colonne. Il y a déja placé un
disque Boussole au cours d'un tour
précédent, il w'en place donc aucun
autre. A cause des effets des cartes
qu’elle vient juste de jouer, Rouge,
I et Bleu peuvent tous
maintenant défausser un cube
Malédiction et piocher une Carte.




EXEMPLE : cest le tour de Blew. I débute une nouvelle colonne en jouant un
1, un 3 etun 7. Tous ses disques Boussole sont déja sur d’autres Territoires, il doit
donc en déplacer un d’un autre Territoire vers ce Territoire.

Puisqu’il joue le 1 normalement, tous les autres joueurs prennent un 1 cube
Malédiction.

DPuis, grice a l'effet du 7, Blew peut maintenant défausser 1 cube Malédiction.

EXEMPLE : c’est le tour de Jamme.
11 choisit d’étendre une colonne existante en jouant un 1, un 10 et une carte Joker.
Il'y place sa Boussole et insére le 1 au début de la colonne puis le 10 et la carte

Joker a la fin.

Leffet du 1 lui permet de copier l'effet du S ou 7. Il choisit de copier le S et pioche
une Carte. L'effet n'est pas appliqué aux autres joueurs.
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PHASE 3 : TROUVER LE BuTIN

La céte vers laquelle pointe le bateau (c’est-a-dire celle la plus proche de la proue) est la cote Explorée pour le tour en cours.
Les deux Territoires de la cote sont explorés |'un aprés l'autre, a la recherche d’un Butin.

Pour qu’un Butin soit découvert, un Territoire doit avoir au moins 6 Cartes (S dans une partie a 4 joueurs, 4 dans une partie

a2 ou 3joueurs).
+’ NoOTE: les Cartes avec ce symbole comptent pour 2 Cartes.

» Siaucun des deux Territoires ne dispose de suffisamment de Cartes, passez
directement a I’étape Entretien (voir page 11).

» Siaumoins un des 2 Territoires a suffisamment de Cartes, celui avec le plus
de Cartes (ou celui le plus proche de la proue du bateau en cas d’égalité) est le :
TERRITOIRE AU GROS BUTIN. Il est donc exploré en premier. =
Procédez comme suit :

1. REVELEZ LE BUTIN : révélez des Trésors de la pioche Trésor et placez-les face
visible sur la table comme suit :

¢ 1 Trésor pour chaque Boussole sur le Territoire;
PLUS
0 1 Trésor pour chaque Coffre sur les Cartes, s’il y en a.

2. DisTRIBUTION DU BUTIN : dans l'ordre des disques Boussole sur le Territoire
(en partant du bas vers le haut), chaque joueur prend 1 des Trésors révélés et §
décide de le garder ou de le défausser (voir Prendre des Trésors, page 11). '3 o

o

T " e \ B o
R’ep’e,te‘zl opération jusqu’a ce qu ilne r,est‘e plus aucun Trésor GRS‘L’B'UﬁM
révélé a partager. Voir page 13 pour les détails sur des valeurs des :M
différents trésors. EXEMPLE :

les deux Territoires disposent de suffisamment de

> Puis I'autre Territoire est exploré a son tour. Cartes. Le Territoire de gauche (ayant le plus de Cartes)
est le TERRITOIRE DU GROS BUTIN, il est exploré en

¢ S’il n’y a pas suffisamment de Cartes, aucun Butin n’est trouvé
’l .
premier.

(passez a I'étape Entretien, page 11).

5 g 7 cartes Trésor sont révélées (1 par disque Boussole et
¢ S’ily a suffisamment de Cartes, il s’agit du 0z 1

1 par carte Coffre sur ce Territoire).
TerRITOIRE AU PETIT BUTIN. Procédez comme suit: B}; o __ﬁ — ) < Samus
Révélez 1 Trésor pour chaque Coffre sur les Cartes SR LAOISE L IRCALES [ DARABEN, 1115 S,

de ce Territoire, s’il y en a, et placez-les face visible a/ puis Bleu, Rouge, JEiiiie ef enfin Bleu.
Puis le Territoire de droite (TERRITOIRE DE PETIT
BUTIN) est exploré. 3 cartes Trésor sont révélées
(1 pour chaque carte Coffre présente). Rouge choisit
Distribuez le Butin comme décrit ci-dessus, puis procédez a en premier; puis Blew, puis Noir. JEiine ne prend
I'étape Entretien (page 11). aucun trésor.

sur la table.
Ne révélez pas de Trésors pour les disques Boussole.

10



ENTRETIEN : Tous les disques Boussole sur les deux
Territoires de la Céte Explorée (peu importe qu'un Butin y
ait été trouvé ou non) sont rendus aux joueurs et toutes les
Cartes de ces Territoires sont placées dans la pile de défausse.

Puis le tour se termine. NOTE: Les disques Boussoles et les
Cartes des Territoires des autres cOtes restent en place.

11

EXEMPLE: PARTIE A § JOUEURS

Iy a assez de Cartes sur le Territoire de droite (la Carte
numérotée 2 compte comme 2 Cartes) et il y a plus de Cartes
que sur lautre Territoire, il s'agit donc du TERRITOIRE DU
GROSs BUTIN, il est exploré en premier.
3 Trésors sont donc révélées (1 par Boussole présente et 1 par
Coffre présente).

9 Bleu choisit son Trésor et décide de le garder.
NS I prend 4 cubes Malédiction.

Rouge choisit son Trésor et décide de le défausser.
Elie a 3 amulettes devant elle, elle défausse done
S cubes Malédiction (2 pour

-
avoir défaussé le Trésor, plus
1 par amulctte).

Bleu choisit ce Trésor et décide de
le conserver. Le Trésor présente une
icone de cube barré, donc Bleu peut
défausser immédiatement 1 cube Malédiction.

DPuis le Territoire de gauche est exploré. Il n'’y a pas
suffisamment de Cartes, done avcun Butin n'est trouvé.




FIN DU JEU

1. ExPLORATION FINALE : Aprés le Séme tour, tous les
Territoires restants de chacune des cotes sont explorés un
par un, en commencant par le Territoire le plus proche de la
proue du bateau puis en poursuivant dans la direction de la
proue du bateau.

Pour chaque Territoire, s’il y a suffisamment de Cartes,
révélez et distribuez le Butin en suivant les régles habituelles
du Territoire Petit Butin.

NoTE : pendant I'Exploration Finale, seuls des Petits Butins
sont trouvés, peu importe quel Territoire a le plus de Cartes,
il peut donc y avoir jusqu’a 6 Territoires Petit Butin.

2. CuBes MALEDICTION : les joueurs ayant 13 cubes
Malédiction ou plus ala fin de la partie sont alors éliminés.
La Malédiction était trop forte pour qu'ils puissent la briser, leur
faisant ainsi perdre tous leurs trésors.

Les joueurs non éliminés suivent ensuite les 2 étapes suivantes.

3. CARTES GUERISSEUSE : révélez les cartes
Guérisseuse mises de coté pendant la Mise en
Place et placez-les face visible sur la table.

En commencgant par le joueur ayant le moins
de cubes Malédiction et en poursuivant dans
lordre croissant des cubes Malédiction, chaque
joueur choisit 1 des cartes Guérisseuse révélées et la place
devant lui. En cas d’égalité, le joueur concerné le plus proche
(dans le sens horaire) du joueur ayant la tuile Premier joueur,
choisit en premier.

NOTE: les joueurs éliminés et ceux n'ayant aucun cube
Malédiction ne participent pas a cette étape (ne choisissent
aucune carte). Ce qui signifie que dans certaines parties,
toutes les cartes Guérisseuse ne seront pas prises.

OO
Le joueur ayant la Valeur de Butin restante la plus haute, remporte la partie. En cas d’égalité, le joueur f§
concerné le plus proche (dans l'ordre du tour) du joueur ayant la tuile Premier joueur 'emporte.

Si tous les joueurs sont éliminés, il n’y a aucun gagnant. Apparemment vous n’étiez pas vraiment prét d
partir a la chasse au trésor, essayez de partir d la cueillette aux champignons la prochaine fois.

4. VALEUR DU BUTIN : les joueurs non éliminés calculent
ensuite la valeur totale de leur Butin. Utilisez le carnet de
score fourni pour suivre la Valeur du Butin des joueurs.

0 Calculez les piéces d’or que vous gagnez en vendant vos
Trésors. (voir page 13 pour les détails).

0 Ajoutez 5 piéces d’or si vous avez la tuile
Premier Joueur. Vous étes le capitaine du
bateau et étes rémunéré en tant que tel.

0 Vous devez ensuite payer le cotit nécessaire pour vous
débarrasser des Malédictions restantes, comme indiqué
par votre carte Guérisseuse. Soustrayez ce cott a la Valeur
de votre Butin.

Chaque carte Guérisseuse indique un cotit de 1 ou 2 pour

chaque cube Malédiction que vous avez et/ou un cott fixe.

Si vous ne pouvez pas payer le cotit (c-a-d que votre total
de Valeur de Butin descendrait sous 0), vous
étes alors éliminé de la partie.

ExempLE : NOir a S cubes Malédiction.

Son cotit pour étre guérie est de 7 (1 pour chaque
cube, plus le coiit fixe de 2). Elle soustrait 7 d sa
Valeur de Butin.

Bleu a 12 cubes. Son coiit pour étre débarrassé
de la Malédiction est de 17 (la carte a
uniquement un coilt fixe, peu importe le nombre
de cube qu'il a).

1l soustrait 17 & sa Valeur de Butin.




VALEURS DES TRESORS

Il'y a 6 types de Trésors : les Amulettes, les Sacs de piéces, les
Livres, les Bijoux, les Couronnes et les Cranes. Calculez la
valeur de chaque type de Trésor séparément, comme suit :

Dans un premier temps, ajoutez la valeur de
base de chaque carte de chaque type, indiquée par
I'icone en haut a gauche de chaque carte, si elle
existe. Note : la plupart des Trésors ont une valeur
de base fixe, tandis que les Livres ont une valeur de
base variable (voir ci-dessous).

EXEMPLE: les Sacs de piéces ont une valeur de base
fixe. Pour ce Sac de piéces, [ gagne 19 Ors (7 + 12).

Ensuite, pour les Crénes, les Bijoux et les Couronnes,
ajoutez le bonus Collectionneur correspondant, s’il existe
(voir ci-dessous).

LivrRes : Chaque Livre a une valeur de base de 1,2 ou
3 Ors (comme indiqué sur la carte) multipliée par la valeur
de Malédiction d’une autre de vos cartes Trésor.

Vous ne pouvez pas allouer la méme carte Trésor a plus d’'un
Livre et vous ne pouvez pas allouer un
Livre a un autre Livre.

EXEMPLE : Pour son 3x-Livre, Bleu gagne :?' i
12 Ors (3 tel qu’indiqué dessus, multiplié
par 4 pour la valeur de Malédiction de la
carte Sac de piéces). Son 2x-Livre vaut 0 O
car il ne posséde pas d autre carte Trésor a

lui allouer.

@ / @@ | Biioux : Vous obtenez un bonus de
— Collectionneur de 8 Ors pour chaque

lot de 2 Bijoux, de 20 Ors pour chaque lot de 3 Bijoux.
Chagque carte Bijoux ne peut étre alloué qu’a un seul lot.

ExempLE : Rouge
gagne 43 Ors au total :

15 (3+2+4+3+3) de valeur
de base, et un bonus de

28 (20+8) pour les 2 lots.

@ 1811 @I Les CouRONNES : Chaque carte Cou-
* ronne posséde de 1 a 4 symboles Croix.
p W

Le joueur avec le plus de symboles Croix parmi les joueurs
non-éliminés recoit un bonus de 25 Ors, tandis
que le second joueur avec le plus de symboles
Croix recoit un bonus de 18 Ors, et ainsi de suite.
En cas d’égalité, faites la somme des sommes
allouées aux positions appropriées et divisez par le
nombre de joueurs, arrondi a I'inférieur.

Un joueur sans symbole Croix ne regoit aucun bonus.
ExemPLE : Rouge et Bleu possédent chacun 6 symboles Croix,
Jamie en posséde 3 et Noir 0.

Rouge et Bleu sont d égalité pour la premiére place : ils gagnent
chacun un bonus de 21 Ors.

Janne est 3éme, il gagne donc un bonus de 11 Ors.

Noir ne gagne aucun bonus.

CRANES : Chaque lot de
1/2/3 Crénes différents
permet d’obtenir un bonus |
de 1 / 3/6 Ors pour chaque autre type de
Trésors différent en votre possession.

Chagque carte Créne ne peut faire partie que d’un seul lot.

EXEMPLE : 20003 posséde 1 Amulette, 2 Sacs de piéces,

2 Couronnes, 1 Bijou et 3 Crdnes (2 identiques et un différent).
Pour ses Cranes, il gagne un total de 27 Ors :

11 pour la somme des valeurs de base des Crdnes, + un bonus de
12 Ors pour le lot de 2 Cranes (3 pour le lot
de 2 Crdnes multiplié par 4 types de Trésors

B différents) + un bonus de 4 pour le 3¢me Créne
(1 pour le Crane multiplié par 4 pour les types
de Trésors différents).




PETITES ILES

M Défaussez jusqu’au

nombre indiqué de

cubes Malédiction.

Piochez 2 Cartes.

EVENEMENTS

REMINDER: Vous pouvez utiliser une Petite Ile méme si vous ne
pouvez ou ne souhaitez pas activer son pouvoir (voir page 6).

Choisissez un Territoire ot
vous avez un disque Boussole
et déplacez ce disque au bas
dela pile.

Prenez 1 cube Malédiction.
Révélez 1 carte Trésor. Gar-
dez le Trésor ou défaussez-le
en suivant les régles habi-
tuelles (voir page 11).

Choisissez un Territoire sur lequel
vous ne possédez pas de Boussole, et
placez-y un de vos jetons Boussole.
N’ajoutez aucune Carte pour
exécuter cette action. Les autres régles
habituelles s’appliquent.

Déplacez le bateau dans le prochain
coin de I'Tle Principale, dans la direction
actuelle du bateau (vers ou pointe

la proue), et changez ainsi la Cote
Explorée pour la manche en cours.

Al: Immédiatement - Chaque joueur peut
décider de piocher 2 Cartes supplémentaires.
S’il le fait, il regoit 2 cubes Malédiction.

A2 : Immédiatement - Révélez 1 carte Tré-
sor par joueur et placez-les face visible sur
la table. Phase 2 - Lorsqu’un joueur passe,
il doit prendre et conserver un des Trésors
révélés. Ce dernier ne peut étre défaussé.

A3 : Phase 2 - A chaque fois qu'un joueur
utilise une Petite Tle, il recoit 1 Cube.

A4 : Phase 3 — Révélez 1 Trésor de moins
lorsque vous résolvez les Territoires du Gros
Butin et un Trésor de plus lorsque vous résol-
vez les Territoires du Petit Butin.

B1 : Immédiatement - Déplacez de nouveau
le bateau en suivant les régles habituelles.

B2 : Immédiatement - Faites faire une rota-
tion 4 180 degrés au bateau de fagon que la
proue vise la Cote explorée le tour précédent.

B3 : Immédiatement - Choisissez au hasard
une des tuiles Petite Ile et retournez-la face
cachée. Elle ne peut pas étre utilisée ce tour.

B4 : Phase 2 et 3 - Chaque joueur ne peut
avoir plus de 2 disques Boussole sur I'Tle Prin-

cipale. Si un joueur posséde déja 3 Boussoles
sur I'Tle Principale au début de Phase 2, il en
choisit 1 et la replace devant lui.

BS : Phase 1 - Chaque main de joueur est
réduite de 1 Carte.

B6 : Phase 2 - I'effet de chaque Carte « Défaus-
sez 1 cube » est maintenant de défausser 2 cubes
Malédiction (au lieu de 1 normalement).

B7 : Phase 2 — Pour utiliser une Petite Tle, le
joueur doit défausser 1 Carte supplémentaire
de la couleur de son choix.

B8 : Phase 2 - Lorsqu’un joueur prend la tuile
Premier joueur (pour avoir passé en premier),
tous les autres joueurs prennent 2 cubes
Malédiction.

B9 : Phase 2 -Si un joueur utilise une Petite le,
il ne défausse qu’1 seule Carte. Cependant, il
doit ensuite passer immédiatement.

B10 : Phase 3 - Aprés la distribution du
Trésor, chaque joueur disposant d’un disque
Boussole sur le Territoire de Petit Butin peut
défausser 2 cubes Malédiction.

B11 : Phase 3 - Révélez 1 carte Trésor de
moins lorsque vous résolvez les Territoires du
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Gros Butin et du Petit Butin.

B12 : Phase 3 - Si les deux Territoires ont
suffisamment de Cartes, Le Territoire avecle
moins de Cartes est le Territoire du Gros Bu-
tin, 'autre est le Territoire du Petit Butin. Les
régles habituelles s’appliquent en cas d’égalité.

B13: Phase 2 - La Petite Ile avecla pile de
Boussoles vous permet de déplacer votre
disque Boussole en haut de la pile (au

lieu d’en bas). Phase 3 — Les Trésors sont
distribués dans I'ordre inverse de I'ordre des
Boussoles (du haut vers le bas).

B14 : Phase 3 - la cote Explorée en cours

et la suivante (dans la direction de la proue
du bateau) seront toutes les deux explorées.
Chaque cote sera explorée séparément en
suivant les régles habituelles.

Sila carte Evénement présente
cette icOne, elle fait référence
au Territoire au Gros Butin.
Si elle présente cette icOne,

elle fait référence au Territoire
: du Petit Butin.



REGLES POUR LES PARTIES A 2 JOUEURS

Les regles supplémentaire suivantes
s’appliquent pour les parties a

2 joueurs. Toutes les autres régles
s’appliquent normalement.

Miske EN PLACE

Une carte Personnage d’une couleur
non utilisée et les disques Boussole
correspondant sont placés sur le coté

de la table.

Ces éléments sont utilisés pour
représenter un 3éme joueur virtuel
(nous I'appellerons Aaron).

Piochez 6 Cartes et placez-les face
visible a coté de la carte personnage de
Aaron. Il s’agit de la main d’Aaron.

PHASE 1 : PREPARATION

MAIN D’AARON :

Défaussez toute Carte restante du tour
précédent, s’il y en a. Piochez 6 Cartes
(S sil’Evénement BS s’applique) et
placez-les face visible a coté de la carte
personnage d’Aaron.

PHASE 2 : JOUER DES CARTES

Pendant votre tour, vous pouvez :

¢ Jouer un tour comme d’habitude
(jouer des Cartes sur I'Ile Principale,
utiliser une Petite Ile, ou Passer), ou

0 Jouer les Cartes a la place d’Aaron
(sur I'Tle Principale ou pour utiliser
une Petite Tle) en utilisant exclusive-
ment ses Cartes et ses disques Bous-
sole. Si une décision doit étre prise,
vous la prenez a la place d’Aaron.

ExempLE : Bleu choisit de jouer d la
place d’Aaron et ajoute 2 Cartes d’Aaron
suy un Territoire en suivant les régles de
placement habituelles. Blew a déjé un
disque Boussole sur ce Territoire. Il place
le disque d’Aaron au-dessus du sien.

Une des Cartes jouée dispose d'un
symbole « Piocher 1 Carte », Blew
pioche donc 1 Carte pour lui comme
indiqué par les régles normales (car il a
un disque Boussole 1 oir a été jouée lu
carte). Leffet 'est pas appliqué a Aaron.
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ExempLE : Blew choisit de jouer 4 la
place d’Aaron et défausse 2 des Cartes
d’Aaron qui ont la méme couleur. I1
utilise la Petite Tle qui lui permet de
piocher une carte Trésor (voir page 14).
Il pioche une Amulette. Puisque Aaron
ne collecte que les Couronnes, 'Amulette
est défaussée.

ExempLE : Rouge choisit de jouer ¢

la place d’Aaron et défausse 2 des Cartes
d’Aaron qui ont la méme coulevr pour uti-
liser la Petite Tle qui lui permet de déplacer
le bateau (voir page 14). Rouge décide
de ne pas déplacer le bateau.

PHASE 3 : TROUVER LE BuTIN

Sile disque Boussole d’Aaron est présent
sur un Territoire ot un Butin est trouvé,
lorsque c’est a son tour de prendre un
trésor, il choisit toujours celui avec le
numéro de référence le plus élevé (celui
en bas a gauche de la carte Trésor).

S’il s’agit d’une Couronne, il la place a
coOté de sa carte Personnage, sinon il la
défausse.

FIN DU JEU

Lorsque vous déterminez
votre position pour le rang
des Couronnes (voir page 13)
prenez également en compte
le nombre de symbole Croix
d’Aaron sur ses Trésors Couronne.




ASTUCES STRATEGIQUES

O

Utilisez les Petites Iles a votre avantage. N'oubliez pas que
vous pouvez bloquer les joueurs en en utilisant une pour
vous-méme (méme si vous ne réalisez pas l'action).

Anticipez, ne vous focalisez pas uniquement sur les
Territoires de la cote Explorée.

Abandonner un Territoire n’est pas forcément une
mauvaise chose, surtout si vous avez 'opportunité d’'un
meilleur placement sur un autre Territoire.

N’ayez pas peur de prendre des cubes Malédiction, sile
Trésor que vous gardez vaut le coup. Terminez le jeu avec
quelques cubes n'est pas une catastrophe. Il peut étre plus
utile de se focaliser sur le fait d’avoir moins de cubes que les
autres plut6t que d’en avoir aucun.

Sivous décidez de défausser un Trésor pour défausser I'un
de vos cubes Malédiction, choisissez le Trésor que vos
adversaires désirent le plus.

V ARIANTES

Gardez un ceil sur le nombre de trésors qu’il y aura dans le
Butin et votre position dans la pile des Boussoles. Il nest
pas trés malin d’ajouter une Carte avec un Cofire si vous ne
pouvez pas en profiter.

Ne pensez pas que vous devez forcément jouer toutes
vos Cartes dans un tour. Passer tot pour obtenir la tuile
Premier Joueur ou juste pour garder quelques Cartes afin
de préparer le prochain tour peut étre utile.

Ne sous-estimez pas I'Exploration Finale. Jusqua 6 Petits
Butins peuvent étre découverts, cela peut donc vous
apporter de nombreux Trésors. Planifiez-la en amont.

Comme vous ne pouvez avoir qu'un seul jeton Boussole
par Territoire, sa position est trés importante. Essayez de
toujours rester dans la position la plus favorable possible.

0
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Cartes Guérisseuse : Variante 1 — Révélez les cartes
Guérisseuse pendant la Mise en Place (au lieu de le faire 3 la
fin de la partie).

Cartes Guérisseuse : Variante 2 — Pendant la Mise en Place,
mélangez toutes les cartes Guérisseuse et donnez-en 2 face
cachée a chaque joueur. Les joueurs regardent leurs cartes
Guérisseuse. A la Fin de la Partie, chaque joueur choisit

1 carte, la place face visible sur la table. Puis les joueurs
choisissent leur Guérisseuse en suivant les régles habituelles.
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Evénements : pendant la Mise en Place, révélez les 4 cartes
Evénement B choisies, puis mélangez-les et formez la
pioche comme d’habitude.

Main de départ des joueurs : pendant la mise en place du
jeu, et en suivant 'ordre de tour, distribuez 8 Cartes au
2ejoueur, 9 cartes au 3e, 10 cartes au 4e et 11 cartes au
Se joueur. Puis chaque joueur choisit 7 Cartes (6 dans
une partie & 2 joueurs) pour former sa main de départ et
défausse les Cartes restantes.
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