LTle au Trésor propose aux joueurs de prendre part & une fabuleuse chasse au trésor dans un monde ouvert. Lun des joueurs incarne Long John Silver. Malheureusement, il est
retenu prisonnier par son équipage, car il est le seul & connaitre lemplacement exact du trésor ! Les autres joueurs incarnent les pirates, membres de I'équipage de Silver. Ils sont tous
déterminés A retrouver son trésor. Pour parvenir a leurs fins, les pirates vont interroger Long John Silver et fouiller I'lle. Long John Silver, lui, doit brouiller les pistes et attendre le

bon moment pour s’échapper et récupérer son trésor avant les pirates mutins !

CE> Bt dug jeww O

Long John Silver : il doit s'évader puis semparer du trésor avant les pirates.
Les pirates : chaque pirate cherche a étre le premier & semparer du trésor de Long John Silver.
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MISE EN PLACE ...cccttiiiiiiinniienniecniie e eenes e esnee s PAGE 4
Le joueur qui joue Long John Silver se munit de son matériel de jeu.
Les autres joueurs choisissent leur pirate et se munissent de leur matériel de jeu.

PREPARER LA CHASSE AU TRESOR ..cccceeruveeeensvreeesssreeesssnnee PAGE 4
1) Long John choisit librement 'emplacement de son trésor.
2) Il donne un indice Quartier & chaque pirate.

3) Il pioche 3 indices de Départ.
4) 1l pioche autant d’indices Boussole que le nombre de joueurs pirates +3.
DEROULEMENT DU JEU ..uovvttruuneeeeeeerrnnnneeeeeeessssseeseeseesssnns PAGE 6

Au début de chaque tour de jeu, Long John Silver déplace le dernier pion Ordre du tour
vers la prochaine case disponible du calendrier.
1) Si un éveénement est présent sur la date d’arrivée, il est immeédiatement résolu.
2) Puis, le pirate dont le pion Ordre du tour vient d’étre déplacé réalise une
action par étoile présente sur la case du calendrier :
#& Se déplacer a cheval (6 miles).
#& Se déplacer a pied (3 miles) et faire une petite recherche.*
#& Faire une grande recherche.*
& Faire un interrogatoire.
¢ Demander un indice Boussole.
& Urtiliser le grand galop.
& Utiliser une capacité unique.

* Lorsqu'un pirate réalise une recherche, il y a 3 issues possibles :
1) Le trésor est trouvé et le pirate remporte la partie.
2) Le trésor n'est pas trouvé, mais Long John décide de donner un
jeton Coflre.
3) Le trésor n'est pas trouvé et le pirate ne trouve rien.

EVASION DE LONG JOHN ..ccciiriiriiiiiiiiccecceeeenneeeeeeeeeeeeeeenns PAGE 9
Lorsque la derniere case du Calendrier est atteinte, Long John s’évade immédiatement.
Les joueurs jouent tous, en commengant par Long John, dans le sens horaire.
# Long John ne dispose que d’une action de déplacement a cheval par tour.
% Les pirates réalisent toujours 2 actions au choix comme ci-dessus.
Si Long John atteint le trésor avant les pirates, il remporte la partie.

A croyas Lavoir entendu dire que tu connaissais bes
re;ﬁ/e.x, rg'o&ym Scyer avec ironie. €n touk cas, si tu ne
bes connais pas, moc /'a bos connais ; e /waena&m ...
Et fo suis é'oc%'om votre ca,bo’(’m’ne, @ tous, s0nge2—...
(]cgqu au momend od yous me sortirez vos ane/f(s et ou 7 'y
re;oonaérm' - en altlendant, votre tacke noire ne vaut pas

un biscuct: /Ilbré's ¢, NouUS Veryrons.

—Oh! r\z;oﬂqm @eo/ye, naie crainte, nous sommes tous
A accord. MNous 2 pergons & four, Sokn Scbyer : tu vewe
bricher au P vollz ce qué oche avec toc.”

> ° ° °
(,]()/)'II}?([[/‘() (ﬁ,)e Y [/I(/(('()e Y

Long John Silver dispose de divers types d’indices qu’il devra donner aux pirates dans
certaines conditions.

INDICES QUARTIER ....ccuummuiuiininnnreeieieeeeeeneenesessssenssssnnnnes PAGE 5

INDICES DE DEPART .ovuivniveiieiineieeeeeenerneseessncsnssnessnssnssnnses PAGE 6

INDICES TACHE NOIRE ...ovuiveiieiieieeineeneseeeeneenesnsssenssnnees PAGE 6 ‘

JETONS INFORMATION (BLUFF OU VERITE) cvvvvveeeeeennnnnnnn. PAGES 6-7
JETONS COFFRE ...cccvvvuuiiiiiiiiiiiiieieeeeneniieeeeeeeesnnnneseeeesssnnnes PAGE 8

G S BOUSSOLERG 0. ..o IR .....ociibeenerecnnnastins PAGE 9
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© Le plateau de jeu représentant I'ile au trésor est placé au centre de la table sur la face
de votre choix.
@ Le plateau Calendrier est placé au sud du plateau de jeu sur la face correspondant au
nombre de joueurs.
© Les indices de Départ, les indices Tache noire et les indices Boussole sont mélangés
séparément et placés a coté du plateau de jeu.
O Le compas, les deux cercles de recherche, les deux boussoles, la régle et une mini régle
"~ sont placés a coté du plateau de jeu.
@ Choisissez un joueur qui incarnera Long John Silver, il s'assoit au Sud du plateau de
jeu, coté plateau Calendrier. Il place son paravent devant lui et prend :
% le feutre noir,
& la figurine de Long John Silver et les 2 jetons Information « Bluff » et les place
sur leurs emplacements sur le calendrier,
& son paravent et cache derriére :
* sa mini Carte, quil place sur la face de son choix, et une mini regle,
* les 6 jetons Information « Vérité »,
* les 11 indices Quartier,
* le Coflre, les 6 jetons Coffre et le jeton Trésor.
@ Les autres joueurs prennent :
& une figurine de pirates,
& le feutre correspondant a la couleur de la figurine choisie,
& le paravent associé 2 sa figurine,
& la fiche Personnage associée a sa figurine,
& un pion Ordre du tour 2 la couleur de sa figurine,
& une mini Carte a cacher derri¢re son paravent, la face étant choisie par le joueur,
& une fiche de notes.

. Dans une partie a 2 joueurs, le pirate faisant face a Long John Silver prend deux figu-
rines supplémentaires et les feutres correspondant, uniquement.*
Dans une partie a 3 joueurs, les deux pirates faisant face a Long John Silver prennent
chacun une figurine supplémentaire et le feutre correspondant, uniquement.*
*Les paravents, fiches Personnage, pions Ordre du tour, mini Carte et fiches de notes de ces
Jfigurines supplémentaires ne sont pas utilisés lors de cette partie.

@ En commencant par le pirate assis & droite de Long John Silver et dans le sens anti-
horaire, chaque pirate place son jeton Ordre du tour sur la case Téte de mort libre la

plus proche du 1¢ juin. ;

Pour votre premiére partie, je vous conseille de choisir
le joueur le plus expérimenté de votre équipage pour
incarner Long John Silver.

1) EMPLACEMENT DE DEPART DES PIRATES

Chaque pirate place sa ou ses figurines sur son emplacement de départ représenté sur
le plateau de jeu par une croix a sa couleur. Il trace completement le cercle en pointillé
autour de sa figurine.

Lemplacement de départ
de chaque figurine est
rappelé a lintérieur de
chaque paravent.



2) ENTERRER LE TRESOR
Lorsque toutes les figurines sont positionnées, Long John Silver cache son trésor.
Il marque d’une croix au feutre noir 'emplacement du trésor sur sa mini Carte.
Il peut choisir ”importe quel endroit de I'ile au trésor, sauf :

& a lintérieur du cercle de la position de départ d’une figurine,

& a lintérieur des zones délimitées par un liseré rouge,

& 2 la frontiére entre deux quartiers du plateau de jeu.

_f

@, : . : |
Le trésor est dans la maison. Le trésor est dans une zone déli- Le trésor chevauche deux
Cet emplacement est valide. mitée par un liseré rouge. Cet quartiers. Cet emplacement
emplacement n'est pas valide. n'est pas valide.

3) LEs INDICES QUARTIER

Les quartiers sont les zones délimitées par des pointillés blancs sur le plateau de jeu, et un
liseré blanc sur les mini Cartes. Chaque indice Quartier permet aux pirates d’éliminer une
des 11 zones du plateau de jeu dans leur recherche du trésor. Cet indice est individuel et
ne peut étre révélé aux autres pirates. Long John Silver écarte, face cachée, I'indice Quartier
contenant le trésor.

Il mélange les indices Quartier restants, en pioche un au hasard, le consulte puis le donne
au pirate assis a sa gauche qui le conserve. Il recommence ainsi pour chaque pirate, dans
le sens horaire.

Long John Silver conserve les indices Quartier restants derriére son paravent, ils pourront
lui servir ultérieurement.

IMPORTANT : I'indice Quartier contenant le trésor est laissé a I’écart, il ne se mélange
pas avec les autres indices Quartier.

La zone en noir
contenant un crane
indique que le trésor
ne se trouve pas
dans ce Quartier.

Silver peut noter sur sa mini Carte quel indice a été remis &
chaque pirate en indiquant les initiales de ce pirate.

4) LEs INDICES DE DEPART
Long John Silver pioche 3 indices de Départ.

5) LEs INDICES BOUSSOLE
Long John Silver pioche autant d’indices Boussole que le nombre de joueurs pirates +3 et
remet dans la boite de jeu les indices Boussole restants.




Une partie de I'Tle au Trésor se joue en plusieurs tours jusqu’a ce que I'un des pirates ou 2) EVENEMENT DU CALENDRIER

que Long John Silver atteigne le trésor. Si un événement est présent sur la case d’arrivée, Long John Silver doit résoudre I'éve-
Long John Silver et les pirates ne jouent pas de la méme facon : nement avant le tour de jeu du pirate :
% Long John Silver met 4 jour le calendrier et résout les événements corres-
pondants. De plus, il intervient lorsqu’il est sollicité par un pirate pour Indice de Départ
savoir si le trésor a été trouvé, Long John Silver choisit et joue un indice de Départ de sa main.
= & Chaque jour, un pirate différent joue un nombre d’actions défini par le (Voir les indices de Départ et les indices Tache noire ci-dessous.)
calendrier.

Jeton Information « Bluff »
Long John Silver récupére un jeton Information « Bluff » qu’il pourra utili-
ser lorsqu’il joue un indice de Départ ou un indice Tache noire.

Un tour est composé des étapes suivantes :
1) mise & jour du calendrier (Long John Silver),
2) évenement du calendrier (Long John Silver),
3) choix des actions (Pirate). Prison
Le pirate, dont le pion Ordre du tour est sur la case Prison, choi-
sit une des 8 tours noires du plateau de jeu et y place la figurine
de Long John.
Les pirates peuvent discuter du choix de la tour, mais cest le
pirate sur la case Prison qui a le dernier mot.

Le CALENDRIER DE LONG JoHN SILVER

Cases du calendrier Evénements

Tache noire
= - : Long John Silver défausse sa main d’indices de Départ.
Lhus] —_— - - Puis, il pioche 3 indices Tache noire.

g
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- Indice Tache noire

Long John Silver choisit et joue un indice Tache noire de sa main.

(Voir les indices de Départ et les indices Tache noire ci-dessous.)

Evasion
Long John Silver s'évade ! (Voir page 10.)

Emplacements pour
les jetons Information

LES INDICES DE DEPART ET LES INDICES TACHE NOIRE

1) MISE A JOUR DU CALENDRIER Lorsque Long John Silver joue ce type d’indice, il réalise les étapes suivantes :
Long John Silver déplace le dernier pion Ordre du tour vers la prochaine case dispo- # choisir un indice et lui attribuer un jeton Information,
nible du calendrier. #& reporter les informations sur le plateau de jeu (5i nécessaire),

# piocher un indice de méme type.

EDTH REITE I A) Choisir un indice et lui attribuer un jeton Information

LN 21N Long John Silver choisit un indice de sa main et le joue face visible sur l'emplacement
K libre le plus & gauche du Calendrier puis place un jeton Information face cachée sur cet
indice a I'exception du premier qui est toujours un jeton Information « Vérité ».

Il existe deux types de jetons Information : « Bluff » ou « Vérité ».

& §’il choisit un jeton Information « Vérité », I'indice associé est juste et Long
John Silver dit la vérité. Les pirates prennent en compte cet indice pour leur
recherche du trésor.

& §’il choisit un jeton Information « Bluff », 'indice associé est nul et Long John
Silver peut au choix, dire la vérité ou mentir. Les pirates ne doivent absolument
pas prendre en compte cet indice pour leur recherche du trésor.

Exemple : Note : Une fois le premier indice donné, les jetons Information sont joués face cachée, les
Long John Silver déplace le pion Ordre du tour du joueur rouge, car cest le dernier pion sur pirates pewvent les consulter en utilisant laction spéciale Interrogatoire (voir page 8).

le Calendrier. Un événement se trouve sur la case d arrivée, Long John Silver doit le résoudre
immédiatement. Une fois [événement résolu, le joueur rouge pourra réaliser une action de IMPORTANT : en cas de doute sur un indice, Long John peut demander aux pirates
son choix puisque la case du Calendrier comporte une éroile. de fermer les yeux pour faire des mesures directes sur le plateau de jeu.



Exemple d’un indice Tache noire :

[llustration

Nom dc’ /’iIZdiCE PERROQUET

Effet de lindice

Icone Coffre

Les jetons Information :

Vérité

Certains indices possedent une icdne Coffre et sont plus favorables 2 Long
John Silver. Pour chacun de ces indices que Long John Silver souhaite
jouer, il doit avoir préalablement donné un jeton Coffre & un pirate (¢f
Les jetons Coffre, page 8).

W Si Long John posséde une main de 3 indices avec une icone Coffre,
s v il peut, sil le soubaite, montrer sa main d'indices aux pirates, la
mélanger & la pioche Indices, et piocher 3 nouveaux indices.

B) Reporter les informations sur le plateau de jeu
La plupart des indices de Départ et des indices Tache noire sont directement reportés sur
le plateau de jeu. Long John Silver est le seul & pouvoir tracer les indices sur la carte et
utilise Poutil adéquat. (Les outils a utiliser pour chaque indice sont rappelés page 12.)

o DISTANCE

o DESIGNEZ UNE FIGURINE.

e INDIQUEZ A QUELLE DISTANCE
ELLE SE TROUVE DU TRESOR :
417/5A8/7A9MILES

SI C’EST IMPOSSIBLE, DITES-LE.

S

cercles corre~

Exemple :

Long]o/m Silver joue Uindice Tache 1
urine sur le plateau

1A W[)on‘e les i1 ]

e Distance.
¢ et indique qu elle se trouve entre 5 et 8 miles du
le plateau de jeu a Uaide du compas.

C) Piocher un indice de Départ ou un indice Tache noire
Long John Silver pioche un nouvel indice du méme type que celui qu’il vient de jouer.

3) CHOIX DES ACTIONS
Le pirate dont le pion Ordre du tour vient d’étre déplacé réalise une action par éroile
présente sur la case du calendrier.
Il y a deux types d’action différents :
& les actions classiques,
% les actions spéciales.

Dans les parties a 2 ou 3 joueurs, chaque pirate possede plusieurs figurines.

Lors de son tour, un pirate choisit une de ses figurines pour réaliser son ou ses actions.
Il peut utiliser ses actions spéciales méme si la figurine n'est pas celle représentée sur la
fiche personnage qu'il a choisie au début de la partie.

A) Les actions classiques
Il y a trois actions classiques différentes :
% Déplacement a cheval,
% Déplacement 2 pied & Petite recherche,
& Grande recherche.

» Déplacement a cheval
Laction Déplacement a cheval permet de se déplacer jusqua 6 miles
MAXIMUM.
Le pirate utilise la régle pour tracer un trait sur le plateau, en
partant de la position actuelle de sa figurine (marquée d’une
croix) et doit respecter les régles suivantes :

& Il est interdit de déplacer la régle au cours de cette action.

& Il est interdit de traverser ou de s'arréter dans les zones interdites (Yiseré rouge).
Une fois son déplacement terminé, le pirate trace une croix indiquant sa nouvelle position et y

place sa figurine.

Les tracés des déplacements ne sont pas effacés durant la partie,
¥ sauf mention contraire. Il est important de tracer tous les dépla-
cements, car ils serviront pour se repérer et pour certains indices.




» Déplacement a pied & Petite recherche
_ Le pirate peut dans 'ordre de son choix effectuer une
M i © action Déplacement & pied et une action Petite
¥ ¥ =

recherche avec la figurine qu’il a choisie.

- Déplacement a pied
Laction Déplacement a pied suit les mémes regles que action Déplacement a cheval, mais
permet de se déplacer jusqu'a 3 miles maximum.

- Petite recherche
Laction Petite recherche utilise le petit gabarit de
recherche et permet au pirate de fouiller I'lle pour ten-
ter de trouver le trésor.
Le pirate positionne le gabarit sur le plateau de sorte
que la croix marquant la position actuelle de la figurine
soit visible a 'intérieur du gabarit, -
La croix n’est pas a Uintérieur
du gabarit, cette recherche n’est
pas valide.

Il trace ensuite un cercle a l'intérieur du gabarit repré-
sentant sa zone de recherche et demande s’il a trouvé le
trésor. Long John Silver ne peut pas mentir.

# Le cercle contient ou touche 'emplacement du trésor : le trésor est trouvé !
Long John Silver place secrétement le jeton Trésor dans le coffre, puis donne
le coffre au pirate qui a cherché, celui-ci remporte la partie. Si Long John a un
doute, il doit considérer que le trésor a été trouvé ;

# Le cercle ne contient pas ’emplacement du trésor : le trésor n'est pas trouvé.
Deux options s'offrent & Long John Silver, il peut simplement indiquer au pirate
que sa recherche est un échec OU il place secrétement un jeton Coffre de son
choix a l'intérieur du coffre et le donne au pirate.

LEs jeroNs COFFRE

Les jetons Coffre donnent un avantage 4 un joueur, mais permettent & Long John Silver
de choisir des indices plus avantageux pour lui. Long John Silver n'est jamais obligé de
donner un jeton Coflre.

Lorsque Long John Silver donne un jeton Coflre, il le raye sur sa mini Carte.

Cela lui indique combien d’indices avec une icone Coffre il pourra jouer au maxi-
mum (voir page 7).

Long John Silver a rayé deux jetons Coffre sur
sa mini Carte, il peut donc jouer jusqu’a deux
cartes Indice avec une icone Coffre.

Les jetons Coffre sont de deux types (ils sont détaillés page 10) :
& Un jeton Objet permet une action supplémentaire. Il est a usage unique. Le
pirate le conserve et pourra le jouer pendant un de ses tours, en plus de ses
actions. Il défausse alors le jeton.

a

& Un jeton Indication donne une information personnelle sur la localisation du
trésor au moment ot il est donné. Un jeton Indication est toujours vrai et est
gardé secret par le pirate.

* Grande recherche
//*::' —C-\\ Laction Grande recherche suit les mémes régles que I'action
I \y Petite recherche, mais utilise le grand gabarit de recherche.

§ "4’)65

Fr o)
2 ‘f o Les ce.rcles ainsi tracés ne sont pas effacés durant la partie, sauf
% . @& mention contraire. Il est important de tracer toutes les recherches,
s car elles permettent de mémoriser les zones déja fouillées, et sont

utilisées pour certains indices.

Inpiou
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Exemple :

© Jim effectue une grande recherche et demande a Long John Silver, s’il a décowvert le trésor.

© Silver vérifie si le trésor est trowvé sur sa mini Carte, Jim n’a pas trowvé le trésor.

© Silver peut indiquer a_fim qu’il n’a pas trouvé le trésor, mais comme il possede deux indices avec
une icone Coffre dans sa main, il décide de donner le Coffre avec un jeton Coffre a_Jim afin de
pouvoir jouer un de ces deux indices ultérieurement.

B) Les actions spéciales
Chagque pirate possede ses propres actions spéciales, rappelées sur sa fiche Personnage.
La présence d’une ou plusieurs cases a c6té d’une action spéciale indique que
Paction spéciale est & usage limité. Lorsqu'un pirate utilise une action spé- .
ciale a usage limité, il coche sur sa fiche Personnage la case correspondante.
Quand toutes les cases sont cochées, 'action spéciale n'est plus disponible
pour le reste de la partie.

Les actions spéciales avec un symbole « o » peuvent étre utilisées a volonté,
mais comptent malgré tout comme une action a chaque utilisation.

* Interrogatoire

Le pirate peut regarder un jeton Information parmi tous ceux joués par
Long John sur le plateau Calendrier (voir page 9).

Il n’est pas autorisé & montrer le jeton aux autres pirates, mais il peut dire
ce quil a vu (et mentir s'il le souhaite !).

* Grand Galop

Le pirate peut se déplacer vers n’importe quel emplacement du pla-
teau grice au grand galop, sauf les zones interdites a liseré rouge.
Pour cela, il trace une croix indiquant sa nouvelle position ”’'importe
ol sur le plateau et y place sa figurine.

Il ne trace pas de trait pour relier cette position a la précédente.




* Boussole
2 Les indices Boussole permettent aux pirates de connaitre deux directions
b i = ol le trésor ne se trouve pas. Pour cela, il place la grande boussole autour
© 247 © desa figurine et Poriente vers le Nord de la carte.
s~ ~ Long John Silver choisit un indice Boussole de sa main et le donne au pirate.
Long John Silver ne peut pas mentir, le pirate n'est pas autorisé i révéler cet indice aux
autres joueurs et le garde secrétement derriére son paravent.
Le pirate peut utiliser la petite boussole pour reporter cette information sur sa mini
Carte.

Les deux: zones
contenant un crane
| indiquent que le trésor
" e se trouve pas dans

ces deux directions.

Sclver fut carvément accusé de fouer double s

d ’e&sayer de concdlure sa pai siparée, de mmfa’er s
inderdts de ses COZZM! et victimes ; on Laccusa, en un
mot, exactement de ce 7u'z/ wisait: Sa trahison, dans
b cas actudl, me parut s cvidentz que fo me demandai
comment: & alluit ditowner bowr colsre. /Mais cet
homme valait & lui sedl dewe fois tous bes autres réuncs,
et sa victoire de la nuét/om'cédenfa Ui avait rendu &
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W s trasta do sols ot de butors jusgu’s plus soif, bowr
Mqu’a’/éfaéf mdés/oenmé& de me laisser causer- avec b
doctowr: bour brandit la cartz sous b nez, bour demanda
sibs a/%dem‘mm/bm/@ M&/ow’«mé‘me de/mnﬁ'raf
la chasse aw trésor”

* Capacité unique
Chagque pirate possede une ou plusieurs capacités uniques, décrites ci-dessous :

King Georges 0

®

Anne peut utiliser son singe pour fouiller une zone a distance.

Il réalise une action Petite recherche & n'importe quel endroit du plateau de jeu
et applique les régles de I'action Petite recherche sans tenir compte de la position
actuelle d’Anne.

o Double Boussole o)

Olivier peut utiliser sa longue vue pour fouiller une zone a distance. Il réalise
une action Grande recherche & n’importe quel endroit du plateau de jeu et
applique les régles de 'action Grande recherche sans tenir compte de sa position
actuelle.

o Pur sang 0

Lorsqu’il utilise 'action Déplacement a cheval, Olivier peut réaliser 2 déplace-
ments de 6 miles au lieu d’un seul.

Fortune 0o

Lorsqu’il utilise 'action Grande recherche, Jim utilise I'extérieur du grand gabarit
de recherche.

Anciens Parchemins o

Charlotte recoit 2 indices Quartier supplémentaires, au hasard.
ATTENTION : il est interdit de mélanger I'indice Quartier contenant le trésor et
Long John Silver peut consulter les 2 quartiers avant de les donner. B



CE> _Levasiorn de Silverc €O

Dés qu'un pion Ordre du tour a été placé sur la date Evasion du calendrier, Long John
Silver s’échappe de prison et les joueurs appliquent immédiatement les régles suivantes :

& Le calendrier n'est plus pris en compte.
& Les joueurs jouent dans le sens horaire en commengant par Long John Silver.
& Les pirates ont deux actions par tour (comme indiqué sur la date Fvasion).

— & Long John Silver a une seule action de déplacement a cheval par tour.

Si Long John Silver parvient & positionner sa figurine sur 'emplacement du trésor avant

quun pirate ne trouve le trésor, il remporte la partie !

Remporter la partie avec Long John Silver demandera beaucoup
de ruse et de volonté. Courage, vieux loup de mer !

CE> Fin g jewe €D
Une partie de I'Tle au Trésor se termine si I'une des deux conditions est remplie :

& Un pirate trouve le trésor suite a une action de recherche et remporte la partie.
& Long John Silver atteint le trésor avant les pirates et remporte la partie.
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Figurines : Le terme figurine désigne 2 la fois la figurine de Long John Silver et les
figurines des pirates.

Notez quau début de la partie, la figurine de Long John Silver west pas encore sur le pla-
teau de jeu et ne pourra donc pas étre désignée.

Joueurs : Le terme joueur désigne a la fois Long John Silver et les pirates.

Pirates : Le terme pirate désigne les joueurs faisant face & Long John Silver.

dre trésorc

Direction du Trésor : Quand un indice est tracé sur le
plateau de jeu, il est potentiellement faux selon le jeton
information associé. Il n’est donc pas possible de hachurer
la zone éliminée. Pour se souvenir du contenu, il peut étre
pertinent de mettre des petites fleches dirigées vers le trésor.
Par exemple, si 'indice indique que le trésor est 2 moins de
8 miles d’un pirate, tracez un cercle de 8 miles autour de ce
pirate et dessinez une petite fleche qui pointe vers l'intérieur
du cercle.

Premier indice : Dans la mesure oti le premier indice de Long John Silver est for-
cément vral, il est possible de hachurer directement sur le plateau de jeu les zones
éliminées par cet indice.

Découverte du trésor : Lors d’une recherche, 'avantage est toujours donné au pirate.
En cas de doute, le trésor est considéré comme trouvé.

Trésor a la frontiere d’un indice : Le trésor peut se trouver sur la frontiére d’'un
indice. Par exemple si I'indice est au Nord d’un pirate, il peut étre sur la ligne qui passe
par la position du pirate.

Mini Cartes : Il est recommandé d’y reporter seulement les informations person-
nelles. Les mesures prises sur le plateau de jeu prévalent toujours sur celles des mini
Cartes.

(] L

CE> Fodire awx questions LIOW

Q1 : Peut-on échanger des informations entre Pirates ? Il est interdit de montrer
ses indices Quartier ou Boussole aux autres joueurs, il est néanmoins possible de
discuter, et bien entendu, de mentir.

Q2 : Peut-on utiliser deux fois une action « o » dans le méme tour ¢ Oui.

Q3 : Les actions spéciales King Georges et Longue vue permettent-elles de gagner ?
Oui.

Q4 : Si Long John Silver joue un indice comportant la mention « si c’est impos-
sible, dites-le », peut-il jouer un jeton « Bluff » et mentir ? Oui.

Q5 : Si le gabarit de recherche traverse complétement
une zone interdite, Long John Silver prend-il en
compte la zone qui se trouve de I'autre c6té 2 Non,
seule la zone contenant la croix est prise en compte.

La zone de recherche est coupée par la montagne.

La zone en rouge n'est pas prise en comple par
Long John Silver pour la découverte du Trésor.




TOUS AZIMUTS

POSITIONNEZ LA BOUSSOLE
POSITIONNEZ LA BOUSSOLE SUR UNE FIGURINE DE VOTRE CHOIX. i
2

SUR UNE FIGURINE DE VOTRE CHOLX. k. INpIbpeze picTiing CHOISISSEZ UNE DES TROIS AFFIRMATIONS.

INDIQUEZ 3 DIRECTIONS. L'UNE D’ELLES CONTIENT LE TRESOR. LE TRESOR EST A PLUS DE :
L'UNE D'ELLES CONTIENT LE TRESOR. * 4 MILES DU VOLCAN

- o 2 MILES DE L'EAU PROFONDE
] z o 5 MILES DU TEMPLE EN RUINES.

Reportez la zone choisie en suivant
les pointillés associés sur la carte.

Utilisez la grande boussole et tracez

. 154 le plateau d
les directions sur le plateau. 1

Sextant & Tous Azimuts
Long John Silver indique deux ou trois directions indépen-

dantes. Elles peuvent se suivre ou non (par exemple Est / Nord Lorsque Long John Silver joue
/ Nord-Ouest).

> Uindice « Altitude », il reporte

la zone choisie comme indiqué
sur la carte ci-contre.

| Pointillé correspon-
dant au 5 miles du
Temple en ruine.

! Pointillé correspon-
i . o o dant au 4 miles du
LA BONNE ROUTE o B gy Volcan.
el Pour chaque figurine, vérifiez si
DESIGNEZ 2 FIGURINES. Y . ., T -
POUR CHACUNE, INDIQUEZ apres son dernier dq)/acement Pointillé correspon-
RAPPROCHEE 0U ELOIGNEE DU 117, : 4 1
ocHEs oL o sa_ position est plus proche ou dant au 2 miles de
plus éloignée du trésor.

Exemple : Rouge sest éloigné du
Trésor, Vert sest rapproché du
Tiésor (méme sil ne va pas dans
la bonne direction).

mme

INDIQUEZ 2 ZONES DA!
e LE TRESOR NE SE TROU
: r . « EAU DOUCE & LACS
TRIANGLE * CONSTRUCTIONS & RUINES
DES BERMUDES oisit la figu- L8 i

r la carte

DESIGNEZ 2 TOURS NOIRES ET 1 FIGURINE rine verte et deux tours noires ge 11 des regles du jeu

'ACON A FORMER UN TRIANGLE ; 3
CONTENANT LE TRESOR. pourformer un f"lﬂngl«’f conte

SI C’EST IMPOSSIBLE, DITES-LE. nant /e 7;’6:507’.

pour

Long Jobn choisit 2 zones,

cest-a-dire 2 tirets parmi les 3.
Dans cette confr- Si le trésor se trouve a la fron-
guration, Long tiére entre 2 zones, Long John
Jobn Silver ne peut ne peut pas désigner ces 2
choisir aucune zones. Il en mentionne une,
Jigurine pour former ainsi que la zone qui ne touche
un triangle avec pas le trésor. Si le trésor nest
deux tours noires dans aucune de ces zones (par
contenant le Trésor. exemple dans la plaine) Long
1l indique donc | John choisit quand méme 2
aux pirates que cest zones parmi les 3.
impossible.

. T ; . : Zones interdites . : Eaux douces et lacs : Constructions et ruine . : Foréts et Arbres
l our noire iy Sy
.) Figurine




REVELEZ A TOUS LES PIRATES
2 INDICES QUARTIER
DE VOTRE CHOIX.
o
Placez les indices Quartier sur cet indice.
Vous pouvez jouer l'indice Quartier
contenant le trésor seulement si vous
Jjouez un jeton Information « Bluff ».

Les deux indices Quartier
révélés font partie de ceux que
Long John Silver wa pas dis-
tribués an début du jeu.

A2 0U 4 JOUEURS : DESIGNEZ 1 FIGURINE.
A 30U 5 JOUEURS : DESIGNEZ 2 FIGURINES.

POUR CHACUNE, INDIQUEZ SI LE TRESOR
EST AU NORD 0U AU SUD DE SA POSITION.
Pour chacune, tracez une ligne d'Est
en Ouest passant par sa position sur le
plateau de jeu.

Lindication peut étre iden-
tique ou différente  pour
chaque figurine : le trésor
peut étre au nord des deux
Jfigurines, au sud des deux
fogurines ou alors au nord
dune figurine et au sud de
Lautre.

Réalisez une action supplémen-
taire de déplacement de 7 miles
maximum pendant votre tour.

REPEREZ DISCRETEMENT LA FIGURINE
LA PLUS PROCHE DU TRESOR.

DESIGNEZ-LA AVEC UNE AUTRE FIGURINE
DE VOTRE CHOIX SANS PRECISER

LAQUELLE EST LAQUELLE.

La figurine verte est la plus
proche du trésor. Long John
Silver annonce : « figurine
Verte et figurine Rouge ».

PERROQUET

A2 BT 3 JOUEURS :
REVELEZ A TOUS LES PIRATES
2 INDICES QUARTIER, AU HASARD.

A4 ET5 JOUEURS :
CHAQUE PIRATE MONTRE SON INDICE QUARTIER
AUX 2 PIRATES VOISINS
(UN AU CHOIX PO

A 2-3 joueurs : Long John
Silver doit bien penser a
écarter le Quartier conte-
nant le trésor avant de
mélanger les quartiers. Cet
indice étant forcément vrai,
il peut étre pertinent de
hachurer le quartier révélé
sur le platean.

Réalisez une action supplémen-
taire de votre choix pendant
votre tour.

DESIGNEZ UNE FIGURINE SE TROUVANT
A PLUS DE 6 MILES DU TRESOR.

SI C'EST IMPOSSIBLE, DITES-LE.
-

Tracez un cercle de 6 miles
autour de la figurine
sur le plateau de jeu.

Dans le cas trés improbable
o1 toutes les figurines se
trouvent a moins de 6 miles
du trésor, Long John Silver
doit le dire.

INSTINCT

INDIQUEZ ST LE TRESOR EST OU N'EST PAS
A MOINS DE 1 MILE D'UNE ZONE DE RECHERCHE.

Pour cet exemple, ne tra-
cez pas de cercles de 1 mile
autour de chaque zone de
recherche, ce serait trop
Jastidieux.

Long John Silver effectue
simplement une vérification
avant de répondre. En cas de
doute, il doit répondre Oui.

DESIGNEZ UNE FIGURINE SE TROUVANT
A MOINS DE 8 MILES DU TRESOR.

SI C'EST IMPOSSIBLE, DITES-LE.
g

Tracez un cercle de 8 miles
autour de la figurine
sur le plateau de jeu.

Si  toutes les ﬁgurines se
trouvent a plus de 8 miles du

trésor, Long John Silver doir
le dire.

DISTANCE

DESIGNEZ UNE FIGURINE.
INDIQUEZ A QUELLE DISTANCE
ELLE SE TROUVE DU TRESOR :

4A7/548/7A9MILES
SI CEST IMPOSSIBLE, DITES-LE.

Long John Silver indique
aux joueurs que le trésor se

trouve entre 4 et 7 miles de
la figurine verte.

ILLUSI

REPEREZ DISCRETEMENT UNE FIGURINE
A MOINS DE 4 MILES DU TRESOR.
DESIGNEZ LA AVEC UNE AUTRE FIGURINE
DE VOTRE CHOIX, SANS DIRE

LAQUELLE EST

Si toutes les figurines sont
a plus de 4 miles du trésor,
Long Jobn Silver doit le
dire (il ne désigne, bien sir,
aucune figurine).

AVEUX

CHAQUE PIRATE VOUS POSE
UNE QUESTION FERMEE DE SON CHOIX
(REPONSE PAR OUI OU PAR NON).

EZ ET REPONDEZ PUBLIQUEMENT

Exemple de question : Est-ce
que je suis le plus proche du
trésor ?

Long Jobn Silver doit indi-
quer a tous les pirates & quelle
question il répond,  puis
indique si c'est Oui ou Non.
Les pirates peuvent se mettre
d'accord pour poser la méme
question.

Réalisez une action supplémen-
taire de Petite recherche pendant
votre tour.

Le trésor se trouve a 'ouest de la

position actuelle de la figurine
qui a effectué la recherche.

Tracez sur votre mini carte un
trait Nord-Sud passant par
la position actuelle de votre

pirate, vous supprimez de vos

recherches la zone se trouvant

a lest de ce trait.

Le trésor se trouve a est de la
position actuelle de la figurine
qui a effectué la recherche.

Tracez sur votre mini carte un
trait Nord-Sud passant par
la position actuelle de votre

pirate, vous supprimez de vos

recherches la zone se trouvant

a [ouest de ce trait.

Le trésor n'est pas dans le quar-
tier ol la figurine a effectué la
recherche.

Vous supprimez le quartier o

ﬁgurz'ne SUr votre mini carte.

TOUCHER AU BUT

DESIGNEZ UNE FIGURINE SE TROUVANT
A MOINS DE 6 MILES DU TRESOR.

ST C'EST IMPOSSIBLE, DITES-LE.

un le de 6 miles autour

Trace 6
rine sur le plateau de jeu.

de la fig

Si toutes les figurines se
trouvent a plus de 6 miles du

trésor, Long John Silver doit,
le dire.

-—a

SOUS TES YEUX

DESIGNEZ LA FIGURINE QUI EST PASSEE
LA PLUS PRES DU TRESOR.

(B (S
Diapres les lignes de déplace-
ment, cest la figurine rouge
qui est passée la plus prés du

Trésor.

se trouve actuellement votre



