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BLACKBEARD: L’AGE D' OR DE LAFLIBUSTE(1660-1720)

1 INTRODUCTION

Blackbeardest un jeu congu pour un a cing joueurs recréagel’
d’or de la piraterie des f&t 18 siécles. Les joueurs déplacent
leurs Pirates a travers le plateau de jeu, navigéuntie zone
maritime a une autre, entrant et sortant des pactsymulant butin
et notoriété de diverses maniéres. Le vainquewr cglui dont les
Pirates deviendront les plus riches et les plusiresd, et pourquoi
pas en se retirant des affaires aprés une longueueteuse
carriére...

Note du concepteur Blackbeards’apparente davantage a une
simulation que la plupart des jeux de pirates, mérieng’s’agit
pas d’'une simulation complexe et détaillée comme nodedbjeux
de ce hobby. Ce jeu laisse toutefois de c6té lepdties si cheres
aux films de pirates et autres démarches fictionsethais qui ne
se produisaient que rarement — voire jamais — dans#ité. Il
est difficile, par exemple, de trouver un exemplé déepirate en
attaquant un autre en pleine mer, chose qui artivet le temps
dans les films.

Note aux joueurs de la*F édition deBlackbeard : Ce nouveau
jeu rédutilise la plupart des éléments présents darBlackbeard
originel (publié en 1989 pafhe Avalon Hill Game Compay
mais leurs mécanismes d’application et le systéemeudsget trés
différents. N'assumez en aucun cas qu’une des rédglés version
d’origine figure dans ce nouveau jeu.

2 MATERIEL

Blackbeardcontient le matériel suivant :

» 1 plateau de jeu de 86x56 cm

110 cartes, divisées en 2 piles

2 planches de pions de tailles et formes variées
10 Fiches de Pirate

2 fiches de tables et d’aides de jeu

1 livret de régles

3 dés a six faces, deux noirs et un blanc

2.1 LES CARTES

Les cartes dBlackbeardse répartissent en deux piles distinctes :

Cartes Pirate : Ces cartes représentent les 23 Pirates les pl
tristement célébres de I'époque.

Cartes Evénement: Ces 87 cartes représentent une variété

d’événements potentiels qui pourraient influer lsudéroulement
de la partie. Elles permettent également aux Rird&s joueurs
d’exécuter les plans échafaudés en cours de pé&mifn, elles
régissent le timing du déroulement du jeu.

2.2 LE PLATEAU DE JEU

Régions :Le plateau de jeu est divisé en trois grandes Régio
Amériques, Afrique Occidentale, et Afrique OrientaleAind
Occupant chacune une partie distincte du plateajede les

Régions sont reliées (dans certains cas seulempantjes Cases
de Transit. Les Régions ont peu d'effet sur le;jd@ssentiel

d’une partie se déroule dans les Zones Maritimes.

Zones Maritimes : Chaque Région est subdivisée en Zones

Maritimes (parfois simplement appelées ‘Zones’ dassregles).
Il existe un total de dix (10) Zones Maritimes.

Clarification des limites de Zones :

North AtlanticbordeCentral AtlanticetBermuda

Central Atlantic borde North Atlantic South Atlantic et
Bermuda

South AtlantidordeCentral Atlanticet West Caribbean

West CaribbeamordeSouth AtlanticEast CaribbeanCentral
Americaet South America

East CaribbearbordeWest Caribbeaet South America
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Cases de Transit :Ces cases situées entre les différentes Régions
permettent les déplacements d’'une Région & une Guf).

Terres : Les zones terrestres du plateau de jeu n'ont aeffen
sur la partie.

Compteur Victory Points: Sert a placeles marqueur/Ps’ pour
indiquer I'évolution des scores en cours de p&itse0).

CasesEvent Cards, Discardsand Piratq Cards: Servent a placer,
respectivement, la pile de Cartes Evenement, la Usééa de
Cartes Evénement, et la pile de Cartes Pirate.

CasesRetired Pirateset Davy Jones’ Locker Les pions des
Pirates qui se Retirent des Affaires sont placés dampremiéere,
ceux des Pirates qui sont éliminés dans la seconde.

Ports : Les Zones Maritimes bordent des Ports que les &3irat
peuvent utiliser pour une variété de raisons. lasdnh de la Case
du Port indique la nation qui le contrdle — ou s'égit d’'un Port
Pirate. Chaque Port présente les informations stega

« Nationalité : La nation auquel le Port appartient est indiquée
par la combinaison d'un blason et d’une couleutailée sur
la Port Keydu plateau de jeu.

usCase de Port L’'emplacement de chaque Port affiche son nom,
le blason et la couleur de sa nationalité, et saleuvs
numériques. Cette case sert a placer Gouverneustge$iet
autres marqueurs d’information ; lorsqu’ils soragés dans la
case d’un Port, ces pions et marqueurs sont ‘A Quai.’

Case de Navire Marchand ‘Auprés de chaque Port (exceptés
les Ports Pirates) se trouve une case arborambue ide navire.

Il s’agit de la Case de Navire Marchand, dans ldeusst placé

le Navire Marchand pour ce Port lorsque les regles |
demandent.

Case ‘En Mer' : Auprés de chaque Port se trouve une petite
case vide. Il s’agit de la Case ‘En Mer’, dans &bgest placée
tout ce qui ne va pas dans la Case de Port.

Numéro Localisateur de Port: Toutes les Cases de Port
affichent un nombre a deux chiffres dans un petitécblanc. Il
s’agit du Numéro Localisateur de ce Port. Divers mistaes

du jeu requiérent la sélection aléatoire d'un Peffectuée par

le jet d'unD66 (défini en 2.5).

Valeurs Portuaires : Toutes les Cases de Port (exceptées
celles des Ports Pirates) arborent deux nombresé&epar un
tiret. Le nombre de gauche est la valeur de RiehdssPort ;
celui de droite est sa valeur de Défense.

Entrée/sortie des Ports :Les Pirates entrent dans un Port depuis
la Zone Maritime qui le borde, et en sortent erramitdans la
Zone Maritime qui le bordeBermudaest le seul Port bordé par
deux Zones Maritime$Jorth Atlanticet Central Atlantic.
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2.3 LES AIDES DE JEU * Sur une Fiche de Pirate dans la cheter pour indiquer la

. . . . L nation pour laguelle le Pirate a acquis une Lelr®darque.
Les fiches suivantes sont fournies pour aider degyrs a suivre P q o ) q ) N q .
I'évolution de leur situation, ainsi qu'a détermires résultats de L€S marqueurs numeériquesaident les joueurs a noter une serie

certaines actions. de choses sur les Fiches de Pirate et le platepaude
Fiche de tables et de résumés des Action€ette fiche contient :;ierzt:(_)'nts de Notoriété, les Points d'Astuce, ebMigot du

les tables et tableaux utilisées durant la paaiigsi qu’'un résumé
pealiest q « Les Doublons dans chaque Cale du navire du Birate

pratique des Actions et procédures du jeu. Les Points d'lnf i bt de ch Ot
Fiches de Pirate :Ces grandes fiches accueillent sur leurs divers es roints € Iormations outenus ¢e chaque Liage

compteurs des marqueurs permettant d’enregistas¢mble des * Le numéro de 'Action en COE”S dans le Tour duedou
informations pertinentes sur chaque Pirate et sawire Le Les marqueurs d'identité (3.0 Etape 7, 5.13) sont placés sur la
placement des différents types de marqueurs eatlldéu cours Fiche de Pirate, pres de la Carte Pirate, chagseqgtoun joueur
des régles (dont la section 3.0, Préparation du jeu déploie léf:DHOU;/e?:{ Pirate (ytcomp:is au ?égt[t Qﬁ)ﬁiet)- Ce
Répertoires Portuaires : Ces répertoires (pour des parties a 2, qlumero ID est utilise conjointement aveg e ap:eg’ ortuaire
ou 3/5 joueurs respectivement)[,) placés é(lpla fiﬂi\datpde régles, pour noter les Havres Sirs et les Points d’'Inforometid’un Pirate.
servent a noter les Havres Sars et les Points ditrdtions d’'un  Les marqueurs Port Attacked(9.58) sont placés sur le plateau de
Pirate. Vous étes libres de photocopier ces pagesvotre usage jeu quand un Pirate attaque un Port.

personnel ; il vous est également possible, si vané$érez, de Les marqueurs Port Destroyed(9.51, 9.55, 10.4, 17.2) sont
simplement noter ces informations sur un morceapiaghéer. placés sur les Ports qui ont été détruits (par att@éque, une

2.4 LES PIONS ET MARQUEURS tempéte, etc.).

. , . . Les marqueurs Safe Haven(9.42, 9.45) sont placés dans les
Une partie déBlackbeardnécessite I'utilisation de toutes sortes dg~55es de Port pour indiquer gu’au moins un Pirate BHavre Sar

pions et marqueurs. Les différents pions repréaeste le plateau gans ce Port. Quel Pirate au juste bénéficie ddasee est inscrit
de jeu les Pirates, Gouverneurs, Commissaires du NRoiires  gans |e Répertoire Portuaire (2.3).

Marchands et Navires de Guerre. Les marqueurs dirton,
guant a eux, sont placés sur le plateau de jasdtithes de Pirate
pour aider au bon déroulement de la partie.

Les marqueurs Scurvy (9.41, 17.2) sont placés sur le pion d'un
Pirate quand son équipage contracte le Scorbut.

é_es marqueurs Ship Type(5.13, 6.21) sont placés sur les Fiches

Les marqueurs Attack History (9.58) sont placés dans la cas Ee Pirate pour indiquer quel type de navire (SloBpélette ou

Attack Historyde la Fiche d'un Pirate quand celui-ci attaque ufi". i le Pirate utili well A
Port. Utilisez un marqueuittack Historyde la nationalité du Port. rigantin) le Pirate utilise actuellement.
Les marqueurs de valeurs de navirg5.13, 6.2) revétent trois

Les marqueurs D&R (13.0) sont placés sur le pion d'un Piratef - Combat. Vit L t6 de Iéquing t place
pour montrer que son équipage est en pleine Débau&tipaille. ormes . L.ombat, VIlesse, et Loyaule de Tequipsgesont places

) _ sur chaque Fiche Pirate dans les cases appromiédéplacés
Les marqueurs Governor_ Brlbed(9.45 et 18.41_D) sont placés chaque fois qu'une de ces valeurs augmente ou démihes
dans la cas&overnors Bribedle la Fiche d’un Pirate pour nOtermarqueursSpeedet Combatfonctionnent conjointement avec le

quels Gouverneurs Pro-Pirates celui-ci a tentéodelayer (avec marqueurShip Typepour indiquer les valeurs actuelles de Vitesse
succes ou non). Un Pirate ne peut tenter de souddy@iue ot combat du navire.

Gouverneur qu’'une seule fois. Les Gouverneurs An#tEs ne Les marqueurs de Points de Victoire(18.11) permettent aux
euvent étre soudoyés et n’ont donc pas de marguieur nom. . . AR ;
P y P @ joueurs de noter leurs Points de Victoire sur le mimor Victory

Les marqueurs Letter of Marque(17.2) entrent en jeu quand la pointsdu plateau de jeu.
Carte Evénemeritetter of Marqueest jouée comme Evénement.

Les marqueurs de nationalité (8.44, 9.42, 17.2) sont placés 2.5 LESDES
comme suit : Blackbeardutilise des dés a six faces. Les abréviations stiga
» Sur une Fiche de Pirate dans la ddsstagespour indiquer la distinguent les différents jets de dés :

nationalité du Port vers lequel cet Otage se difidessquil @ . 146 correspond au jet d’un dé noir (pour un résultanaide 1
ete capture ; a 6). Les régles font parfois référence a cettedutore sous la
simple forme de ‘jetez un dé’. Le terme ‘jet de it toujours

EXEMPLES DE PIONS e :
référence au jet dkd6.

\ ‘ - ,
hdk"l"'d '\:,”1- | C?’[Gi‘lgf EXEMPLES DE MARQUEURS
TEACH » i | | VANE i W
HOSTAGE | | Altack
o kmsrc aly spud combe
Pirate (Barbe Noire) Otage Pirate (Vane) == y g
Vitesse Combat Otage Gouverneurs - /\Ltaques- Loyauté Vitesse Valeur de Combat
. \\ r’ antécédentes de I'équipage du navire du navire
Thomas 3/11
MA s g ' Coowrnor :
"['THEW : g‘a /e BRIBED A SCURVY
| Samuels
Commissaire du Roi Infos Valeur  Pro-Pirate  Anti-Pirate Havie Gouverneur Marqueur Scorbut
Vitesse  Combat Valeur de Cargaison Sar soudoyé d'identité
Y i /
HIP
€ D~ wd 4
ég O R %
A Type Débauche Points de Victoire Marqueur
de navire & Ripaille +100 - Joueur A numérique
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 2d6 correspond au jet de deux dés noirs, dont lestedgsidont
additionnés (pour un résultat allant de 2 a 12).

» 3d6 correspond au jet des trois dés, dont les résudtais
additionnés (pour un résultat allant de 3 a 18).

» D66 correspond au jet d’'un dé noir et d’'un dé blanadenoir
représentant le chiffre des dizaines et le dé blamiffre des
unités (pour un résultat allant de 11 a @jemple : Un ‘5’
noir et un ‘2’ blanc indiquent un résultat de ‘52’.

2.6 TERMES UTILES

Les termes et abréviations que vous rencontrergzaio long des
regles ont les significations suivantes :

A Quai : Fait référence aux Pirates, Actions, et situationssg
produisent pendant qu’'un Pirate se trouve dans om @ar
opposition a ‘En Mer’).

AP : Anti-Pirate — Généralement utilisé dans I'expressfmstion
AP’.

Butin : Ce aprés quoi courent les PiratBiackbeardétant un jeu
familial, ce terme fait bien entendu référence aaxgaisons
capturées qui peuvent étre vendues et transforregeblagot,
caractéristique qui contribue a déterminer le vagug de la partie.
Le Butin, comme les cargaisons, est exprimé en @msbl

CR : Commissaire du Roi.

D&R : Débauche & Ripaille — Statut signalant que les P&rabnt
en train de féter leurs succes.

En Main : Les cartes détenues par un joueur et pas enca¥egou

Elles sont tenues secrétes.
En Mer : Dans une Zone Maritime (par opposition & ‘A Quai’).
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ATTN: Blackbeard Q’s
PO Box 1308

Hanford CA 93232
www.GMTgames.com

Vous pouvez aussi nous contacter sur www.Consimworld.com

3 PREPARATION DU JEU

ETAPE 1 : Préparation du matériel

Dépliez le plateau de jeu et placez-le sur la tebdparez les pions
et marqueurs par type. Donnez a chaque joueur Idrmeosuivant
de Fiches de Pirate, et disposez-les de fagon gueetous les
joueurs puissent les voir a tout moment (le nont®eFiches de
Pirate dont dispose un joueur représente le nomaemal de
pions de Pirates qu'il peut avoir sur le plateajedea n'importe
guel moment de la partie) :

 Partie a 4 ou 5 joueurs 2 Fiches de Pirate a chaque joueur.
« Partie a 3 joueurs :3 Fiches de Pirate a chaque joueur.
 Partie a 2 joueurs :4 Fiches de Pirate a chaque joueur.

ETAPE 2 : Détermination de I'Ordre de Jeu

Chaque joueur jette un dé. Le joueur ayant obtentésultat le
plus élevé est le Joueur A, le joueur a sa gaucliedeur B, et
ainsi de suite, dans l'ordre des aiguilles d’unentrey autour de la
table. Le Joueur A effectuera un Tour de Joueuyj gui Joueur B,
puis du Joueur C, du Joueur D, et du Joueur E,josuveau du
Joueur A lorsque le dernier joueur aura terminé teom. Cette
succession des joueurs est appelée I'Ordre de Jeu.

ETAPE 3 : Préparation des cartes
Séparez les cartes en deux piles, Pirates et EaiisnMélangez

Joueur Anti-Pirate : Tous les joueurs qui ne sont pas en traifyg pirates et placez-les dans la daisate Cardsdu plateau de jeu.

d’effectuer un Tour de Joueur. L'autre joueur ggpedé Joueur
Pirate.

Retirez de la Pile d’Evénements toutes les cartegapt la
mention‘MUST PLAY IMMEDIATELY'(17.15) et mettez-les de

Joueur Pirate : Le joueur en train d’effectuer un Tour de Joueut6té jusqu’a I'Etape 4.

(4.3). Les autres joueurs sont appelés JoueursPaties.

Magot : La valeur monétaire d’un Pirate résultant de l&nte de
son Butin.

ETAPE 4 : Distribution des Cartes Evénement
Mélangez les Cartes Evénement et distribuez-eack ¢achée, a
chacun des joueurs, en suivant I'Ordre de Jeu. Replansuite

Ordre de Jeu : Qui joue quand, déterminé pendant la procédui@ans la Pile d'Evénements toutes les carfedJST PLAY

de Préparation du Jeu.

Pirate Actif: Le Pirate qui vient juste d’annoncer une Actio

Pirate ou qui est en train d’effectuer une Actioratei.

PN : Points de Notoriété — Représentation numérique de )

réputation acquise par un Pirate grace a ses iatdeses.

Tour de Joueur : La partie du jeu pendant laquelle un joueu

spécifique tient le rle de Joueur Pirate.

2.7 NOMBRE DE JOUEURS

Blackbeardpeut étre joué pdr a 5 joueurs

IMMEDIATELY’ que vous aviez mises de coté a I'Etape 3, et
pmélangez-la a nouveau. Enfin, placez la Pile d'Evéents, face

cachée, dans la caEgent Cardglu plateau de jeu.

—TAPE 5 : Placement des Gouverneurs

Placez les 16 Gouverneurs Anti-Pirated’écart en vue d'une
utilisation future. Puis, pour chacun des 8 Gouvars@ro-Pirates,
]etezD66 et placez le pion de Gouverneur dans la Case delfor
Port dont le Numéro Localisateur correspond au tasdu jet de
dé. Un Gouverneur ne peut pas étre placé dans urPRatt ou
dans un Port ou se trouve déja un Gouverneur s side désignent
un de ces Ports, placez le pion de Gouverneur danBott

2 a 5 joueurs :Les parties de 3 a 5 joueurs offrent la meilleurglisponible identifié par le Numéro Localisateur sigé le plus

expérience de jeu, mais les nombreuses partiegoaeirs ont
montré durant la période de test @®lackbeardfonctionnait aussi
trés bien dans cette configuration.

1 joueur : Le jeu en solitaire (19.0) nécessite quelques trans
des régles standards.

proche (en recommencant a 11 si vous allez aueldetb).

Note historique :Tous les gouverneurs dépeints dans le jeu sont

anglais... essentiellement parce que ce sont les sems que
nous ayons pu trouver. Certains se retrouverontsddes Ports
non anglais ; manque d'historicité, peut-étre, m&kckbeard

Plus de 5 joueurs (suggestion)ll est possible de jouer de 6 a 10EST un jeu, et I'effet reste le méme.

joueurs en limitant chaque joueur a un seul Pigata fois. Un
joueur ne tire qu'une Carte Pirate en début deg&3t0) et n’en

tire une autre que si ce Pirate se Retire des Afau est éliminé.

Un joueur qui ne veut pas du Pirate qu'il a tiré tpew tirer un
autre, puis replace la premiere Carte Pirate fildes la Pile de
Pirates et donne 10 PV a chacun des autres joueurs.

2.8 DES QUESTIONS ?
Envoyez une enveloppe timbrée a votre adresse a :
GMT Games

ETAPE 6 : Détermination des Pirates
Choisissez entre le tirage aléatoire (Option A, Gsdes) ou la
sélection (Option B, ci-dessous) des Pirates. Quelle soit
'option choisie, les joueurs débutent la partie@te nombre
suivant de Cartes Pirate :

» Partie a 4 ou 5 joueurs 2 Cartes Pirate par joueur

 Partie a 3 joueurs :3 Cartes Pirate par joueur.

 Partie a 2 joueurs :4 Cartes Pirate par joueur.

Les Cartes Pirate ne sont pas considérées comaanfaartie de
la Main d’un joueur.
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Option A — Tirage aléatoire :Mélangez la Pile de Pirates et
distribuez, au hasard et en suivant I'Ordre de Jeuyombre
indiqué de Cartes Pirate a chaque joueur.

pagé

dans la Case de Navire Marchand @darleston dans la Zone
Maritime South Atlantic

ETAPE 9 : Placement des autres marqueurs

Option B — Sélection Les joueurs choisissent sciemment leurPlacez les marqueurs de Points de Victoire des jsudans la

Pirates, au lieu de les tirer au hasard. Chacuisitih® nombre de
Cartes Pirate indiqué ci-dessus pour le nombredeujrs dans la
partie. Chaque joueur jette un dé (ce jet de déiataa voir avec
la détermination de I'Ordre de Jeu a I'Etape; celui dont le
résultat est le plus élevé entame la sélectioitate a la fois, qui
se poursuit ensuite dans le sens des aiguillesdiuontre autour
de la table — ou dans l'ordre alphabétique des ndessjoueurs
pour les parties via Internet —, selon un foriRaverse Draf{par
exemple, dans une partie a 4 joueurs, la séles@oferait dans
I'ordre suivant de joueurs : 1-2-3-4-4-3-2-1 ; dame partie a 3
joueurs l'ordre serait 1-2-3-3-2-1-1-2-3).

Note de jeu L’option A est recommandée a ceux qui n'ont jamai
joué aBlackbeardou qui aiment laisser le hasard jouer un réle
L'option B est recommandée a ceux qui connaisseneue
notamment la fagcon dont fonctionnent les traits dest&s. Ceux-
ci ne sont pas tous égaux, mais nous tenons a seuligue les
manceuvres d’'un joueur sont considérablement plusrdittentes
pour la victoire que les traits de son Pirate.

ETAPE 7 : Déploiement des Pirates

En suivant I'Ordre de Jeu, chaque joueur doit magamé déployer
un Pirate en plagant le pion de celui-ci dans la Ziblegitime de
son choix (plusieurs Pirates peuvent tout & faltutir la partie
dans la méme Zone Maritime). Ceci fait, chaque yoygeut
ensuitedéployer un second Pirate de la méme facon — et ulam
partie a 2 ou 3 joueurs, ce processus se poursquja ce que
chaque joueur ait pu déployer le nombre de Pirdésiré dans le
respect des limites (5.16). Puis, simultanéments tes joueurs
placent devant eux une Fiche de Pirate pour chalurdeurs
Piratesdéployés posent la Carte Piragecoté de l&iche de fagon
a ce que les traits du Pirate soit visibles de,tetigplacent un
marqueur d’identité pour ce Pirate a c6té de lateCairate.
Chaque joueur attribue un navire & chacun de segeRi— un
Sloop ou une Goélette, au choix — et place surdaeFde Pirate
les marqueursShip Type Speed et Combat sur les cases
appropriées a ce type de naviée2@, ainsi qu'un marqueutrew
Loyaltysur la case ‘7’ du compteur en bas de la Fiche.

case ‘0’ du comptewictory Pointsdu plateau de jeu, face ‘+100’
cachée. Placez les 9 pions de Commissaires dudrsi uhe tasse
opaque (ou face cachée sur le plateau de jeu tabli). Faites de
méme, constituant ainsi leurs propres ‘pools’, akesc15 pions
d’'Otages, les 16 pions de Gouverneurs Anti-Piratésset5 pions
de Navires de Guerre. Ces pions seront tirés deamds au hasard
a divers moments de la partie.

ETAPE 10 : Détermination de la durée de la partie
Consultez la régle 4.1 pour choisir entre une pattindard ou une
partie longue.

ETAPE 11 : Tours de Joueurs (début de la partie)

(s:haque joueur effectue un Tour de Joueur (4.3)s damdre
déterminé a I'Etape 2. Répétez I'Etape 11 jusqa’din de la
partie (4.1). A ce moment-la, déterminez le vaing§28.0).

4 DEROULEMENT
DE LA PARTIE

4.1 DUREE DE LA PARTIE

Partie standard : La partie se termine au moment ou la Carte
EvénemenGeneral Pardorest jouée pour la troisieme fois (17.2).
Ce type de partie durera de 2 a 3 heures.

Partie longue : Si les joueurs désirent jouer plus longtemps, ils
peuvent décider de parcourir deux fois la Pile éfaments au
lieu d’une seule. Pour ce faire, retirez la CanériemenGeneral
Pardonde la Pile d’Evénements avant le début la partiesque

la Pile d’Evénements a été épuisée une premiése ranélangez-

la aprés y avoir replacé la café@neral PardonCe type de partie
durera de 4 & 5 heures.

4.2 OBJECTIFS ET DEROULEMENT DU JEU

Le but de jeu est de gagner en accumulant le muBants de
Victoire. Les joueurs tirent leurs PV de la Notoriggnée et du
Butin amassé et écoulé par leurs Pirates. LeseBiratquierent

Note de jeu ‘Au lieu de la méthode ci-dessus, les joueurs peuveglyr Butin en s’emparant des cargaisons des Navires Marchands

s’accorder pour noter secrétement les positiontedes Pirates et
les révéler simultanément, une fois tous les chabaix faits.
S'ils désirent un déploiement plus aléatoire, il yenut jeterD66
pour chaque Pirate et placer celui-ci dans la Zokearitime
bordant le Port dont le Numéro Localisateur a aié déterminé.

ETAPE 8 : Placement des Navires Marchands

Placez les 35 pions de Navires Marchands dans see tpaque
(ou face cachée sur le plateau de jeu ou la tablefisemble de
ces pions constitue le Pool de Navires Marchandsz Eu hasard
(peu importe qui) huit (8) pions de Navires Marctadd Pool. A
mesure que chaque pion est tiré, j@65 et placez le pion dans le
Port dont le Numéro Localisateur correspond au t&sdu jet de
dé. Les pions sont placés face cachée, afin dendiles le type de
navire qu'ils représentent, dans la Case de Navieechand a
proximité du Port. Un Navire Marchand ne peut pae @tacé
dans un Port Pirate ou dans un Port dont la Cas&lalgre
Marchand contient déja un Navire Marchand ; si ks désignent
un de ces Ports, placez le Navire Marchand danade @Ge Navire
Marchand du Port disponible identifié par le NumEogalisateur
supérieur le plus proche (en recommencant a 1dus allez au-
dela de 66).

Exemple : Un résultat de 15 sur le jet d@66 place le Navire
Marchand dans la Case de Navire Marchand Blgth, qui se
trouve dans la Zone Maritim@entral Atlantic Si le résultat du jet
de D66 suivant est aussi un 15, le Navire Marchand seecél

(et des Otages qu'ils recélent parfois) ou en a#tagavec succeés
un Port. Les Pirates — et parfois les CommissaitesRoi —
gagnent leulNotoriété, sous forme de Points de Notoriété, selon
la fagcon dont ils accomplissent ces objectifs (18.0

Pendant le tour d'un joueur (appel®ur de Joueur), celui-Ci
(appelé Joueur Pirate) effectue des Actions Piratesiéclenche
des Evénements. Durant le tour de ce méme jouesiradees

joueurs (chacun appelé Joueur Anti-Pirate) ont Issibdité de

s'opposer aux Pirates du Joueur Pirate, ou deélesrgen utilisant
des Actions Anti-Pirates (AP).

4.3 LE TOUR DE JOUEUR

Une partie consiste en une suite de Tours de Jowglirse

succedent jusqu’a la fin de la partie (4.1) enauwiv'Ordre de Jeu
autour de la table. Un Tour de Joueur est se comgesguatre
phases, détaillées ci-dessous: la Phase de Titagehase de
Navires Marchands, la Phase d’Annonce, et la Pha&etidhs.

Une fois que le Joueur Pirate a effectué toutespteses, la
personne suivante dans I'Ordre de Jeu devient leusdRirate — et
ainsi de suite jusgu’a ce que la partie se termine.

Note du concepteur Contrairement a la plupart des jeux de
simulation,Blackbeardne comporte pas de Tours de Jeu — juste
des Tours de Joueur.
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4.4 PHASES DU TOUR DE JOUEUR

A. Phase de Tirage
Le Joueur Pirate doit tirer des Cartes Evénemems, par une,
jusqu’a en avoir quatre (4) en main. Si une cartee tindique

‘HOLD UNTIL PLAYED; le joueur doit la garder en main (pour

linstant) comme l'une de ces quatre cartes. Si oaee tirée

indique ‘MUST PLAY IMMEDIATELY, le joueur la place face
visible sur la table et en applique aussitbt ledrirctions ; aprés
quoi, il la place face visible sur la ca3&scardsdu plateau de jeu
et tire immédiatement une autre carte. Ce processusoursuit

jusgu’a ce que le joueur ait quatre cartes En Main.

B. Phase de Navires Marchands

Si moins de cing (5) Navires Marchands se trouventesplateau
de jeu, le Joueur Pirate augmente immédiatementnlembre a
six (6) selon les instructions de 6.31.

C. Phase d’Annonce

Le Joueur Pirate joue une Carte Evénement et aersiihda joue

pour 'Evénement (si elle porte un Evénement ell g’ s’agit pas
d’un Evénement AP) OU pour les Actions (si elle porimmambre
d’Actions). Quelques cartes permettent d’annoncera afolis

I'Evénement ET les Actions. Consultez les descrigtioomplétes
des cartes (17.2) pour vous assurer que les itisinsc des
Evénements sont appliquées dans leur totalité ¢hses ne
comportent souvent qu’un résumé de ces instrugtions

Cette annonce entrainee des trois possibilités suivantes :

« Cl—Carte Evénement jouée comme Evénemente joueur
applique les effets de I'Evénement. Les autres ljmiene
peuvent effectuer aucune Action Anti-Pirate.

« C2—Carte Evénement jouée comme Actions La carte
indique le nombre d’Actions que le joueur peut dffec avec
son ou ses Pirates durant son Tour de JoueurjoB# plus
d’'une Carte Evénement durant son tour, le joueitriddiquer
quelle carte est utilisée pour déterminer le nonbAetions.
Les autres joueurs peuvent effectuer des Actions-Rindites
pendant les Actions du Joueur Pirate.

pagé

‘Piller Navire Marchand’ ou ‘Activités A Quai’,
plusieurs activités proprement dites) :

A. Mouvement (7.0) :Déplacer un Pirate d’un point a un autre du

plateau de jeu.

B. Repérer Navire Marchand (8.1) :Cette Action n’inclut pas la
saisie de sa cargaison, etc., qui est couvertéAszion ‘Piller
Navire Marchand’.

. Piller Navire Marchand (8.2 & 8.3) : Cette Action comprend
la capture de la cargaison et des Otages.

D. Convertir Navire Marchand (8.5): Convertit le Navire
Marchand en un Navire Pirate qui remplace le naadteel du
Pirate. Seuls les Sloops, Goélettes, et Brigantis/gnt étre
convertis.

. Activitts A Quai (9.4) : Inclut Ecouler Butin, Echanger
Otages contre Rancon, Radouber Navire, et achetdroie
d'utiliser le Port comme un Havre Sar.

F. Dérober Butin (9.6) : Il s’agit d’'une Action A Quai distincte,
menée par le Pirate d'un joueur contre le PiratencAutre
joueur.

. Récupération de D&R (16.0) : Cette Action élimine les
marqueurdD&R (13.0). ‘Récupération de D&R’ est une Action
distincte de ‘Activités A Quai’, méme si elle ne pawbir lieu
que lorsque le Pirate est A Quai.

. Attaquer Port (9.5) : Ne peut pas avoir lieu lorsque le Pirate
est A Quai.

I. Piller Port (9.55) : Ne peut avoir lieu que lorsque le Pirate est

A Quai.

J. Former Alliance pirate (11.0) : Ne peut se produire qu’entre
deux Pirates déployés d’'un méme joueur.

. Se Retirer des Affaires volontairement (18.4) Ne peut étre
effectué que dans un Port Pro-Pirate avec uneeléétMarque
pour la nationalité de ce Port, ou a n'importe quelment dans
un Port Pirate.

L. Tirer nouvelle Carte Pirate et/ou déployer nouvea Pirate

(5.1) :Les limites prescrites en 5.16 doivent étre resect

(4.51) Si la Carte Evénement porte un nombre d’Actionsjuetce

peuveenglober

« C3—Carte Evénement jouée comme Evénement et commenombre est supérieur a un (1), le joueur peut tiédas Actions
Actions : L’Evénement peut étre joué tout seul, ou en plus dbarmi les Pirates qu'il a en jeu.

nombre d’Actions indiqué. Dans le second cas, I'Ewger se
produit en premier et les autres joueurs peuvdetiefer des
Actions Anti-Pirates pendant les Actions du JoueuatBir

Clarification :
jouer autant de cartes de sa Main qu'il le déslems n'importe
quel ordre, mais une seule peut étre jouée comnienictDe plus,
toutes les Actions octroyées par la carte jouée c@nActions
doivent étre effectuées avant que la carte suivauitse étre jouée.

Exemple : Un joueur a deux Pirates en jeu jeue une Carte
Evénement autorisant 2 Actions. Il peut effectuéxcflons avec
un de ses Pirates ou 1 Action avec chacun de sms Eeates,

Lors de son Tour de Joueur, le Joueur Pirate pegéns 'ordre qu'il désire.

(4.52) Certaines cartesnt un icéne en forme de diamant au lieu
d’'un nombre spécifique dans leur Cercle d’ActiBans ce cas, le
nombre d’Actions que le joueur peut effectuer dépdndtrait
Initiative du Pirate qu’il veut utiliser (indiquéusla carte de ce

Note de jeu:Une seule carte est utilisée pour déeterminer Igjrate). Il ne peut assigner ces Actions qu'a UN detses Pirates

nombre d’Actions, excepté dans la rare situatiorritéen 4.55.

D. Phase d’Actions

(seulement si une carte a été jouée comme Actions)

Le Joueur Pirate annonce lequel(s) de ses Pitaetivie. A partir
de cet instant et jusqu’a ce que le Joueur Piratéack ses Actions
Pirates terminées, les autres joueurs peuventteffiedes Actions
Anti-Pirates contre le(s) Pirate(s) du Joueur Pirbtee fois la
Phase d’Actions terminée, le joueur suivant dansdi®rde Jeu
effectue a son tour les Phases A a D. Cette procédurépéte
jusqu’a la fin de la partie (4.1).

4.5 ACTIONS PIRATES

Le Joueur Pirate peut effectuer le nombre d’Actioaisqué sur la
carte, terminant chaque Action avant de débuteuilzante. Les
Cartes Evénement dont le Cercle d’Actions contiehmenicone
en forme de diamant procurent au Pirate un nombetidns égal
a son trait Initiative.

Chaque Action permet au Pirate d’effectudNE des Actions
Pirates suivantes (mais notez bien que certainsodgticomme

en jeu — il ne peut pas les répartir comme en 4.51.

Exemple : Un joueur a Edward Teach (Barbe Noire) en jeu et
joue une carte avec un icone en forme de diamantpeilt
effectuer 3 Actions avec Teach, et uniquement anec |

(4.53) Si un Pirate dont le trait Initiative a servi a etétiner le

nombre d’Actions est éliminé avant que son jouetipaiutiliser

toutes ces Actions, le joueur peut utiliser le ree Actions avec
n'importe quel autre de ses Pirates.

Note de jeu :Un usage possible pour une des Actions restantes

dans pareil cas serait de faire entrer en jeu uoveau Pirate.

(4.54) Si un joueur dispose de multiples Actions, il peffeauer
les mémes Actions deux ou méme trois fois de suite.

(4.55) Lorsqu’un joueur n'a pas de Carte Evénement joupble
déterminer le nombre d’Actions dont il dispose (e est tres,
trés rare), il peut — et seulement dans cette matemce — effectuer
une Action pour chaque carte qu'il place dans la Osfelors de
la Phase d’Annonggusqu’a un maximum de deux (2) cartes pour
deux (2) Actions (voir aussi 17.14).
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4.6 ACTIONS ANTI-PIRATES (AP)

(4.61) Lors de chaque Tour de Joue@HACUN des Joueurs
Anti-Pirates peut effectuerUNE des Actions Anti-Pirates
indiquées en 4.65, en jouant une carte ou simpleereannoncant
I’Action AP (Exception :10.23).

Note de jeu:ll est important de garder a I'esprit que chaqu
Joueur AP a l'occasion d’accomplir une Action AP pasur de

Joueur, pas par Action. Par conséquent, si un Rirdispose de
trois Actions, les Joueurs AP doivent décider ldigude ces trois
Actions contrarier en jouant une Action AP.

(4.62) Aucun type d'Action AP (qu’elle soit couronnée de &g
ou non) ne peut étre joué plus d’'une fois contrePinate actif
durant une méme Action.

Exemple :Pendant le Tour de Joueur d’Alice, Ted joue undeca
Warship Sighting mais celle-ci reste sans effet. Aucun aut
joueur ne peut jouer de cart&arship Sighting contre le(s)
Pirate(s) d’Alice pendant cette méme Action. lls petivoutefois
jouer d'autres types d’Actions AP, tant que ceuwr@nt eux-
mémes pas déja été joués durant cette Action.

Note de jeu Cette restriction s’applique a une Action partiéug,
pas au Tour de Joueur (contrairement a 4.61). Mais dleux
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de plus — il s’agit d'une cartétHOLD UNTIL PLAYED’ qui
rejoint les autres dans sa main. Il joue une Cartéiement qu
donne deux Actions (mais pas 'Evénement). Il dédidiord de
déplacer Edward Low, un de ses Pirates, de la Zdagitime
Central Atlanticvers la Zone Maritim&outh Atlantic Avant qu'’il
ne le fasse, Holly, assise directement & sa gauohe, iine carte
Scurvy Outbreakontre Low ; elle a donc effectué sa seule Ag
Anti-Pirate pour ce Tour de Joueur. Marco place marqueur,
Scurvy sur la Fiche de Pirate de Low et diminue d’'un pdi
marqueurCrew Loyaltyde son navire. Aucun autre Joueur A
Pirate ne joue d’Action AP a ce moment, aussi Margplate-t-il
le pion de Low dans la Zone MaritifS®uth Atlantic

Pour sa seconde Action Pirate, Marco décide de siliparvient
a Repérer le Navire Marchand placé face cachée dmi@ase de
Navire Marchand de&harlestonll jette un dé, modifie le résult
selon les regles, et obtient un résultat final &e Hl a échoué. E
cette Action est terminée.

Cependant, Low étant toujours actif — Marco a tedrsa second
Action mais le jeu n'est pas encore passé au joseivant —,
Todd (directement a droite de Marco) annonce qufiteue ung
Action Anti-Pirate. Il déplace Chaloner Ogle, sonn@uissaire dy
Roi, de la Zone Maritim&Vest Caribbeara la Zone Maritime

D

tion

nti-

h

South Atlanti¢ se positionnant ainsi pour tenter d’interceptemd
la prochaine fois que celui-ci essaiera de RepdeerNavire
Marchand ou de se déplacer ailleurs. Le Tour deslmule Marcq
est terminé.

regles fonctionnent bien entendu de concert.

(4.63) Les Actions Anti-Pirates sont effectuées pendant lgue
Joueur Pirate est en train d’accomplir son Actigatej ou tout de
suite aprés; des conditions spécifiques de jeppsiuent a
certaines Actions AP (comm&arshipSighting. Si deux joueurs
veulent effectuer une Action AP au méme moment,i apliiI'a
annoncée (ou a crié) le premier a la priorité. &s de déf?;ccord, 5 PIRATES

I'Ordre de Jeu détermine qui joue le premier. Blackbeard comporte 23 Cartes Pirate. Chacune représente un
(4.64)LesActions AP ne peuvent étre dirigées que contre @®ir personnage historique de 'age d’or de la pirat€teaque Pirate a
actuellement activé. Elles ne peuvent pas étreewdntre un €également un pion de Piratarborant son pavillon personnel
joueur qui tire une nouvelle Carte Pirate ou déplan nouveau placé sur le plateau de jeu pour représenter stqmod.es pions
Pirate de Pirates dBlackbeardne portent aucune valeur ; les traits des

(4.65)Les Actions Anti-Pirates possibles sont les suivantes Pirates figurent sur leurs cartes respectives.
Un Pirate reste en jeu jusqu’a ce qu'il se Retire Aliéaires (18.4)

A. Tenter de déployer un Commissaire du Roi (10.12) Pas PRI ! X

besoin de carte. Cette Action est distincte de ‘t#iliun ©OU Qu'il soit éliminé. Dans le premier cas, placea pion dans la

Commissaire du Roi. caseRetired Pirateddu plateau de jeu ; dans le second cas, dans la
B. Utiliser un Commissaire du Roi (10.2) Pas besoin de carte. caseD_avy Jones’ L(_)ckerAprés gu'un d? ces q_ér]ouements s'est
C. Utiliser un Navire de Guerre En Station (6.43) Pas besoin produn, sa Qarte Pqute ne peut pllus etre u“h%. contre, le

Ide carte ) pion d'un Pirate Retiré des Affaires peut revenir jen par
) L, . .. I'intermédiaire de 'Evénememirate Convertg17.2).

D. Jouer un type de Carte Evénement AP (17.0qui pourrait

avoir un effet sur le Pirate. Un ‘type’ de Carte Esent est Note QU concepteur Aucun pirate céléb_re mais fictif, comme
défini comme toutes les cartes identiques dans ila pCaptain Blood ou Jack Sparrow, ne figure daBEckbeard
d’Evénements — par exemplelutiny Conspiracyest un type Problemes de copyright et d’ut|||:~_:at|on, voyez-vdR®&n ne vous

de Carte Evénement, tout comrBeurvy OutbreakChaque €MPeche, cependant, de produire vos propres cares pes
Joueur AP peut ainsi jouer un des types de Cartéadnent Tibustiers apocryphes.

contre le Pirate activé pendant le Tour de Joumais chacun Note historique :Les deux célébres femmes pirates de I'époque,
des types de Cartes Evénement joué doit étre elifér Anne Bonney et Mary Read, font partie de la castenJRackham.

Note de jeu La vaste majorité des Actions AP découle du type %_1 DEPLOIEMENT DES PIRATES

le jeu de Cartes AP contre le Pirate active. . dénloient | ) début de tie
(4.66) Les Cartes Evénement jouées comme Actions Anti-BiratQ.'ll) Le,s Joueurs deploient es Pirates au debut de faepet,
S'ils le désirent, pendant son déroulement.

sont placées dans la Défausse. . ) ) o
(4.67) Restriction concernant la collaboration :Les Joueurs (5'12) Avant le debgt de la partie chaque joueur doit .q;mlmu
moins un de ses Pirates (3.0, Etape 7). Il ne pastutiliser un

Anti-Pirates ne peuvent pas discuter entre eux dgic®uche aux Pirate qui ma pas été déployé (5.14).

Cartes AP : lesquelles jouer, dans quel ordre, Etcfait, ils ne _ ! ) . _
peuvent méme pas se montrer leur Cartes AP respgctiv (5.13) Un joueur peut déeployer tout Pirate qu'il a En Main le
N . Pirate dont il vient juste de tirer la Carte Pirateci constitue une
Note de jeu:Les Joueurs AP sont au fond les declencheur(']ses Actions de son Tour de Joueur (5.16). Lorsaildéployé
d’événements sur lesquels les Pirates n'ont aucuise pils ne . : - e v -ploye,
un Pirate recoit un navire : un Sloop ou une Gagldte joueur

repre§entent pas d.es personnages concrets, §au|hdqula_ place des marqueuthip Type Combat Speedet Crew Loyalty
contrélent un Commissaire du Roi — et les CommissaiveRoi . L , - .
aux endroits appropriés d'une nouvelle Fiche deat®ir

dans ce jeu ne négocient pas avec les Pirates. (exactement comme en 3.0, Etape 7).

EXEMPLE DE TOUR DE JOUEUR

La partie compte 4 joueurs. C’est le Tour de JowdriMarco, qu
est donc Joueur Pirate. Il n'a que 3 cartes En Meiren tire un

(5.14)Un joueur ne peut jamais avoir plus de Pirates erfgest-
a-dire sur la plateau de jeu) que le nombre totaCdrtes Pirate
avec lequel il a commencé la partie (3.0, Etap&6iy. aussi 5.16.
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Exemple :Dans une partie a 5 joueurs, chaque joueur peut av§s.12) Il existe cing type de Navires Marchands et Pirdess le

un maximum de deux Pirates en jeu ; dans une pagdi¢oueurs,
chaque joueur peut en avoir trois.

(5.15) Lorsqu'il est déployé, un Pirate est placé danmpérte
quelle Zone Maritime du plateau de jeu.

(5.16) Un joueur peut obtenir un nouveau Pirate en tirant,
hasard, une Carte Pirate de la Pile de Piratesi;coastitue une
Action Pirate. Il peut soit déployer ce Pirate demsadre de cette
méme Action, soit conserver la Carte Pirate En M&8inaucune
Carte Pirate ne reste dans la Pile de Piratesnatyoueur ne peut
obtenir de nouveau Pirate. Le nombre maximal dd¢eGdPrirate
gu’un joueur peut avoir En Main ou de Pirates gp&ut avoir en
jeu a tout moment sont les suivants :

 Partie a 4 ou 5 joueurs :3 Cartes Pirate En Main et 2 Pirates

en jeu.
* Partie a 3 joueurs :3 Cartes Pirate En Main et 3 Pirates en je
* Partie a 2 joueurs :4 Cartes Pirate En Main et 4 Pirates en je

5.2 TRAITS DES PIRATES

Chaque Pirate a les traits suivants (qui figurentsa Carte Pirate,
pas sur son pion) :

Initiative : Le ‘degré d’activité’ dont faisait preuve le Pirate
Ce ftrait est utilisé pour déterminer le nombre didas
disponibles quand le Cercle d’Actions de la Cartériément
contient un icéne en forme de diamant.

et de combats. Plus la valeur est élevée, mietst.c’e

Commandement : L'aptitude du Pirate a contrfler son
équipage — en général pour réprimer une Mutinegea-rester
chef du navire. Plus la valeur est élevée, mieestc’

dangereux pour obtenir des informations... ou smeint
prendre un peu de bon temps (8.45 & 9.55).

Astuce : L’aptitude du Pirate a éviter les mauvais coupsait
qui se produisent parfois (ce trait aurait toutsausien pu
s’appeler Chance). La valeur correspond au nombr®id ou
le Pirate peut faire appel a son Astuce (12.0). Beints
d’Astuce sont également nécessaires pour jouer usmte C
Evénemenskull & Crosshonegl7.2).

Duel : La compétence personnelle du Pirate au combatail
pour déterminer le succés ou I'échec d’'une terdgali prise de
contrle d'un navire par un autre Piraté7.Q, Piratical

Ambitior), ou suite au résultat possible d’'une Action ‘Dérobe

Butin’ (9.6).

6 NAVIRES
6.1 TYPES DE NAVIRES

(6.11)1l existe quatre catégories de navires dans le jeu

Navires Pirates: Les pions de Pirate représentent sur
plateau de jeu I'endroit ou se trouvent chaquet®isd son
navire, que ce soit En Mer ou A Quai. Les traits dat® se
trouvent sur la Carte Pirate correspondante ; Esuvs du
navire sont indiquées par les compteurs de la Figh®irate
(6.2).

ainsi qu’un icéne et une bordure colorée qui idimtt le type
de navire (6.12).

Navires de Guerre :Ces pions portent deux valeurs, Vitesse
Combat (6.4).

Commissaires du Roi: Ces pions portent deux valeurs
Vitesse et Combat. lIs représentent a la fois lee€8bn ou ses
navires (10.0).
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Aptitude : La compétence du Pirate en matiére de navigatid

Cruauté : La tendance du Pirate a employer des moyens vils%%

jeu. Voir 6.23 pour les valeurs de ces navires.

Flites (aussi appelés fluyts) Navires marchands
anciens et démodés. Les Flates ont une valeur de
Cargaison de 0 et leur pion arbore une borduresnoir
qui indique gu’ellesne peuvent pasétre converties

en Navires Pirates.

=== Sloops : Navires rapides a un mat avec de petites
cales. Les Sloops sont disponibles comme Navires
Pirates dés le début de la partie pstuvent étre
convertis en Navires Pirates lorsqu’ils sont rencant

. comme Navires Marchands. lls ont une valeur de

Cargaison de 1 et leur pion arbore une bordureeroug

Goélettes :Navires a au moins deux mats, aux cales
plus spacieuses que les sloops, mais plus lenss. Le
Goélettes sont disponibles comme Navires Pirates des
le début de la partie gieuvent étre convertis en
Navires Pirates lorsqu’elles sont rencontrées comme

Navires Marchands. Elles ont une valeur de

Cargaison de 2 et leur pion arbore une borduresbleu

Brigantins : Naviresa deux mats (dont I'un est gréé
en carré) aux amples cales. Les Briganpesvent

étre convertis en Navires Pirates lorsqu’ils sont
rencontrés. lls ont une valeur de Cargaison de 3 et
leur pion arbore une bordure verte.

Trois-mats Gréés en Carrés Navires a trois mats et
aux vastes cales, cibles naturelles des Pirates. Le
Trois-mats ont une valeur de Cargaison de 4 et leur
pion arbore une bordure noire qui indique qufiks
peuvent pasétre convertis en Navires Pirates.

.13) Il existe trois types d®&avires de Guerres
finis par leur nombre de canons. Plus un navi 0. o

de canons, plus il est gros; et plus sa valeur ¥
Combat est élevée et sa Vitesse est basse. Voi
pour savoir a quoi servent ces valeurs.

6.2 NAVIRES PIRATES

(6.21)Chaque Pirate entre en jeu — déployé — a la bareSloop
ou d'une Goélette, au choix du joueur. Il débutdefgant avec un
équipage d'un niveau de Loyauté de 7. Un Pirate peydrocurer
un Brigantin en en capturant un et en le conventisg.5).

(6.22)Un Navire Pirateest défini par les valeurs suivantes :

 Vitesse : Son aptitude a échapper aux Navires de Guerre ou
Commissaires du Roi. Cette valeur représente égaleisa
manceuvrabilité.

Combat : Son aptitude a livrer bataille contre d’autres resii
Cette valeur représente essentiellement sa pussknfeu (ses
canons) ainsi que la qualité de son équipage.

Cales : Son aptitudea transporter le butin résultant des
activités de son Pirate. Chacune des Cales peiterala
cargaison d’un Navire Marchand capturé ou le Butovenant
de l'attaque d’un Port (8.32).
(6.23) Les trois types possibles de Navires Pirates onvdé=urs
maximales suivantes :

e Sloop :Combat -5 ; Vitesse — 5 ; Cales — 2

* Goélette :Combat — 6 ; Vitesse — 3 ; Cales — 3

le

Navires Marchands :Ces pions portent une valeur, Cargaison,s Brigantin : Combat — 7 ; Vitesse — 1 ; Cales — 4

(6.24) Fiches de Pirate Chaque Navire Pirate est représenté par
une Fiche de Pirate, qui montre quel Pirate commdmdaisseau

&t duquel des trois types de navires il s'agit. Fiahe offre
également des compteurs pour noter I'évolution \ddsurs de
,Combat, Vitesse, et Loyauté de I'équipage, ainsi gepaces
représentant les Cales. Quand un Pirate entre erplecez un
marqueuiSpeedsur le compteuBpeecet un marqueu€ombatsur

le compteurCombaf dans la case correspondant au type de navire
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choisi pour ce Pirate (6.23). Le marqueDrew Loyaltyd'un Note du concepteur Les Navires de Guerre sont distinctement
nouveau navire est toujours placé dans la case ‘7'. moins puissants dans cette nouvelle version que damsrsion

(6.25) Dégats Les Navires Pirates peuvent subir deégats. Les °riginale de Blackbeard Ceci est intentionnel ; les recherches
dégats ont une influence sur la Vitesse et/ou lawale Combat effectuées pour cette 2e édition ont révelé quofiuement, les
d’un Navire Pirate (6.26 et 6.27). Chaque Fiche idet@®contient Pirates eurent souvent du succes contre les nadeeguerre.

des compteurSpeedet Combat dont les cases servent a indiquel6.41) Les Navires de Guerre sont utilisés exclusivementr pou
les niveaux actuels de la Vitesse et de la valeu€dmbat du attaquer un Pirate qui a déclaré une des ActiorseRiisuivantes :
navire. Lorsqu’un navire est déployé pour la preaifois, des ‘Repérer Navire Marchand, ‘Piller Navire Marchand’,
marqueursSpeedet Combatsont placés selon 6.23 ; au fur et dConvertir Navire Marchand’ ou ‘Attaquer Port’. Les Navires
mesure du déroulement de la partie, ces marquentsdgplacés de Guerre entrent en jeu via les Cartes Evéneriéatship
sur le compteur pour suivre les éventuelles vamatide ces Sighting(6.42). Un Navire de Guerre En Station (c’est-a-djué
valeurs. se trouve déja sur le plateau de jeu) peut étreéapar une Action

« Pour chaque Point de Dégats subi, déplacez leusar§peed Anti_—I_Dirate, sans _avoi_r a utilis:er de (':art§.4(3)_. Une Zone
ou Combat(en fonctions du type de dégats subis) vers lalbas Maritime ne peut jamais contenir plus d’un NavireGleerre En
son compteur, pour refléter les effets de ces dégat Station a la fois.

« Lorsqu’un navire a subi suffisamment de Point®©dgats pour (6.42) Lorsqu’un Joueur Anti-Pirate joue une Carte Evéndmen
que son marqueupeedou Combatse retrouve dans la caseWarship Sightingil tire un pion au hasard dans le Pool de Navires

Sunkde son compteur respectif, il est coulé et toutjgese de Guerre et le pIace,_vaIeurs apparentes, dan_eria Karitime
trouvait & bord est perdu corps et bien (le Pieatdug). bordant le Port ou le Pirate a annoncé (ou estaém d'effectuer)

« Voyez 9.44 pour réparer les Dégats par un Radoub une Actipn ‘Repérer Navire Marchand’, ‘Piller Naviream_hand,‘

) ) ‘Convertir Navire Marchand’'ou ‘Attaquer Port’. L’Action de
(6.26) Degats sur la VitesseQuand un navire subit des dégatsplacer un Navire de Guerre inclut aussi son utilisatpour
dus a une tempéte or un Evénemafetar and Tearces Points de attaquer le Pirate (6.23)nais uniquement si le Joueur Anti-
Dégats ne touchent que la Vitesse (7.12). Un navimet da  Ppjrate le désire: une fois les valeurs du Navire de Guerre révélées,
Vitesse actuelle est inférieure a zéro doit utilideux Actions le Joueur Anti-Pirate peut décider de ne pas attagulaisser le
‘Mouvement’ consécutives pour pouvoir se déplgéception :  navire En Station. Une seule caigarship Sightingpeut étre
'EvénementFair Winds voir 17.2). De plus, chaque fois que la jouée contre un Pirate durant une Action Pirate.
Vitesse d'un navire passe de 0 a -1, la Loyautéédeipage de ce (6.43) Un Navire de Guerre déja En Station dans une Zone

navire diminue d'un point (-1). Maritime peut étre utilisé comme Action AP paimporte quel
(6.27) Deégats sur la valeur de CombatQuand un navire subit joueur, sans jouer de carte, pour attaquer unePmatif qui a
des degats lors d’'un combat ou de I'attaque d’ur, Res Points annoncé (ou est en train d'effectuer) une Actionpéer Navire
de Dégéts ne touchent que sa valeur de Combat. Marchand’, ‘Piller Navire Marchand’, ‘Convertir Navire

Marchand’ou ‘Attaquer Port’. Une seule Action AP ‘Utiliser un
6.3 NAVIRES MARCHANDS Navire de Guerre En Station’ peut étre jouée contrePirate
Les pions de Navire Marchand ne portent qu'un skiffre : une  durant une méme Action Pirate.

valeur de Cargaison, utilisée en 8.32 et 8.35. Bal2 pour les g 44y un Pirate qui vainc un Navire de Guerre lors d’un camb
différents types de Navires Marchands. (6.46) gagne un nombre de Points de Notoriété égavaleur de
(6.31) Les Navires Marchandsont placés sur le plateau de jeu elCombat de ce Navire de Guerre.

jetantD66. Un pion de Navire Marchand est tiré au hasard di Poyg¢e e jeu Un joueur dont le Navire de Guerre vainc un Pirate
de Navires Marchands et placé dans la Case de Nderehand gagne aucun Point de Notoriété.

du Port dont le Numéro Localisateur correspond aultat du jet . . .
de dé. Le pion est placé face cachée, de sortsaueype reste (6-45)Ultiliser un Navire de Guerre pour attaquer un Pirataige
Action Anti-Pirate. Lorsqu’un Joueur Anti-Pirate annonce qu'il

inconnu. Le Port en question est la destinationaitire. . . . .
. o, , . tente d’attaquer un Pirate avec un Navire de GuksrBjrate doit

(6.32)Si le Port indiqué par les dés est un des Por&e8irou un i meagiatement décider s'il tente de s'‘échapper bueste pour

Port détruit, ou un Port dont la Case de Navire kand est déja i rer bataille. S'il tente de s'échapper, appligu procédure

occupée par un Navire Marchand, placez le Navire Mard dans ., youver le Pirate (ci-dessous). Si le Navire Gleerre le
la Case du Port disponible identifié par le NumEaozalisateur trouve, le Pirate doit combattre ; s'il ne le treupas, le Pirate

supérieur le plus proche (en recommencant & 1bu8 @llez au- gachappe. Pour trouver le Pirates deux joueurs jettent chacun

dela de 66). _ ~undé. La Vitesse du Navire de Guerre est ajouté@sultat du
(6.33) La Case de Navire Marchardiun Port ne peut jamais Joueur Anti-Pirate, tandis que la Vitesse du Navimat® est
contenir plus d’un Navire Marchand en méme temps. ajoutée au résultat du Joueur Pirate.
(6.34) Les Navires Marchands retirés du jeu sont replaaés tt¢  « Si le total du Navire de Guerre est supérieur &icil Pirate,
Pool de Navires Marchands pour une éventuelle aiiitin le Navire de Guerre trouve le Piraiedoit I'attaquer.
ultérieure. « Si le total du Navire de Guerre est inférieur oalé&gcelui du
6.4 NAVIRES DE GUERRE Plra_te, le Pirate s’échappe et aucun co‘mba}t _ne;m'teri_e
) ) ] . Navire de Guerre demeure En Station la ou il se &ofet
Les pions de Navires de Guerre arborent deux valevitesse (a pourra étre activé par une Action AP de n’importel doeieur

gauche) et Combat (a droite). La Vitesse est wlisé  anti-pirate lors d’un Tour de Joueur ultérieuck Pirate reste
en 6.45, la valeur de Combat en 6.46. dans la Zone Maritime ou il est ; I'’Action Pirate’itjétait en
Les Pirates ne peuvent pas attaquer les Navires detrain d’effectuer est immédiatement annulée et icénée
Guerre ; ils ne peuvent leur livrer combat que par comme dépensée. S'il était en cours de Pillage dNawire
l'intermédiaire des Actions AP de Navires de Guerre. Marchand et n’avait pas terminé la procédure, iiseove tout

Note historique :Les navires de guerre, de la Royal Navy pour la €€ qu'il avait déja pu acquerir (dont 'Otage) et ngstvire
plupart, avaient les plus grandes difficultés aéesy, pourchasser ~ Marchand est retiré du jeu. (Toute autre interamptd’'une

ou capturer les Pirates, méme s'ils connurent quedcuueces. Action concernant un Navire Marchand entraine simptgm
son enlévement du plateau de jeu.)
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(6.46) Pour résoudre l'attaque, le Pirate jette un déjamita au
résultat la valeur de Combat de son navire etdi¢ Aptitude de
son Pirate. Le Joueur AP qui a activé le Navire der@yette un
dé, et ajoute au résultat la valeur de Combat diurdlde Guerre.

* Si le total du Pirate est supérieur au total dvitdade Guerre
le Pirate subit 1 Point de Dégats de Combat et lar&lale
Guerre est retiré du jeu. Le Piradeit & présent poursuivre
'Action quil s’apprétait a effectuer. Le Pirate gg& un
nombre de Points de Notoriété égal a la valeur dak@b du
Navire de Guerre.

 Si le total du Pirate est inférieur ou égal aucelu Navire de
Guerre, le Navire de Guerre a chassé le Pirate eidA&irate
est annulée. Le Navire Pirate subit un nombre det®ale
Dégats de Combat égal a la différence entre les t#aux et
le Navire de Guerre reste En Station. Enfin, le Pisibit la
perte d’un point de Loyauté d’équipage.
A la fin de tout combat entre un Pirate et un NadieeGuerre, le
joueur contrdlant le Navire de Guerre gagne immédiate un
nombre de PV égal aux Points de Dégats subis parlie P

Note: Cela signifie donc au moins 1 PV automatique p@ur
Joueur AP, méme si le Pirate gagne le combat.

(6.47) Les Navires de Guerre retirés du jeu sont replacés ka
Pool de Navires de Guerre pour une éventuelle utdisa
ultérieure.

/7 MOUVEMENT

7.1 MOUVEMENT
DANS LES ZONES MARITIMES

pag&0

‘Mouvement’, et consiste simplement a placer leateirou CR
dans la Zone Maritime qui le borde.

8 NAVIRES MARCHANDS

Les Pirates accumulent Butin, Notoriété, Points

d’'Informations et autres en capturant des Navires
Marchands. Les Navires de Guerre (6.41 et 8.22) et
les CR (10.3) peuvent sauver des Navires Marchands
en chassant ou en éliminant les Pirates.

8.1 REPERER UN NAVIRE MARCHAND

(8.11) Avant de pouvoir capturer un Navire Marchand et $girsa
de sa cargaison, un Pirate doit d’abord le Repé&herPirate peut
tenter de Repérer un Navire Marchand dans n'imppredle Case
de Navire Marchand de la Zone Maritime ou se trotigen pion
et le pion du Navire Marchand.

(8.12)Une tentative de Repérage est une Action Pirate.

(8.13) Pour résoudre la tentative de Repérage, le jouésigae le
[Navire Marchand apres lequel il en a et jette unaji@ytant au
résultat le trait Aptitude du Pirate.

(8.14) Si le résultat modifié est supérieur ou égal ae7Rirate a
Repéré ce Navire Marchand et pourra, lors d'une Adtitérieure,
le Piller (8.2). Retournez le pion du Navire Marcthgour révéler
son type §.12) et sa valeur de Cargaison. Si le résultat modgig
inférieur ou égal a 6, le Pirate n'a rien trouvié a gaché une
Action et le Navire Marchand reste en place.

(8.15) Les Navires Marchands qui ont été Repérés par wtePir
mais qui, en raison d’'un manque d’Actions de cet®jrae se
retrouvent pas victimes d'un Pillage (8.2) lors d&me Tour de

(7.11) Une Action Pirate ‘Mouvement' permet & un joueur deoueur, peuvent étre la cible d'une Action ‘RepéNavire
déplacerun des ses Pirates de la facon indiquée ci-dessows. ddarchand’ de la part de n'importe quel autre Pir&ans pareil

regles s’appliquent également au mouvement deslGR)(:

e D'une Zone Maritime a une Zone Maritime adjacent

(Exception :I'Evénementair Winds voir 17.2); OU

* D'une Zone Maritime a la Case de Port d’'un Porsdaette
Zone Maritime, ou vice versa ; OU

» De la Zone Maritimé&outh America la Case de Transfouth
America — Gold Coasbu vice versa ; OU

* De la Zone MaritimeGold Coasta la Case de TransBouth
America — Gold Coasgiu la Case de TransBold Coast — East
Africa, ou vice versa ; OU

* La Zone MaritimeEast Africaa la Case de TransiGold
Coast — East Africaou vice versa.

(7.12)Un Navire Pirate dont la Vitesse est réduite en desdelD
par des Dégats (6.26) doit utiliser simultanémenixdActions
‘Mouvement’ pour pouvoir se déplac@Exception : I'Evénement
Fair Winds voir 17.2)

7.2 MOUVEMENT
DANS LES CASES DE TRANSIT

Les navires utilisent les Cases de Transit pouwlém@acer d’'une
Région du monde a une autre. Entrer dans une Gadeashsit
nécessite une (1) Action ‘Mouvement’ ; en sortirrequiert une
autre. Voir 7.11 pour la fagon dont les Cases desirasont
connectées pour les mouvements.

Les navires dans les Cases de Transit ne peuvenatéaqués en
aucune maniére. lls restent toutefois vulnérablag dégats
pouvant étre infligés par des tempétes et autré@setuents.

7.3 ENTREE ET SORTIE DES PORTS

Un navire peut entrer dans un Port depuis la Zonstilte qui le
borde. Entrer dans un Port est une Action ‘Mouveimgistincte
et a part entiére. Sortir d’'un Port requiert ausse Action

cas, le nouveau Pirate ajoute un (+1) au jet déédét en 8.13 ; il
ne peut pas simplement Piller automatiguement le irBlav

(f\/larchand, méme s'il appartient au méme joueur.

8.2 PILLER UN NAVIRE MARCHAND

(8.21) Avec une Action ‘Piller Navire Marchand’ (4.5 et 8.8p
Pirate peut aborder un Navire Marchand qui a étééféept se
saisir de sa cargaison. Toutefois, si un EvénerSemms at Sea
est joué avant cette Action et qu'une tempéte sduirdans cette
Zone Maritime, le Navire Marchand est retiré dugeans avoir été
Pillé.

Note historique : Une fois repérés, les navires marchands
n'avaient pas la vitesse ou la capacité nécessgimsr éviter
d'étre rattrapés. Et une fois rattrapés, ils avaiéout aussi peu de
capacité a repousser les pirates.

(8.22) Pour empécher un Pillage, un des Joueurs Anti-Bigsat,
a n'importe quel moment lors de la procédure dadril décrite en
8.3, jouer une cart@/arship Sightingactiver un Navire de Guerre
déja En Station dans cette Zone Maritime (voir 6ptur la
résolution), ou effectuer une Action Anti-Pirateeewun CR pour
tenter d’'intercepter et d’éliminer le Pirate.

(8.23) Une fois le Pillage (8.3) terminé, le pion du Navire
Marchand est retiré du plateau de jeu et replacs tka Pool de
Navires Marchands.

8.3 PROCEDURE DE PILLAGE

(8.31) Quand un Pirate capture un Navire Marchand, il peut
s’emparer de sa cargaison, prendre des Otages éiemmire
faire de ce Navire Marchand son Navire Pirate. Laisaile la
cargaison d’'un Navire Marchand et la capture desé3tagnstitue
une unique Action, distincte de [I'Action ‘Repérer Navi
Marchand’. Ces activités sont résolues selon laesgee suivante :

1. Détermination de la cargaison/du Butin (8.32) ;
2. Décision de saisir ou non la cargaison/le Butin3B;3
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Tirage du pion d’Otage3(4]) ;

Détermination du statut de I'Otage (8.43) ;

Ajustement de la Notoriété et de la Loyauté (8.35.86) ;
Enlévement du Navire Marchand du plateau de jelr)8.3
Déclaration de Débauche & Ripaille (facultatif) (8.38

oo~ w

~

Lors d'une Action ultérieure et distincte, le Pirgieut s'il le
désire Convertir le Navire Marchand Pillé pour einefaon propre
navire 8.5).

(8.32) Détermination de la cargaison/du Butin :

Marchand, le Joueur Pirate consulte Tlable des

de Cargaison du Navire Marchand (imprimée sur |
pion), puis croise ce résultat modifié aveZtane Maritimedans
laquelle le Pillage a lieu. La table indique laewal de la cargaison
en Doublons. Si le Pirate décide de se saisir de catrgaison
(8.33), celle-ci occupe la totalité d’'une Cale adbde son navire.

(8.33) Décision de saisir ou non la cargaison/le Bat Une fois
la valeur de la cargaison déterminée, le Piratedégil s’en saisit
ou pas. S'il le fait, ilplace des marqueurs numériques damse
de ses Cales vides pour refléter la valeur de asttgaison, et
ajuste éventuellement la Loyauté de son équipadgeresion du
résultat modifié du jet de dé sur Table des CargaisonsS’il
décide de ne pas s’emparer de la cargaiglons aucun marqueur
n’est placé dans ses Cales, le reste de la s&88rest ignorée, et
le joueur continue avec I'étape suivante dans lacgdure de
Pillage

Note historique :Les pirates avaient I'habitude de rester arrimés

a un navire marchand capturé pendant des joursrevales
semaines, transbordant la cargaison, tirant des rimfations des
otages, et faisant des choses souvent pas politigoecorrectes a
certains des passagers. Ce qui explique pourqdaition ‘Piller
Navire Marchand’ est distincte de I'Action ‘Repérétavire
Marchand'.

Si toutes les Cales d'un Pirate sont pleines Idilsgiempare
d’'une cargaison, il peut, dans le cadre de I'Actitler Navire
Marchand’, jeter & la mer le contenu d’'une Cale eemplacer par
la nouvelle cargaison. Evidemment, un Pirate palgntoutes ses
Cales de facon bien plus profitable en entrant denBort et en y
convertissant son Butin en Magot (9.43).

Note du concepteur et note historiqueLa cargaison de la
plupart des navires se révélait sans grande val@apier, textiles,
matériaux de construction, etc. Les cargaisons ldsis p
importantes et les plus précieuses naviguaient éwident a bord
des navires les plus gros. Plutét que de listerdagyaisons par
leur nom, celles-ci sont données sous forme de r&telatives.

(8.34) Gestion des OtagesYoir 8.4 pour plus de détail sur les
facons d'obtenir et d'utiliser les Otages.

(8.35) Ajustement de la Notoriété :La capture d'un Navire
Marchand rapporte au Pirate un nombre de Pointblateriété

égal a la valeur de Cargaison du navire augmenté@ésiiltat du
jet d’'un dé, que le Pirate se soit saisi ou notadmrgaison (8.33).
Torturer un Otage rapporte un nombre de Points derMté égal
au trait Valeur de I'Otage.

by

—

d’un (+1) la Loyauté de I'équipage si le résultaidifié
du jet de dé sur [&able des Cargaisorsst 8, 9, ou 10.
Si le Pirate décide de ne pas s’emparer de la isarga
ou si le résultat modifié du jet de dé est 1, 23@ur laTable des
Cargaisons)a Loyauté de I'équipage diminue d’un (-1).

(8.37) Enlévement du Navire Marchand :Une fois la cargaison
saisie ou jetée a la mer, le pion du Navire Marchestcenlevé du
plateau de jeu et replacé dans le Pool de Navirgshdads.

Pour determiner la valeur de la cargaison du Navimformations (a4 gauche) et Valeur (& droit| *4

Cargaisonsll jette un dé, ajoute au résultat la valeulentre en jeu en 8.44 et 9.42.

pagil

(8.38) Déclaration de Débauche & Ripaille Une fois
DR toutes les autres activités de I'Action ‘Piller Navir
Marchand’ terminées, le Pirate peut déclarer une D&R
pour son équipage. Placez un marquBb&R sur le
pion du Pirate. Pour pouvoir enlever le marqueéR, le Pirate
doit entrer dans un Port lors d’'une Action ultérepuis effectuer
une Action ‘Récupération de D&R’ (13.11).

8.4 OTAGES

Les

pions d'Otages portent deux chiffre

Informations est utilisée en 8.46 et 9.52. La Val

?8.41)Aprés avoir déterminé la cargaison lors d’'une Actiiiier
Navire Marchand’, le Joueur Pirate tire au hasargian d’'Otage
dans le Pool d’'Otages et le place dans la Eastagesie sa Fiche
de Pirate. Le joueur décide ensuite selon 8.43 i fgit de
I'Otage. Un Navire Pirate peut transporter plus d'uaget

(8.42) Un pion d’'Otage indique quel type de personne a plus
particulierement attiré l'attention des pirates ste Navire
Marchand. Chaque Otage possede les caractérissgivestes :

 Informations : La connaissance qu’a I'Otage du Port dont la
Case de Navire Marchand été occupée par le NavireHdad
lorsqu’il a été capturé. Voir 8.46 pour [utilisatiodes
Informations d’un Otage.

e Valeur : La valeur possible d’'un Otage s'il est échangé eontr
rancon, et le nombre de Points de Notoriété gagihéest
torturé (8.45 et 18.2).

(8.43) Aprés avoir tiré au hasard le pion d'Otage, le joudwit
immédiatement déterminer ce que son Pirate va faire de cet
Otage : le/la mettre a rango8.44) ou le/la torturer pour obtenir
des Informationg8.45) Le choix revient entierement au joueur,
mais il doit étre fait immédiatement.

(8.44) Mise a rancon :Alléchés par la valeur potentielle de
I'Otage, les pirates ne lui font pas de mal maitaleétiennent
jusqu’au moment ou ils arriveront dans un Port appé (voir
9.42 pour la fagon dont fonctionnent les rancohs).pion de
'Otage reste dans la cagdostagesde la Fiche de Pirate,
accompagné d’'un marqueur de nationalité indiquamtationalité
du Port a proximité duquel se trouvait I'Otage lardga été
capturé. Assurez-vous de bien séparer les pairesefdtagueur
de nationalité les unes des autres (placez le marqule
nationalité au-dessus du pion d’Otage).

Note de jeu :L’avantage de la rancon est le gain potentiel de
Butin/Magot ; I'inconvénient est qu’elle ne causeangmentation
de Loyauté de I'’équipage, ni gain de Notoriété.

(8.45) Torture : Si le Pirate choisit la torture, le joueur jettedén

et compare le résultat au trait Cruauté de sorePira

* Si le résultat est supérieur au trait CruautéPiate, 'Otage
fournit des Informations (8.46) puis meurt.

e Si le résultat est inférieur ou égal au trait &né du Pirate,
I'Otage meurt sans fournir d’Informations (mais Udgpge a
guand méme eu I'occasion de se divertir).

Quel que soit le résultat de la séance de tort@iée-ci entraine

(8.36) Ajustement de la Loyauté de I'équipage: yne augmentation de la Loyauté de I'équipage (JeetLin gain
Saisir la cargaison d'un Navire Marchand augmentge points de Notoriété (18.2). Une fois les réssilt la torture

déterminés, le pion d’Otage est replacé dans le (PGwages.

(8.46) Informations : Un Otage qui fournit des Informations (8.45)
donne des Informations sur le Port a proximité dlde Navire
Marchand se trouvait lorsqu’il a été capturé (etqguement ce
Port). Le Pirate dispose a présent, pour le restod existence ou
jusqu’a ce que ce Port soit détruit, d'un nombre Pgints
d’Informations égal au trait Informations de I'Otadersqu’il
attague ce Port (9.52). Si un Pirate capture plus ©tage a
proximité du méme Port (lors d’Actions ‘Piller Navikarchand’
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contre des Navires Marchands différents), les Poi
d’Informations gagnés sur le Port sont cumulasifsant est que le
Pirate traine sa jambe de bois suffisamment longgedans la
partie pour les utiliser. Utilisez le Répertoire fBaire pour noter
les Informations glanées par chaque Pirate pouquehRort.

8.5 CONVERTIR UN NAVIRE MARCHAND

Le Joueur Pirate peut décider de Convertir & soprprusage le
Navire Marchand qu’il vient juste de capturer. Ndiztefois que
ni les FlGtes ni les Trois-mats Gréés en Carrés ewwgnt étre
Convertis a une utilisation pirate — les pions @s types de
navires sont bordés de noir pour indiquer cet dtatfait. La
Conversion est une Action distincte qui doit étre la premiéere
Action entreprise par le Pirate aprés I'Action ‘Rill&lavire
Marchand’ qui lui a permis de capturer le Navire theand, méme
si cette Action ‘Convertir Navire Marchand’ se pradors d’'un
Tour de Joueur ultérieur. Pour effectuer la Corigersle joueur
déplace simplement sur la Fiche de ce Pirate |equear Ship
Typevers la case appropriée et change les marqugamioatet
Speedour refléter le nouveau type de navire ; ces dearqueurs
sont placés a leur niveau maximum pour reflétefale que le
nouveau navire n'est pas endommagé. Tous les auaegueurs
demeurent en place, y compris les Otages, les mangd&ack
History, les cartedHeavy Gunsegtc.. Toutefois, si I'ancien navire
avait plus de Cales pleines que ne peut en coreenibuveau, les
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ne puisse s’emparer de la cargaison. Il obtient 4nsur son jet
de dé et y ajoute la Vitesse de 3 du Navire de @uerour un
total de ‘7’. Holly obtient un ‘2, plus la Vitesske Vane (3), pou
un total de ‘5. Le Navire de Guerre a trouvé Vard @&taque.
Holly obtient un ‘5’ et y ajoute la valeur de Comi§&) pour un
total de 10, tandis que Jeff obtient un ‘3’, auqulklajoute
I'Aptitude de Vane (4) et sa Vitesse (6) pour ualtde 13. Vang
subit 1 Point de Dégéats de Combat mais parvient éhsigper. Le
Navire de Guerre est replacé dans le Pool de NawdeSuerre.

Holly n’a pas de Cale vide, aussi jettelte a la mer les 40
Doublons de Butin que renferme une de ses Cales,|poemplir
avec les 2500 Doublons de Butin dogite vient juste de
s’emparer. Elle tire ensuite au hasard un pion d'Otage et
retourne — urCaptain Informations4 et Valeur 2Holly décide de
le torturer pour obtenir des informations sur Samomingo en
vue d’une attaque futuré&lle obtient un ‘4’ sur son jet de dé, q
est supérieur au trait Cruauté de Vane (3) : Vahéient donc4
Points d’Informations.Holly inscrit pour Vane un'4’ dans la
colonne ‘Infos’ de la ligne ‘Santo Domingo’ du Répae
Géographique.

La Loyauté de I'équipage de Vane augmente d'un fgc jet
sur la Table des Cargaisongt il gagne 2 Points de Notorié
(pour avoir torturé I'Otage)Holly décide de ne pas Convertir
Navire Marchand ou déclarer une D&R.

T

h

e
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Cales en excés sont perdues (dans leur totali@hs&vez la
Loyauté de I'équipage de I'ancien navire, mais agigtée d'un si
le nouveau navire est plus grand que l'ancien (siBuigantin
remplace une Frégate ou si une Frégate remplacglaop) ou
diminuée d’un si le nouveau navire est plus peté Bancien.

Note de jeu :C’est la Conversion des Navires Marchands qu

offre a un Pirate la possibilité d'utiliser un Bagtin comme
Navire Pirate... pour peu qu'il en Repére un etilqussisse a le
Piller. La Conversion est également un bon moyenédepérer
un navire non endommage.

Note historique :Les pirates étaient experts pour convertir le
navires marchands a leur propre usage, généralememgjautant
des canons pour augmenter leur puissance. Les Trats-Gréés
en Carrés n’étaient que trés rarement utilisés ainar trop lents
et d'un tirant d’eau trop important pour les besoies pirates. Le
célébre navire de Barbe Noire, @ueen Anne’s Revengeétait un
navire marchand francais converti.

EXEMPLE DE PILLAGE D 'UN NAVIRE M ARCHAND

Charles Vane, le Pirate de Holly, se trouve danZdae Maritime
East Caribbeammvec une Goélette intacte. Cette Zone Marit
contient aussi un Navire Marchand, dans la Case N#wire
Marchand de Santo Domingo, et un Navire de GuerreStation
(Vitesse 3, Combat 7). Vane effectue une ActionéRepNavire
Marchand’ et obtient un ‘4’ sur son jet dé qui, ajé a sor
Aptitude de 4, dépasse le ‘7' nécessaire. Il reteualors le pion
de Navire Marchand et révele un Brigantin (valear @argaison
de 3). Il annonce, pour sa deuxieme Action, uneoActriller
Navire Marchand'. Il jette un dé sur l&@able des Cargaison
obtient un ‘6’ et y ajoute la valeur de Cargaisqmur un total de
‘9’ : le Brigantin transporte une cargaison de 2GMoublons
une bien belle prise !

Arlo, assis a gauche de Holly, décide d'utiliser Neavire de
Guerre En Station — ce qui constituera son Actiorti-Ritate
pour ce Tour de Joueur — pour tenter de chassere\amant qu'il

S
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9 PORTS

9.1 GENERALITES

{9.11) Blackbeard comporte 36 Ports, possédant chacun leur
propre Numéro Localisateur qui correspond au jeh @66 (2.5).
Un Port se trouve dans la Zone Maritime qui le borde
Exemple : St. Augustine (#21) se trouve dans la Z@muth
Atlantic, tandis que Campeche (#22) se trouve dans la Zone
SCentral America.
(9.12) La nationalité de chaque Port est indiquée paoséear et
son blason (2.2). Trois Port — les Ports Piratesont pas de
nationalité.
(9.13) Chaque Port est défini par deux valeurs, sa Riehess
(utilisée lorsqu’il est Pillé) et sa Défense (saspance face a une
attaque). Les Ports Pirates ne possédent pas leessva
(9.14) Un Port est un endroit ou les Pirates peuventvserlaux
activités ci-dessous a divers moments :

« Ecouler leur Butin (le convertir en Magot)
Echanger des Otages contre rangon
Acheter un Havre Sar
Guérir du Scorbut
Radouber leur Navire et renouveler leur équipage
Soudoyer un Gouverneur
Piller le Port
Déclarer une Débauche & Ripaille
Se Retirer des Affaires
(9.15) Aprées étre entré dans un Port (selon 7.11 et 7rBPitate
se trouve A Quai. Une fois A Quai, il peut accompliverses
taches en effectuant une Action ‘Activités A Quai’ (ét®.4).

9.2 GOUVERNEURS

(9.21) Certains Ports ont des Gouverneurs, d'autres nos. Le
Gouverneurs sont Pro-Pirates ou Anti-Pirates, setoquindique
leur pion. Un Port sans Gouverneur est Neutre. @&atsdétermine

ce gqu'un Pirate peut faire dans le Port.

(9.22) Au début de la partie, huit (8) Gouverneurs Pro-Baabnt
en poste (3.0, Etape 5). Les 16 Gouverneurs Antiéirantrent
en jeu par le biais de la Carte Evénemdatv Governorgdeux
Gouverneurs AP par carte ; voir 17.2).
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(9.23) Les Gouverneurs enlevés du plateau de jeu sontnélamie
la partie.

pendant la partie, tout Pirate se trouvant dansPoet est
automatiquement Débusqué (10.5).

9.3 STATUT DES PORTS

Le statut d’'un Port — déterminé par le type de Gmaur qui S'y
trouve, ou par le fait qu'il s’agisse d'un Port &e — etablit en
grande partie ce qu’un Pirate peut y faire lordest A Quai.

(9.31) Ports avec un Gouverneur Anti-Pirate Aucun Pirate ne
peut entrer dans un de ces Ports (appelés PortPhates), sauf
suite a l'attaque du Port (9.59). Toutefois, quandPirate possede
une Lettre de Marque de la nationalité de ce Hbrmpeut le
considérer comme un Port Pro-Pirate a tous lesiégsauf pour y
acheter le statut de Havre Sar (9.45).

(9.32) Ports avec un Gouverneur Pro-Pirate Ces Ports, appelés
Ports Pro-Pirates, peuvent étre utilisés comme suit

Un Pirate peut Ecouler son Butin sur une base ¢geur 1
(9.43).

Un Pirate peut échanger des Otages contre rangoihgans un
Port arabe ou portugais (9.42).

Un Pirate peut Radouber son navire et renouveleguipage
(sauf dans un Port arabe). Pour chaque Action ‘Ragfou
Navire’, le Joueur Pirate jette un dé et répare ambre de
Points de Dégéats de Combat et/ou de Vitesse égalmit#
du résultat (arrondi au supérieur) (9.44).

Un Pirate peut faire de ce Port un de ses Havres &d
achetant le statut (9.45).

Un Pirate peut tenter de se Retirer des Affair8().

peuvent étre utilisés comme suit :

+ Un Pirate peut Ecouler son Butin sur une base0de @rrondi
au supérieur) (9.43). Ainsi, un Butin de 2000 Doublo
augmente son Magot de 1 000 Doublons.

pag#3

« Un Pirate peut tenter de se Retirer des Affait8s4().

(9.35) Ports Pirates :Trois Ports sont des Ports purement pirates,
(9.24) Quand un Gouverneur Anti-Pirate est placé dans un Petistant essentiellement comme bases ouvertessddesirates...

les siéges sociaux de lindustrie, en quelque sdrés Ports
Pirates sonisla de Tortuga#36), New Providencé#44), andsle

Ste. Marie(#66). Les Ports Pirates peuvent étre attaquéétatits
par les Commissaires du Roi (10.4). Les Ports €&raint les
caractéristiques suivantes :

Les Ports Pirates n'ont jamais de Gouverneum’tgit pas de
nationalité, ni de valeur de Richesse ou de Défense.

Les Ports Pirates peuvent étre utilisés pour Ecadu Butin
sur une base de 1 pour 1 (9.43). Cette opératitnaiee une
D&R automatique (13.1).

e Une D&R dans un Port Pirate augmente la Loyauté
I'équipage de +3, la plus élevée des augmentagioasibles.

« L’échange d’Otages contre rangon n'est pas passibl

* Le Radoub est autorisé : tous les Points de Dédgdsdeux
types sont automatiquement réparés.

9.4 ACTIVITES A QUAI

Les Pirates ont besoin des Ports, dont l'utilisatieur permet
d’augmenter leur Magot (en Ecoulant leur butin @et#zhangeant
des Otages contre rangon), de Radouber leurs Nadiees offrir

un peu de bon temps via la Débauche & Ripaille (1320 de

s'assurer des Havres S08405).

(9.41)Un Pirate entre dans un Port en effectuant une A&tiraie
‘Mouvement’ (7.11 et 7.3) ; une fois entré dan®&t, il jouit du
statut A Quai jusqu'a son départ. Dés qu’'un Pirateegeuve A
Quai il guérit du Scorbut (aucune Action n’est néagsspour
cela) ; de plus, il ne peut pas étre victime d'waete Scurvy

tout ou partie des activités suivantes (9.42-9di)s le cadre
d’une Action ‘Activités A Quai’ (4.5), en tenant compla statut
du Port (9.3). S'il se livre a plus d’'une activitglles-ci ont lieu
dans I'ordre indiqué.

Echanger Otages contre Rancon (9.42) ;

de

(9.33) Ports sans Gouverneur Ces Ports, appelés Ports NeutresOUtbreaktant quil est A Qual. Un Pirate A Quai peut effectuer

Un Pirate peut échanger des Otages contre rangoihgans un 2:
Port arabe ou portugai8.42).

Un Pirate peut Radouber son navire et renouvele€sguipage 3.
(sauf dans un Port arabe). Pour chaque Action ‘Rafou 4.
Navire’, le Joueur Pirate jette un dé et répare ombre de g

Ecouler Butin (9.43) — suite & quoi, dans un Po#te, I'Etape
#5 doit se produite ;

Radouber navire (9.44) ;

Acheter statut de Havre Sar (9.45) ;

Recevoir le statut de D&R Involontaire, ou décldeistatut

Points de Dégats de Combat et/ou de Vitesse égahiitié
du résultat (arrondi au supérieur) (9.44).

Si un Pirate posséde une Lettre de Marque detlanalité de
ce Port, il peut le considérer comme un Port Prat®ia tous
les égards, sauf pour y acheter le statut de Haur¢ds15s).

D&R Volontaire (13.22).

Note de jeu :'‘Récupération de D&R’ est une Action distincte

(16.0).

(9.42) Echanger un Otage contre rancon :Pour tirer des
Doublons d’'un Otage, le Pirate doit se trouver dam$art Pro-

(9.34) Havre S{r :Un Pirate donné peut avoir un nombre iIIimitépirate, un Havre Sar, ou un Port Neutre de la mértienaité que

de Havre Sirs ; cependant, chaque Port ne peuteéttavre Sar
que d'un Pirate a la fois. Si le Gouverneur Pro{Biest remplacé
(9.22) par un Gouverneur Anti-Pirate, ou par aucunv@meur,
ou si le Pirate attaque ce Port, le Port n'est méais plus un
Havre Sdr pour lui. De méme, lorsqu’un Pirate se rReties
Affaires ou meurt, ce Port n'est désormais plus uaréi&ar pour
lui. Un Pirate peut effectuer les activités suivant@ns un Port
ayant le statut de Havre Sar pour lui (9.45) :

« Un Pirate peut Ecouler son Butin sur une base ptaut 1, plus
un bonus de 10% (arrondi au supérieur) (9.43). Aia€00
Doublons de Butin augmentent son Magot de 2 200 Dosb

Un Pirate peut échanger des Otages contre rangoihgans un
Port arabe ou portugais (9.42).

Un Pirate peut Radouber son navire et renouveleéguipage
(sauf dans un Port arabe). Pour chaque Action ‘Ragtou
Navire’, le Joueur Pirate jette un dé et répare ambre de
Points de Dégéats de Combat et/ou de Vitesse égalmit#
du résultat (arrondi au supérieur) plus deux (924).

le Port a proximité duquel se trouvait le Navire btemd de
I'Otage a l'origine (le marqueur de nationalité el@givec le pion
de I'Otage dans la cast¢ostagesrappelle cette information). Des
Otages ne peuvent pas étre échangés contre rangsrudaPort
arabe ou portugais — ce qui signifie que les Otagabes ou
portugais ne peuvent jamais étre échangés congreamgon. Pour
Voir ce que regoit le Pirate en échange de soragasivolontaire,
jetez2d6, multipliez le résultat par le trait Valeur de 'Q&(8.42),
puis multipliez ensuite ce résultat par 10. Ajouts Doublons a
n'importe laquelle des Cales du navire du Pirateqspris une
Cale contenant déja du Butin). Ce Butin ne s'ajopas
directement au Magot ; le Pirate peut vouloir naeigjusqu’a un
autre type de Port pour bénéficier d'un meilleuuxtade
conversion. Mais s'il le désire, un Pirate dans Rort peut
échanger un Otage contre rangon puis écouler sdn, Blet sorte
que ces deux activités se produisent plus ou msimsltanément.
Une fois la rangon recueillie, replacez le pion '@dge dans le
Pool d’Otages.
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Exemple : Une Governor's Daughterd’'une Valeur de 6, est
capturée par Barbe Noire dans la Zone Mariti®euth Atlantic

pagi4

9.5 ATTAQUES DES

au large deCharlestonun Port anglais. Barbe Noire a un Havre PIRATES CONTRE LES PORTS

Sdar aBath, un autre Port anglais, aussi se dirige-t-il |&-bpsur
encaisser la rancon. La Valeur de I'Otage est 6eejet de2d6
donne un ‘8’, soit un résultat de 48, qui donne LBfliblons une
fois multiplié par 10. Barbe Noire a déja 500 Douldodans
chacune des deux Cales de son Sloop ; I'ajout darigon a une
des Cales augmente son Butin total a 1 480 Doublons.

Les Pirates peuvent attaquer les Ports pour aceurdul Butin et
de la Notoriété. lls peuvent également tenter delégriire, pour
les rendre inutilisables.

(9.51) Attaquer un Port est une Action distincte, qui pete é
effectuée par un Pirate se trouvant dans la ZondtiMa qui
borde le Port (un Pirate ne peut pas attaquer und@as lequel il

(9.43) Ecouler son Butin :Un Pirate peut Ecouler le Butin queest actuellement A Quai). L'attaque place automatiere le

transporte son navire pour le transformer en Madoette
conversion transforme simplement les Doublons duinBen
Magot (voir 9.3 pour les taux de conversion de cleatype de
Port). Ecouler son Butin vide autant de Cales derswire que le
Pirate le désire ; en général toutes les Caless fmaPirate peut
parfois conserver le contenu d’'une ou plusieurse€a’il le
souhaite (vraisemblablement dans I'espoir d’att@ndn Port
offrant un meilleur taux de conversion). Ajustes lI@arqueurs
numériques du compteldet Worthde la Fiche du Pirate pour
enregistrer 'augmentation du Magot.

Pirate A Quai dans ce Port (voir 9.59 pour I'ensemthées
possibilités). Un Port détruit ne peut pas étreqata(il n'y a
aucune raison de le faire) et les Ports Pirategenwent pas étre
attaqués par les Pirates (seulement par les Coringissiu Roi).
Si un Navire de Guerre est En Station dans la ZonéiMa d’ou
un Pirate effectue son attaque, il peut tenter gé&sher le Pirate
d’attaquer (6.45 et 6.46).

(9.52) Pour attaquer un Port, le Pirate jette un dé etejau
résultat la valeur de Combat de son navire etdi¢ Aptitude de
son Pirate. Si des Otages lui ont fourni des Infdiona sur le Port

Exemple (suite du précédent)Dans le cadre de la méme Action(8.46), il ajoute aussi les Points d’'Informatiortgemus au résultat.
‘Activités A Quai’,Barbe Noire Ecoule ensuite tout son Butin dangJn des autres joueurs (peu importe lequel) jetteéifou parfois

le méme Port (rappelez-vous, il s’'agit d’'un Havre S)
augmente ainsi son Magot de 1 480 + 148, soit 1 Ba8blons.
Un joli coup !

(9.44) Radouber son navire :Les dégats subis par un Navire

Pirate peuvent étre réparés par un Radoub. Danadie d’une
Action ‘Activités A Quai’, un Pirate peut Radouber spavire
(Exception : voir 9.32 et 9.33). Pour ce faire, il jette uneatéen
divise le résultat par deux, en arrondissant atiersupérieur.
Puis, si le Port est un Havre Sdr, il ajoute dew®) @u résultat de
cette division. Le résultat final est le nombreRt@Ents de Dégats
réparés, le type des Points (Vitesse et/ou Comltety @u choix
du joueur. Déplacez les marqueSpeedet/ouCombatle long des
compteurs de la Fiche de Pirate pour noter cegatipas. Si un
Radoub ne répare pas complétement un Navire PistiB,
propriétaire peut Radouber a nouveau lors d’'unecAatitérieure.
Dans un Port Pirate, la réparation des Dégats esatetat
automatique ; aucun jet de dé n’est nécessaimustlés Points de
Dégats des deux sortes sont réparés. Les Piratpsuwvent pas
Radouber dans les Ports arabes.

(9.45) Acheter le statut de Havre SOr Ceci ne peut avoir lieu
guune fois toutes les autres activités A Quai teéed et
seulement dans un Port Pro-Pirate (9.32) qui mest déja le
Havre Sdr d’'un autre Pirate. Pour soudoyer le Goweric'est
ainsi qu’on achéte un Havre Sdr...), le Pirate jefte dé et
multiplie le résultat par 100 ; le résultat finatlique le nombre de
Doublons de son Magot (et non pas de ses Caledg qRieate doit
payer pour obtenir ce statut. Il n’est cependasttpau de payer,
s'il pense que le montant demandé est trop élevdis on
considére tout de méme qu'il a tenté de soudoy&deverneur.
Un Pirate ne peut tenter de soudoyer un Gouvernetgifgpe
qu'une seule fois. Placez un marque@overnor Bribed
correspondant au Gouverneur en question dans laGmasernors
Bribed de la Fiche du Pirate pour indiquer ses tentatpassées.
Utilisez le Répertoire Portuaire pour noter les Paddns lesquels
un Pirate a un Havre Sdr.

Note de jeu :Une Lettre de Marque ne donne pas un Gouvernelgxemple :Condent attaqu&an Juanll obtient un ‘2’

Pro-Pirate a un Port Anti-Pirate ou Neutre pour lbssoins des
regles d’achat de Havre Sdr ; elle ne rend ce Pad-Pirate que
pour les autres activités.

2d6 — voir 9.58), et ajoute la valeur de Défens®du au résultat.

 Si le total d’attaque du Pirate est supérieutcaal de défense
du Port, l'attaque réussit (9.53). Le navire duateirsubit 1
Point de Dégats de Combat.

 Si le total d’attaque du Pirate est inférieurémal au total de
défense du Port, I'attaque échoue (9.54).

Que l'attaque soit réussie ou non, le Joueur Pipéee un
marqueurAttack Historyde la nationalité du Port attaqué dans la
caseAttack Historyde la Fiche de son Pirate.

(9.53)Si l'attaqueréussit :

* Le Pirate jette un nombre de dés égal a la Rieheés Port,
additionne les résultats et multiplie ce total pa® pour établir
le montant du Butin rassemblé dans l'attaque. L&nBd'un
Port occupe une Cale entiere (s'il le désire, tatBipeut jeter a
la mer le Butin occupant déja une Cale pour fa@réadplace) ;

Le Pirate gagne un nombre de Points de Notoég&t & deux
fois (x2) la valeur de Richesse du Port (18.2) ;

La Loyauté de I'équipage du Pirate augmente de 1
Le navire du Pirate subit 1 Point de Dégats de ltzam
Le Pirate se retrouve automatiquement A Quai daR®lt ;

L'attaque n'a pas d'autres conséquences sur ¢ e de
rendre les attaques ultérieures contre lui plugcdés (9.58).

Exemple : L'attaque de Christopher Condent contre San Juan

(valeur de Richesse de 2) réussit. Le Joueur Piette 2 dés et
obtient un ‘5’ et un ‘2’, soit un total de 7 qui,uitiplié par 100,
produit un Butin de 700 Doublons. Il entrepose I¢ilBdans une
de ses Cales, augmente la Loyauté de son équipagk ¢
abaisse d’'une case le marqueur sur son compZewmbat.

(9.54)Si I'attaqueéchoue:

» Le Navire Pirate subit un nombre de Points de g4l a la
différence entre le total de défense et le totaitdue.

e L’attaque n’a pas de conséquences sur le Port.

sur son jet
de dé. Ajouté a son Aptitude (4) et a la valeuCdenbat de son
navire (4 a cet instant), cela lui donne un totatthque de 10. Le
jet de dé de la défense 8an Juardonne un ‘5, soit un total de
défense de 12, qui dépasse le total d’'attaque ded€tt de 2
points. Le navire de Condent subit 2 Points de D&datCombat.

Note de jeu Oui, des totaux égaux signifient aucun dégat.

(9.55) Piller un Port : Aprés une attaque réussie, pour son Action
immédiatement suivante (que ce soit durant le m€me ou lors

© 2008 GMT Games, LLC



BLACKBEARD: L’AGE D' OR DE LAFLIBUSTE(1660-1720)

du Tour suivant), le Pirate peut tenter de PillerHort et le
détruire — souvenez-vous, il est toujours A Quasq. Piller un
Port nécessite une Action entiére (distincte de I@xctAttaquer
Port’ elle-méme). Le Pirate jette un dé, au résdtmuel il ajoute

pagts

« Attaque réussie contre un Port .Le Pirate est A Quai dans le
Port attaqué.

« Pillage réussi contre un Port :Le Pirate est En Mer dans la
Zone Maritime bordant ce Port.

son trait Cruauté. Si le résultat est supériear\zaleur de Défense
du Port, le Port est Pillé et détruit. Les effeistdes suivants :

e Un Port Pillé est détruit et inutilisable pour
restant de la partie. Indiquez cet état de faityma
marqueurPort Destroyed.

» La Loyauté de I'équipage augmente a nouveal
1 (+1).
 Le Pirate gagne un nombre de Points de Notorigdé & trois

fois (x3) la valeur de Richesse du Port (en pluski qu'il a
recu pour l'attaque initiale) (18.2).

« Attaque manquée contre un Port :.Le Pirate est En Mer dans
la Zone Maritime bordant ce Port.

« Pillage manqué contre un Port :Le Pirate est A Quai dans le
Port qu'il a tenté de Piller.

9.6 DEROBER UN BUTIN

(9.61) Un Pirate qui entre dans un Port (ou s’y trouve Jdé@jaun
autre Pirate est A Quai en train de se livrer & unkaDénhe &
Ripaille (13.0) peut tenter de dérober le Butin gaePirate n’a pas
encore Ecoulé. ‘Dérober Butin’ est une Action A Quaitidicte

i i N des autres activités A Quai (et qui nécessite dame Action
* Le Pirate est placeé dans la Zone Maritime bordanPort ggparge). Il ne peut pas voler du Magot.

(9',59),' ) . (9.62) Pour dérober le Butin d’'un autre Pirate, les Paaegtent
* L'équipage se lance dans une Deébauche & Ripaillghacun un dé, au résultat duguel ils ajoutentveteur d’Aptitude.

automatique (13.0) ; placez un marque&R sur le pion du pe plus, le Pirate qui dérobe le Butin ajoute un) @%on résultat

Pirate. N'oubliez pas, il se trouve a présent En dafoit donc oy tenir compte du fait que l'autre Pirate estin de cuver

utiliser une Action pour entrer dans un Port — ngs celui  son vin, et la cible du vol peut ajouter deux (#2on résultat en

qu’il V|ent’just§ de Piller et qui est détruit — effectuer une jouant une Carte EvénemeSitull and Crossbondd7.2) :

Action "Recupération de DER'” pour enlever le marquBdIR. - - Si le résultat modifié du Pirate dérobeur eseésigpir, il réussit

produit, mis & part une Action gachée (9.59). Laateime peut voyez 9.63.

tenter de Piller ce Port que s’il s'en va et at@guouveau. . . . . .
o  Si les résultats modifiés des deux Pirates sgatié un Duel
Exemple : L’attaque de Condent contr8an Juana réussi; le (15.0) se produit automatiquement.

Pirate souhaite a présent Piller la ville. Il obtieun ‘5’ sur son jet . . e . . L .
de dé qui, ajouté a sa Cruauté de 3, lui donne,wsupérieur d’'un Si le re_sultat modifié qu Plrate,de_robeur e_sEnm’ur, il ne
gagne rien et la Loyauté de son équipage baisdewe(-2).

point & la valeur de Défense &an JuanLe Pillage réussit. ] ) ] o N .
Note de jeu :Si un joueur joue une car@ebauchery & Revelry S['(f.’()j;ele;rifsgﬁ;?b;uBgﬁgfj:cseonng?éuep’e" ,feggg'fg;ﬁﬁ:t
contre le Pirate avant que le Port ne soit Pillé, Pirate perd jout S e '
) 2 . multiplié par 10, indique le pourcentage (%) todal Butin de
I'opportunité de le Piller , . . A . o .

o ) » l'autre Pirate qu’il a dérobé (arrondi au supérjelirajoute alors
(9.56) Une attaque reussie contre un Port, et le Pillagesi@le ce | montant dérobée au Butin de 'une des CalesadBiche de
méme Port, rapportent tous les deux au Pirate d@@stsPde pjrate, tandis que le Pirate victime du vol dimiragn Butin du
Notoriété bases sur la Richesse du Port. Une ateetque Pillage  mame montant, en I'enlevant des Cales de son chwisa Fiche.

réussis augmentent également tous deux la Loyautéglipage. . . . .
. o . E Exemple :Edward Low (Aptitude 3) tente de dérober le Buén d
Voir la Table de Notoriétda Table de Loyauté de I'Equipaget Stede Bonnet (Aptitude 2). Low obtient un ‘4’ san et de dé,

18.2. von o iy

) ) L _Bonnet un ‘3", Low réussit donc son coup avec ufférdnce de 3
Note de jeu Le Pillage réussi d'un Port augmente la Loyauté d<f3 +4 + 1 (= 8) moins 2 + 3 (= 5) pour une différea de 3). Low
I'équipage de deux points, +1 pour le Pillage et pdur la D&R  gptient ensuite un ‘3’ ; ce 3 plus la différence3idonne 6, ce qui
qui en résulte. se traduit par 60% du Butin total de Bonnet. Lowgmente du
(9.57)Un Port qui est attaqué, mais pas Pillé, conservealeurs montant ainsi calculé la valeur du Butin dans uns @ales de
de Défense et de Richesse. Mais voir 9.58. son navire, et Bonnet diminue le contenu de sesrgsopales du

(9.58) Une fois qu'un Pirate a attaqué un Port, que lattagit Meéme montant.

réussi ou non : 10 COMMISSAIRES DU ROl

Les Commissaires du Roi (CR) étaient
des chasseurs de primes britanniques de
haute mer embauchés par la Couronne,
ou ses Gouverneurs, quand la piraterie
devenait trop répandue et qu’il convenait
pour leurs intéréts financiers de se
débarrasser d’elle. Certains, comme Benjamin Holdjgétaient
des ex-Pirates qui avaient changé de camp. Un CRtdevate :

le tristement célébre Capitaine William Kidd (mésii¢ avait été
recruté par des intéréts privé et pas par la Coon

» Tous les autres Ports de cette nationalité, egdep Aftack
Ports dans lesquels il a un Havre SQr, S HiTORY
automatiquement Anti-Pirates envers ce Pir H
Gardez-en trace sur la Fiche du Pirate en placaror
marqueurAttack Historyde la nationalité appropriée dans |
caseAttack History.Exemple : Condent a attaqu&an Juan.
Tous les Ports espagnols sont maintenant considésgsme
Anti-Pirates pour Condent

* Le Pirate perd (enléve du jeu) toute Lettre dedda qu'il a
obtenu dans un Port de la méme nationalité qued gelil a
attaqué.Exemple : Avant d'attaquerSan JuanCondent avait

obtenu une Lettre de MarqueHonduras il perd cette Lettre ) ) .
Les pions de CR portent deux valeurs : Vitesse (iclyg) et

de Marque " . . N
« Placez un marquetort Attackedsur ce Port. Un Port attaqué ngrggﬁ;fb(:t(lrr?li%)éll_lajt/(;illfleu;tdleo\g;esse est utilised 0.32, celle

alors qu'il arbore ce marqueur ajoute le résultan get de2d6

a sa Défense, pdsi6 (mais souvenez-vous qu’un Port Pillé est€S Pirates ne peuvent pas attaquer les CR ; ilgeneent leur
entiérement détruit et n’a pas de Défense). livrer combat que par l'intermédiaire des Actions @PCR.

(9.59)A l'issue d’une attaque ou d’un Pillage, la positthnPirate
sur le plateau de jeu est la suivante :

Woodes -+ 4/12
ROGERS | ,
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10.1 ENTREE EN JEU DES CR

pag&6

(10.25) Les CR ne peuvent jamais entrer dans un Port. Méme

lorsqu’'un CR attaque un Port, selon 10.4 ou 10bcansidére

(10.11)Les CR entrent généralement en jeu via une Action- Anfqy'jl se trouve dans la Zone Maritime bordant cetPlees CR ne
Pirate, selon 10.12. lls peuvent également appergia le jeu sont pas sujets & 9.59 — seuls les Pirates le sont.

d’une carteKC Surpriseou Pirate Convertg17.2).
(10.12) Un joueur peut, en tant qu’Action Anti-Pirate, tentkr

(10.26)Un joueur peut placer un CR dans une Zone Maritjoie
contient un ou plusieurs de ses propres Piratgser@ant, aucun

déployer un KC en jetard6 et en comparant le total aux Pointspjrate ne peut entrer (ou rester) dans une Zonéiarcontenant

de Notoriété du Pirate actuellement activé (maisspas Pirate se
trouve A Quai ou dans une Case de Transit). Si lalteésest
inférieur a ce total de Notoriété, le joueur tireh@msard un pion de
CR dans le Pool de CR et le place dans la méme Kiamitime
que le Pirate — méme si cette Zone Maritime contierpropre
Pirate du Joueur Anti-Pirate (10.26).

également le CR de son joueur. Un Pirate A Quai daesZione
Maritime contenant également le CR de son joueupaw pas
quitter ce Port tant que le CR n’aura pas quittédae.

10.3 CR CONTRE PIRATES EN MER

(10.31)Un CR dans la méme Zone qu’'un Pirate activé (méihe s

Exemple :Avery a 12 Points de Notoriété. Un Joueur AP soehaitvient juste d'y entrer — voir 10.24) peut, en tqaé I'Action Anti-

déployer un CR dans la Zone Maritime ou se trouvenAyil
obtient un ‘3’, un ‘5’ et un ‘2’ sur son jet d&d6, soit un total de
10. Ce résultat est inférieur a la Notoriété d’Ayeun CR est donc
placé dans la Zone Maritime ou se trouve actuelleroelii-ci.

(10.13) Un joueur ne peut jamais avoir plusud’CR en jeu, et
chaque CR est toujours contrdlé uniqguement pasdeyr qui I'a
déployé.

(10.14) Les CR qui sont éliminés durant la partie le sont®

définitivement.

(10.15) Neuf CR sont disponibles dans le jeu — les huit pide
CR et la carte EvénemeRirate Converts.

10.2 FONCTIONNEMENT DES CR

(10.21)Chaque pion de CR porte les valeurs de Combat esaét
du navire du CR.

(10.22) Un CR ne peut étre utilisé que par un Joueur Anttir
en tant qu’Action Anti-Pirate contre le Pirate ackerlent active.

(20.23)Lors d’'un Tour de Joueur donndy seul Commissaire du
Roi peut effectuer des Actions de CR, et uniquenuemtre le
Pirate actuellement activé. Cependant, lors duudéncent de ce
Tour de Joueur, cet unique CR peut effectuer un@éoAae CR

contre le Pirate spécifiéhaque foisque ce Pirate effectue une de

Actions énumérées en 10.3. En d’autres termes, oiseaftivé
contre un Pirate lors d’'un Tour de Joueur, un C& parasser ce
Pirate de facon répétée, jusqu’a ce que le Pinate @lans une
Zone Maritime adjacente (méme celle dont le CR dieit juste

d’arriver, et méme si le Pirate revenait tout ditesdans la Zone
Maritime du CR lors du méme Tour de Joueur), ogyis ce que
le Tour de Joueur prenne fin. Naturellement, puisquPirate ne
peut effectuer qu’un maximum de 3 Actions Pirates tBun Tour

de Joueur, un CR ne peut effectuer qu'un maximur8 detions

de CR contre ce Pirate.

Note de jeu :Ceci est l'unique exception a la régle prohibant

d’effectuer plus d'une Action Anti-Pirate par Tode Joueur
(4.61).

(10.24)Une Action Anti-Pirate de CR peut consister amé des
activités suivantes :

e Entrer dans une Zone Maritime adjacente, entasdune
Cases de Transit, ou sortir d'une Case de Tragsisuivant les
regles régulant le mouvement de Pirates (7.0) ;

e Entrer dans une Zone Maritime adjacente ou umtd®iest
engagé dans une des Actions énumérées en 10.3anet el
cadre de la méme Action AP, tenter d’Intercepter Tat®
pour lui livrer bataille ;

* Intercepter le Pirate actuellement activé s'iltsmive dans la
méme Zone Maritime et s'il est engagé dans uneAdtisns
énumérées en 10.31 pour, en cas de succes, lai bataille
(10.3);

 Attaquer et détruire un Port Pirate (10.4) ;

» Débusquer le Pirate actuellement activé d’'un Bd@r5).

Pirate d’un joueur, essayer d’Intercepter le Pigdtvé et de lui
livrer bataille. La tentative d’Interception doitar lieu pendant le
Tour de Joueur du Pirate activé (parce que les €Rmctionnent
que comme Actions Anti-Pirates), et aprés que le uloBaate a
annoncé son Action ou est en train de la mettre emeoeUn CR
peut tenter d’Intercepter un Pirate qui annonceesu en train
d’effectuer n'importe laquelle des Actions suivartes

Mouvement —soit au moment de I'annonce d’un Mouvement,

soit lors de ce mouvement méme, d’'une Zone Marigmme

autre, ou d’une Zone Maritime a l'intérieur d’'unrPp

« Repérer Navire Marchand —que la tentative soit couronnée
de succeés ou non ;

 Piller Navire Marchand — que le Pirate décide de saisir la
cargaison ou non, et a n'importe quel moment derdeédure
(10.32);

» Convertir Navire Marchand — le CR n’agit qu’'une fois la

Conversion achevée ;

« Attaquer Port — mais pas si I'attaque est réussie, car cela place

le Pirate A Quai dans le Port, ot le CR ne peut jadisduer
(10.36).

Note de jeu :Un CR ne peut pas Intercepter un Pirate lors du
Tour de Joueur ou ce Pirate est placé sur le platde jeu (car

S'Action ‘Déployer un nouveau Pirate’ ne figure pasdessus).

(10.32) Intercepter un Pirate : Pour Intercepter un Pirate, le
Joueur AP et le Joueur Pirate jettent chacun unlgi@joutent a
leur résultat la valeur de Vitesse de leur navispeetif. De plus,
le CR soustrait un (-1) de son résultat s'il estéedans la Zone
Maritime du Pirate lors de cette méme Action de:CR

« Si le total modifié du CR est supérieur a celwiRirate, le CR
a Intercepté le Pirate. Voir 10.33 pour les conséges

« Si le total modifié du CR est inférieur ou égaledui du Pirate,

le Pirate a réussi a échapper au CR et I'Action Ritite
prend fin (aucun des pions n’est déplacé sur lealade jeu).

Si le Pirate est Intercepté aprés avoir annoncéAatien ‘Piller

Navire Marchand’ mais avant d’avoir effectué cettetidyt, le

Navire Marchand lui échappe ; enlevez-le du platdaujeu et
replacez-le dans le Pool de Navires Marchandse Silate est
Intercepté pendant la procédure de Pillage, il enesce qu'il a
pu piller jusque-la mais le Navire Marchand s’écteappeplacez-
le dans le Pool de Navires Marchands.

(10.33) En cas d'Interception réussie, deux choix s’offremnt
Pirate :

» engager le combat (10.34) ; OU

 se rendre et utiliser une Lettre de Marque, aquti déja étre en
sa possession (quelle que soit sa nationalité); mmoncer a
tout combat et lui permettre de se Retirer des Adfasur-le-
champ (18.4).

(10.34)Pour résoudre le combat, le Pirate jette un déoeteaau
résultat son trait Aptitude et la valeur de Combmsan navire. Le
CR jette un dé et ajoute sa valeur de Combat aultaéslLes
résultats modifiés sont alors comparés :
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» Si le total du CR est supérieur a celui du PjrigePirate est
coulé et éliminé de la partie. Le CR reste la agitrouve.

 Sile total du CR est inférieur ou égal a celiRirate, le Pirate
a vaincu le CR. Le CR est retiré du jeu. Le Pigagne un
nombre de Points de Notoriété égal au double (x23 daleur
de Combat du CR, et la Loyauté de son équipage enignile
1.

(10.35)Si un CR tue un Pirate (son navire est coulépuejr qui
contrdle ce CR gagne un nombre de Points de Victga a la
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d’effectuer (comme un Radoub, etc.). Le CR restesda Zone
Maritime.

« Si le total du CR est inférieur ou égal, la tém@échoue, et
chaque Pirate gagne 1 Point de Notoriété. Les Birastent A
Quai, tandis que le CR reste dans la Zone Maritime.

(10.53) Le placement d'un nouveau Gouverneur Anti-Pirate

Débusqueautomatiquement tous les Pirates dans ce Port (9.2
17.0). Les Pirates ne gagnent dans ce cas pas i¢s Rie
Notoriété.

moitié des Points de Notoriété accumulés par letdidgcéedé,
(arrondi au supérieur). Le Pirate gagne un nombrB\d égal aux
Points de Notoriété qu’il a accumulés, mais son Mag® lui

rapporte aucun PV (et au CR non plus). Voir 18.12.

(10.36)Un CR ne peut pas attaquer un Pirate quand ce destie
A Quai, sauf si le Pirate se trouve dans un Porté{0.4). Dans
les Ports non-Pirates, le CR peut tenter de DébusguBirate, ce
qui est différent (10.5). Ceci constitue I'Action #WRirate du
joueur.

10.4 ATTAQUES DES CR
CONTRE LES PORTS PIRATES

Les Commissaires du Roi peuvent tenter de défentient fermer
les trois Ports Pirates en les attaquant. Pouiice, fle CR doit
déja se trouver dans la Zone Maritime bordant |g¢ Poate. Le

Joueur CR déclare une Action AP, a n'importe quel emnuu

Tour de Joueur de n'importe quel Pirate, pour éfiec!'attaque.
Le CR jette un dé et ajoute au résultat sa valeurCdmbat.
Chaque Pirate actuellement dans ce Port fait enslét méme,
utilisant la valeur de Combat de son navire (l@tein’ajoute pas
son trait Aptitude a ce jet) :

* Si le total du CR est inférieur ou égal a au reain des totaux
des Pirates, le CR a été repoussé et le Portpasstouché. Le
CR reste dans la Zone Maritime et les Piratesmesie Port.

Si le total du CR est supérieur a chacun desitadas Pirates,
tous les Pirates dans ce Port sont immédiateme@tacks vers
la Zone Maritime qui le borde et le navire de chasubit un
Point de Dégats de Combat. Le CR reste dans la Z
Maritime. Le Port Pirate est détruit et inutilisalour le reste
de la partie. Recouvrez-le d’un marquart Destroyed

Si aucun Pirate ne se trouve dans le Port lordgueR attaque,
le Port est automatiquement détruit et rendu iisatile pour le
reste de la partie. Recouvrez-le d’un marqurRant Destroyed

10.5 DEBUSQUER LES PIRATES DES PORTS

(20.51) Un joueur dont le CR se trouve dans la Zone Maritin
bordant un Port contenant un Pirate qui annonaguoest en train

EXEMPLE D’UNE ATTAQUE DE CR CONTRE UN PIRATE

C’est le Tour de Joueur de David. Il joue une catecurant 2
Actions et annonce une Action ‘Repérer Navire Manzh pour
son Pirate, Charles Vane, dont la Goélette a actmedint une
Vitesse de 2 et une valeur de Combat de 6. A peive Rat-il
annoncé cette Action Pirate que Helen annonce un®RAAP
‘Utiliser un Commissaire du Roi’ pour son CR, ThomadtMavs
(Vitesse 3 et valeur de Combat 11). Matthews sevé&ralans la
méme Zone Maritime que Vane, la tentative d’Interoeptst
donc possible. Matthews aurait tout aussi bien piver d’'une
Zone Maritime adjacente et tenter également I'Intptiom, le tout
dans le cadre de la méme Action AP, mais ses charecsscdes
auraient été un peu moins élevées (10.32).

Matthews jette un dé et obtient un ‘5’ ; il ajowge Vitesse de 3,
pour un total de 8. Vane obtient un ‘4’ et ajoute\dtesse de 2,
pour un total de 6. L’Interception est réussie. ¥amia pas de
Lettre de Marque, il ne peut donc pas se rendidathews Il
doit combattre. Il jette le dé et obtient un ‘4ycuel il ajoute son
Aptitude (4) et la valeur de Combat de son navire $n tota
s’éleve a 14. Matthews a besoin d’au moins un 4 yald
ajoutera sa valeur de Combat de 11) pour remportdydtaille. Il
obtient un autre ‘5’, soit un total de 16. C’estiplque le total d
Vane, qui est donc éliminé ; son pion est placé damsseDavy
Jones’ Lockeru plateau de jeu. David recoit immédiatemen
nombre de Points de Victoire égal au total final Eeints de
Notoriété de Vane (mais il perd le Magot de Vane)ehleecoit
immédiatement un nombre de Points de Victoire égal raddié
du total final de Points de Notoriété de Vane.

Si Matthews avait manqué son Interception et ques\famit par
la suite effectué une autre Action Pirate approer{oir 10.23
lors du méme Tour de Joueur, Helen aurait pu activaitikws
pour une nouvelle Action de CR contre Vane.

U

11%}

Thomas 52?
2

AR

Charles
VANE

MATTHEWS ..

d’effectuer n'importe quelle Action Pirate possildans un Port
peut tenter de Débusquer le Pirate de ce Port. Leéboeur ou le
statut du Port n'ont aucune importance (pas mémstdaut de
Havre S0r) ; un Pirates dans un Port Pirate, toistefi®@ peut pas
étre Débusqué (voir 10.4 pour la fagon dont les ©Bcapent des
Ports Pirates). Un Pirate Débusqué est forcé (aimsitqus les
autres Pirates se trouvant a ce moment-la dansrtede quitter
le Port ; placez le(s) pion(s) de Pirate dans IlneZMaritime qui
borde le Port. Le Port n’est pas lui-méme affecté.

10.6 CR ET POINTS DE VICTOIRE
Si un CR élimine un Pirate :
» Le Joueur CR regoit un nombre de Points de Victoire égd a

et

un

moitié des Points de Notoriété (arrondi au supérieur) que c

Pirate avait accumulés au moment de sa mort ; ET

» LeJoueur Pirate recoit un nombre de PV égalatotalité des
Points de Notoriété accumulés par ce Pirate, seéddi1

(10.52) Pour Débusquer un Pirate, le Joueur CR jette untdé & Ni le CRni le Pirate ne recoivent de PV pour le Magot

ajoute sa valeur de Combat au résultat. Puis,UeuloPirate jette
un dé et ajoute au résultat la somme des valeuGatebat de
tous les Navires Pirates dans ce Port — les valeurs du®ine
sont pas utilisées. Notez que Débusquer un Pirate Hort fait
appel a une méthode différente de celle de l'agadun Port
Pirate (10.4) :
» Si le total du CR est supérieur, tous les Piraass ce Port
sont immédiatement placés dans la Zone Maritimdegborde
et doivent interrompre toute Action qu’ils étaiem &ain

© 2008 GMT

accumulé par le Pirate (qui est tout simplemendyger

Exemple : Tom contréle le CR William Rhett ; Sally contrdle
Pirate Stede Bonnet. Bonnet a actuellement 23 Pdmfdotoriété
et un Magot de 3 850 Doublons. Rhett attaque Boenkt coule.
Tom regoit 12 Points de Victoire (la moitié des 23 Resimnle
Notoriété de Bonnet, arrondi a I'entier supérieuSally en regoit
23. L'attaque a été extrémement profitable pour Tanjla non
seulement gagné 12 PV, mais il a aussi empéché Zatiyed le
moindre PV du Magot considérable de Bonnet.
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11 ALLIANCES PIRATES

(11.1) Si un Joueur Pirate a, au méme moment, plus d’'tatePi
dans le méme Port, il peut, en déclarant une Actirmer

Alliance pirate’ pour I'un de ses Pirates, formee Wlliance entre
ces deux Pirates. Dans une partie a 4 ou 5 joueelis,concerne
forcément ses deux Pirates déployés ; dans une @a2 ou 3
joueurs, ou les joueurs peuvent avoir plus de dRrates déployés
seuls deux Pirates peuvent former une Alliance amament

donné.

(11.2) Quand deux Pirates sont Alliés, ils peuvent se déplat
effectuer des Actions comme s’ils n’étaient qu'uraisrdoivent a
tout moment rester ensemble (dans la méme Zondiarou le
méme Port). Lorsqu’une Action doit étre résolue :

* Sj une valeur de Combat de navire est nécessditisez la
plus élevée des deux et ajoutez-y un (+1), poulétesf
I'avantage de disposer de deux navires.

* Si une valeur de Vitesse de navire est nécessditisez la
plus faible des deux valeurs actuelles de Vitesse.

 Si une valeur de Loyauté est nécessaire, utilsgdus faible
des deux valeurs actuelles de Loyauté.

 Si un trait de Pirate est nécessaire (AptitudeiaGee, etc.), le
joueur peut utiliser la valeur du trait du Pirageshn choix.

(11.3)Tous le Butin et les Points de Notoriété gagnés spdrtis
équitablement entre les deux Pirates. Le Pirate tiit
Commandement le plus élevé recoit le reste évedagetlivisions.
Les augmentations et diminutions de Loyauté deuifggge sont
appliquées aux deux navires, en entier.

(11.4)Les Points de Dégats de Combat sont répartis étprtait,
le reste éventuel étant réparti au gré du jouees Points de
Dégats de Vitesse s’appliquent & chaque navire, lemisénéfices
d'un Radoub sont divisés entre les deux. Les efetsScorbut
s’appliquent intégralement aux deux équipages/aavir

(11.5) Les Lettres de Marque ne peuvent pas étre données
autre Pirate pendant la durée de I'Alliance. Ledrestdétenues
avant la déclaration de I'Alliance ne peuvent pas étilisées tant
que I'Alliance n’a pas été rompue.

(11.6) L’Alliance est rompue, soit volontairement par leigar,
qui annonce simplement sa décision durant son soitrpar :
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I'Astuce de cette fagon, réduisez le total dansake€unning
de sa Fiche de Pirate.

* Un Point d’Astuce permet aussi a un joueur de jdaeCarte
Evénemenskull and Crossbhonem sa faveur (17.2).

13 DEBAUCHE
'ET RIPAILLE

Aprés une rude saison d’activité capitaliste navaleisque,

exacerbée par le caractére généralement ennuydaxieen mer,
la plupart des pirates cherchaient a se relaxgreun méme si leur
idée de la détente était I'équivalent de celle djvoupe déheavy

metal sous crack dans un hotel de luxe... ce que ce jpellap
Débauche & Ripaille.

13.1 CAUSES DE LA D&R

(13.11) Une D&R se produit lors des occasions suivantes. La
D&R peut se produire volontairement ou automatiqueme

Le Pirate déclare une D&R aprés avoir saisi lgaiaon d’'un
Navire Marchand dans le cadre d’'une Action ‘Piller iXav
Marchand’. Ceci estolontaire

Pendant qu'il se trouve A Quai, un Pirate peut @sgo son
équipage a se livrer a une D&R dans le cadre dActon
‘Activités A Quai’. Ceci esvolontaire

Dans un Port Pirate, Ecouler son Butin entraine D&R
automatique. Ceci estvolontaire.

Piller un Port (9.55) entraine une D&R automatig@eci est
involontaire

Jouer une Carte Evénement BRbauchery & Revelrgontre
un Pirate. Ceci egtivolontaire

(13.12)La D&R n’est pas une Action distincte ; elle faitrfia de
.I’Action entreprise qui la produit. Toutefois, la D&Est toujours
dappliquée aprés que les autres activités de cettenfsont finies.

(13.13) Chaque fois qu’'un Pirate est sous le coup d'une D&R,
placez un marqueud&R sur son pion sur le plateau de jeu. Le
marqueur ne peut étre retiré que par une Actionupétion de
D&R'.

* Le jeu d'une cartdDebauchery & Revelrgontre les Pirates 13.2 EFFETS DE LA D&R

alors gu'ils sont A Quai. Cette carte dissout autipament
I'Alliance, puis I'EvénemenDebauchery & Revelrgst résolu
pour chaque Pirate, séparément ; OU

(13.21)La D&R augmente la Loyauté de I'équipage de la valeur
indiquée par laTable de Loyauté de [I'Equipage cette
augmentation est appliquée immédiatement lorsquBb&8R est

« Le jeu d’une cartdlutiny ConspiracyL’Evénement est résolu déclarée Notez qu'une D&R dans un Port Pirate augmente bien

pour chaque Pirate ; si une Mutinerie se produtileénent,
I'Alliance est instantanément rompue.

(11.7)Toutes les autres décisions concernant I'Allianc# pases
par le joueur qui contrdle les deux Pirates.

12 ASTUCE ET
CHANCE DU PIRATE

plus la Loyauté qu'une D&R dans un Port non-Pimteuine D&R
qui suit le Pillage d’'un Navire Marchand ou d’un fPor

(13.22)Les deux seules Actions disponibles pour un Pirateapt
un marqueuD&R sont ‘Mouvement’ (7.0) et ‘Récupération de
D&R’ (16.0). Si un Pirate avec un marqudd&R est attaqué de
guelque fagon que ce soit, soustrayez deux (-Xedevaleurs de
Vitesse et Combat.

(13.23) Un Pirate frappé de D&R Volontaire doit, alors qud s
trouve A Quai, effectuer une Action ‘Récupération deRd&our

Certains Pirates étaient trés astucieux ; d’autiés, chanceux. perdre son marquel&R. Un Pirate frappé de D&R Involontaire

Certains étaient les deux ; d’autres, ni I'un rdutre. Chaque doit, alors qu'il se trouve A Quai, perdre une Actjris effectuer

Pirate posséde une valeur d’Astuce (qui représerss B chance) une Action ‘Récupération de D&R’ pour perdre son roauq

indiquant le nombre de fois, durant toute la padigil peut faire D&R (en d’autres termes, I'équivalent de deux Actions).

appel a cette aptitude. L'Astuce est utilisable fdgens suivantes : Note de jeu :La D&R est de toute évidence une arme a double

» Chaque Point d’Astuce permet au Pirate de rejigesqu’il le  tranchant. D’'un c6té, elle rend votre équipage hewmre d’'un
souhaite, n'importe quel jet del6, 2d6 ou 3d6 effectué par lui autre cété, elle vous ralentit et facilite la tacbes Pirates qui
(quel que soit son type) — mais pas les dés indélgdau sein veulent Dérober votre Butin et des CR qui veulenos\uébusquer.

d’'un jet de plusieurs dés, et pas les jetsDd®. La valeur
14 MUTINERIE

d’Astuce d'un Pirate représente le nombre total ae fu'il
peut rejeter un jet durant la partie. Quand un @iilise
(14.1)Une Mutinerie peut se produire de deux facons :
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« Elle peutpeut-étre éclater par le jeu d’'une Carte Evénemen
Mutiny Conspiracy(17.2). Le Joueur AP jouant la carte jett

2d6; si le résultat est supérieur a la Loyauté atude
I'équipage du Pirate activé, une Mutinerie éclate.

» Elle éclateautomatiquement a linstant ou la Loyauté de
'équipage d’un navire atteint 0. Si la Loyauté [gjuipage
reste a 0 sans que la Mutinerie n’ait d’effet (p®i2 et 3 ci-
dessous), I'équipage se mutine a nouveau chaqaeytm ce
méme Pirate est activé (avant d’effectuer touteealttion).
Ceci dure tant que le niveau de Loyauté de I'émgepae
dépasse pas 0.

(14.2) Quand une Mutinerie se produit (pour une des deispma
ci-dessus), le Joueur Pirate jette un dé et comlgarésultat au
trait Commandement du Pirate :

* Si le résultat est supérieur au Commandement ichteP la
Mutinerie est réussie et le Pirate est définitivetm@iminé de
la partie (il a été abandonné sur une ile désexeir-18.12B
pour calculer les Points de Victoire). Si le JouBugate a une
autre Carte Pirate En Main, il place immédiatentemtouveau
Pirate a la téte de ce navire (et de tout ce qticsve a bord,
excepté les marqueurs numériques dans les ddstesVorth

Notoriety et Cunningde la Fiche de Pirate, qui sont enlevés

La Loyauté de I'équipage démarre a ‘6’ ; les vadede Vitesse
et Combat restent les mémes. Si ce joueur n'a aBgate En
Main pour remplacer le Pirate abandonné, il tires#éét la
carte du dessus de la Pile de Pirates. S’il ne mstune Carte
Pirate, le navire est perdu.

 Si le résultat est égal a son Commandement,réePiéprime
la Mutinerie. La Loyauté de I'équipage diminue desl elle
est déja a 0, elle reste a 0 — ce qui signifielguRirate subira
une autre Mutinerie la prochaine fois qu'il seréivaic(14.1).

* Si le résultat est inférieur a son CommandemntPirate
réprime la Mutinerie sans conséquence sur la Léydetson
équipage.

15 DUELS

pag&9

"6 RECUPERATION

ET RADOUB

‘Récupération de D&R’ est une Action qui se déroul®@dai mais
ne fait pas partie de I'Action ‘Activités A Quai’. L’Aictn
‘Récupération de D&R’ retire tous les marque&R. Elle ne
Radoube pas le navire (v@r44).

17 CARTES EVENEMENT

Blackbeardest dirigé par les Cartes Evénement. Ces cartds son
tirées de la Pile d’Evénements lors de la prépanatiitiale de la
partie, et par la suite, durant le jeu, lors dBlase de Tirage d’'un
Tour de Joueur (4.4).

Numéro de la carte

Icdne de carte

Anti-Pirate
Titre de
la carte
SAN W T
%@‘&9?’ 3 ";j [ d'Actions
"i" 6 44 N Indicateur
'Actions ET'
Rum, women & song... et nu‘ ou' ‘a din to fright a monster's ear..”
Play against any Pirate In-Port. Actions Roll 1ds on the table in the card’s
mm: must spend L.
his next Action doing... Description
de I'Evénement
Se reporter a
la description -
Carte compléte Carte
'HOLD UNTIL PLAYED' en17.2 'MUST PLAY IMMEDIATELY"

17.1 UTILISATION
DES CARTES EVENEMENT

(17.11) Les Cartes Evénement présentent tout ou partie des
informations suivantes :

(15.1) Un Duel se produit quand une Carte Evénement AR Un Evénement qui peut étre joué en suivant lesiaatipns et
Piratical Ambitionest jouée (17.2) ou quand un Pirate tente sans instructions du texte de la carte ainsi que cepiess détaillées,

succes de Dérober le Butin d’'un de ses confrerdy. (€haque
Pirate impliqué jette un nombre de dés égal a saith Duel et
additionne leurs résultats. Le total le plus élex@porte le Duel ;
le total le plus faible est tué.

» Dans le cas du jeu d’une caRgatical Ambition si le nouveau
Pirate remporte le Duel, il se saisit du navire etalt ce qui
se trouve a bord, excepté les marqueurs numéridaes les
casesNet Worth Notoriety et Cunningde la Fiche de Pirate,
qui sont enlevés. Le Pirate d'origine est élimirvdir 18.12B
pour calculer ses Points de Victoire. Si le nouveaate perd
le Duel, il est définitivement éliminé de la parfe&t n'entrera
par conséquent jamais en jeu) ; c’est la seuleézprence de sa
défaite. En cas d’égalité des totaux de Duel, recenuez le
Duel jusqu’a ce qu’un vainqueur soit déterminé.

* Dans le cas d'une tentative manquée de vol denBstile
Pirate dérobeur remporte le Duel, il élimine I'auBieate (voir
18.12B pour calculer les Points de Victoire du joudw Pirate
tué) et peut se saisir d’autant des possessioites detime (a
I'exception du Magot) qu’il le souhaite. Le Butiamturé vient
augmenter une de ses propres Cales de sa valaurleTi@ste,
dont les Otages, les Informations sur les Ports| &ses de
Marque, etc., est simplement transféré sur sonrprapvire.
Le Pirate peut également remplacer son Navire Paateelui
de la victime, transférant tout (y compris son pedidagot) sur
son nouveau navire. En cas d'égalité des totaubuel, le
Duel ne se poursuit que si les deux joueurs le efétsjrdans le
cas contraire, I'Action ‘Dérober Butin’ est terminéeles deux
Pirates restent A Quai.

qui figurent dans la description de I'EvénementL@r®.

« Un Cercle d'Actions qui contient le nombre d’Actiogge les
Pirates du joueur peuvent effectuer quand cettie et jouée,
exprimé sous forme d’'un nombre ; OU sous forme dagmé
en forme de diamant, qui correspond a I'icone dii nitiative
sur les Cartes Pirate ; OU sous forme d’un trait, signifie
que la carte ne peut pas étre utilisée pour eféectas Actions.

* Une ligne qui indique si la carte peut étre joo@mme Actions
ET comme Evénement, ou comme Actions OU comme
Evénement. Les cartédUST PLAY IMMEDIATELYbnt une
ligne vierge, puisqu’il n'est pas possible de lesgr comme
Actions.

« Un icbne en haut a droite qui identifie certaisages comme
étant des Cartes Anti-Pirates.

< Une ligne qui spécifie si la carte doit étre jourdédiatement
ou si elle peut étre gardée En Main pour un uségdeur.

« Dans certains cas, un astérisque qui rappelleoaauj de
consulter la section 17.2 pour obtenir la desaiptiompléte et
officielle de I'Evénement (si l'astérisque figurepras la
description de 'Evénement sur la carte) ou desildésur son
application, figurant dans la section ‘Timing efe¢$’ de la
description (si I'astérisque figure dans la barte s de la
carte).

(17.12) Lorsque le Joueur Pirate joue une carte ‘Actions ET

Evénement’, il doit d’abord résoudre I'Evénementispeffectuer

I'’Action permise par la cartdl. est obligé de jouer 'Evénement ; il
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carte. Le Pirate utilise une Action pour débarquerl$le (cette

Action n’est pas I'équivalent d’une entrée dans ort Bt ne peut
donc pas entrainer le jeu d’Evénements AP en ragpat les
Ports ; de méme, le Pirate ne peut pas étre attaayuéne s'il était
dans un Port) et, dans le cadre de la méme Actiamneise a la
recherche du trésor. Pour ce faire, jetez un déurs résultat de 1-

n'a pas le droit d'effectuer des Actions sa
résoudre 'EvénemenCette carte est la seu
permettant au Joueur Pirate d’effectuer {
Actions lors de ce Tour de Joueur ; il ne pq
pas en jouer une autre comme Actions (mé
s'il décide de ne pas effectuer I'Actio

autorisée par la carte). S’il le souhaite, il pq it 2, le Pirate ne trouve rien et la carte est défmisSur un résultat
répartir les effets de la carte entre son CH ZXemSihmade de 3-6, il trouvé quelque chose : jeBdb et multipliez le résultat

son Pirate — le CR effectue 'Evénement el  somummiss: par 100. Le total indique la valeur en Doublons désdr
Pirate I'Action — ou entre deux Pirates. Un B découvert (un résultat de ‘16’ indique par exemmhetrésor de
ses Pirates peut aussi effectuer 'Evénement etibAc 1 600 Doublons) ; ce trésor est ajouté a une dessChl pirate. Si

(17.13) Si une Carte Evénement doit étre jouée comme Actioid Pirate se Retire des Affaires ou est éliminésatpre cette carte
OU comme Evénement, le joueur peut effectuer le nembgSt placée devant le joueur, la carte est placée aDéfausse

d’Actions autoriséou résoudre 'Evénement de la carte. (elle appartient au Pirate, pas au joueur).
(17.14)Un joueur ne peut utiliser qu'une seule Carte Evédrgm #2

comme Actions lors de son Tour de Joueur (sauf tianas traité DEBAUCHERY & REVELRY [6]
en 4.55) ; toute autre Carte Evénement jouée paruerir lors de (DEBAUCHE & RIPAILLE)

son Tour de Joueur ne peut étre jouée que commeekant. La
Carte Evénement jouée comme Actions ne doit passgicement 2 Actions OU Evénement
étre jouée en premier, et un joueur n'est pas ébligffectuer A conserver iusau'a utilisation

toutes ses Actions (il peut méme n’en effectuer aeguroutefois, 3 . Jusq

un joueur doit jouer au moins une Carte Evénemei@LD Cet Evénement peut étre joué contre un seul Rinegpartenant
UNTIL PLAYED'lors de son Tour de Joueur. pas au joueur) actuellement A Quai. Ce Pirate a plerdontrole

(17.15)Les Cartes EvénemefUST PLAY IMMEDIATELYhe J€ SON €équipage qui s'égaille dans le Port poue fan brin de
portent aucune nombre d'Actions (leur Cercle d'Acsiaontient D_&R (considérée comme Invc?lon,ta|re) (\13'23)' _ R )
un trait) ; elles ne peuvent pas étre utiliséesremictions. Le Timing et effets :La carte est jouee apres que ce Pirate A Quai a
joueur qui tire une de ces cartes doit la jouer édimement termine son Action.

Carte Anti-Pirate

comme Evénement. 43

(17.16) Les Cartes Anti-Pirates jouées comme Evénement ne DISEASE OUTBREAK [2]
peuvent pas étre aussi utilisées pour effectuer Amns ; il (EPIDEMIE)
s’agit toujours de cartes de type ‘Actions OU Evéndimen

., } Doit étre jouée immédiatement
(17.17)Le haut de chaque Carte Evénement comporte un oumér Ne peut pas étre utilisée comme Actions

au centre ; il s’agit simplement d’'un numéro deéréfce. La Pile
d’Evénement comporte plusieurs exemplaires de igpat de
chacun des numéros.

Une virulente épidémie se déclare dans un Portrrdété par le
résultat du jet d’'unD66. Tous les Gouverneurs, Pirates et/ou
Otages présents dans ce Port meurent. Les Pirates@tsidérés
17.2 LES EVENEMENTS éliminés pour les besoins du calcul des Points detoWe

Les titres ci-dessous correspondent aux titres @=stes (18.12B). L'épidemie n'a pas d'autre effet.

Evénement. Le nombre entre crochets [#] indiquedmbre de #4
cartes identiqgues comprises dans le jeu. Les lignétalique sous DOUBLE CROSS[4]
les titres indiquent si la carte est une Carte Ritte, le nombre (TRAITRISE)

d’Actions qu’elle autorise (si elle le peut), s'ibgit d'une carte
‘Actions ET Evénement’ ou ‘Actions OU Evénement’, etlasi Actions (trait Initiative) OU Evénement
carte doit étre jouée immédiatement ou si elle ptnat gardée En A CONSErver | '3 utilisati

Main pour une utilisation ultérieure. La descriptiandique Jusqura utihisation

comment utiliser la carte, et elle constitue damsstles cas la Cette carte peut étre jouée contre n’importe girettda l'instant
descriptionofficielle (plutét que le texte se trouvant sur la cart®U il utilise une Lettre de Marque pour se Retites Affaires. Le
e”e_méme, qu| est souvent une version abrégéa degcription)_ Joueur AP jette un dé et lit le résultat dans l&etabdessous :

Carte Anti-Pirate

Certaines descriptions sont suivies d’'une sectigmplémentaire Effet

intitulée ‘Timing et effets’, qui fournit des déaisupplémentaires 12 Les preuves étant insuffisantes pour l'arréter et leefa

sur I'application des effets de la carte. Les cagent énumérées condamner, le Pirate se Retire des Affaires avatitdig

par ordre alphabétique. 3-4 Le Pirate passe en jugement. JeRd6. Le résultat
#1 multiplié par dix (x10) représente le pourcentagesdn

Magot que I'accusé doit payer pour étre acquittéo(ali a
I'entier supérieur). Un résultat de 10-12 signifi@0% de
du Magot — le Pirate ferait tout aussi bien d'@eadu...
Jugé, reconnu coupable et pendu. Le Pirate petdstou
Magot (mais pas sa Notoriété).
G Timing et effets iLa carte est jouée a l'instal
Suried ou un Pirate déclare qu’il utilise sa Lettre d
Marque pour se Retirer des Affaires, et {
effets sont appliqués avant le Retr
proprement dit. Cette carte peut étre jouée
plus de l'activation d’'un CR (c'est-a-dire e
exception a la restriction interdisant le jeu m‘*"?“’:m[ﬁ:;%%
plus d’une Carte AP lors d’un Tour de Joue} e e mm s
si un joueur tente de se Retirer des Affaire i ——

BURIED TREASURE [1]
(TRESOR ENTERRE

1 Action ET Evénement 5_6

A conserver jusqu’a utilisation
Cette carte fournit au joueur une carte
trésor de ldsle of Pinegau sud de Cuba ; vo
le plateau de jeu). Le joueur joue la carte efy TREASURE
plagcant devant lui ; elle demeure la jusqu'al &
gue le Pirate se rende suidée of Pinesapres
quoi elle est placée dans la Défausse. Le Pi
peut décider de ne jamais s’y rendre (aug
cas le trésor n’est jamais découvert), maif
est de toute facon le seul a pouvoir utilise HOL UNTIL FAYES
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jouant une Lettre de Marque pour éviter un combattreoun CR.

Une fois la carteDouble Crossjouée, le Pirate ne peut pas

changer d’avis et décider de ne plus se RetirerAfesres.

#5
EUROPEAN TURMOIL [2]
(AGITATION EN EUROPE)
Doit étre jouée immédiatement
Ne peut pas étre utilisée comme Actions

Des temps troublés, une guerre peut-étre, la-b&uespe... rien
qui sorte de l'ordinaire... Tous les CR et NaviresGlierre en jeu

sont retirés du plateau de jeu et replacés dans Raols respectifs.

#6
FAIR WINDS [3]
(VENTS FAVORABLES

1 Action ET Evénement

A conserver jusqu’a utilisation
Des vents forts augmentent la capacité de mouvedientPirate
ou d’'un CR. Le joueur peut déplacer un de ses psPpirates ou
son CR vers n’'importe quelle Zone Maritime de latesaquelle
gue soit la distance. L'utilisation de cette canfest pas une
Action ; le joueur peut effectuer des Actions apresirarésolu
I'Evénement.

#7
FINGER OF FATE [1]
(LA MAIN DU DESTIN)

Doit étre jouée immédiatement
Ne peut pas étre utilisée comme Actions

La main capricieuse du destin vient souvent bousrebien des
plans. Quand cette carte est jouée, chague jouduseldéfausser
immédiatement d’'une (1) des cartes de sa maings’#), qui est
alors placée dans la Défausse. Une fois que toysuears se sont
défaussés, chacun d’eux passe les cartes quisheinteau joueur a
sa gauche.

#8
GENERAL PARDON [1]
(AMNISTIE GENERALE)

Doit étre jouée immédiatement
Ne peut pas étre utilisée comme Actions

Cette carte apparaitra trois fois au cours d’'unéiepgpuisqu’elle
est replacée dans la Pile d’Evénements apres les glemiéres
fois ou elle est jouée.

* La premiére fois que cette carte est jouga
elle n’a aucun effet ; elle est replacée d
la Pile d’Evénements qui est remélang
(mais sans inclure les cartes de
Défausse). Si, lorsqu'elle est tirée, ce
carte est la derniere de la P
d’Evénements, la partie se termi
immédiatement.

» La deuxieme fois que cette carte est jo
elle signale qu'une Amnistie Générale es
offerte a tous les Pirates présents sur le platiEajeu a cet
instant. L’Amnistie dure jusqu’au moment ou le jouewi a

joué cette carteermine son prochain Tour de Joueur. Pendan€ette carte peut étre jouée immédiatement g

gue I'Amnistie est en vigueur, toute Pirate qui erdans un
Port anglais est Amnistié et se Retire des Affaifés12A) —
aprés avoir Ecoulé tout Butin en sa possessiomtiée dans le
Port est I'Action qui entraine le Retrait des Affairde Pirate
n'a pas besoin d’une Action supplémentaire. La caeaeral

Pardonreste ensuite hors de la Pile d’Evénements jusge’a car un joueur ne peut avoir qu’un seul CR

que cette derniere ne contienne plus que 20 caldesarte est
alors replacée dans la Pile et celle-ci remélarfg@gs sans y
inclure les cartes de la Défausse). S'il restaih dgpins de 21

pagel

cartes dans la Pile lorsque la carte a été jouétangez-les
tout de suite avec la car@eneral Pardoravant de poursuivre
la partie. Si la cart&eneral Pardorétait la derniére de la Pile
d’Evénements lorsqu'elle a été tirée, la partie teamine
immédiatement.

« La troisieme fois que cette carte est tirée,deip se termine
immédiatement. Déterminez le vainqueur (18.0).

Note de jeu :Les joueurs qui s'inquiétent du fait que la tromg
apparition de la carte puisse se produise trop dgmnent peuvent
faire ceci: aprés la deuxiéme apparition de la earséparez la
Pile d’Evénements en deux moitiés avant de la remétafgacez

la carte General Pardodans la moitié du dessous, remélangez les
deux moitiés séparément, et reconstituez la pileogis assurant
de placer dessous la moitié contenant la carte. Sirspggestion.

#9
NEW GOVERNORS [8]
(NouvEAUX GOUVERNEURS

Doit étre jouée immédiatement
Ne peut pas étre utilisée comme Actions

Jetez deux foisD66 et placez un nouvea
Gouverneur Anti-Pirate (celui que vo
voulez ; tous les Gouverneurs restants g
Anti-Pirates) dans chacun des Ports dont
Numéros Localisateurs correspondent
résultats. Si un Gouverneur s'y trouve dé
gu’il soit Pro-Pirate ou Anti-Pirate, il eq
définitivement retiré de la partie et rempla
par le nouveau. Si le résultat d'un jet désig
un Port Pirate, rejetez les dés. Un Pirate "®
automatiquement Débusqué d'un Port dans lequel appan
Gouverneur Anti-Pirate.

Welcome, my Lord Governor’
Roll Des twice and place new
i-Pirate Governors in the two

#10
HEAVY GUNS[4]
(CANONS DE GROS CALIBRE

1 Action ET Evénement

A conserver jusqu’a utilisation
Un joueur peut jouer cette carte sur un de ses @sopirates A
Quai ; le Pirate acquiert alors des canons de galilsre pour son
navire. A partir de cet instant et pour toute I'taiice du navire, le
Pirate ajoute deux (+2) a ses jets de confPlacez la carte sur la
Fiche du Pirate pour indiquer que son navire esipégde canons
de gros calibreSi ce Pirate convertit par la suite un Navire
Marchand en Navire Pirate, les canons sont trarsfétg le
nouveau navire. Une seule caHeavy Gungpeut étre jouée par
navire.

Les cartesHeavy Gunsne sont jamais replacées dans la Pile
d’Evénements, méme si le Pirate est éliminé, et en&mles
joueurs utilisent I'option de partie longue.

#11
KC SURPRISE[2]
(APPARITION SURPRISE BUN CR)
Carte Anti-Pirate
2 Actions OU Evénement
A conserver jusqu’a utilisation

gu’'un Joueur Anti-Pirate utilise une cal
Warship Sightingpour tenter d’attaquer u
Pirate (6.4), et pas nécessairement pal
méme Joueur AP. Le joueur qui joue la c3
KC Surprisene doit pas déja contrdler un C

An tnpleasant turn of events!

Play immediately after a Player

uses a Warshiy 10 a1
1o Alick i Fivis .mwn:s"ﬁ;
tums out to be a KC....*

HOLD UNTIL FLAYED®

jeu a un moment donné. Lorsque cette ci
est jouée, le Navire de Guerre en questio
révele étre un Commissaire du Roi que
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joueur jouant la carte sélectionne selon 10.12srsans devoir
effectuer de jet de Notoriété. L'attaque contre ilatB pris pour

cible a lieu immédiatement; le CR Ilattaque en suivant la
procédure normale, qui débute par la tentativetefteption. Le

Navire de Guerre est replacé dans le Pool de Navir&augrre, et

le CR appartient & présent au joueur qui a joué cette.

Note : Cette carte est une exception a la régle qui niemetde jeu
que d’une seule carte Evénement AP par Tour de daiediun
seul type de carte Evénement AP par Action, puisquhéme
joueur peut la jouer de concert avec une dataeship Sighting

#12
LETTER OF MARQUE [4]
(LETTRE DE MARQUE)

_ 2 Actions OU Evénement

A conserver jusqu’a utilisation
Cette carte peut étre assignée a un Pirate du JdRimte se
trouvant dans un Port avec un Gouverneur Pro-Piratéettre de
Marque autorise ce Pirate & effectuee des choses suivantes :

e Traiter chaque autre Port de la mérmg
nationalité que ce Port comme un P
abritant un Gouverneur Pro-Pirate, q
qu'y soit le type de Gouverneur réellemg
en place. Placez un marqueur de nationd
approprié dans la casetterde la Fiche dg
Pirate ; OU

Se Retirer des Affaires (18.4) sans ef
indésirable... a moins qu’un Joueur An
Pirate ne joue une carBouble Crosgvoir
plus haut).

La Lettre de Marque est spécifique au Pirate etedPirate quitte
le jeu, la Lettre fait de méme. Aucun Pirate ne peaudir plus
d’une Lettre de Marque & un moment donné.

Une fois utilisées, les cartdsetter of Marquene sont jamais
replacées dans la Pile d’Evénements, méme sidgéeRést éliminé,
et méme si les joueurs utilisent I'option de paldiggue.

Timing et effets :La carte est jouée durant 'Action ‘Activités A
Quai’ d’'un Pirate et fait partie de cette Action.

#13
L OCAL RESISTANCE [3]
(RESISTANCE LOCALE)

Carte Anti-Pirate
2 Actions OU Evénement
A conserver jusqu’a utilisation

Les citoyens d’'un Port sont mécontents de la poesele tant de
Pirates, probablement a cause d'un Gouverneur PatePiet ils
entreprennent diverses actions pour remédier a telgoueur
désigne un Port spécifigue (mais pas un Port Pigdtétant un
Gouverneur Pro-Pirate et jette un dé. Si le résekasupérieur a
la Richesse du Port, retirez définitivement le Gonear Pro-
Pirate du jeu (il n’est pas remplacé). Tous leatB& dans ce Port
sont immédiatement Débusqués (10.52). Si le résestainférieur
a la Richesse du Port, la carte est sans effet.

IetE:r ©;

Whar is done, was commanded
Play for a Pirate who is in a Port
with a pro-Pirate Governor.
He may now enter the issuing

nation's ports freely &/or retire. *
HOLD UNTIL PLAYEL

Timing et effets : Cette carte peut étre jouée a n'importe quel

moment du tour du Pirate d’un autre joueur.

#14
MAL DE MER[1]

Doit étre jouée immédiatement
Ne peut pas étre utilisée comme Actions

Le joueur qui tire cette carte perd son Tour desdou tous ses
Pirates sont frappés de mal de mer. Il doit toutndiame tirer

#15
MUTINY CONSPIRACY [6]
(COMPLOT DE MUTINS)
Carte Anti-Pirate
Actions (trait Initiative) OU Evenement
A conserver jusqu’a utilisation
Cet Evénement est joué contre le Pirate activéldieur AP jette
2d6. Si le résultat est supérieur a la valeur de Ltyade
'équipage du Pirate visé, une Mutinerie éclate@L4
Timing et effets :Cette carte est jouée a n'importe quel moment
durant I'’Action d’'un Pirate. Elle est résolue arl§tant ou elle est
jouée, avant que quoi que soit d’autre puisse étrteepris.

#23
NATURAL DISASTER [1]
(CATASTROPHE NATURELLE)

Doit étre jouée immédiatement
Ne peut pas étre utilisée comme Actions

Un événement qui ne se produit qu’'une fois par @alttez un dé
et consultez la table ci-dessous ; le Port indigag totalement
détruit par un tremblement de terre, un ouragae,sgis-je encore.
Tous ceux (Pirate, Otage, Gouverneur, etc.) quiaevént dans

ce Port sont tués. Le Port devient inutilisabla¢pk un marqueur
Port Destroyeddans sa Case de Port) et la carte est retiréeudd j
méme si vous utilisez I'option de partie longue parcourt deux

fois la Pile d’Evénements. Une fois le résultat ap@, enlevez

tous les Navires Marchands du plateau de jeu et remplasez
selon 3.0, Etape 8.

Port touché
Bermuda

St. Augustine
Isla de Tortuga
Port Royal
Port o’ Spain
Campeche

OO WNPE

#16
PIRATE CONVERTS [1]
(PIRATE CONVERTI)

Carte Anti-Pirate
3 Actions OU Evénement
A conserver jusqu’a utilisation

Le joueur jouant cet Evénement peut déployer, cordmion
Anti-Pirate, un des Pirates (un des siens ou d’umegoueur)
ayant réussi a se Retirer des Affaires. Ce Pirsteéagrésent un
Commissaire du Roi, sous le contréle du joueuragoué la carte,
avec une valeur de Combat de 9 et une Vitesse deh&que
joueur ne peut avoir qu'un seul CR a un moment dgneette
carte ne peut donc pas étre jouée par un joueunt a¢ga un CR
en jeu.

#17
PIRATICAL AMBITION [5]
(PIRATE AMBITIEUX )

Carte Anti-Pirate
Actions (trait Initiative) OU Evenement
A conserver jusqu’a utilisation

Cet Evénement est joué contre le Pirate activé, ddiatement
aprés que son équipage ait subi une diminutionaeuté. Il ne
peut étre joué que par un joueur ayant une CartgePEn Main
(pas encore en jeu) et n‘ayant pas encore en jenotabre
maximum de Pirates autorisé. Ce Pirate En Mairelwn Duel
(15.0) contre le Pirate cible, avec une des desuess possibles ci-

normalement le nombre requis de Cartes Evénemenir pdle€ssous :

compléter sa main.

e Le Pirate En Main remporte le Duel. Il dirige ukkitinerie
contre le Pirate pris pour cible par la carte, egtiabandonné
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sur une fle déserte. Celui-ci est éliminé et perdidagot, mais
pas ses Points de Notoriété — voir 18.12B pour leutde ses
Points de Victoire. Le nouveau Pirate prend immédint le
contrble du navire (et de tout ce qui pa
trouve a bord), mais pas du Magot, de
Notoriété ou des Points d’Astuce du Pird
éliminé. La Loyauté de I'équipage e
placée a 6.

* Le Pirate En Main perd le Duel. {
tentative de Mutinerie a été contrecarrg
il est tué (et n’entrera jamais en jeu).
Loyauté de l'équipage du Pirate acti
augmente de 1.

7
?ﬁrtltz'caf x

HOLD UNTIL PLAYED®!

page3

#20
STORMS AT SEA [6]
(TEMPETES AU LARGE)

Doit étre jouée immédiatement
Ne peut pas étre utilisée comme Actions

JetezD66 ; les tempétefrappent la Zone Maritime bordant le Port
dont le Numéro Localisateur est égal au résultatps, si la
Zone Maritime est connectée a des Cases de TraasiCases de
Transit sont également touchéEgemple :Un jet deD66 de ‘52’
(Whydah produit des tempétes dans la Zone Mariti@ad Coast
et les deux Cases de Transit.

* Enlevez tous les Navires Marchands se trouvan$ teaZone

Timing et effets: Cette carte est jouée immédiatement (et Maritime touchée.

instantanément) aprés que le Pirate activé ait sut®@ réduction
de Loyauté de son équipage.

#18
SCURVY OUTBREAK [5]
(EPIDEMIE DE SCORBUT)
Carte Anti-Pirate

_ 2 Actions OU Evénement
A conserver jusqu’a utilisation

e Le joueur ayant joué la carte jet?el6é pour tout Navire de
Guerre se trouvant dans la Zone Maritime touchée. uBu
résultat supérieur a sa valeur de Combat, enlev&alire de
Guerre du plateau de jeu. Dans le cas contrairesierEn
Station.

* Le méme joueur jette un dé pour chaque Pirateoswant En
Mer dans cette Zone Maritime et consulteTkble des Effets
des Tempéted\joutez un (+1) si le Pirate se trouve dans une
Case de Transit. Appliquez les résultats sur-le-gham

Cette carte est‘jouée contre un Pirate activé
qui n'est pas A Quai. Placez un marqueur
Scurvysur ce Pirate et diminuez la Loyauté de

Le méme joueur jette enfin un dé pour chaque ER@vant
dans cette Zone Maritime. Sur un résultat de 1e4CR est
replacé dans le Pool de CR ; sinon, il reste spldizau de jeu.

son équipage de 1 (ce qui pourrait déclencher
une Mutinerie selon le second point de 14.1).
Tout Otage a bord a ce moment-la meurt
immédiatement. Chaque fois que le joueur qui

#21
WARSHIP SIGHTING [10]
(NAVIRE DE GUERRE A L' HORIZON)

zéro). Ceci durera jusqu'a ce que le Pirate frapmeéle Scorbut

entre dans un Port ; le marqu&gurvyest immédiatement enlevé

a ce moment-la.

Timing et effets :Cette carte est jouée a n'importe qu
moment pendant une Action Pirate. Elle est résoly
l'instant ou elle est jouée, avant que quoi quesoit
d’autre ne soit effectué.

SCURVY

#19
SKULL AND CROSSBONES[4]
(PAVILLON NOIR)

3 Actions OU Evénement
A conserver jusqu’a utilisation
A leurs aptitudes parfois formidables, les Piratefgrjaient
souvent une chance insolente. Un joueur peut joette carte sur
son propre Pirate, a n'importe quel moment — pengan propre
Tour de Joueur ou celui d’'un autre joueur — etr@xigun (1) des
Points d’Astuce de ce Pirate (12.0). Cette cartesglgelle est
jouée, peut avoir I'un des effets suivants :

 Elle annule la carte qui vient juste d’étre joaéatre le Pirate.
La carte annulée est replacée dans la Pile d’Evénsnui est
ensuite remélangée (mais sans y inclure les cateeda
Défausse) ; OU

 Sion est en train de tenter de Dérober son Bat®), le Pirate
ajoute +2 a son jet de dé.

contréle ce Navire Pirate débute un Tour de
Joueur, la Loyauté de I'équipage diminue a
nouveau de 1 (mais jamais au-dessous de

Carte Anti-Pirate
Actions (trait Initiative) OU Evenement
A conserver jusqu’a utilisation
Le joueur jouant cette carte place un Navire de GuUErT Station
et suit les instructions de 6.4.

Timing et effets :6.4 décrit les moments ou cette carte peut étre
jouée.

#22
WEAR AND TEAR [7]
(USurg)
Carte Anti-Pirate
2 Actions OU Evénement
A conserver jusqu’a utilisation
Cette carte peut étre jouée contre un Pirate aqtivée se trouve
pas A Quai. Jetez un dé et divisez le résultat pax den
arrondissant a I'inférieur, aussi un résultat de='D). Diminuez la
valeur de Vitesse de ce navire du résultat final.

Note :La carte #23Natural Disasterest décrite p. 22.

18 COMMENT GAGNER
18.1 POINTS DE VICTOIRE

(18.11)Le jeu prend fin & l'instant ol la cai®eneral Pardorest
jouée pour la troisieme fois. Le joueur possédace anoment-la
le plus de Points de Victoire (PV) remporte la garties Points de

Timing et effets :La carte doit étre jouée a l'instant ol la carte aVictoire sont gagnés pendant la partie selon 1842 joueurs

annuler est jouée (avant que les effets de celle@ient été
appliqués) ou au moment ou le Butin du Pirate esitiée d'une
tentative de vol.

déplacant leur marqueurs respectifs sur le compfitory Points
du plateau de jeu. Si le total de PV d'un joueuradép 100,
retournez son marqueur de PV sur sa face ‘+10@atmmencez
a le déplacer depuis le début du compteur.

(18.12) Chaquejoueur marque des Points de Victoire pour les
Points de Notoriété et le Magot accumulés par se$eB, et pour
les Pirates d’autres joueurs éliminés par ses GR. Roints de
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Victoire se gagnent comme suit — notez-les sur lmpteur un Pirate doit se Retirer des Affaires. Les méthosigsantes

Victory Pointsa 'instant ou ils sont gagnés : peuvent causer un Retrait des Affaires :

A. Quand un Pirate réussit & se Retirer des Affairegl[l8haque A. Retrait volontaire des Affaires : Cette Action Pirate distincte
Point de Notoriété accumulé lui rapporte deux PV.Des, nécessite que le Pirate soit déja A Quai, en possesine
chaque groupe de 100 Doublons accumulé dans sontMago  Lettre de Marque (et pas juste d’une Carte Evéneman
rapporte un PV (ignorez les fractions). Notez ceells les pourrait lui permettre d’en acquérir une) de ldorelité de ce
Pirates qui se Retirent des Affaires recoivent dép&ur leur Port. Cette Action peut étre contestée et annuléaipautre
Magot ; dans tous les autres cas ou un Pirateegeifieu, tout joueur qui jouerait une cartBouble Crosscomme Action
son Magot est perdu. Anti-Pirate.

B. Quand un Pirate est éliminé, ou s'il se trouve torgeen jeu & B. Reddition durant une attaque de CR avec utilisatiord’une
la fin de la partie (il ne s’est pas Retiré des éfs), il Lettre de Marque (10.33) : Comme pour le ‘Retrait volontaire
rapporte un PV pour chaque Point de Notoriété qa'il des Affaires’, la Lettre de Marque doit déja étrepessession
accumulé mais zéro PV pour son Magot. du Pirate (sa nationalité n’a pas d'importance demscas).

C. Quand un CR élimine un Pirate du jeu, le joueur réoat ce L’utilis_ation d’un_e cart_eDoub_Ie Cros:est la au_ssi possible. Ce
CR gagne un nombre de PV égal a la moitié des Peimts  Retrait des Affaires fait partie de I'Action Anti-Pieade CR et
Notoriété accumulés par le Pirate éliminé (arrondieatier n'est pas une Action Pirate (voir la description ldecarte

supérieur). Quant a lui, le joueur contrdlant leaRirgagne un Double Crosen 17.2).
nombre de PV égal au total des Points de NotoriétPichte. C. Action Pirate dans un Havre Sdr :Si le Pirate se trouve dans

Ni le joueur du CR ni le joueur du Pirate ne tirantun PV du un de ses Havres Sdrs, il peut se Retirer des Affair
Magot accumulé par le Pirate. simplement en I'annongant.

D. A la fin de tout combat entre un Pirate et un NasigeGuerre, D. Action Pirate dans un Port Pro-Pirate :Si le Pirate se trouve
le joueur contrélant le Navire de Guerre gagne unhrende dans un Port avec un Gouverneur Pro-Pirate, mascquPort
PV égal aux Points de Dégats subis par le Pirate. n'est pas un Havre Sar pour lui, il peut tenter eldRstirer des

P Affaires en soudoyant le Gouverneur. Jeb&6 et multipliez

18.2 POINTS DE NOTORIETE le résultat par 100. Le résultat final indique lentant que le

Les Pirates gagnent des Points de Notoriété (PNyliderses Pirate doit donner au Gouverneur afin de pouvoRetrer des

facons. Les joueurs suivent la progression des &Nraulés par Affaires ; les fonds doivent provenir de son Maguds des

leurs Pirates en placant des marqueurs numéricaes ld case Cales de son navire. S'il paie, il se Retire vahineiment des

Notoriety Pointsde leurs Fiches de Pirate. Les Points de Notoriété Affaires ; s'il refuse parce que le prix demandduiesied pas,

se gagnent selon Teable de Notoriétéi-dessous : il reste en jeu, mais la Loyauté de son équipagendie d'un

Accomplissements du Pirate Points de Notoriété égaux point (-1) et l he pourra pas tenter de soudoyaoaveau ce

Pillage d'un Navire Marchand Gouverneur .part|culler dans Ig futur. Placez un mewq
Governor Bribedcorrespondant a ce Gouverneur dans la case

valeur de Cargaison du Navire Governors Bribedle la Fiche du Pirate.

Marchand + 1d6
Torture d’un Otage trait Valeur de I'Otage E. Jeu d'une carteGeneral Pardon(17.2).
Attaque réussie contre un Port valeur de Richesse du Port x2 (18.42) Quand un Pirate se Retire des Affaires, toutes ses

Pillage réussi d’un Port valeur de Richesse du Port x3 Possessions, y compris son navire, quittent lagpastec lui. Les
valeur de Combat du CR x2  accumulés sont immédiatement répercutés sur le teamigictory

Victoire contre un Navire de Guerre lors d’une hldéaen mer Points
valeur de Combat du Navire de Note de jeu :Pourquoi donc se Retirer des Affaires ? L'une des

Guerre guestions qui survint durant les parties de tes«f®ourquoi aller
Tentative manquée de Débusquage par un CR s’embéter a Retirer un Pirate des Affaires, alorsilguourrait
1 Point de Notoriété rester en jeu et accumuler des PV supplémentaire€f bien,
pour commencer, si un Pirate meurt, son Magot estpdtdsuite,
18.3 MAGOT plus un Pirate accumule de Notoriété, plus il a admnces de

Le Magot d’un Pirate est transformé en PV uniquerséhtéussit devenir la cible d'un CR qui, s'il I'élimine, rapptera au joueur
a se Retirer des Affaires (18.4). Un tel Pirate fmgner a son aui le contréle un nombre de PV égal a la moitié ENsdu Pirate.
joueur un nombre de PV égal & son Magot divisé par(arrondi

a l'entier inférieur). Ainsi, un Pirate avec un Magte 2 350

Doublons rapportera 23 PV. Si un Pirate est élimmés’il ne 190 BLACKBEARD SOLITAIRE
réussit pas a se Retirer des Affaires avant la difadpartie, son Les régles suivantes permettent de jouBla&kbearden solitaire.
Magot est perdu. Certaines d’entre elles modifient les regles noesalu jeu — c’est

Note historique : Un navire pirate était une combinaison deintentionnel.

démocratie et de capitalisme d’entreprise. Le capéapirate se (19.1) Description :La partie comprend deux joueurs, vous et le
voyait décerner par vote une part généralement prigpinelle & Joueur-Systeme J§). Vous contrdlez le Pirate Barbe Noire
son statut. Oubliez les histoires de trésors enfeaiss terre : ces (Edward Teach). Placez la Carte Pir&ward Teachsur votre
capitalistes ne recherchaient pas les gains a l®rgie. La plus Fiche de Pirate ; vous pouvez le doter d’'un Sloap dune
grosse prime de départ en retraite ? La capture dawvine Goélette. Votre adversaire, le Joueur-Systéme, a (B)i Pirates
marchand portugaidlostra Senhore de Cables Indes Orientales, sur la carte au début de la partie. Tirez troist€zalPirate et
par Taylor et La Buse, qui rapporta un butin esti@nénviron 400 placez-les sur trois Fiches de Pirates séparétz Ua dé pour

millions de livres. chaque Pirate JS ; sur un résultat de 1-4, cecParain Sloop ; sur
un résultat de 5-6, il a une Goélette. Chaque fasrgPirate JS se
18.4 RETRAIT DES AFFAIRES Retire des Affaires ou est éliminé, tirez de la PiéePirates une

(18.41)Pour voir son Magot converti en Points de Victoirpeur nouvelle Carte Pirate pour le JS, jusqu'a ce qéilreste plus de
tirer le meilleur profit des Points de Notoriété i@ accumulés, Cartes Pirate ou que la partie se termine (cesjulas probable).
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(19.2) Déroulement général du jeu Une partie en solitaire se
déroule de facon quelque peu différente d’'une @amtbrmale.

Vous effectuez votre Tour de Joueur, aprés qudrdés Pirates JS
effectuent chacun un Tour de Joueur. En d’autmeses, une fois
votre Tour de Joueur terminé, les trois autrest&§raffectuent
chacun un Tour de Joueur avant que vous puissiazamplir un

nouveau.

pages

ne tirez jamais de cartes de la PN®JST PLAY IMMEDIATELY;
seul le JS tire ces carted9(12.

(19.12) Jeu des cartes du JSLe JS ne dispose pas d’'une ‘Main’.
Au lieu de cela ses Pirates, I'un aprés l'autrecetrpeur Tour de
Joueur, tirent et jouent d'abord une cartRlUST PLAY
IMMEDIATELY’ puis tirent et jouent une cart®lAY BE HELD’
(ainsi chaque Pirate JS tire une carte de chadeeapithacun de

(19.3) Préparation des cartes Commencez la partie en plagantses Tours de Joueur). Si la PiMUST PLAY IMMEDIATELY’

les Cartes EvénemetUST PLAY IMMEDIATELY’et ‘HOLD

venait a étre épuisée, reconstituez-la en la rermgébmt et en la

UNTIL PLAYED'dans des piles séparées, face cachée. Ces pilegosant face cachée, avant de continuer la partie.

resteront séparées pendant toute la partie. Enlée®zcartes
Piratical Ambitionde la Pile'HOLD UNTIL PLAYED’; il n'y a
pas de Duels dar&lackbeardSolitaire.

(19.4) Placement des Navires MarchandsPlacez 10 Navires
Marchands sur le plateau de jeu, selon la procédommale (3.0,
Etape 8). Lors de chacune des Phases de Navirehamas de
Barbe Noire, si moins de 8 Navires Marchands se @&ousur le

(19.13) Actions Anti-Pirates : Chaque fois que vous effectuez
une Action avec Barbe Noire, vous devez vous inteprenpour
voir si une Action Anti-Pirate se produit. Au nom d8, tirez la
carte du dessus de la Pi\léAY BE HELD’; si vous tirez une carte
qui contient une Action Anti-Pirate, effectuez-la trenBarbe
Noire si possible. La Carte Evénement est alorsépladans la
Défausse.

plateau de jeu, placez-en suffisamment pour enmante total 2 8. (19.14) Notoriété — Déclencheur de CRDés que la Notoriété de
Chaque Evénemeritorms at Seddont ceux qui se produisent garhe Noire atteint 12, lors de chaque Tour de Joukérieur le

selon19.12ci-dessous) refait passer le total de Navires Mardh
sur le plateau de jeu a 10.

premier Pirate JSutilisera son Action Anti-Pirate pour tenter de
déployer un CR dans la Zone Maritime ou se trouvesaBarbe

(19.5) Placement des GouverneursPlacez aléatoirement les 8 Noire. Une fois un CR en jeu, lors de chaque Toudalesur le

Gouverneurs Pro-Pirates, en utilisant les Numérosalisateurs
des Ports pour déterminer les Ports dans lesdaelsrit placés.

(19.6) Déploiement de Barbe Noire Placez le pionEdward

Teachdans la Zone Maritime contenant le plus grand nenuar
Navires Marchands. En cas d’égalité, placez-le dar@one qui
rapporterait le plus de Doublons s'il y Pillait unuita Marchand
et obtenait un résultat de ‘1’ sur Table des CargaisonsSi

I'égalité persiste, le choix est vbtre, mais voeseat le déployer
dans une Zone qui contient au moins un Navire Mardha

(19.7) Déploiement des Pirates du Joueur-SysteméJne fois
Barbe Noire en place, déployez les pions des tricgde® JS. Pour

premierPirate JSentera d’Intercepter Barbe Noire et d’engager le
combat avec ce CR. Les CR n’ont pas d’autre fonctio

(19.15) Barbe Noire et CR Barbe Noire ne peut pas se rendre a
un CR ; il ne peut se rendre gu’en utilisant unétreede Marque
aprés étre entré dans un Port. Il ne peut pas geudon
Gouverneur pour se Retirer des Affaires.

(19.16) Barbe Noire et Mutinerie : Barbe Noire n’est jamais
éliminé par une Mutinerie. A la place, si le résutha jet de dé est
supérieur a son trait Commandement, la Loyautéodeéguipage
baisse de 3 ; s'il est égal a son Commandemehtyauté baisse
de 2 ; s'il est inférieur, la Mutinerie n’a auculifie¢.

'un aprés l'autre, jeteD66 et placez-le dans la Zone Maritime (19.16bis) Barbe Noire et Loyauté de I'équipageSi la Loyauté

bordant le Port dont le Numéro Localisateur comespau résultat
du jet. Un seul Pirate peut débuter le jeu dansZome Maritime
donnée ; si un résultat place un Pirate dans une Zwvec un autre
Pirate (y compris Barbe Noire), refaites le jet.

(19.8) Début de la partie :Tirez quatre carte$HOLD UNTIL

de son équipage atteint zéro, Barbe Noire perd imatgrdent 2d6
Points de Notoriété. Il perdra 1d6 points suppléwmess a la fin
de chacun de ses Tours de Joueur (pas Actions)nssiitent que
sa Loyauté n'aura pas augmenté au-dessus de zéro.

(19.17) Objectifs des Pirates JS Chaque Pirate JS utilisera ses

PLAYED' et placez-les dans votre main. Ensuite, commef&ez pctions dans le but d’obtenir le plus grand gairspenel possible

partie en jouant votre premiére carte. Une fois evofour de
Joueur terminé, chacun des trois Pirates JS effemuTour de
Joueur. Puis c’est a nouveau votre tour — et diesiuite.

OU d'infliger le plus de dommages possibles a BarlmreN
Exploitez les régles du jeu de la meilleure fagonrpremplir ces
deux objectifs.

(19.9) Fin de la partie : La partie se termine quand une deg1g 18)pirates JSet Lettres de Marque :Si unPirate JSire une

occurrences ci-dessous se produit :

» Barbe Noire réussit a se Retirer des Affaires aemoins 130
Points de Victoire ;

» Barbe Noire est tué ;

» Le JS a acquis au moins 100 PV de tous ses Paaaisinés ;

» Tous les Pirates JS sont éliminés et il ne rpkie de Cartes
Pirate disponibles dans la Pile de Pirates ;

» La carteGeneral Pardonest tirée de la PileHOLD UNTIL
PLAYED’(19.10) pour la troisieme fois.

(19.10) La carte General Pardon Lorsque la carteGeneral
Pardon est tirée pour la premiére fois de la PMUST PLAY
IMMEDIATELY", rien ne se produit dans le jeuais la carte est
immédiatement mélangée avec les cartes de [aH@ED UNTIL
PLAYED’ et les cartes HOLD UNTIL PLAYED’ défaussées
jusque-la.Par la suite, cette carte fonctionne exactementm®m
indiqué en 17.2.

(19.11) Jeu des cartes dans votre MainVotre Main est pour
I'essentiel normale — I'exception étant que vouspoelvez pas
détenir de Cartes Pirate supplémentaires. Vous jeoszcartes
normalement, comme Actions ou comme Evénementaragiie
c’est possible) les deux. Vous pouvez égalementteffe des
Actions Anti-Pirates normalement contre les autreat®. Vous

carteLetter of Marqueil la conserve et fait voile directement vers
le Port Pro-Pirate le plus proche (‘le plus prock&nt défini
comme celui qui nécessitera le plus petit nombrtibdns pour
étre atteint). Une fois arrivé, il entre dans letRorutilise la carte
pour acquérir une Lettre de Marque, puis poursest activités
normales destinées a acquérir des PV. A partir dénstant (et
peut-étre méme immédiatement), dés que son Magosaet
Notoriété atteignent le point ou il gagnerait au mso80 PV s'il
venait a se Retirer des Affaires dans un Port dationalité de sa
Lettre de Marque, il fait route immédiatement venstel Port pour
y débuter le processus de Retrait des Affaires.

(19.19) Pirates JSet D&R : Dans une situation ou, dans le jeu
standard, un Pirate aurait la possibilité de déclaolontairement
une D&R, un Pirate JS le fera automatiquement.
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20 BIOGRAPHIES
DES PIRATES

Fancy

‘Long Ben’ Avery débuta sa arriére en 1694 commeiseéa bord
d’un navire corsaire louant ses services aux Esgagrontre les
pirates francais au large de la Martinique. Lessaioes se
mutinérent et se firent pirates, puis mirent le sapla Mer Rouge.
Son grand coup survint en aolt 1695 quaniaseyde 46 canons
et 160 hommes captura le navire au trésor du Graoghbl, le
Gang-I-Sawaide 60 canons défendu par 500 mousquetaires.
Moghol déclara des pertes de 600 000 livres dontintl la
Compagnie britannique des Indes orientales poymoresable. Le
tumulte qui en résulta catalogua Avery a vie, ads tomme
criminel et comme héros populaire. Il fut le sujaine piece de
théatre populaire, mais fut spécifiquement exclundenbreuses
amnisties royales. Aprés avoir tenté sans succéshefer des
amnisties, il finit par se cacher. Bien que nomileeses hommes
furent pris, Avery échappa a la corde. On racontéefois que
ceux qui auraient pu le dénoncer aux autoritégrémtf chanter et
lui extorquérent sa fortune.

Pirate au tableau de chasse extrémement fourmiosumé ‘Black
Bellamy' pour sa longue chevelure noire, Bellamy $on
apprentissage aux cété de Benjamin Hornigold, dqaritila place
de capitaine quand ce dernier s’attira I'animodiééson équipage
par son refus d’attaquer tous les navires rencengéelle que soit
leur nationalité. Bellamy fit siennes les pratiquies Hornigold,
faisant preuve de clémence et de générosité esesrsaptifs et
d’'un réel soucis du bien-étre de son équipage.aBsilfut pris
dans une terrible tempéte au large du Cap Cod &n, BT mourut
a 29 ans avec presque tout son équipage ; seulspaigeée
d’entre eux survécut.

Revenge
Le Major Stede Bonnet fut une curiosité : plutde gie le voler, ce
gentleman acheta son sloop de 10 canons, et ilgeagaon
équipage de 70 hommes a ses propres frais plugdtgis’élever
au poste de capitaine par ses actes, comme le grganimi des
égaux. On raconte méme que ce pauvre diable néaprier que
pour échapper a la langue bien pendue d'une ferreapatique.
Encore plus étrange est le fait qu’un homme comuing’dcoquine
avec des gens comme Barbe Noire — qui finit par dreere

contrble de son navire. Un homme plus futé que lwaia su en
rester la, mais Bonnet en regagna le commandenuamdoBarbe
Noire trahit son équipage. Le Major ne reprit |laafgrie que pour
étre capturé en aolt 1718, par deux sloops de iGardu Sud

page6

sous les ordres du Colonel William Rhett. Son etiéoufut
remarquable : il rampa sans vergogne aux pieds adurdau —
contrairement a nombre de vrais pirates qui geittacette Terre
sans le moindre repentir. Son unique contributiden téadition des
pirates pourrait d’étre a la source de la pratigssentiellement
fictive, du supplice de la planche.

Condent fut I'un des rares gagnants de la piraterigermina sa
carriére sur une fin digne d’un roman. Chassé de Rewidence
par Woodes Rogers apres une carriere relativensenbpllante, il
décida a la réflexion de ne pas profiter d’'une atmiroyale et
Lrjl?augura avec son brick de 36 canons le retouadaraterie en
ient. Il captura au large de Bombay un navire edibne valeur
de 150 000 livres — un partage de 2 000 livresgtar— et se retira
promptement des affaires, aidé par une amnistiecfiiae du
Gouverneur de I'lle Bourbon. Condent se maria pauite avec la

fille du gouverneur, émigra en France, et devinticine armateur.

Ce Gallois débuta sa carriere sur I'lle francais®ldetinique ou il
conspira avec I'équipage pour s’emparer d’un sldopoursuivit
sur sa lancée en capturant plusieurs navires fimagant de faire
voile vers la Guinée, ou il captura le fort de Ganbéstle par un
subterfuge. Puis un Hollandais tomba entre ses mawvec le
Gouverneur d’Acca et 15 000 livres de butin a boeawBparleur,
Davis était expert dans I'art d’obtenir quelque dsge par ruse et
s’assurait aisément 'aide d’autres pirates. Sanfam fut que plus
ironique : il trouva la mort a terre, en 1719, dang embuscade
portugaise alors qu’il tentait d’'attirer a son béedGouverneur du
Haut Cameroun, sous couvert d’hospitalité. Il funpéacé par
Bartholomew Roberts, le plus grand pirate de tosigdmps, qu'il
avait enrélé de force quelques semaines auparavant.

En régle générale, les pirates n'étaient pas répptéur leur
clémence ; ils se vengeaient souvent de terrilgerfale ceux qui
résistaient a leurs déprédations. L'attaqueGhssandra navire
marchand de la Compagnie des Indes orientaleslesusdres de
James Macrae, en aolt 1720 au large de Johannd (§ees de
Madagascar) par Ieancyd’Edward England — accompagnée du
Victory de John Taylor — fut donc un cas exceptionnel. Aurgo
d’'une des plus courageuses défenses connues co@rattaque
pirate, I'équipage dCassandraua ou blessa 90 de ses assaillants
en ne perdant que 37 hommes avant de s'échougrsuteivants
s’enfuirent dans la jungle. Lorsque Macrae reviopras des
pirates pour négocier la restitution de son naviregpurait a une
mort certaine. England fut si impressionné par soanrage que
non seulement il intercéda auprés des autres fenbaur épargner
Macrae, mais il lui donna aussifancymeurtrie et la moitié de sa
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cargaison. En conséquence directe de sa clémemngtand fut
bientdt abandonné sur I'lle Maurice par son équepagcontent.

Concorde

Hornigold était un pirate anglais du début dd gigcle. Comme
nombre de pirates des Caraibes, il avait d’aborgi sir un
corsaire anglais durant la Guerre de succession pdiee.
Plusieurs pirates plus connus débutérent leurgoasra son bord.

Hornigold était réputé pour étre moins brutal qupligart. Il prit
la mer depuis I'lle de New Providence dans les Bakaawec
Edward Teach (le futur Barbe Noire) parmi son éogep®Quand il
captura un sloop, il le placa sous le commandemerfteach. En
1717, ils pillerent six navires au large des c@esricaines et
maraudérent dans les Caraibes. A la fin de I'anHéenigold et
Teach capturérent un navire francais chargé d’odesjoyaux,
entre autres butins. Apres avoir divisé les galaséd séparérent.

Quand Woodes Rogers fut nommé gouverneur royal dbarBas,
le capitaine Hornigold demanda une amnistie, ge@ut. Rogers
le chargea alors de traquer les pirates. Hornigoldguivit, entre
autres, Stede Bonnet et Charles Vane.

Vicroire
Ce pirate frangais, de son vrai nom Olivier Levagsepéra dans
les Caraibes et le long de la cbte africaine. Samddortune fut de
faire voile en tandem avec John Taylor quand criélecaptura le

Santiago
Kennedy était un pickpocket londonien qui connug¢ @scension
considérable, jusqu’'a devenir le lieutenant de iemick du grand
Bartholomew Roberts. Il aurait di en rester |a tarei survécut

guere longtemps a son compte et fut pendu plus atuavant que
Roberts ne trouve la mort. Il doit son importanoate relative

dans le folklore de la piraterie aux documents @® [groces qui

nous sont parvenus, et dans lesquels il expligeiedetumes des
pirates en détails inconnus jusqu’alors.

Le Mort
Rares furent ceux qui se livrérent a des atrogitiés innommables
gue ce citoyen francais d'lle de la Tortue, JeaniDhlau de son
vrai nom. Les malheureux Espagnols étaient la @kdusive des
sanglantes attentions du ‘Tortionnaire’. Un de segst de
persuasion consistait a ouvrir la poitrine d'unetime vivante
pour en arracher le coeur encore battant, avant dentger avec
délectation sous le regard terrorisé du plat stiganmenu. De Ia,
rares étaient ceux qui lui cachaient des infornmaticSon plus
grand succes fut un raid sur Maracaibo, en 1663 awne flotte de
500 hommes qui rapporta 260 000 dollars espag@astésultat
entraina une seconde expédition au Nicaragua, dquarfmihilée
par une force combinée d’Espagnols et d'Indiense {lrstice
immanente voulut que I'Olonnais trouvat la mort dgadn trés
semblable a celle qu’il avait dispensée aux auttes Indiens le

Nosa Senhora do Cabet sa riche cargaison de diamants. Il fuprirent vivant et lui infligérent une mort lentetwirrible.

capturé et exécuté en 1730 a la Réunion pour aargraterie.

Aucun pirate n’eut presse plus indue que Kidd. Manchdevant
sa fortune a son passé de corsaire, Kidd fut dontpar Lord
Bellomont, Gouverneur de New York, a naviguer en Meudgo
comme Commissaire du Roi pour les enrichir tousxdaumoyen
d'une Lettre de Marque contre les Frangais. Maéxuipage
devint mécontent, et quand il arréta plusieurs neavhollandais,
Kidd consentit a les capturer, en se saisissantsdasconduits
frangais détenus par leurs capitaines comme matfifsant pour
les revendiquer comme prises légales. Puis suwvitdpture du

Edward Low se distingue dans les annales de la peapeur
deux raisons : sa haine inextinguible pour la Ndav&ngleterre
et les tortures imaginatives qu'il infligeait a tooatif de cette
province suffisamment malchanceux pour tomber esggemains.
Un capitaine prisonnier perdit non seulement sedlleseaux
pratiques de boucher de Low, mais il dut en pluiesgr I'outrage
d’avoir a les manger. Il serait plaisant de rapgogue Low trouva
la mort dans des circonstances similaires, maserble qu’il ait
hélas échappé au bras de la justice, si ce n'&gt e Dieu. En
janvier 1724, Low fit sa derniére prise. On n’entémdiis jamais

Quedah Merchantun navire maure richement chargé. A sofparler de lui par la suite et beaucoup penséremsqn équipage et

retour a New York, Kidd fut arrété pour piraterie, damné et
pendu. Il avait été trahi — Bellomont, pour quiétiait devenu
politiguement génant, avait caché sa Lettre de Maef les sauf-
conduits. Son corps resta pendu pendant des arow#es)e legon
pour le public ; et de |& découla sa célébritébltn de Kidd ne
fut jamais totalement retrouvé, ce qui donna naissa la Iégende
des trésors pirates enterrés.

lui disparurent corps et bien dans une tempétedpegemps apres.
Trois hommes abandonnés sur une fle furent tostetivés a la
méme époque, a proximité de la Martinique, et psnchmme
pirates par les Francais. Low pourrait avoir étéa teux.
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Lowther fut contraint d’embrasser la piraterie par eapitaine
tyrannique résolu a le punir, mais qui ne réussitfinal qu'a
causer une mutinerie. Ayant ainsi déja commis umercapital,
Lowther et ses compagnons avaient peu a perdre daissmt
pirates. lls opérérent de concert avec Edward Loguasce que
leur fortune connaisse un net revers tandis qdilssaient leurs
gains en Martinique. Des indigénes les attaqueransprprise et
les forcérent, dans leur départ précipité, a abameioune grande
partie de leur butin. Les deux pirates se séparcatns. En
octobre 1723, alors que Lowther avait stoppé pouénea son

Adventure

‘Calico Jack’ ne manquait pas de courage. Il reggl€harles
Vane quand celui-ci refusa d’attaquer un gros ndvinecais, et il

'emporta plus tard sur un navire de guerre esplagmais c'est a
ses fréquentations qu’il doit sa place dans I'listoSes deux
membres d’équipage les plus féroces étaient deshnesndu sexe
faible, et jamais on ne vit plus cruel forban hideeJolly Roger.
On raconte qu'elles étaient les premieres a montabardage et
les derniéres a faire preuve de clémence. D’aillelmsqu’un

sloop anglais finit par rattraper Rackham en o&dbf20, seules
les femmes résistérent — les hommes étant abratid’adcool.

navire, leEagle un sloop de la Barbade, lui tomba dessus pé&mnne Bonney et Mary Read échapperent a la pendgsioe a

hasard et forga les pirates a fuir dans la junigheplupart furent
capturés et pendus. Lowther se donna la mort plgt@ de
connaitre la corde.

Souvent appelé le ‘Robin des Bois de l'océan’, busse
comportait de fagon remarquablement chevaleresquere ses
captifs. Cet aristocrate francais semble avoir exsd¥ la piraterie
suite a des expéditions de boucaniers contre lpadgesls, pour
échapper a des créanciers locaux envers lesquelaitlcontracté
des dettes de jeu. Lusan n'était pas un piratefépsionnel’,
considérant son entreprise maritime comme une sadee
divertissement financier. Il semble cependant que tsaitement
inhabituellement améne des prisonniers se soitldadibn grand
courage. En outre, il utilisa la perception quéassait le public de
la piraterie pour établir une forme de ‘racket detgction’.
Croyant, il insistait pour que son équipage assistégne messe
avec lui avant d’'attaquer une ville. Lorsqu'il sgira des affaires,
il rédigea un livre sur ses aventures qui poulvgh avoir été la
source d'inspiration dCaptain Bloodde Rafael Sabatini.

Quelch, comme Kidd, chercha a se protéger de g sa Lettre

de Marque. LeCharlesavait été armé comme corsaire contre le:
Francais mais Quelch et ses hommes se débarrassguent

capitaine et mirent le cap sur I'Atlantique sud @ifirent neuf
prises portugaises. Vu que le Portugal était a éeoun allié de
la Reine d’Angleterre, Quelch et ses acolytes fuaer@tés en juin
1704 a leur retour a Boston — aprés quelques jesrdé dépenses
a terre bien peu discretes. Peu de temps apréschQeelsix
membres de son équipage se balancaient au bowt daude.

Note : La plupart des informations biographiques sont tiréhi
jeu Blackbeardd'origine ; le reste provient de diverses sourg
dont wikipedia.org et piratesinfo.com.

es

leur défense inhabituelle... elles plaidérent legrsssesses. La
Cour se refusa a tuer un enfant dans le giron meltemais Mary
mourut de fievre en prison. On dit que le pére d'dmcheta sa
libération apres la naissance de son petit-fils.MPaaCalico Jack,
Mary lui aurait dit sur le chemin du gibet : ‘Tuta’r'trouv’rais
pas pendu comme un chien si tu t'étais battu coonmigomme.’

Fortune

‘Black Bart’ fut le plus grand pirate de tous lesnps. Un ‘enr6lé
de force’, devenu capitaine dRoyal Rovera la mort de Howell
Davis en 1719, Roberts anéantit les Portugais #erdu Prince

par vengeance. Il s’embarqua ensuite dans une@de quatre
années qui le vit capturer plus de 400 naviresaegelde la Cote
de I'Or, des Indes occidentales et de la Nouvelle dtegle — et
mena plusieurs équipées ou il se faufila dans umvaiosous

escorte pour dépouiller les navires marchands dechoix. Ses
succes étaient tels qu'en février 1722, quan®wallowde 60

canons de Chaloner Ogle le rattrapa au Cap Lopeanimandait
une flotte de vaisseaux qui servaient de navirestrésor et

d’éclaireurs & son navire amiral de 40 canonshB8gsmes avaient
la gueule de bois aprés une nuit de ripaille eé¢tidsent inaptes au
combat. Roberts, qui désapprouvait I'abus d’alchdlabattu a la
premiére bordée, la gorge arrachée par la mitr&les leur chef,
la résistance des pirates fut bréve. Des 254 honcagasirés, 52
furent pendus et 74 acquittés comme ‘enrblés deefote reste

mourut dans les fers, marquant ainsi la fin de I'At@r de la

Piraterie.

= Eliz abeth
Spriggs navigua avec Edward Low jusqu’'a une quegsitee les
deux hommes ; Spriggs profita de I'opportunité ppartir a bord
d'une prise récente avec d'autres mécontents. ftageait le
penchant pour la cruauté de son ancien capitaineg@x qui
résistaient a ses propositions de se joindre aésprpage en
faisaient souvent I'expérience personnelle. Spriggsva la mort
au printemps 1725 lorsqu’il fut attaqué au largd ' aigest de Cuba.
Un béatiment de guerre le poursuivit jusqu'a la Eeriou son
navire s’échoua et disparut corps et biens.
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Victory
Taylor joua un role-clé dans la mutinerie contreved England —
car c'est lui qui le remplacga, bien que ce fat Bngl qui lui avait
procuré son brick. Taylor doit sa place dans ldiist au coup de
chance qui le vit tomber, le 26 avril 1721, surnerchand
portugais des Indes orientald®ssa Senhora do Caliui avait
dématé. LeCaborevenait de Goa avec le vice-roi et sa fortune
diamants ; ce fut de loin la plus grosse priseviddielle de toute
la piraterie — un butin de prés d'un million deréis. Sa fortune
assurée, Taylor chercha a obtenir une amnistieaesagl Quand
elle lui fut refusée, il en obtint une des Espagneh 1723, en
échange de 20% de ses gains, et ses hommes #tifent leurs
jours a Portobello. On raconte qu'il attaqua plud,ta la téte d’'un
batiment de guerre espagnol, des coupeurs de cahmp@églais
dans la Baie du Honduras. Historiquement, il poura&ibir été
I'un des rares gagnants au jeu de la piraterie.

La piraterie de Tew, corsaire prospére de Rhodadiskt aubaine
pour I'économie locale, était non seulement admisais

ouvertement encouragée. La Nouvelle Angleterre saitifplutot

bien les pirates, tant que leurs déprédationsadufsaient loin, en
Mer Rouge contre les ‘paiens’ du Grand Moghol. Lenger

voyage de Tew, en 1692, ostensiblement inspir&iparLettre de
Marque contre les Frangais, fut un grand succées.ASaity de 8

canons tomba sur un navire moghol et, malgré lagmee de 300
soldats indiens, il le captura sans perdre un han®ette prise
rapporta 1 200 livres par téte — une somme immar&poque —
et fit de Tew un homme riche et important. Le Gooeer

Benjamin Fletcher de New York en personne participa
financement de son second voyage, mais celui-ciesmina

brutalement quand Tew fut éventré par un bouletat®m alors
gu’il montait a 'abordage d’un autre navire manctiandien.

Pirate de New Providence, Vane se distingua pour sistagce
pleine de défi a Woodes Rogers. Quand ce derniarapen 1716
au large de Nassau, avec une escadre de cinq ndeirgserre et
une amnistie royale pour tout ceux qui se soumetttaVane les
recut & coups de canons. Il courut alors les memglgnt trois ans,
menace constante pour la jeune colonie de pira&eégats de
Rogers a New Providence — on raconta qu’il avaitdams ce but
ses forces avec Stede Bonnet. Le temps dut I'assagRackham
lui pris sa place de capitaine quand il refusatadtater un gros
navire frangais. Vane manqua de peu d'étre abandanoétte
occasion. Il s’éleva par la suite au poste de aatd’'un autre
navire mais finit par trouver son destin quand terapéte brisa
son vaisseau sur une fle inhabitée du Hondurasnawire de
passage ne le sauva d’'une lente mort par la fasriejtemps de le
confier au bourreau en Jamaique.

Adventure

Le titre de gloire de ce pirate francais fut larpi@re utilisation
certifiée du pavillon au motif de téte de mort, daeviendra connu
sous le nom de ‘Jolly Roger'. Celui-ci fut apergule’00 au large
de la cbte occidentale de I'Afrique, au cours damgagement peu
concluant contre I&€IMS Poole.La version de Wynne était ornée
etfun sablier — vraisemblablement pour indiquer Piae que ses
heures étaient comptées. On pense que la sigrificafiginelle
du Jolly Roger était une offre de faire quartietasproie venait a
se rendre. Si la réponse tardait, il était rempla&é un pavillon
rouge qui signifiait : 'Pas de quartier !’

L’homme que I'histoire connait sous le nom de BaYbee (et
d’autres noms, comme Thatch) connut moins de sugaes
d’autres pirates de son époque, mais il fut auxxyew public
l'incarnation du pirate durant les 18 mois de soigne de
terreur, quand il hantait les cotes américainesHionduras &
la Virginie, capturant des dizaines de prises (édrd jusqu’a
vaincre une frégate de 30 canons de la Royal Nasyand
buveur, escrimeur expert, de nature violente, Tesmtentuait
I'effroi de ses adversaires en tressant son énobabe de
rubans colorés et de méches allumées. Quatorzeus&sd
attestent de ses maniéres dévoyées. Aidé par lee@mur
Eden de Caroline du Nord, qui faisait bon accueses biens
volés, Teach avait amassé une flotte de plus dehdftimes a
la fin de 1718, lorsqu'il fit le blocus de Charlest Deux
sloops de Virginie sous les ordres de Robert Maynkr
z’Waquérent le 22 novembre dans les Outer Bankso du
petit sloopAdventure avec seulement 18 marins, Teach était
soll comme a son habitude ; les hommes de Maymaedirent
toutefois pour leur argent — Barbe Noire en tualdessa 34
avant de tomber, percé de 25 blessures. Sa tételelneaupré
duHMS Pear| marquant ainsi la fin de son sinistre régne.
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21 NOTES DU
DEVELOPPEUR

Le Blackbeard d'origine, publié par laAvalon Hill Game
Companyen 1989, prenait parti d’appliquer le niveau deaitié

paga0

était que le jeu contenait en fait de nombreusggepgrocédures ;
il nous fallait donc développer des aides de jeupgumettraient
aux joueurs de voir en un coup d’ceil ce qu’ils avaiefaire.

La fiche de tables et d’aides de jeu et les Fidee®Rirates sont le
résultat de ces effortBlackbeardne comprend pas tant de tables
et tableaux que cela, mais les jets de dés sonbmam et pour

communément associé aux wargames a un théme qut auges usages variés. Nous voulions rassembler en diiefes

normalement été le sujet d’'un jeu bien plus |édkais le détail
faisait fureur a I'’époque, particulierement dansniarché des
simulations de conflit, et tout sujet se prétaium design qui
s’approchait plus d'une étude historique que dem au rythme
rapide. Et au final, c’est ce qu’était Bdackbeardd’origine : une
simulation des carriéres d’un certain nombre deteg. Leurs vies
ne contenaient pas de combats de capes et d’épé&és eeu de
glamour, et le jeu non pluBlackbeardétait fascinant, et il avait
(et a toujours) son lot de fans, mais il semblaitpoments freiné
par le poids méme des détails qui le rendaiergssifant.

Vingt ans plus tard, le marché du jeu a changé.vagames
classiques sont toujours présents, mais la popéilsoutenue des
‘Euros’ et de leurs semblables présente une foelaléfis aux
concepteurs. La demande s'oriente maintenant vess jeux
caractérisés par des temps d’attente trés brafestiurée de partie
relativement courte. Les détails sont toujourshienvenus, mais
ils doivent du point de vue des mécanismes degedaise oublier
plutdét que géner, et I'aspect ludique lui-mémepmss important

procédures les plus souvent utilisées, des ingingtétape-par-
étape expliquant comment appliquer chaque procédir@eous
avons donc développé les résumés de procédurgsotédure de
Pillage d’'un Navire Marchand était d’'une importapcenordiale ;
ce mécanisme de jeu fondamental forgait constambesriesteurs
a se plonger dans les régles pour chercher ceeqpassait ensuite,
et comment. Nous avons essayé diverses formes pette c
procédure, dont un organigramme trés cool maisdguéenait un
peu excessif apres une courte période d'utilisarau final les
instructions étape-par-étape, avec suffisammentétails pour
permettre aux joueurs de l'appliquer et des réfggsmour le reste,
fit I'affaire.

Un des principaux efforts matériels du développerfigritidée de
la Fiche de Pirate. Nous avions au tout début udeeFile Navire
et un Journal de Pirate séparé, ce dernier étamilesinent un
morceau de papier ou quelques espaces permetlidiestrire des
informations comme [l'historique des attaques, lesnt8 de
Notoriété, le Magot, etc. Nous avons essayé de tdesefagcons

gueux. Le nouveawBlackbearda eté concu des le début poumpossibles et imaginables de nous débarrasser deédassité

répondre a ces demandes, et le jeu que vous tenez moment
dans vos mains a été complétement recongu en raissance du
nouveau marché. Mais il ne serait [Blackbeardsi le concept de
simulation de pirates avait simplement été jetéladenétre pour
étre remplacé par un petit jeu totalement irréglist cela n’aurait
pas plu a ceux qui avaient aimé le jeu d’originet¢ndu avec
impatience cette mise a jour. Ce jeu vous offrecdenmeilleur
des deux mondes, et il n’en est que meilleur, geratis.

Comme il me l'expliqua quand je commencais a démo

Blackbeard le premier défi de Richard Berg dans son tradilt

d’éliminer les considérables temps d’attente dud&uigine, ces
périodes durant lesquelles un joueur effectuaittsan tandis que
les autres restaient assis a ne rien faire — soyeoem un bon bout
de temps. Pour résoudre ce probléeme, il laissaaomcdrtains des
détails les moins significatifs, mais il acceptalégent durant le
développement, chose tout aussi importante, de niemde

prototype et d’en faire un jeu md par des cartes} tks tours de
jeu se suivaient a un rythme rapide. Mais il neréta pas la.
Emergea alors le concept du Joueur Anti-Pirate orés@mt, qui
faisait foncierement de tous les joueurs les iastigrs des
événements hors du controle direct des Pirated.d&rres termes,

d’utiliser un crayon, mais au final nous avons s$igé en
employant des marqueurs et la Fiche de Pirate lpaugjorité des
informations, mais une fiche séparée pour noteHges Sirs et
les Informations sur les Ports glanées auprés dege®t Ces
fiches — a la fin du livret de regles — présentBatvantage
supplémentaire de fournir une liste des Ports dedies Numéros
Localisateurs, référence utile dans tous les caited-en autant de
copies qu'il vous plaira; mais il ne vous faut up’ seul
exemplaire pour une partie, pas un par joueur. icheFde Pirate
connut d'innombrables itérations, et manqua d'ccce®r une
crise de fixation de prix du jeu lorsque nous av@aisé qu'il en
faudrait dix (parce qu'il peut y avoir jusqu’a ddrates en jeu a un
moment donné) ; mais au final, elles font toutiélfaffaire. Nous
recherchions dans les deux cas une solution quigignit a tous
les joueurs d’évaluer leur situation et celle deses joueurs en un
clin d'ceil, et c’est la-dessus que nous avons faitep nos efforts.

Profitez bien du jeu. Nous pensons qu’il procure argérience
amusante et extrémement divertissante, une extelkmirée de
jeu (2-3 heures avec beaucoup de discussionsreedg pour des
joueurs chevronnés ou occasionnels. C'est ausgy&s nous, une
trés bonne simulation, a cette échelle et a ceanide détail, de ce

dansBlackbeardvous ne jouez pas simplement un Pirate, ou VOyge |a piraterig... ?]

ne jouez pas simplement un Pirate et un CommisdaifRoi, vous
étes aussi responsable de I'apparition des nadeeguerre, de
'usure des navires du Pirate adverse, des mutisieet des
trahisons, et de bien d’autres choses encore. Vimssu® Pirate,
mais vous étes également le destin. Et c’est voushpisissez a
quel moment surviennent les coups bas.

—Neil Randall, janvier 2008

Le nouveauwesignpromettant un jeu bien plus rapide et interactif,

le développement consista a nous assurer que ahdesnActions
que les joueurs pouvaient entreprendre n’interrafhgamais le
jeu du fait de la vaste gamme d’interactions pdasilet de leurs
effets. En méme temps, nous devions nous assuestoys les
joueurs étaient a tout moment — ou du moins le phssible —
impliqués dans le jeu, et ce méme avec cing joudlunsus fallut
donc peaufiner les cartes pour qu’elles ne géngrantde lourdes
procédures : nous ne voulions pas que quelqu’ua jme carte et
se retrouve englué a la seconde suivante dansm@swillaminis
de regles. Il devint clair que tout fonctionnaitnarveille pour les
joueurs connaissant bien les régles, mais nousormsuégalement
nous assurer que les nouveaux joueurs pourraieintena une
partie sur un bon rythme. La difficulté intrinségaiece probleme
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GENERIQUE

Conception :Richard H. Berg
Développement Neil Randall
Assistance spéciale Kevin Coombs

Direction artistique et conception de la boite Rodger B.
MacGowan

lllustration du plateau de jeu, des pions, et desactes : Mark
Mahaffey

Portraits des pirates :Leona Preston
Mise en page des reglesNeil Randall
Coordination de la production : Tony Curtis

Producteurs : Tony Curtis, Rodger MacGowan, Andy Lewis,
Gene Billingsley et Mark Simonitch

Test : Jim Anderson, Katherine Bartlett, Jack Beckman, iPete
Bennett, Kevin Bernatz, Steven Caler, Ed CarpeBtean
Conlon, Kevin Coombs, Ken Dingley, Johnny DiPonia) Jo
Gautier, Todd Goff, K. Grimsley, Tim Fiscus, Michaelu&er,
Chris Janiec, Edward J. Kemp, David Klempa, GarettitSBarry
Setser, Brian Snell, Britt Strickland, Louise Sttand, J.R. Tracy
Lee Watts, Adam Whan, Walter Wintar, Andrew Young

Une note de remerciement A John Schoonover d&choonove
Studios Wilmington, DE, pour nous avoir fourni le céletbableau
de Barbe Noire par Frank Schoonover, qui nous ai gEmur
lillustration de la boite du jeu. Pour plus d’infoations sur ce|
tableaux, visitez le studio a www.schoonoverstudi@s.co

Tourisme de la flibuste : Ceux d’entre vous qui se trouveraier
Charleston, S.C., peuvent visiter 'un des plusubemusées d
pirates, accueillant nombre des tableaux célebeepidhtes dé
Howard Pyle et Frank Schoonover, ainsi que des ceH|
d’'objets, dans un endroit des plus insolites, Ea@antQueen
Anne’s Revenge’

r

ai
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REPERTOIRE PORTUAIRE (2 joueurs)
|dentité du Pirate
A1 A2 A3 A4 B1 B2 B3 B4
Pﬁ it Nom du Port Infos Hgl\;:e Infos H;l\;:e Infos H;l\;:e Infos H;l\;:e Infos H;l\;:e Infos H;l\;:e Infos H;l\;:e Infos Hgl\;:e
1 Boston
12 New York
13 | Philadelphia
14 Virginia
15 Bath
16 | Charleston
21 | St Augustine
22 Campeche
23 Honduras
24 Portobello
25 Cartagena
26 Curacao
31 | Porto’ Spain
32 Martinique
33 | Guadeloupe
34 San Juan
35 | Santo Domingo
36 | Isla de Tortuga
41 Port Royal
42 Santiago
43 Havana
44 | New Providence
45 Bermuda
46 | Cape Coast
51 Cormantin
52 Whydah
53 | Cape Lopez
54 Kilwa
55 Zanzibar
56 Ethiopia
61 Mocha
62 Bombay
63 | Severndroog
64 Goa
65 Calicut
66 | Isle Ste. Marie

GMT Games autorise la photocopie de cette page ldacesdre d’'un usage personnel.
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REPERTOIRE PORTUAIRE (3 joueurs)
Identité du Pirate
A1 A2 A3 B1 B2 B3 C1 C2 C3
Pﬁ it Nom du Port Infos Hgl\;:e Infos H;E:e Infos Hgl\;:e Infos H;E:e Infos Hgl\;:e Infos H;E:e Infos Hgl\;:e Infos H;E:e Infos Hgl\;:e
1 Boston
12 New York
13 | Philadelphia
14 Virginia
15 Bath
16 Charleston
21 | St Augustine
22 Campeche
23 Honduras
24 Portobello
25 Cartagena
26 Curacao
31 | Porto’ Spain
32 Martinique
33 | Guadeloupe
34 San Juan
35 | Santo Domingo
36 | Isla de Tortuga
41 Port Royal
42 Santiago
43 Havana
44 | New Providence
45 Bermuda
46 | Cape Coast
51 Cormantin
52 Whydah
53 | Cape Lopez
54 Kilwa
55 Zanzibar
56 Ethiopia
61 Mocha
62 Bombay
63 | Severndroog
64 Goa
65 Calicut
66 | Isle Ste. Marie

GMT Games autorise la photocopie de cette page ldacesdre d’'un usage personnel.
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REPERTOIRE PORTUAIRE (4 et 5 joueurs)
Identité du Pirate
A1 A2 B1 B2 C1 C2 D1 D2 E1 E2
Pﬁ it Nom du Port Infos H;l\;:e Infos H;l\;:e Infos H;l\;:e Infos Hgl\;:e Infos Hgl\;:e Infos Hgl\;:e Infos H;l\;:e Infos H;l\;:e Infos H;l\;:e Infos Hgl\;:e
1 Boston
12 New York
13 | Philadelphia
14 Virginia
15 Bath
16 Charleston
21 | St Augustine
22 Campeche
23 Honduras
24 Portobello
25 Cartagena
26 Curacao
31 | Porto’ Spain
32 Martinique
33 | Guadeloupe
34 San Juan
35 | Santo Domingo
36 | Isla de Tortuga
41 Port Royal
42 Santiago
43 Havana
44 | New Providence
45 Bermuda
46 | Cape Coast
51 Cormantin
52 Whydah
53 | Cape Lopez
54 Kilwa
55 Zanzibar
56 Ethiopia
61 Mocha
62 Bombay
63 | Severndroog
64 Goa
65 Calicut
66 | Isle Ste. Marie

GMT Games autorise la photocopie de cette page ldacesdre d’'un usage personnel.
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