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Les régles sulvantes seront utllisées pour des parties de 2 a 6 joueurs. Les
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1. But du jeu
En utlisont les S rameurs, aggrondsssez le radeau tout en embarquant les trésars ﬂ
9 bord. 51 5 cotires ou tésor de vos adversarres finissent & leau, vous perdez |
mars st vos propres trescrs lombent pos de soucis | Placer délibérément vos {

propres coffres au trésor dans une position difficile atin 8t mettre un peu de
PIeSSION SUr vOs Oaversoires

© Carte do Base

Bas de lo boile
Hout de la boite

4 ‘@ Carle de charpente

% / Mer © coltres
au ésor
/

o Chaque joueur prend ia nombire de panneaux de pénaiité indiqué dans le
tableau ci-dessous. ainsi que tous les coflres ou resor de la méme couleur
que ieur panneau de pénalité. Les coffres ou ponneaux restants qui ne
comespondent @ aucun ouaur ne seront pos utilisés

e nor

& 00 colfros ou Bosor G prencre e3t egalement RAaUe o Cor
de pénaité

Nombre de ponneoux de pénat a 2 1

Que chaque joueur prend

Nombre de cotfres au hésor que | 3 covleurs 2 Farben 1 Farbe
choque joveur prend 7 au fotal 7 au folal 7 av total
e s e pes e dead | (Total de 21) | (Total de 14) | (Total de 7)

§

pre UBurs pannos

moesine & na vor que 1a 7008 colorde

@ DANOIS. omoiles e do

o Sortez tout du coflret et empiiez le haut et le bas de la
boite comme ndigué dans le diagramme ci-dessus. Placer
la carte de base sur le dessus de la boite A partir de
mantenant, cela soppelle le ‘radeauv

Q Tournez toutes les cartes de charpente du cote mer
melangez-les bien ! plocerles du cd!é Mer vers le haut
tout outour du radeau. La rone outour du radeau est
Cppeite 1s "Nar

o Plocez les 5 rameurs sur le rodedu ou vous le souhoitez

e Choisissez qul commence
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Les tours seffectuen! dans le sens de
en commengant par le joueur inlhal

@ Choississez lun des rameurs du bateau §iTun d eux est &
feau, vous devrez en choir un provenan! de la Mer avant

Qnomosso: une carle de charpente dans la Mer et
placezla sur le radeau, coté bois. vers le hout Ensuite
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placer le romeur que vous avez cholsi & l'étape | L )
au-dessus de la care de charpente. Vous pouvez plocer ia
carte de charpente oina que le romeur en méme remps
| Velllez & ce qu'au moins une partie de la Vout ne pouvez pas placer l
core de charpente 3ol posée par-dessus une carfe de charpenie
les autres corles (de charpente) déja par-dessus un coffre au hésor

presentes sut le radeau ou un rameur,
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o Deposez fun de vos coffres ou résor de couvleur sur la carle [5)
de champente que vous venez de placer sur le rodeau

@ si vous avez reussi & 1oul plocer en touta sécurilé, votre
tour se termine el le joueur suivan! (loujours dans le sens
des aguiles dune montre) prend son four
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S par malheur vos coffres au résor
cartes de charpente ou méme vos
rameurs tombent dans a l'eau alors. .|
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Sifune des condifions de fin | & 3 est atteinte. le jeu se termine immeédiatement
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° Il n'y o plus de cortes de charpente dans la mer,

o Tous les joueurs ont plac leurs coffres au frésor de couleur respective,

Les joueurs qul ont placé tous leurs colfres au irésor ne prendront plus
de fours el fe jeu se poursuivra uniquement avec les joveurs restants.

Le joveur ayant! le plus de penalités est le perdant. Tous les autres joueurs
seront gognants.
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|y a deux régles ovancées. Pour chacune de ces régles. les joveurs do

vent
eviter de placer les cortes de charpente, les coffres au frésor et les rameurs
selon des conceptions spécifiques sue les cortes de charpente
Dé: que vous romossez une carte de charpente e et tion de o |
© o Par une aulin

Prenez 1ous les colfres ou trésor de couleur (42
pi6cos] Le panneou de pénalilé ne sera pas
uliliné Prenez des lours en solo el essayez de voir
combien de colfres ou trésor vous pouver placer sur
e radeau sans qu'aucune carte de charpente
<ollre au trésor ou rameur ne lombe dans Io mer | Si g
vous avez réusst & lout placer sur e radeay, essayer

rogles avancées Amusez-vous bien |




