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Contenu.
2 Notices, 1 jeton "Marée"1 carte Présentation
et 3% cartes:
2% cartes “Grande Marée” €

‘Panier”  Marée "Poisson” ‘Canne 3 ‘Coffre”  'Cle”
Basse” péche"

10 cartes "Folies” &
‘Meduse”  “Ancre”  “Etolle de "Poulpe”  “Gouvernal
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Bienvenue 3 la Grande Maréel
Un leger vent de folie souffle sur 1a Plage, \OuS
allez maintenant pouvoir pécher 3 "Marée Basse”
et 3 "Marée Haute™. Mais attention on ny péche
pas la méme chose!
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Mise_en PlaLe:
La mise en Placc et les regles sont identiques 3
celles Jujeu de base, mais en Jjoutant les cartes
de lextension. Avant de jouer, placez les cartes
‘Palourde JOr™ et le Jeton Marée" sur la face
"Basse” 3 proximite de la "Plage”.




- Le jeu commence 3 "Marée Basse”. La marée

alterne, selon les cartes “Marée” retournées, entre

basse (Pour pécher la Palour&e) et haute (Pour

gcher des Po‘.ssons). Suivez les changements

en retournant le jeton "Marée” sur la face
cOrresPonAante.

- Pour les autres pares, cartes ‘Evénements”
ou "Folies” les régles ne changent pas quelle que
soit la marée.

- La péche se termine lorsque toutes les cartes
"Marée" ont été retournées.

- Le pécheur avec le plus de points (Palourdes,
Poissons, Trésor) remporte la "Palourde dOr™



Les paires 3 "Marée Basse™

Noir les régles de "Palourde”

Le pécheur remporte la paire et met les poissons
dans son panier.
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Le pécheur rem{ﬁOrte le poisson, defausser 1a
canne 3 Péche et rg’oue.
Défausser: retirer du Jew mettre de cOte



Les pares (qui ne dépendent pas de la marée)

Noir les régles de "Palourde”
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Le pécheur 3 le droit de voler un "Poisson” au
pécheur de son choix en utilisant un aPPat\
Défaussez les deux cartes.
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Nous trouvez un trésor enfoui dans le sablel Le
trésor ajoute 3 points en fn de partie.

Les ‘Folies”(\L ):

Lorsqu une “Folie” est dévoilée par un pécheur,
ele est conservée dans son parier. Une ou
Plusieurs “Folies” peuvent étre jouées au debut
ou 3 la fin du tour du pécheur puis defaussees.

La méduse Paral\{se un adversaire en
plaant la carte devant lui. Celui~ci
ne )'ouera pas au Prochain tour.



&

Babord toute, inversez le sens Aujeu !

Grace aux rnombreux tentacules du
Podpe, le pécheur peut retourner 't
cartes (3 Jouer en detbut de tour)

Inspiré par la capacité de régénération
des étoles de mer, le pécheur peut
rejover immédiatement.

A la fin de votre tour, réservez
une carte sur la Plge” en placant
[ancre dessus! Aucun autre pécheur
ne pourra la Prenére. Lancre résiste
aussi aux avis de tempéte!



