Les autres dockers longent le
quai pour rejoindre les en-
trepots. Chacun veut charger le
plus de tonneaux possible pour
empocher la plus grosse paie.
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Le Tally-Man les attend déja sur le quai. Tous

lui font confiance, car c’est lui qui compte les

tonneaux que chaque ouvrier transporte a bord.

Montego Bay — une activité fébrile
régne dans la petite ville portuaire
Située sur les bords de la baie idyllique
au nord-ouest de l'ile de la Jamaique.
Pour les dockers, il est temps de quitter les

tavernes pour aller charger les navires en partance.
Seul Lazy Jack reste tranquillement au bistrot du port.
1 lui suffit de gagner quelques sous de temps en temps et,
sinon, il se la couler douce.

Matériel de jeu

* 1 plateau de jeu double face — une face est utilisée pour ¢ 64 tonneaux en bois — 16 de chacune des quatre
4 ]oueurs et 'autre, pour 2 et 3 joueurs. couleurs de jeu.
/AT e T Baitel” N - * 4 pions de décompte dans les . ‘ . g
L i ! couleurs de jeu — servent a e : e —
marquer les points de victoire v v

sur ’échelle du plateau de jeu.

* 1 pion en bois « Tally-Man » - I'autocollant qui corre-
spondant est collé sur chaque face. Le pion est posé
sur la case depart.

* 16 bateaux — 1 bateau-
pilote et 15 cargos. Une
face des cargos est utilisée
pour 4 joueurs et 'autre,
pour 2 et 3 joueurs.

* 1 pion en bois « Lazy Jack » — I'autocollant correspon-
dant est collé sur chaque face. Il sert de pion sup-
plémentaire aux joueurs pour un tour.

* 15 piéces d’argent, en bois — avec lesquelles les joueurs
peuvent engager « Lazy

Jack ».
L -
) S Tally-Ma Lazy Jack ieces d’argent
Bateau-pilote Face utilisée pour il - 4 - L L
2/3 joueurs  pour 4 joueurs Avant la premiere partie, les autocollants
* 8 entrepdts — petits cartons représentant chacun un de couleur correspondant sont
batiment avec 2 magasins. Les magasins contiennent collés sur les deux faces
des tonneaux (dont certains sont endommagés) et des des pions.

pieces de monnaie.
. Des autocollants différents

sont collés au recto et au
verso des pions de jeu !

* 40 cartes de déplacement — pour chaque pion corre-
spondant, une série de cartes a jouer avec les valeurs
1 a 5. Les pions sont déplacés avec ces cartes.

Entrepot recto/verso Entrepot pour jouer a 4

* 4 grands et 4 petits pions en bois « Docker » —
lautocollant correspondant est collé sur chaque face.
Chaque joueur recoit un grand et un >
petit pion. La taille sert seulement a
mieux les différencier.

Cartes pour les grands dockers - ... et pour les petits.
* 8 tuiles d’ordre - a chaque pion s assoue une certame

tuile. n_,“ % |
* 1 rail de guidage - en plastique, a insérer par en
dessous dans le plateau de jeu.
* 1 feunille d’autocollants ¢ 1 régle du jeu
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But du jeu

Chagque joueur dispose de deux dockers avec lesquels Le joueur qui réussit a charger le plus de tonneaux sur
il transporte les tonneaux des entrepots jusqu’aux un bateau peut gagner le plus grand nombre de points
bateaux amarrés dans le port. de victoire.

Préparation

Le plateau de jeu est posé au milieu A 2 joueurs, chaque joueur recoit un pion en plus
de la table. La face du plateau de jeu est chacun (les deux jouent avec 3 pions !) il faut vieller a ce
dispose en Fonction du nombre de ) , que chaque joueur recoive un pion d’une autre couleur
. Le toit du bistrot du port q 1l
e indique le nombre de joueurs. et d'une autre taille.
. g g E le : Doris j
Cha.que joueur regoit les pions de la couleur de son af:cmjﬂ;ne e%%?e"e.
choix, les cartes de déplacement correspondantes et 16 avec bleu. Comme \
tonneaux en bois de la méme couleur. Tous les grands troisieme pion, Doris
. i t s dans Pun des d bistrots d ghozstt le petit pion
pions de jeu sont posés dans T'un des deux bistrots du S e g i
port et les petits pions, dans I'autre bistrot (on peut prendre le grand pion
choisir librement dans quel bistrot les petits ou les grands orange.
pions sont placés. Il est juste important de les séparer). Les pions de jeu en trop et les deux tuiles d’ordre
, correspondantes sont retirés du jeu.

Meélanger les petites tuiles « Entrepot » et les poser

4 4 face découverte sur les emplacements prévus sur le
' plateau de jeu (les toits des entrepots). Que le Meélanger les 8 tuiles d’ordre
magasin soit dirigé vers la droite ou la gauche ne puis les poser face sur les
Joue aucun role. emplacements 1 a 8 sur le rail de
g guidage.

Si lon joue a deux ou a trois,
seules 6 tuiles sont utilisées !

Placer les pions de décompte |
de tous les joueurs devant la
case « 1 ».

Cet entrepot n’est utilisé
que si lon joue a quatre.

Placer le Tally-Man*
sur la caisse a coté du
bistrot du port sur le .
plateau de jeu. Placer ensuite le bateau-pilote
: a coté de embarcadere « 1 ».

Meélanger les cargos. Les 3 premiers biteaux sont

placés pres des embarcadeéres « 2 » a « 4 ». \‘% o i,r
Si Uon joue a quatre, les biteaux avec les chiffres rouges sont S
visibles par contre si I'on joue a 2 ou 3, on utilisera, ceux avec Préparer Lazy Jack et les 15 picces
les chiffres jaunes.

d’argent a coté du plateau de jeu.
Deux piles de méme taille face découverte sont constituées avec

les 12 cargos restants. Une pile est posée pres du plateau de jeu,
Lautre pile est utilisée une fois que la premiére est épuisée.

* Le métier de Tally-Man date de I'époque des grands voiliers. Il s’agit d’une sorte de contremaitre ayant pour tache de
compter les balles chargées sur les bateaux et de les répertorier correctement. Son travail garantit aussi que chaque docker
recevra la paie qui lui revient. Le Tally-Man bénéficie donc de la confiance de tous.

francais



Déroulement du jeu

Le jeu se joue en plusieurs tours. Chaque tour se compose
de 6 phases qui sont exécutées dans I'ordre ci-dessous :

M 1. Engager Lazy Jack
M 2. Choisir les cartes de déplacement
3. Faire avancer les dockers

M 4. Aller chercher des tonneaux et charger les
bateaux

4.1 Ordre des pions de jeu lors du chargement
4.2 Vider les entrepdts
4.3 Décompte des bateaux pleins

M 5. Appareillage du premier bateau
M 6. Modifier I’ordre de coup des dockers

Les phases dans le détail :
M 1. Engager Lazy Jack IS

Contre 3 pieces d’argent, un joueur peut engager Lazy
Jack comme docker supplémentaire pour un tour. (Com-
ment obtenir ces pieces dargent est expliqué au chapitre 4.)

Si plusieurs joueurs veulent engager Lazy Jack, le joueur Contre 3 piéces d’argent, un
possédant le moins de points de victoire a la priorité. En Joueur peut engager Lazy

dex- il et 1 il ¢ Pamd e c ] Jack pour 1 tour et a ainsi
cas d’ex-aequo, c’est le joueur dont la tuile d’ordre est la Vavantage d’un pion

plus avancée qui recoit Lazy Jack.

supplémentaire.

Le joueur remet 3 pieces d’argent dans la réserve géné-
rale et pose le pion Lazy Jack prés de 'un de ses do-
ckers sur la méme case.

M 2. Choisir les cartes de déplacement I

Chaque joueur posséde pour chacun de ses dockers une

série de cartes de déplacement avec les valeurs 1 a 5.
Cette valeur indique le nombre de cases dont avance le

pion correspondant dans le sens de la fleche autour des

entrepots.

A chaque tour, le joueur a toujours les 5 cartes par pion

a disposition ! . C o .
P Remarque : le joueur qui utilise Lazy Jack dans ce tour joue donc

Les joueurs choisissent pour chacun de leurs dockers 3 cartes, deux pour ses deux pions de jeu et une pour Lazy Jack
une carte dans la série correspondante et la posent face (si l'on joue & 3 ou & 4 ; 2 joeurs, il jouerait quatre cartes).

cachée devant eux.

Si un joueur a engagé Lazy Jack, il doit également _
choisir pour lui une carte dans la série de cartes appar-
tenant au pion prés duquel Lazy Jack est alors posé.

donc 2 de ses cartes « Petit pion ».
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3. Faire avancer les dockers

Les dockers se déplacent toujours sur les cases dans le
sens des aiguilles d’'une montre et autour des entrepots.
Un magasin appartient a chaque case de jeu.

Au début du jeu, les dockers se trouvent encore dans les
deux bistrots du port, d’ou ils sont déplacés au premier
tour dans le sens de la fleche sur les cases de jeu. Ils ne
retournent ensuite plus dans les bistrots du port.

Lun apres l'autre - selon la disposition des tuiles d’ordre
au bord du plateau de jeu — chaque pion est alors
avancé. Si Lazy Jack a été engagé, il est avancé en
premier, suivi des autres dockers.

* La carte de déplacement du docker dont c’est le tour
est retournée et le pion avancé de 1 a 5 cases selon le
chiffre reprit sur cette carte.

* Si le docker atterrit a cette occasion sur une case déja
occupée par un autre pion, il pousse celui-ci sur le coté
opposé de I'entrepot et prend sa place.

* Si la place opposée est déja occupée, il ne peut pousser
le pion. Le docker dont c’est le tour doit au lieu de cela
reculer sur la prochaine case libre (dans le sens con-
traire a la fleche).

Remarque générale : un pion est toujours déplacé depuis la case
ou il se trouve actuellement. Cette position pouvant changer suite
aux actions d’autres joueurs, on doit si en tenir compte lors du
choix de ses cartes de déplacement.

M 4. Aller chercher des tonneaux et charger les bateaux

On procéde maintenant au décompte de tous les dockers
P'un apres autre (le cas échéant aussi de Lazy Jack).

4.1 Ordre des dockers

En partant de la case voisine de celle ou se trouve le
Tally-Man (entre Tally-Man et embarcadere « 1 »), les
dockers se tournent alors chacun a leur tour dans le
sens contraire a la fleche vers leur magasin et le vident.
Les cases sans docker sont ignorées.

4.2 Vider les entrepots

Chaque entrepdt comporte deux magasins. On vide
toujours le magasin qui se trouve directement a coté de
la case de jeu avec le docker.
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Le joueur orange joue un « 3 » pour son
petit docker et avance par conséquent ce
pion de 3 cases.

Remarque : toutes les cases comptent, également celles qui sont
occupées !

3
5 .L

Remarque : on a le droit de déplacer aussi bien ses propres pions
que des pions adverses.

Exemple : le joueur

orange avance de 2 cases.
Mais il ne peut déplacer

le pion vert, car Uautre case
est déja occupée (pion bleu).
Le pion orange doit donc étre reculé sur
la prochaine case libre.

Exemple : c’est au tour du petit docker
Jaune de transporter ses tonneaux a bord,
suivi de Lazy Jack, du grand docker
orange, du petit docker vert, etc.,
Jusqu’a ce que tous les dockers
aient pu charger leurs
tonneaux sur les
bateaux.

Remarque : le Tally-Man est a cette occasion toujours posé pres
du docker dont c’est le tour. Il est ainsi a tout moment bien clair
quel docker est décompté.
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* Rassembler et charger des tonneaux

Le docker concerné prend dans sa réserve le nombre de
tonneaux reproduit dans le magasin voisin. Il répartit
immédiatement ces tonneaux comme bon lui semble sur
les bateaux amarrés dans le port. Tous les tonneaux
doivent étre chargés.

On peut distinguer sur les bateaux des soutes avec des
nombres différents de casiers de rangement pour les
tonneaux. Un seul tonneau peut étre placé dans chaque
casier. Lorsque le dernier casier libre d’'un bateau est
occupé, le bateau est immédiatement décompté et ap-
pareillé (voir 4.3 Décompte des bateaux pleins). On conti-
nue ensuite a charger le reste des tonneaux du docker s’il
en reste encore.

* Tonneaux endommagés

Si le magasin 1 ou 2 contient des tonneaux endomma-
gés, le joueur doit retirer des bateaux le nombre corres-
pondant de ses tonneaux et les remettre dans sa réser-
ve. S’il n’a pas encore chargé assez de tonneaux sur les
bateaux, il en retire autant que possible, le reste est
ignoré.

Attention : pour Lazy Jack, aucun tonneau ne doit étre
retiré du bateau !

* Pieces d’argent
Si le magasin contient une piece, le joueur prend une
piece d’argent dans la réserve générale.

4.3 Décompte des bateaux pleins

Lorsque le dernier casier libre d’'un bateau est occupé
par un tonneau, ce bateau appareille immédiatement et
est décompté.

Selon la taille du bateau et le nombre de joueurs,
différents points de victoire sont attribués.

Le joueur possédant la majorité de tonneaux a bord se
voit créditer le nombre maximum de points de victoire
indiqué le joueur possédant la deuxieme majorité de
tonneaux obtient, le deuxieme nombre maximum de
points de victoire. A quatre joueurs, le joueur ayant la
troisieme majorité de tonneaux se voit attribuer le plus
petit nombre de points de victoire.

Si plusieurs joueurs ont le méme nombre de tonneaux a
bord, les points des emplacements correspondants sont
additionnés et divisés par le nombre de joueurs impliqués
; les chiffres apres la virgule sont arrondis vers le haut.
Le joueur qui a occupé le dernier casier de rangement
regoit un point de victoire supplémentaire.

Les pions de décompte des joueurs sont avancés sur
Iéchelle du nombre de points de victoire obtenus.

Le bateau décompté est retiré du jeu. Les tonneaux sont
remis dans les réserves des joueurs.

Tous les bateaux amarrés derriére 'embarcadere libéré
avancent d’'un embarcadére. Le bateau suivant de la pile
est placé prés de 'embarcadere 4.

Ensuite le jeu continue.
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Remarque : le bateau-pilote n’est
naturellement pas charge.

Le joueur bleu doit
retirer 2 tonneaux et
regoit 1 piece
d’argent.

Exemple : le joueur bleu charge 1
tonneau sur un bdteau et regoit 1
piece d’argent.

Remarque : si l'on joue a deux,
chaque joueur utilise des tonneaux
de deux couleurs, mais ceux-ci sont
toutefois considérés comme des
tonneaux d’une couleur.

Exemple : le joueur bleu charge le
dernier tonneau sur un biteau. Le
bateau appareille immédiatement et
est décompté. Pour cela, on compte
le nombre de tonneaux de chaque
Joueur :

Bleu a 5 tonneaux a bord, jaune et
vert, chacun 2 tonneaux et orange,
1 tonneau.

Nombre de
tonneaux
pouvant étre
chargés sur
ce bdteau.

Bleu recoit pour cela
5PV+1PV=6PV.

(5 pour la majorité de tonneaux a
bord et 1 PV en plus car il a occupé
la derniere place a bord.)

Jaune et vert se partagent 5 points
(3+2) et recoivent chacun 3 PV,
orange est bredouille.

Répartition
des points
de victoire
(PV)

Lorsque la premiere pile de bateaux est épuisée, la deuxieme pile
de bateaux est posée prés du plateau de jeu et le prochain bateau
est pioché dans cette pile.

Une fois la deuxiéme pile épuisée, les bateaux continuent a
avancer dans le port, mais on ne rajoute plus de bateau.

Remarque : si le pion de jeu dont c’est le tour n’a pas encore
chargé tous ses tonneau, il continue maintenant a le faire.



M 5. Appareillage du tout premier bateau I

Apres le décompte de tous les dockers et de tous les
bateaux pleins, le bateau se trouvant pres de
'embarcadere 1 quitte le port.

Ce bateau est décompté comme tous les autres (voir 4.3
Décompte des bateaux pleins), seul le point de victoire
supplémentaire pour 'occupation du dernier casier est
supprimé, car le bateau n’est pas entierement chargé.

Tous les bateaux qui sont amarrés derriére 'embarcadere
libéré avancent d'un embarcadére (de 2 a 1, etc.). Le
bateau suivant de la pile est placé prés de embarcadere 4.

M 6. Modifier ’ordre des dockers I

Toutes les tuiles d’ordre sont avancées d’une position
sur le rail. La derniére tuile d’ordre est placée sur la
position 1 libérée.

Si la deuxieme pile de bateaux a ét¢ entamée dans ce
tour, toutes les tuiles sont au lieu de cela mélangées face
cachée et de nouveau réparties face visible sur les
emplacements 1 a 8 (ou 1 a 6 a deux et trois joueurs).

Si Lazy Jack a été utilisé, il est maintenant retiré du
plateau de jeu.

Remarque : au premier tour, le bateau-pilote se trouve pres de
l'embarcadere 1. Il quitte le port et est, tout comme les autres
bateaux, retiré du jeu. Le bdteau-pilote n’étant pas chargé, il n’est
pas décompté.

Remarque : a cette phase, aucun bateau plein ne peut appareiller,
il aurait sinon déja pris la mer lors de la phase précédente (4.3).

francais

Fin du jeu et décompte

Le jeu se termine a la fin de la phase 4, lorsqu’il reste
plus que 3 bateaux ou moins dans le port. Tous les
bateaux restants sont décomptés.

Tous les dockers terminent leur coup. Puis tous les
bateaux restants sont décomptés.

Si certains dockers ne peuvent plus charger leurs
tonneaux, ceux-ci sont placés dans un bistrot du port et
décomptés comme suit.

Selon le nombre de joueurs, les points de victoire
suivants sont attribués dans le bistrot :

4 joueurs 3-2-1* points de victoire (PV)
3 joueurs 2-1 PV
2 joueurs 1 PV

* 3 PV pour le joueur possédant la majorité de tonneaux
dans le bistrot, 2 PV pour le joueur possédant la deux-
ieme majorité de tonneaux et 1 PV pour le joueur
possédant la troisiéme majorité de tonneaux. A 2 et 3
joueurs, on fait le décompte correspondant.
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Si plusieurs joueurs ont le méme nombre de tonneaux
dans le bistrot, les points des emplacements correspon-
dants sont additionnés et divisés par le nombre de
joueurs impliqués ; les chiffres apres la virgule sont
arrondis vers le haut.

Les pions de décompte des joueurs sont avancés en
conséquence sur I'échelle des points de victoire.

Le joueur possédant le plus de points de victoire gagne
et en cas d’égalité, le joueur possédant le plus de pieces
d’argent.

En cas de nouvel ex-aequo, les joueurs se partagent la
victoire.






