AZMUT

Pievrvick Lugen

Principe du jeu:

Le 1* joueur place son havire devant
une lighe ou une colonne de tuiles "mer".

Le 2¢joueur place son havire
perpendiculairement. Il applique
leffet de la tuile située au croisement
des bateaux. Ilretourne cette tuile
qui he pourra plus tre explorée lors
de cette partie.

Chaque joueur joue a son tour en
déplacant sonbateau sur sa ligne afin
d'explorer une tuile disponible.

La partie se termine lorsqu'un joueur
h'a plus de déplacement valide.

ues types de tuiles:

Le joueur,gagne une gemme
pour,chaque gemme rouge
présente sur la tuile!
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Une mutinerie!!!
e joueur, perd une gemme
pour.chaque gemme blanche
sur, la tuile!

Le joueur,double ses gains
ou ses pertes lorsde son
prochain tour.

Des pirates arpentent les
mers! Soudoyez-lesen

votre adversair
trésors/voire
mettent fina

Dans Azimut, vous étes des corsaires rivaux
et vous tentez de 'récu}oérer un maximum de

/

trésors. Le joueur qui aura obtenu le plus de
emmes @) a la ﬁn de [a _partie aura gagné
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Le 24 joueur,gagne 4'gemmes
puis retourne la tduile!

deplace’et rejoue
immédiatement.!

Tle

LCe joueur, qui explore I
volcanique perd
immédiatement la partie!

afinquils se déplacent,bloquent
e’dévoilentdes

Pour terminer victorieux,
prenez bien en compteles
opportunités que vous laissez
a votre adversaire!
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Pouvr deux aventuvriers
A partiv de F ans,

20/25 wivutes

Le joueur,change les havires



