Trafics et spculations en Exéme-Orient
pour 3a5 pirates és 8 ans.

MANILLS

En 1821, la< Isla Felipina» est sous le joug des colons espagnols. Les galigittent le port d'Acapulco cha#gd'o
en direction de Manilla. &bas, le pécieux métal estéchan(é contre de€pices, de la soie, du chanvre, de la porce
et bien d'autresésors d'Extéme-Orient.
Mais al'ombre du pouvoir colonial, des marchands locaolistinenta mettre en place un commerce maritime secret
entre les archipels avoisinants et le continemttiagie. Des bateaux chiés de muscade, de jade
ginseng et de soie quittent Manilla. Cependant, mméest &r d'arriverabon port, certains navires aurai
besoin d'une remise état et les capitaines semblerétre que de pauvres moussaillons ! De plus, desegiessay-
ent de piller les cargaisons.
Une bourse du marémoir se met en place par de gros paris pris suvdesaux qui arrivent au port. P
tenter de preéger leurs bateaux, les marchands envoient des @esglour corrompre les pilotes. Les figure:
plus respeées n'lésitent pasi engager un bateau pirate pour profiter etement de la tragique» perte d
marchandises qu'ils regrettent ensuite publiguemelMAYA CON DIOS...»
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DEROULEMENT DU JEU (FESUME)

Les EXPEDITIONS MARITIMES (tours de jeu) se sedent.
A chaque exédition, 3 bateaux mettent le cap sur le po
Manilla. On lance lesés pour éplacer les bateaux. Les char
d'atteindre le port sont plus ou moins importaetegos
revenus varient en fonction des marchandises ébarg
Chaque joueur commence la partie avec 2 actiond BESOS.
Au début de chaque eédition, cet argent vous permet d'ach
aux enchres la fonction de CAPITAINE DU PORT, qui est lelseu
apouvoir acqérir de nouvelles actions. De plus, c-ci choisi
les marchandises qui peuviétre charéesabord des bateal
et donne l'avantage départa chaque bateau.
Une fois que le capitaine du port eésigré, les joueurs utilisel
leur argent pour effectuer certaines actions awétel de leurs COMPLICES :
- chaque joueur place ses compliedmrd des bateaux pour gagner de l'argedce aux marchandises chéeg si le
bateau arrive au port de Mani
- les complices peuvent augsie pla@s sur les cases du port ou du chantier naval pagmey de |'argent dce aux
bateaux arriés adestination ou écessitant deséparations
- un joueur peutécider détre AGENT D'ASSURANCE : il gagne imédiatement 10 PESOS mais doit payer éparation
des bateaux qui arrivent au chantier naval.
- les joueurs peuvenécidez de jouer aux PIRATES, en abordant ou en pileenbateaux de transport dans le seul b
s'enrichir.
- en tant que PILOTES, les joueurs pourront influete®itesse des bateaux.

regle de jeu

A la fin de chaque exédition, les joueurs gagnent de I'argent pour lesglizes les mieux plés. Les marchandises
parviennent au port voient leur valeur augmenterjelu est termiadés que la valeur d'une marchandise atteint 30.
Le vainqueur est le joueur qui pede alors la plus grosse fortu



PREPARATION DU JEU

Chaque jouel 1. Chaque joueur ¢eit 30 PESOS, les gies restantes sont péesa coté du plateau de jeu. Elles
recoit : forment la CAISSE DU PORT.
30 PESOS 2. Chaque joueur geit 3 complices de @me couleur. Les pions restants sont remis dans la
2 actions, baite.
3 complices.
PoWy les parties
a3 joukurs, chaque ) ) : . )
iglieur rcoit 3. Parmi les 20 actions, on en prend 3 de chaquehawadise et on leséiange. Chaque joueur
% complices recoit alors 2 actions de ce paquet qu'il est le agualuvoir regarder. Les actions non distées

sont trées par type de marchandises eiées faces visiblea coté du plateau de jeu. Le nom|
d'actions disponibles pour chaque marchandise isstlavue de chaque joueur (voir ill.2a).

4. Les marqueurs de valeur sontés sur la case igfieure de couleur correspondante s
«tableau des cours du maéatoir » (voir ill. 2b).
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5. Les bateaux, les cargaisons de marchandises es sont pcés
acoté du plateau de jeu.
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lll. 2a : les actions non distrigas aux joueurs IIl. 2b : la situation du
sont poées faces visiblea coté du plateat marcté noir au @but de

la partie

DEROULEMENT DU JEU

Chaque exgdition maritime se éroule en 4 phases dans l'ordre suivant :

| - Mise aux encéres et exercice de la fonction de capitaine du,
Il - Placement des complices et jet (s pour les bateaux,

Il - Distribution des revenus,

IV - Augmentation de la valeur des marchand

L'expédition est ensuite termée. La fonction de capitaine du port est remiseenoteres pour I'exédition suivante ...

PHASE | : MISE AUX ENCHERES ET EXERCICE DE LA FONCTION
DE CAPITAINE DU PORT

A chaque tour de jeu, la fonction de capitaine dri pst attribée aun joueur.

Intérét d'exercer la fonction de capitaine du p
- il peut acheter une action,
- il détermine quelles cargaisons de marchandisesémntranspoées,
- il détermine la position deépart des bateat
- il pose le premier complice (en phase ).

MISE AUX ENCHERES DE LA FONCTION DE CAPITAINE DE PORT.

Le joueur qui mise Pour commencer le premier tour de jeu, le joueptiségé lance la prenére offre (au moin
le plus devient le 1 PESO). Lors des tours suivants, c'est le cagitdinport du tour gcédent qui ouvre I'ence.
capitaine du port S'il ne peut ou s'il ne veut pas faire d'offrest&on voisin de gauche qiébute alors I'encere

et ainsi de suite.

Chacun leur tour, les joueurs font une offre. Chgqueur doit rencérir sural'offre
précédente sinon, il passe. Un joueur qui passe son®yeut revenir dans I'erere par li
suite et faire une nouvelle offre. Le joueur dduffie est la pluglevée devient le capitaine du
port. Il paye la somme néeala caisse du port.

Si aucun joueur ne fait d'offre, le capitaine dut i tour pécédent reste en fonction.

Un joueur ne peut pas faire d'offre sripureace qu'il peut payer, mais il peut mettre en gage
des actions (et ainsi prendre uédit) pour payer son offre (voir paragraj« Prendre un
crédit »).




LE CAPITAINE DE PORT EXERCE SES FONCTIONS

a) Acheter des actions

Dans un premier temps, le capitaine du pécide s'il veut acheter des actions. Il choisitslor
I'action qu'il souhaite. Pour cela, le joueur pala caisse du port que la valeur actuelle (
marchandise au maréhoir en PESOS. Une action dont la valeure®t colite un minimum de
5 PESOS au capitaine du port (voir ill.

d Ill.3: Une action de muscadeite

10 PESOS. Une action de soie ¢ie
§ 20 PESOS. L'action de ginseng n'a pas
de valeur sur le marémoir, mais
colte quand réame 5 PESOS, comme
I'action de jade qui a une valeur de 5
PESOS au marémoir.

Seul le capitaine peut acheter une action, maigdt pas obligde le faire.

b) Charger les marchandi:

C'est la deuxime « action administrative
du capitaine. Il charge une marchandise
sur chacun des 3 bateaux. écide ou

non ou non telle ou telle autre
marchandise (voir ill. 4).

lIl. 4 : le capitaine du
port a (écidé de ne pas
charger de soi

c) Placer les bateaux

Le capitaine du port met les bateaueau et étermine leur position deépart

- Chaque bateau doit suivre une "route maritime"coiée de cases de0 » a «13» dont
I'arrivée est le port de destination.

- Le capitaine du port place chacun des bateauxasaute de son choix (il ne peuty a
plusieurs bateaux sur laéme route’

- Pour chaque bateau, le capitaine du port choisitcase épart parmi les cases « 0 »
a «5» sur sa route.

- La somme des 3 positions départ doit toujour«€tre exactemerdgalea9 (voir ill. 5a & 5b)

lll. 5a : La somme des * B <74 Il 5b : Siun bateau €
3 positions doiétre i g placé sur la case
égalea9. On peu «0» alors les deux
par exemple, plac autres bateaux doivent
les bateaux sur les obligatoiremengétre
cases 4, 3et 2. placés sur les cases £
4.,

Aucun bateau ne pe
prendre son épart su
une case siépieurea
la case 5.

Il est interdit d'avo
un placement de
départ dont la somn
des 3 positions de
départ sera
inférieure ou
supérieureag.

PHASE Il : PLACEMENT DES COMPLICES ET JET DEES POUF

LES BATEAUX

Cette phase du jeu est comée de 3 tours de pose et de 3 toursés, joLés alternativement :
on joue un tour de pose puis un tour és, etc.

Déroulement d'un tour de pose

En commenant par le capitaine, les joueurs posent &tmur un de leurs complices sur une
case inoccuée de leur choix et payeala caisse du port la somme indée sur cette case
(exception : Assurance, voir plus loi

Un joueur qui renoncaposer un de ses complices ne pourra le poser Uoisudl de pose sui
vant.

Un joueur qui n'a plus d'argent et qui ne peutgraadre de @&dit peut en tant que< passage
clandestin» - poser un COMPLICE de ¢on exceptionnelle et gratuite (cf. paragrap« prendrt
un ciédit » et « passager clandest»).

Le capitaine ¢
port peut achi
1 action au cc
du marclé, ma
prix minimurr
reste fixé a5
PESOS.

Le capitaine ¢
port charg

3 marchandis
en laisse Ate

Le capitaine ¢
détermine la ¢
de cépart de
3 bateaux

Somme des ¢
départ = ¢
Aucun bateat
commencer au
de la case 5.

On alterne les
tours de pose
les tours de &
(3 fois)

A 3 joueurs : av
le premier tour
dés, il y a 2 tour
pos¢

Tour de pose
chaque jouel
pose un comg
le capitaine du
port commen:



LE CAPITAINE DE PORT EXERCE SES FONCTIONS

a) Acheter des actions

Dans un premier temps, le capitaine du pécide s'il veut acheter des actions. Il choisitslor
I'action gqu'il souhaite. Pour cela, le joueur pala caisse du port que la valeur actuelle
marchandise au maréhoir en PESOS. Une action dont la valeure®t> colte un minimum de
5 PESOS au capitaine du port (voir ill.

§ Ill.3: Une action de muscadeite

10 PESOS. Une action de soie e

i 20 PESOS. L'action de ginseng n'a pas

4 de valeur sur le marémoir, mais

colte quand réme 5 PESOS, comme
I'action de jade qui a une valeur de 5
PESOS au marémoir.

Seul le capitaine peut acheter une action, maigdt pas obligde le faire.

b) Charger les marchandi

C'est la deuxime « action administrative
du capitaine. Il charge une marchandise
sur chacun des 3 bateaux. écide ou

non ou non telle ou telle autre
marchandise (voir ill. 4).

Ill. 4 : le capitaine du
port a écidé de ne pas
charger de soi

c) Placer les bateaux

Le capitaine du port met les bateaueau et étermine leur position deépart

- Chaque bateau doit suivre une "route maritime"coiée de cases de0 » a «13» dont
I'arrivée est le port de destination.

- Le capitaine du port place chacun des bateauxaswute de son choix (il ne peuty a
plusieurs bateaux sur laéme route’

- Pour chaque bateau, le capitaine du port choisitcase épart parmi les cases « 0 »
a «5» sur sa route.

- La somme des 3 positions départ doit toujour«étre exactemerdggalea9 (voir ill. 5a & 5b)

Ill. 5a : La somme des
3 positions doiétre
égalea9. On peu

par exemple, plac

les bateaux sur les
cases 4, 3 et 2.

Ill. 5b : Si un bateau €
placé sur la case
«0» alors les deux
autres bateaux doivent
obligatoiremengétre
placés sur les cases £
4.

Aucun bateau ne pe
prendre son épart su
une case sufpieured
la case 5.

Il est interdit d'avo
un placement de
départ dont la somn
des 3 positions de
départ sera
inférieure ou
Ssupérieureag.

PHASE Il : PLACEMENT DES COMPLICES ET JET DEES POUF

LES BATEAUX

Cette phase du jeu est comée de 3 tours de pose et de 3 toursés, joLés alternativement :
on joue un tour de pose puis un tour és, etc.

Déroulement d'un tour de pose

En commenant par le capitaine, les joueurs posent &tour un de leurs complices sur une
case inoccLée de leur choix et payeala caisse du port la somme indée sur cette case
(exception : Assurance, voir plus lo

Un joueur qui renoncaposer un de ses complices ne pourra le poser Uoisud de pose sui
vant.

Un joueur qui n'a plus d'argent et qui ne peutgrasdre de &dit peut en tant que< passage
clandestin» - poser un COMPLICE de ¢on exceptionnelle et gratuite (cf. paragrap« prendrt
un ciédit » et« passager clandesi»).

Le capitaine ¢
port peut ach
1 action au cc
du marclé, ma
prix minimurr
reste fixé a5
PESOS.

Le capitaine ¢
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3 marchandis
en laisse hAte
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de cépart de
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Somme des ¢
départ = ¢
Aucun bateat
commencer au
de la case 5.

On alterne les
tours de pose
les tours de &
(3 fois)

A 3 joueurs : av
le premier tour
dés, ily a 2 tour
pose¢

Tour de pose
chaque jouel
pose un comj
le capitaine du
port commen:



Déroulement d'un tour deés

Le capitaine du port lance les és dont les
couleurs correspondent aux marchant
charges. Il (éplace ensuite les bateaux \
port de destination dans l'ordre de
choix. Pour ce faire, il leséplace di
nombre de cases indiégs par le dde
couleur correspondante (cf. ill. 6).

1. Si un bateau atteint le port de destination, les
déplacements restants sont per:

2. Chaque bateau séplace le long di« sa»
route, sans pouvoir en chant

3. Il n'est pas possible de perdre (dchianger
de marchandises en chemin.

Expédition réussie

Lorsqu'un bateauépasse la case 13
atteint le port de Manilla et est pésur le
case A du port. Unéne bateau arrive au
port de Manilla et est pésur la case B. Si
deux bateaux atteignent le port eéme
temps, la case sur laquelle ils sontésosa
pas d'importanc

Ce n'est que lorsque 3 bateaux arrivel
port de destination que la case C
occurée (voir ill. 7). Ces cases ne peuy
étre occupges par deux complicesla fois.

Naufragt

Les bateaux qui n'ont pas atteint le
apiés les trois tours deés sont
endommags. lls doivent aller au chant
naval (exception : pour les bateaux eés
sur la case 13, voir paragraph€ase 13 :
les pirates).

Si un bateau n'atteint pas le port, il
placé sur la case A du chantier nava
ainsi de suite pour les bateaux suivant:
les cases B et C (vair ill. ¢

Les cases du chantier naval ne peuéast
occurée deux fois.

ll.6: le«démarron» indi-
que un 4. Le bateau qui
transporte la muscade
déplace donc de 4 cases
direction du port de desti
nation.  Le bateau qui tra-
porte la soie avance d
cases, conforément au
résultat du € bleu Le bate
au de jade atteint le port en
4 cases. Un des points dé
vert« 5» ne sont donc pas
utilisés.

lll. 7: Le bateau de jade
atteint le port au&ne tou

de (és, la case A est donc
occufée.  Au 3eme jet de és,
les deux autres bateaux
atteignent le port de de-
nation. L'un est plagesur le
case B, l'autre surla C.

ll.8: seulle bateau ct-
géde soie a atteint le

port. Les deux autres
bateaux sont pliés sans
ordre d'importance, s

les cases A et B du
chantier naval.

(voir paragraphi« Les pilotes s'en élent»).

ATTENTION : juste avant le@ne tour de és, les pilotes effectuent leur tour de jeu

Case 13 : Les pirates

Si, apés un jet de és, un bateau arrive sur la case 13, il @t attaqé par les pirates. Si,
bateau pirate est inoccé, il n‘arrive rien au bateau.

Les bateaux peuvent atteindre la case 13 loreohe 2u du 8me tour de és :

a) Les bateaux qui atteindront la case 13 lorsethe2our de és seront aboiés.

b) Les bateaux qui atteindront la case 13 lorséme tour de és seront piés.

Un bateau, qui atteint la case 13 lorsgu'il €placé par un pilote, n'est pas affé par le:
pirates. Les pirates ne peuvent paal'attaque dans ce cas (voir paragrap« Les pilote:

s'en nélent»).

a) Abordage (voir ill. ¢

Le « capitaine des piratespeut passeal'abordage en premier. Lex@e pirate (s'il y en a un)
peut ensuite passal'action. Les pirates ne peuvent renoncer de pial'abordage s'i
esperent pouvoir piller un bateau s le 3me tour de és (voir plus loinc Aborder»).

Pour passeal'abordage, le joueur ne peut poser son piratesquen emplacement libre

bateau attacé.

Tour de és :

le capitaine du
port lance les
dés correspor
aux 3 marcha
ses charégs et
avance les be
correspondar
chiffre obtenu.

®
¢

Les bateaux ¢
dépassent la (
13 sont plaés
port.

Les bateaux ¢
n‘ont pas épa:
la case 13 apr
les 3 tours de
sont plaés au
chantier naval.

Les cases de
et de chantier
naval sor
remplies e
commergant g
la case A (pui
et C)

Les pirates
abordent ou

pillent les bat
qui arrivent st
case 13.

Passer

al'abordage :
seulement aje
2° tour de és

Les pirates dc
occuper des ¢
libres sur les
bateau»



Si le 2 pirate
reste seud borc
du bateau pirate,
il devient le
capitaint

S'il n'y a plus d'emplaceme
libre abord du bateau,

joueur pirate ne peut
aborder.

Si seul le capitaine des pirates
passeal'abordage, le deue-

me pirate devient imédiate
ment le chef des pirates. Il est
placé sur la case de devant du
bateau pirat

Ill. 9 : Au 2éme tour de és, les
bateaux de jade et de gins
on atteint la case 13. Le
capitaine des pirate«cide
d'aborder. Celuci est oblig
d'occuper le seul emplacem
libre sur le bateau de ginse
Le second pirate ne peut
passeal'abordage. Il devie
donc le chef des pirates.

R
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Si plusieurs bateaux atteignent la case 13 lof2eme tour de és, chaque pirate peut cho
le bateau qu'il souhaite aborder.

b) Pillage (voir ill. 10

Les bateaux qui se trouvent sur la case 1és le 3 tour de ds, tombent aux mains des pira
tes.

Piller : seulemel

afle:’ le , 1. Les complices qui se trouvenbord sont retés des bateaux et rendaikeurs proprétaires.
3° tour de @s ! 2. La caisse du port verse les revenus aux pipatesles bateaux pés

(voir plus loin« Phase Il : Distribution des revenss
Les pirates se 3. Ensuite, le capitaine des piratécide pour chaque bateau gjl'il sera po&sur le port de
partagent | destination ou sur le chantier naval. Sécide de placer le bateau sur le port, la marche

charcée voit sa valeur augm-
ter au marcénoir (voir « Phase

valeur de la (des)

. lIl. 10 : Le bateau de muscade
marchandise(s)

atteint la case 13 ees le 3 tour

pill ée(s). de és. Les complices qui se ti-
4. Si, apés le 3 tour de ds, N P qut <
. ventason bord sont rendis
un bateau atteint la case 13 .
Bouelebaiealiniate leur proprétaire. La valeur de
) d p P . muscade est de 24 PESOS que
inoccup®, le bateau est pléc ;
sur la premare case libre du vont se partager les 2 pirates (12
p PESOS chacur
port.
Les pilotes s'en éent
Avant le A la fin du dernier tour de pose écédent le 3 tour de @s), les pilotes peuvent influencer le

déplacement des batea
Remarque : Un bateau qui éaatteint le port de destination ne peut éplacer

3°tour de és :
- le « petit pilote»

déplace ui 1. Le chefpilote (case 5) éplace un bateau de 2 cases ou deux bateaux d'seefzacun. Il
bateau de 1 ca: choisit de @placer son bateau, soit vers le port de destinasioihdans la direction oppées
2. Ensuite, le @me pilote éplace un bateau d'une case dans la direction dehsox Il peu
choisir un bateau qui ¢ja &é déplacé par le che-pilote (voir ill. 11)
Si un pilote éplace un bateau -delade la case 13, ce bateau est§ms la premére case
libre du port
Si un pilote éplace un bateau sur la case 13, il ne se passf@egepirates n'attaquent
gu'apes un tour de és).

- le « grand pilote»
déplace 1 bates
(de 2 cases) ou
2 bateaux (d'une
case chacun).

Ill. 11 : Le dernier tour de pose est teré. Avant le 3 tour de
dés, les pilotes vont jouer. Lepetit pilote» décide d'avancer le
bateau de muscade d'une case. (-ci atteint alors le port. Il ne
peut pasétre céplacé par le« grand pilote».

Le « grand pilote» décide d'avancer le bateau de ginseng ¢
case 13. Le bateau n'est pas at€ par les pirates parce que
tour de @s n'a pas encore eu lieu. Il recule ensuite |eaade
jade d'une cas

3. Le capitaine du port ne peut lancer lés pour le eme tour
de és que lorsque les pilotes ont pu effectuer leutipRs.

4. Tout pilote peut renoncason action en choisissant de ne
déplacer aucun bate:

La phase Il prend fin ateme tour de és quand les 3 bateaux
trouvent sur les cases de port ou de chantier n@vatlistribue
alors les revenus.




Phase Il : DISTRIBUTION DES REVENUS.

Apres le 3me tour de és, la caisse du port verse des reveneisaque joueur pour les compli
ces bien pleés :

- Les COMPLICESbord du BATEAU PIRATE ne gagnent des revenus quiishains un bateau a
atteint la case 13. Les pirates pillent ce batéae @artagent les gains indégusur la carte de
marchandise chaée par le bateau pé. Les complices se trouvant sur ce bateau sont r
aleur proprétaire (voir ill. 10).

- Les COMPLICES se trouvant sur des bateaux CARGAISONS/IBRCHANDISES ne gagnent de
revenus que si le bateau a atteint le port derdgiin. Le revenu, indicé sur chaque carte
marchandises, est distridan partégaleachacun des complices du batedlarrivée
(vair ill. 12). Les complice:abord des bateaux dans le chantier naval n'onttpzistde port
lls ne gagnent rie

- Les COMPLICES qui se trouvent :
des CASES DE PORT ou de CHANTIER
NAVAL ne gagnent de revenus qui
un bateau se trouve sur la case
correspondante (voir ill. 13a et 13b).
La case concege indique la somn
gagree.

plices. La caisse du p!
paye donc 36 PESOS :
joueur rouge quiy a plé
2 complices, rcoit 24
PESOS.

Ill. 12 : le bateau de jade
atteint le port avec 3 com

La caisse du port paye les reve

des cases du pc

L'agent d'assurance paye les revenus
des cases du chantier naval (s'il "

a un, sinon c'est la caisse du port qui
paye)

Les complices se trouvant sur une case du portiathdntier navaloccugée-, ne gagnent rie

Ill. 13a : Le joueu
ORANGE gagne

6 PESOS, 2 de ses
bateaux ont attei

le port. Le jouet
ROUGE gagne
PESOS. Le joue
BLEU ne gagne rien,
ses 3 bateaux ne
sont pas arriés au
port.

- Les COMPLICES plags en tant que pilotes ne
gagnent pas de revenus.

L'assurance paye

Chaque bateau dans le chantier naval est céré commeétant un« sinistre» que I'« agen
d'assurance doit régler. Le montant eséglé soit :
- au joueur qui po:ede un COMPLICE sur une case de chantier naval quarcieau s'y trouv
- ala caisse du port s'il n'y a pas de COMPLICE sur
une case du chantier navaiiby a un bateau.
Le montant de I'assurance correspala somme
indiquée par la case du chantier naval
(voir ill. 14)

L'agent d'assurance peut encaisser ses re
du tour avant de payer les sinistres. S'il ne
payer enerement, il fait un cédit de valeu
suffisante en mettant en gage des actions
(voir paragraphe« Prendre des édits »).

S'il ne peutécurérer suffisamment d'argent
régle alors ses dettes le mieux possible en
mettant toutes ses actions en gage. La cais
port paye ensuite les sommes restantes (
joueur n'a pas pu payer. Ceci n‘aura pas
rembourser la caisse du port dans la sui
jeu.

Ill. 13b : Au chan
tier naval, seul se
trouve le bateau
de ginseng. Le
joueur NOIR n
gagne rien Ci
son

complice es
placé sur la case
B du chantie
naval.

Ill. 14 : Deux bateaux se
trouvent au chanti
naval, I'agent
d'assurance doit pa
leurs éparations

6 PESOS au joueur bleu
et 8 PESOS au joue
orange.

L'agent d'assuran
étantégalement |

joueur bleu, il ne pa)
que 8 PESOS au jout
orange.

Revenus :

A. Les pirates
recoivent leurs
revenus pour
bateaux pilés,
partségale:
(payés par la
caisse du por

B. Les compli
sur les bateaux
regoivent la ve
de la marchai
avec laquelle
ont atteint le |
de destination
(payés par la
caisse du por

C. Chaque ce
port rapporte
revenu au

complice sile
bateau I'a atte

D. Chaque ce
chantier naval
rapporte son
revenu au
complice sile
bateau s'y tro

L agent dasst
ce paye. 3l ne
peut payer,’e
la caisse du
qui paye

L'agent d'ass!
paye lesépar:
tions des bate
qui se trouver
sur les cases
chantier nava
occupges @la
caisse du por



Mettre une action
en gage « crédit »)
=12 Pesos veés

par la caisse ¢
pori

Rembourseme
= 15 Pesos

Crédit non
rembourss

= 15 point:
perdus en fin ¢
partie

Un joueur qui est
«sur la paille»
peut placer u
complice sur un
bateau de tra-
port (« passage
clandestir)

La valeur des
marchandises qui
ont atteint le po
de destination
monte d'une case
au marck noir.

Fin du jeu:un
marchandise
atteint la valet
de 30 Pesos

Le Vainqueur e:
le joueur qu
amasse la plus
grosse fortur

(PESOS
+ actions
- crédits non
rembourgs)

Prendre un édit

Un joueur peuatout moment mettre en gage des actala caisse du port, pour prendre

crédit. Pour ce faire, il pose devant lui I'actiondamaclée.

- La caisse du port lui verse échange 12 PESOS par action.
Un joueur qui a besoin d'argent doit obligatoiretrmmendre un «dit pour honorer ses dett
S'il manque d'actions :

- il ne peut pas miser pour la fonction de capitaingor

- il doit payer les sinistrea hauteur de l'argent et des actions non mises nedmg il dispos

- des qu'il n'aura plus d'argent il espris en charg» par la caisse du port en tant qu'a
d'assurance (voir paragraf« L'assurance pay»)

- il peut mettre en jeu des COMPLICES en tant gpassager clandesi» (voir paragraphe
« Passager clandest).

Chaque cédit peutétre rembouré enéchange de 15 PESOS paédit ala caisse du port. L

joueur qui a remboué un ciédit reprend son action et la place avec ses actionsnises en

gage. Cell-ci peutétre remise en gage pas la st

Pour chaque édit qui n‘aura paété remboure ala fin du jeu, le joueur qui aura pris ceédit
devra payer des iéréts de |énalités de 15 BAYAD
(voir paragraphe& Fin du jeu et vainqueus).

Passager clandestin

Un joueur ne podant ni argent ni action, sera un passager cland&st phase I, il peut lo
du tour de pose, placer ses COMPLICES des bateauardgport de feon gratuite.

Un joueur qui posede trop peu d'argent pour placer un COMPLICE suemplacement libi
méme le moins cher peut poser un COMPLICE sur I'empiace libre d'un bateau. Pour ce faire,
il verse l'argent qui lui restela caisse du port.

IV - AUGMENTATION DE LA VALEUR DES MARCHANDISES

Les valeurs des marchandises, qui ont atteintiiedeodestination au cours de ce t
augmentent. Pour cela, les marqueurs de couletnsspondané la valeur des marchandises
sont éplacés d'une case vers le haut suk lableau des cours du maéatoir ».

Les valeurs des marchandises qui n‘ont pas aléepurt de destination restent inchées.

Le tour de jeu se termine avec la phase V. Pcéparer le tour suivant, les bateaux e
cargaisons sont replés a coté du plateau de jeu. Les joueurs reprennent leurs AOVES.

Le tour suivant peut commenc

FIN DU JEU ET VAINQUEUR

Dés qu'une marchandise atteint la valeur 30, le getesnine.

Chaque joueur compte I'argent qu'il réde en caisse. llétermine ensuite la valeur de ses actions au
tableau du mara@noir. Il additionne la valeur de ses acti@son argent en caisse. Pour chaque
crédit qu'il n'a pas rembolg, il faut retrancher 15 PESOS.

Le joueur qui a amaésa plus grosse fortune, est le vainqueur du jeu.

Variante de jeu : Les pirates peuvent paal'abordage réme quand il 'y a pas de cases lib
abord des bateaux atteés. Le pirate retire du bateau attégun complice de son choix, le
rendason proprétaire puis y pose son piraéda place. Cependant, s'il reste des places libres
sur le bateau attaé, elles doivent d'aborétre occujées avant de pouvoir retirer des compl
adverses. Si les deux pirates abordent@menbateau, le dewdme pirate ne peut pas prendre
la place que vient d'occuper le chef pir
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