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La Chasse-Partie est une convention qui sert de code de conduite fpour les Briskars, re’jij‘mn{ lavied
bord d"une embarcation et lors des aventures el/e;/}if/ﬂ es qui ryt’ﬁment leur vie.
Latoute premiéms ﬁ/l ém’jéﬁ fpar Crimp, z,m‘ﬁ/am’ I [ﬂem e /'ﬁﬂe, avaitsu mmn[enfrpen/anfﬁé
/{mjuﬂ années une hande de marins p/iymmlex et helligueuy...

Griice a ce code, ils entrérent dans ln @enﬁle et vécurent mille aventures...

Tous les Briskars se valent a bord, chacun a sa voix et peut la faire valoiren cas
devote;il peut boire tout son saoul dans les butins du jour, mais sila pénurie

frappe I¢quipage le rationnement se fera de la maniére la plus équitable quisoit.

Onne touche pas aux enfants, ont pas tolérés & bord, la scule
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exception sontles demandes de rangon, dans ce cas il devra étre traité avec
toutes les attentions.
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| e couvre-feu a bord est fix¢ r et
i S ; ‘ 5

chandelles, passé ce d¢lai, i c aboireira surle pont
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sans ec 13”3%4,.
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[lestinterdit de jouer auxjeux d’argent a bord, les Briskars devront attendre
détre a terre pour perdre leur solde. | es contrevenants sont punis par 20 coups

de chata 9 queues.

Un Briskar est responsable de ses armes, il doitles entretenir pour quelles

soient toujours opérationnelles.
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| ors d’'un combatles déserteurs seront condamnés a mort ou seront exilé
ST b,
unefle déserte
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Alucune rixe n'est tolér e les Briskars d'un mé uipage, les différends

se résolvent a terre, selon le code du duel Briskar.

1 A
Pempéchent de se comporter comme tel.

Toute blessure recue lors d’un combat sera compensée par un prélévement dans
les caisses communes, 50 picces d'or pour une jambe ou un bras, 30 picces dor
pour un pied ou une main, 15 pieces d’or pour un ceil et 50 pourles deux
Les autres blessures feront l'objet d’une ¢tude au cas par cas.

Les butins seront répartis équitablement entre les membres d’¢quipage,
toutefoisle Capitaine recevra 2 parts supplémentaires, le Quartier Maitre une,
etle Maitre Queux une demie.

Ce mode de vie, libre et insouciant a eu tof /m't Aétre L‘mm‘ﬂmmé en M}’Ijﬁu Ao cartes par les Briskars.
L’um‘f;u'i/s‘ mouillaient [ ancre, Keyﬂmliewﬁf ayzyeux/mn'hlemf)y, les emmenaient tard dons la nuit &
[ lueur des ét/uﬂiﬁ‘ écluivant les tables des tavernes ef les cercles de j’eu)m/e tout ﬂnlﬁmpiﬂ,

En voici une version remise ﬂuytn?/ /Mj{/ur qui t/au:fzermetfm ﬁ[éﬂ{]ﬁ[ﬂr
4 [ ambiance des folles soirées qu'i/x vécurent...




“Chasse- Partie”

Com‘emx.

Chasse-Partie est composée de 110 cartes réparties en 52 cartes de Briskars (13
dans chaque faction) et 58 cartes actions, permanentes ou instantanées (Cf. P.7)

ainsi que du présent livret de regles.

@ uf Jz‘ J;etz.

Le but du’jeu est simple, aprés tout vous étes un Briskar et vos motivations sont
basiques! Votre quotidien se résume a peu pres a ¢a : aborder d’autres navires et
ferrailler avec leurs équipages pour amasser du butin!

Le vainqueur est celui qui aura atteint la valeur de butin fixée par le nombre de

joueurs dans la partie. On amasse des cartes butin chaque fois que I'on gagne une

manche, on enchaine les manches jusqu’a la victoire d’un joueur (Cf. P.6)!

Exemple d’une partie
a 4 joueurs en cours.




Briskars

z.ﬂw en place,

On distribu& cartes a chacun, le reste constituera la pioche.

On révele ensuite le premier Briskar de la pioche (en défaussant les cartes actions
piochées avant), ce sera la carte butin a remporter pour la manche. Laissez cette carte
face visible au centre de la table jusqu’a la fin de la manche.

Les cartes éliminées vont a la défausse. Cette derniére est a nouveau mélangée
lorsque la pioche est épuisée.

Le dernier joueur a étre monté a bord d’'un bateau ou, a défaut, le plus jeune,
commence la partie puis passe la main a son voisin de droite ; eh oui! Vous étes des

Briskars! Tachez donc d’éviter de choper le mal de mer!!!

24 Un tor é‘ 24,
Lorsque cest son%r de jouer, on pioche une carte et on peut :

. ajouter une carte Briskar de sa main a son équipage ou a celui d’un de
ses adversaires. Une fois qu'il est dans un équipage, un Briskar ne peut le
quitter que par le biais d’une carte action.
jouer une carte action instantanée: appliquer son effet avant de la défausser.
jouer une carte action permanente, on la pose a coté de son équipage ou

de celui d’un adversaire et ses effets s’appliquent tant qu’elle reste en jeu.

On peut jouer autant de cartes action que I'on veut mais on ne peut poser quun

seul Briskar par tour, sauf si une action permet le contraire.

On joue ses cartes dans l'ordre que 'on souhaite : on peut jouer des cartes action
avant ou aprés un Briskar. On peut, ne pas en jouer si on ne peut pas ou si on ne

le veut pas.

Sur les cartes de Briskars on peut lire deux valeurs :

% une de « crew » (« membre d’un équipage » en Anglais) représentée par ce
symbole. C’est le nombre de Briskars dont I’équipage doit étre
constitué pour étre complet ; c’est cette valeur qui détermine la

durée d’'une manche
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% le « butin » qu'elles rapportent en Pieces d’Or (PO) représenté par ces symboles.

5 crew et 3 PO, on doit avoir 5 Briskars dans son équipage pour

prétendre au butin de 3 piéces d’or qui s’ajoutera au trésor final.

Un joueur ne peut pas avoir plus de 5 cartes en main a la fin de son tour, si c’est
le cas, il devra en défausser pour revenir a 5.

On passe ensuite la main a son voisin de droite.

Devant le joueur. Dans sa main.

Carte

action
permanente. Adiouerpuis

éfausser.

A poser
dans un
équipage.

Equipage.

5.;7[77 /: une /7111776(?

Dés qu'un joueur a atteint le nombre de Briskars requit par la valeur de « crew »

de la carte butin au centre de la table, on stoppe la manche et le butin est remporté
par I'équipage le plus fameux. Le vainqueur de la manche conserve la carte butin.

Chaque joueur défausse ses cartes restantes et on redistribue alors & chacun une
nouvelle main de 5 cartes. On débute une nouvelle manche en commengant par le
joueur a la droite de celui qui a terminé la précédente.

On joue des manches successives jusqu’a la victoire d’un des joueurs (Cf. P.6).




Briskars

si I'équipage est composé d’une seule faction avec un Capitaine, il est
automatiquement vainqueur.

les Mercenaires (cartes vertes) aident & compléter I’équipage mais ne comptent
pas dans le décompte final, sauf si I’équipage ne comporte que des Mercenaires.
un Capitaine double la valeur des Briskars de sa faction (mais pas la sienne).
on soustrait les valeurs des Briskars de la faction la moins présente (en nombre

de cartes) dans I’équipage.

Calcul de la valeur d’un équipage en fin de manche.

Capitaine = x2

Faction  Mercenaire :
différente :  ne compte

Meéme faction : epadiifomnme. on’soustrait. pas.

Dans ce cas de figure, le Capitaine apporte sa valeur et double celle de ses Briskars
tandis que I'on soustrait la valeur de la Sundar et ignore celle du Mercenaire.

Soit : 64b(4x 2)da(5x2)-4 + 0=20.

Le joueur qui posséde I'équipage ci-dessus remporte la carte butin de la manche, si
aucun autre ne I’égale ou ne le dépasse en valeur.

En cas d’égalité a ’heure du décompte, le joueur qui posséde un Capitaine dans
son équipage 'emporte automatiquement ; si personne n’a de Capitaine, celui qui a le

plus grand nombre de membres d’équipage d’'une méme faction 'emporte.

Sil’égalité persiste, C’est la valeur cumulée de « crew » qui détermine le vainqueur.

4. //‘m‘z‘m.e,

A 2 joueurs, le premier joueur a accumuler 18 PO de carte butin gagne la partie.

A 3 joueurs, le premier joueur a accumuler 15 PO de carte butin gagne la partie.
A 4 joueurs, le premier joueur 2 accumuler 13 PO de carte butin gagne la partie.

A 5 joueurs, le premier joueur a accumuler 13 PO de carte butin gagne la partie.
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4 oA
o Rg artition éf cartes,

1l &Xiste 52 cartes Briskars (13 cartes par faction) qui peuvent étre posées face
visible devant soit pour constituer son équipage, ou devant un de ses adversaires pour

tenter de leur constituer rapidement un équipage hétéroclite de moins grande valeur.

1 Capitaine : C=6 / PO=6. 1 Quartier Maitre : C=5/PO=5.

Vous calculerezla valeur de votre équipage ala fin dela manche selon les conditions

présentées P.5 pour déterminer le vainqueur qui conserve la carte butin.




Briskars

1l existe aussi 58 cartes action instantanées ou permanentes qui viennent modifier

le déroulement de I’affrontement en cours.

Instantané : tous les joueurs défaussent de leur
équipage, toutes les cartes Briskars de la valeur de

crew de votre choix.

Tous les joueurs
défaussert de lewr
équipage toutes les

cartes Briskars de n
Valeur de « crew » de
votre choix.

Instantané : piochez immédiatement une carte.
La « Botte secréte » ne vous permet cependant pas

de dépasser 5 cartes en main a la fin de votre tour.

Piochez
immédintement une
arte.

Instantané : prenez un Briskar de votre choix dans un
équipage et ajoutez-le a un autre équipage.

Le « Vieux roublard » est immunisé.

IR Frenez un Briskar an
choix s épyipnge

et wjoutez-le A
autre éguipage.
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Instantané : choisissez entre poser 2 Briskars dans
le ou les équipage(s) de votre choix ce tour ou faire
piocher immédiatement 2 cartes a chaque joueur, vous

inclus

Choisissez Ueffet
Jouez 2 Briskars ce tour
o
Chague joueur pioche Z
cartes ce tour.

Instantané : regardez la main d’un adversaire,
prenez-y une carte et mettez-la dans votre main.
L« Espion » ne vous permet cependant pas de

dépasser 5 cartes en main a la fin de votre tour.

Instantané : choisissez un Briskar d’un équipage et
défaussez-le.

Choisissez wn Briskar

3 Wig

duns wn quipnge et
défamsiez-te.

Instantané : a jouer a la fin du tour de n’importe
quel joueur. Jouez un tour complet puis la partie

reprend o elle s’était arrétée. un tour A Ln fin qu tour
L {un joveur, La partie
represid ensuite sot cours

normal.




Briskars
/
Instantané : défaussez I’équipage complet d’un joueur,

puis votre tour prend fin. (les cartes événements

associées aussi, y compris « Vieux roublard » puisque

I’événement cible I’équipage et non pas le Capitaine).

Défaussez Uéquipage
complet 'un jouenr puis
votre tour prend fin.

Permanent : tant que cette carte est posée a coté de

votre équipage, les joueurs jouent avec I’équipage de

- . | Posez cette carte i cote aj
leur voisin de droite. votre Equiphge. :
Les joueurs jovient
maintenant avec
Véguipnge de lewr voisin
e droite.

Instantané : tirez la premiére carte Briskar de la
pioche, toutes les cartes ayant la méme valeur de

butin dans tous les équipages, sont défaussées.

Retirez le 1" Briskar
de L pioche; toutes les
cartes en jeu AyAnt
a méme valeur de
butin sont défaussees.

Instantané : le joueur doit inverser la carte butin

5 5 Tnversez Ln carte butin
de la manche en cours avec un Briskar d’un des avec un Briskar dun

— . des équipnges en jen.
équipages en jeu.
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Instantané : le joueur ciblé pioche 3 cartes.
La « Mascotte » ne vous permet cependant pas

dépasser 5 cartes en main a la fin de votre tour.

Le joueur ciblé pioche
L immédintement 3 cartes.

Instantané : échangez votre main avec celle d’'un
adversaire. Vous devez pouvoir échanger au moins

1 carte avec le joueur ciblé. y
Aavec celle d'un

adverswire.
Vous devez ichanger au
moins une carte

Instantané : sacrifiez de votre main, autant de cartes
que vous le désirez, ciblez un joueur qui doit faire de

méme.

B Sacrifiez de votre main
Autant de cartes que
§ Vous le désirez et ciblez
un jouenr qui doit faire

e méme.

Instantané : éliminez toutes les cartes actions i T
. . . rte tion .
permanentes en jeu. Peut aussi se jouer comme B N
: . . . | contre- action en réponse
une contre-action, en réponse instantanée quelle Gstantanéz, quells que
P q q soit U'action et quelle
que soit I'action, et quelle que soit la cible. que soit [g cible.




Briskars

Permanent : désignez un adversaire, ce dernier ne
pourra plus jouer de carte action qui cible votre
équipage ou votre main tant que cette carte est en jeu.
Les cartes actions qui ciblent tous les joueurs vous
Pz ﬂ impactent malgré tout.
cité de votre dquipn
Désiqnez un adversaire,
¥ e fermier ne pourra
| plus jouer de carte’action

& volre encontre tant que
cette carte est en feu.

Instantané : piochez une carte au hasard dans la
main d’un adversaire.
La « Rangon » ne vous permet cependant pas de

dépasser 5 cartes en main a la fin de votre tour. N .

L hasard dans [n mAin
{'un adversnire.

Permanent : posez cette carte a coté d’un équipage.
Tous les Briskars qui le composent rapportent 1 butin

de moins lors du calcul de la valeur de cet équipage.

Posez cette carte A cote
dunéquipnge. 3
Chague Feittr gui
Le compose (Capitaine
compris) rapporte {de
mois en i de mAnche.

Instantané : défaussez votre main et piochez-en

une nouvelle du méme nombre de cartes. Il faut 2
. . o Défaussez votre main
posseder au moins 1 carte en main apres avoir joue et piochez en une
nouvelle du méme
« Sauve-qui-peut! » nombre de cartes
Gmimimum D).
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Permanent : posez cette carte a coté de I’équipage d’un

joueur, la taille de sa main est réduite a 3 jusqu’ala fin de

la manche (le joueur doit défausser immédiatement
pour avoir une main de 3 cartes si ce n'est pas le cas).

coteé de U'équipnge

{'un joueur, L thille de

SR mRin est réquite A 5

cartes jusqu’i LA fin de
la manche.

Permanent : attribuez cette carte a un capitaine,

il ne subit plus aucun effet tant qu’elle est en jeu.

b Attribuez cette carte
& un Capitaine, il ne
subit pluss avcun effet
tant gu'elle est en jeu.

Instantané : récupérez la premiére carte de Briskar de
la défausse et mettez-la dans votre main.
s ) Le « Vol a la tire » ne vous permet cependant pas de
Récupérez L i carte de

Lt | Briskar de i défuse dépasser 5 cartes en main a la fin de votre tour.
et mettez LA dans votre




Vous appréciez Chasse~Partie et son univers?
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