DEBUTER UNE PARTIE :

Les pirates lancent le dé, chacun leur tour. Le pirate qui réalise le p]us haut score gagne le droit dejouer en premier.

LE JEU DES

PTITS PIRATES

A

Le premier pirate ]ance ]e (Jé et avance son pion dyautant (Je cases que ]e nombre indiqué par ce|ui—ci. Quand i| tom|9e

sur une des cases spécia]es, i| (Joit eFlCectuer la técl\e qui |ui est associée (voir « CASES SPEC|A|_ES »).

l_e pirate situé a sa gauchejoue 3 son tour, et ainsi (Je suite pour chaque pirate. |_a partie prend Fin lorsque |yun des

pirates arrive en premier sur |a case 60 et découvre ainsi |e super cog‘re au trésor I

Dé de secours N 7,% -
2. & . | - CASES SPECIALES :m e §$Tu¥
- - J Case 3 : Répéte b fois « Al abordage et pas d quartier 'y en prenant une voix de perroquet. N g;a "’7 o %

iﬁ@k % Case 7 : Mille sabords | Recule d une case | B Ot a [ lﬁ:

Case 10 : Branle-bas de combat | Lance le dé. Si tu fais un 6, tu gagnes le droit de rejouer sans attendre ton tour.
Case 13 : Sacre|9|eu, tutes trompé de cap | Retourne sur la case 9.

Case 16 : Duel avec le pirate a ta droite. Lancez le dé a tour de role. Le p|us gros score gagne le droit de donner un gage au

per&ant (par exemp]e : faire une grimace de pirate, chanter Maman les pytits bateaux, se laisser chatouiller 20 secondes, etc )

Case 20 : Tes super Ioottes de capitaine te permettent de prendre un raccourci qui te méne 3 |a case 29 I

Case 2b ; Tu regois un message surprise (Ju capitaine Sparrow qui t’ordonne d’avancerjusqu’é |a case 28

)
&
o
L3
?&a Case 22 H MI”G sal?ords | Recule d’une case |
L 8

Case 29 : Tes super bottes de capitaine sont trouées | Tu dois descendre en case 20 pour les faire réparer.

""‘0 Case 32 : Grace a ton expertise dans |a vigie, le navire évite les rochers. Le capitaine te récompense en t avancant de 2 cases.

a2
Pions a découper et a plier en deux
G >

fﬁ Case 3b : Tu dines en téte-a-téte avec le capitaine et |e repas s éternise. Tu ne pourras pas jouer au prochain tour.

ase U : Képéte o Tois « Darre a tribord !11 » en prenant une voix de perroquet.
8 Case 40 R’p‘t 8 fois « Barre a tribord Il p t 'dp quet

ﬁ Case 43 : Tuas su attraper les meilleurs vents. Ton navire avance p|us vite de 3 cases |

Case 49 : Branle-bas de combat | Lance le dé. Si tu fais un 6, tu gagnes le droit de rejouer sans attendre ton tour.

i Case 4 : Tes super bottes de capitaine te permettent de prendre un raccourci qui te mene a la case 57 |

'E‘f Case 52 : Une fausse carte t as menéjusquyé ['le des maudits. Tu y restes 1 tour sans pouvoir jouer avant de reprendre la mer.
%@a Case b5 : Mille sabords | Recule d une case |

g- Case b7 : Tes super bottes de capitaine sont trouées | Tu dois descendre en case 45 pour les faire réparer.
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Case b9 : Branle-bas de combat | Lance le ds. Si tu fais un 6, tu gagnes le droit de rejouer sans attendre ton tour.



TRESOR

————————
® o 0 o
.....
ooooo

°
® o °
4 LN

ooooo
oooooo

DEPART g



