Vous venez de trouver une régle mise en ligne par des collectionneurs qui par-
tagent leur passion et leur collection de jeux de société sur Internet depuis 1998.

Imaginez que vous puissiez accéder, jour et nuit, a cette
collection, que vous puissiez ouvrir et utiliser tous ces jeux.

Ceréeve est devenu reéalite!

Chantal et Francois ont créé I'Escale a jeux en 2013. Depuis I'été 2022,
Isabelle et Raphaél leur ont succédé. lls vous accueillent a Sologny

(Sabne-et-Loire), au coeur du Val
Lamartinien, entre Macon et Cluny, a
une heure de Chalon-sur-Saéne ou de
Lyon, une heure et demi de Roanne ou
Dijon, deux heures de Genéve, Grenoble ou Annecy et quatre
heures de Paris (deux heures en TGV).

L'Escale a jeux est un ludogite, réunissant un meublé
de tourisme modulable de 2 a 15 personnes
et une ludotheque de plus de 9000 jeux de société.
Au total, 320 m? pour jouer, ripailler et dormir.

_ily

escaleajeux.fr
M 09 72 30 41 42

ﬂE“x 06 24 69 1299
escaleajeux@gmail.com = = |

W et
\I\.\L-‘II Ijﬂ};‘.'l ‘~|l||
: \r"\l.||||
.




TENU DE LA BOITE

s 1 plan de jeu séparé en deux camps
o 2 pirates de couleurs différentes

e 4 trésors de 2 couleurs différentes
e 2 jeux de 6 cartes (de 0 &4 5)
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- ﬁ%— T DU JEU : & Soit, s'emparer des trésors de 1’adversaire
c_‘.’fé;"i = Soit, s'emparer du pirate de 1’adversaire
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5 EPARATION DU JEU
éa

8§Z{j » Placer le plan de jeu entre les deux joueurs
e Chaque joueur choisit deux trésors de la méme couleur et les dispose dans
son camp sur les cases correspondantes.
e Il prend un pirate de la méme couleur
et le pose dans son camp
sur la case placée devant le pont.
¢ Chacun prend un jeu de 6 cartes.
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<= Les j joueurs prennent

==
e en main leurs cartes

en les cachant a I'adversaire.

Utilisation des cartes : chaque joueur prend une carte de son jeu et
la pose face cachée sur la table. Ensuite, chacun retourne sa carte.

Le TOTAL des deux cartes donne un nombre PAIR ou IMPAIR.
Ce nombre indique quel est le joueur qui va déplacer son pirate.

les 2 Dirates <t

2 JOUEURS o

En effet, le pirate jaune se déplace quand le nombre sorti est pair,
le pirate rouge se déplace quand le nombre sorti est impair.

ATTENTION : le pirate ne se déplace cependant que du
chiffre porté sur sa carte.
Exemple : 6 : nombre pair :
I:I c’est le pirate
jaune qui se déplace
et de 4 cases.
Les joueurs reprennent leur carte a chaque coup.

i

) Déplacement du pirate
¢ ¢ Il se déplace du nombre exact indiqué
%\ par sa carte, en avant ou en arriére

(il ne peut s’arréter en route). 590762

e A PARTIR DE 8 ANS

o Il peut aller dans son camp ou dans celui de son adversaire. €
» 1l peut passer par le pont (qui ne compte pas pour une case) ou par §
les cases latérales pour aller chez son adversaire ou rentrer chez lui, 3
a condition de ne pas passer par-dessus le pirate adverse.

Les cases «Trésor» comptent également dans les déplacements
des pirates.
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Z=%3 COMMENT GAGNER

17 ér;? 1) En prenant les deux trésors de 'adversaire :

Les trésors ne peuvent bouger. )
Pour prendre un trésor, le pirate doit arriver exactement sur la case ol il se trouve.
Quand le pirate arrive sur la case du trésor de I'adversaire, il le prend.
Il repart de la méme case au prochain tour.

Un pirate pourra protéger son propre trésor en se placant dessus,

si sa carte le lui permet. A ce moment, 'adversaire ne peut le prendre.
Il doit bouger dans une autre direction.

2) En prenant le pirate de I'adversaire :

Un pirate ne peut étre pris que s'il se trouve dans le camp de son adversaire.
Pour prendre un pirate, il faut arriver sur la case ot il se trouve.

Tactique

Lorsque le joueur choisit sa carte dans le but de déplacer son pirate,
il doit essayer de deviner quel sera le chiffre choisi par son adversaire.
En effet, le joueur doit toujours chercher :

o A ce que le total des deux cartes lui soit favorable.
» A se déplacer le mieux possible.
o A empécher son adversaire de lui prendre ses trésors ou son pirate.

LE GAGNANT

Le joueur gagnant est celui qui,
le premier, a pris soit les deux trésors, soit le
pirate de son adversaire.

FERNAND NATHAN





