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| LeCapitaine Boom, Ce cfief des pirates, n'en ‘
- peutplus devoirses fiommes se disputera f
. , ’ . diaquefois qu'ifs doivent se séparer un trésor.
» J g |, Kinventedoncunemétfiode de partage qui
" r\p/('\m \ | utilise ce que les pirates aiment (e plus : des
L NOANGA J\_/\J  désetdescartes!
| Avotre tour devous partager fe trésor!

Misgmp(’ace Pour besjouewrsde4 36 ans

Pl le tid e Utilisez seulement les cartes de valeur
R Al MM eSOl Ul S 03 9 Remettez lestartes de valeurs 10

Distribuez le nombre de cartes requis

: e s 5 a12 dans la boite. Distribuez cinq cartes

et faites une pioche pres du tresor avec s ech o

les cartes restantes. ‘
Pour Cesjouewss degans et +
Utilisez seulement les cartes de valeur
1a12. Remettez les cartes de valeur 0
dans la boite. Distribuez six cartes a
chacun.
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Le joueur qui a la plus grande part du
trésor gagne la partie.

La partie se termine dés que l'une des
deux conditions suivantes se présente:
iln’y a plus de piéces a partagerou lors-
qu'un joueur pige laderniére carte de

la pioche.

Déroulement pour Ces
enfantsdeganset +

Acet age, CoBjectifest €a
reconnaissance des fiiffresdeoag.

Le joueur le plus agé débute la partie.
Il lance un dé. A tour de réle, en com-
mencant par le joueur qui a lancé
le dé, chacun vérifie dans sa main si
elle contient une ou des cartes avec le
chiffre correspondant au chiffre du dé.

Si oui, les joueurs déposent ces cartes
devant eux sur la table et prennent le
nombre de piéces dans le trésor cor-
respond au nombre de cartes
déposées sur latable.

Si un joueur n'a pas de carte corres-
pondant au chiffre sur le dé, il attend le
prochain tour.

Chaque joueur ayant déposé des cartes
sur la table, pige de nouvelles cartes
afin d'avoir cinq cartes en main.

Ensuite, c'est au joueur a la gauche de
celui qui a lancé le dé de débuter un
nouveau tour.
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Déroulement Ces
enfantsdesaﬁ’s?tt

Acet age, CoBjectifest Ca
reconnaissance des diffres de 02 99.

Le joueur le plus agé débute la partie.
Il lance deux dés et les place dans
cet ordre : le dé blanc représente les
dizaines (premier chiffre) et le dé
bleu représente les unités (deuxiéme
chiffre).

Le joueur énonce le nombre formé par
les dés. Si son énoncé est bon, il gagne
une piéce du trésor immédiatement et
le jeu se poursuit.

A tour de réle, en commencant par le
joueur qui a lancé les dés, les joueurs
regardent s'ils ont les cartes néces-
saires pour former le nombre indiqué
par le dé.

Si oui, ils déposent les cartes sur la
table. Chaque joueur prend un nombre
de pieces dans le trésor correspondant
aunombre de cartes déposées.

Siun joueur n’apasde carte pour former
le nombre indiqué par les dés, il attend
le prochain tour.

e OO

Le nombre forme estdonc 78 Le joueur
| 1prend une piéce s'il nomme correcte-
ment le nombre.

l

rt rl
13570 -->ilne prend pas de piéce.
Cartes du joueur 2:

35789 --> Il prend deux pieces : une
_pour lacarte 7 et une pour la carte 8. 3

Chaque joueur ayant déposé des cartes
sur la table, pige de nouvelles cartes
afin d’'avoir cing cartes en main.
Ensuite, c’'est au joueur a la gauche de
celui qui a lancé les dés de débuter un
nouveau tour.

Déroulement pour les
enfantsdeGauset+
Acet age, CoBjectif est
¢ issage des
additions et des
soustractions.

Le joueur le plus agé
débute la partie. Il
lance seulement
un dé. Les joueurs
regardent s'ils



 Exemple

ont les cartes nécessaires pour former
une équation en utilisant les opérations
d’addition et/ou de soustraction dont le
résultat correspond au chiffre sur le dé.
Les joueurs peuvent utiliser autant de
cartes qu'ils le souhaitent.

A tour de role, en commencant par
le joueur qui a lancé les dés, chaque
joueur dépose les cartes sur la table
en expliquant l'équation.

Si léquation est bonne, le joueur prend
le nombre de pieces dans le trésor
correspondant au nombre de cartes
déposées. Si un joueur n'a pas de carte
pour former d'équation, il attend le pro-
chain tour.

. Cartesdujoueurl:
| 13570 -->Ilutilise les cartes comme

suit: 5+#1=6 OU 7-1=6. IL choisit 'une ou
l'autre équation. Il prend deux piéces.

Cartes du joueur 2:

125789 -->Ilutilise les cartes
 comme suit: 7-2+1=6. Il a utilisé trois
- cartesdoncil prend trois piéces.

:

~ Unjoueur peut décider de prendre

| ‘nombre 83.

Chaque joueur ayant déposé des cartes
sur la table, pige de nouvelles cartes
afin d’'avoir cing cartes en main.

C'est ensuite au joueur a la gauche de
celui qui a lancé le dé de débuter un
nouveau tour.

Déroulement pour les
enfantsdezanset +

A cet age, € oBjectif est Capprentissage
des opérations matfiématiques.

Le joueur le plus agé débute la partie. Il

lance deux dés. L'ordre des chiffres est
défini par chacun des joueurs.
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Exempfe

'le nombre 38 et un autre joueur, le

e i

Les joueurs regardent leurs cartes afin
de former une équation dont le résultat
correspond au nombre qu'ils ont choisi.
Les joueurs peuvent utiliser autant de
cartes qu'ils le souhaitent.

A tour de rdle, en commencant par
le joueur qui a lancé les dés, chaque



joueur dépose les cartes sur la table
en expliquant l'équation.

Si l'équation est bonne, le joueur prend
le nombre de pieces dans le trésor
correspondant au nombre de cartes
déposées.

Siun joueur n’apasde carte pour former
d'équation, il attend le prochain tour.

Chaque joueur décide des équations
qu'il désire utiliser.

Les plus jeunes peuvent utiliser seule-
ment les additions ou les soustractions
etlesplusvieux seulement les divisions
et les multiplications.
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L'idée est d'adapter la difficulté au
niveau desjoueurs. Les joueurs peuvent
jouer tous ensemble avec leur propre
niveau de difficulté.

e O~

Sophie, 6 ans, utilise seulement des
additions alors que sa maman peut
utiliser toutes les opérations.
Le nombre peut étre 38 ou 83.

Cartes de Sophie:
3589912 -->Elle choisit le nombre

38 et propose l'équation suivante :
9+8+12+9-=38

Sophie a utilisé quatre cartes, elle
prend donc quatre piéces dans le
trésor.

Cartes de sa maman:

12 47 811--> Elle choisit le nombre
83 et propose l'équation suivante :
7-2=5; 8x11= 88; 88x1= 88; 88-5=83
Elle a utilisé cinq cartes, elle prend
donc cing piéces dans le trésor.
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Chaque joueur ayant déposé des cartes
sur la table, pige de nouvelles cartes
afin d'avoir six cartes en main.

C'est ensuite au joueur a la gauche de
celui qui a lancé les dés de débuter un
nouveau tour.
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Pour mettre un peu de suspense dans
les parties, le premier joueur qui a
trouvé son équation dépose ses cartes
sur la table et retourne le sablier. Les
autres joueurs ont donc seulement 30
secondes pour trouver leurs équations.

Vous pouvez utiliser les cartes 0 dans
les équations mathématiques. Ces
cartes sont trés faciles a placer dans
une équation utilisant les additions et
les soustractions.

Les joueurs quiont ces cartes sontassu-
rés d'avoir des piéces s'ils les utilisent
(5+0=5) et s'ils réussissent l'équation!

Quand tous sont devenus tres bons en
calcul, vous ajoutez le troisiéme dé et
faites des équations ayant des résultats
allantde 0 a2 999.

Vous pouvez donner une valeur aux tré-
sors. Par exemple, vous pouvez décider
que les pieces d'or valent 5 points, les
diamants 3 points et les cristaux 1point.
A la fin de la partie, chaque joueur
compte ses points et on détermine le
grand gagnant.

c s a‘ I
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To bring a bit of suspense to the game,
the first player to find their equation
puts their cards on the table and flips
the sand timer. The other players now
have only 30 seconds to find their
equations.

You can use the 0 cards in mathematical
equations. These cards are very easy
to place in an equation using addition
and subtraction. Players who use these
cards correctly are sure to get more
items (5 +0=5)!

When everyone has become expert cal-
culators, you can add the third die and
make equations with results from 0 all
the way up to 999!

You can give avalue to treasure.

For example, you could decide that gold
coins are worth 5 points, diamonds 3
points, and crystals 1 point.

At the end of the game, each player
counts their points and a winner is
determined.

Credits

Designer: Jacques Meloche
Illustrator: Jacqui Davis

Translator: Matthew Legault
Graphic Designer: Bernard Cabarrou
Art Director

& Project Manager: Forgenext
Publisher: Marc Beaudoin
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If the equation is correct, the player | B‘ampee \7

takes as many items from the treasure Sophie, 6, uses only addition, while

=aE s Al et ontcighics | her mum can use all the operations.
The number can be 38 or 83.

Sophie’s cards:
3589912 -->She chooses the

} number 38, and proposes the fol-
/

If a player cannot make an equation with H
their cards, they have to wait until the
next turn.

Each player decides the equations that
they would like to use. Younger players
can use only addition and subtraction,
and older players only multiplication
and division.

lowing equation: 9+8+12+9= 38
Sophie used 4 cards, so she takes 4
items from the treasure.

| Her mum’s cards:
1247811-->She chooses the !
number 83 and proposes the following |

The idea is to adapt the difficulty to the i
level of the players. Players can all play | 9yation:

together using their own difficulty level. { 'é;i:uss:(flslzaafdfas?;ﬁgth;:fjas

| itemsfromthe treasure.

All players who placed cards on the
table draw cards until they have 6 cards
in their hand.

Once this is done, the player to the left
of the one who rolled the dice begins
the new turn.




Example

make one equation using addition and/
or subtraction that will give a result
corresponding to the number shown on
the die. Players can use as many cards
as they like to do this.

In turn order starting with the player
who rolled the dice, each player places
their cards on the table and explains
their equation.

If the equation is correct, the player
takes as many items from the treasure
as cards they played on the table.

If a player cannot make an equation with
their cards, they have to wait until the

next turn.
/ —
\6\ \

%
Player1scards

| 13570 -->They use their cards like

this: 5+1=6 OR 7-1=6. They can choose
either equation. They take 2 items.

y

‘ Player 2's cards:

{2 5789 -->They use their cards like

~ sothey take 3items.

this: 7-2+1=6. They used three cards,
s

All players who placed cards on the
table draw cards until they have 5 cards
intheir hand.

S ST R

Once this is done, the player to the left
of the one who rolled the dice begins
the new turn.

At tiis age, tie oBjective is to Cearn
matfiematicaloperations.

The oldest player starts the game. They
roll two dice. The order of the numbers
is decided by each player.
Exampfe
One player might dec:|de to use the
‘number 38, and another player, the

‘number 83 |
h Y i . e _...._J

The players look at their cards to try to
make one equation whose result cor-
responds to the number they've chosen.
Players can use as many cards as they
like to do this.

In turn order starting with the player
who rolled the dice, each player places
their cards on the table and explains
their equation.



Gmezsyof&rw(ﬁiedrens [ Exampfe @@
years

At tfiis age, the oBjective is 0 recognize

numBers Between o and 99.

The oldest player begins the game.
They roll two dice and place them in
this order: the white die represents the
tens (first number) and the blue die
represents the ones (second number).

The player reads out loud the number
formed by the two dice. If they say it cor-
rectly, theyimmediately win aitem from
the treasure, and the game continues.

In turn order, starting with the player
who rolled the dice, the players look to
see if they have the necessary cards to
make the number showing on the die.

If they do, they place the cards on the
table. Each player takes as many items
from the treasure as cards they played
on the table.

If a player does not have the cards to
make the number showing on the die,
they have to wait until the next turn.

‘[

35789 -->They take two items: one

The number formed by the dice is 78.
| Player 1takes a item if they correctly

say the number.
Player 1's cards:
13570 -->They don't take any items.

Player 2's cards: i

y

».Agrthe 7rca|_rd, and one fqrthe 8 card.. .5

All players who placed cards on the
table draw cards until they have 5 cards
in their hand.
Once this is done, the player to the left
of the one who rolled the dice begins
the new turn.

At tiis age, thie oBjective
is to Cearnaddition
and suBtraction.

The oldest player
begins the game.
Theyrollonly one
die. All players
look to see if they
have the nec-
essary cards to



Game Goaland End of Game

The player with the most treasure wins
the game.

The game ends as soon as one of the
following conditions has been met:
there are no more items to divide or
a player draws the last card from the
draw pile.

At this age, thie oBjective is to recognize |

numBers Between o and 99.

The oldest player starts the game. They
rollonedie.Inturnorder, beginning with
the one who rolled the die, each player

checkstheirhandtoseeiftheyhaveone |

or more cards with the same number
as that showing on the die.

If they do, they must place those cards
face-up onthetableinfront of them and
take as many items from the treasure as
cards they placed on the table.

If a player doesn’t have any
cards withthe same number

as that showing on the die,

they have to wait until the
next turn.

All players who placed cards on the
table draw cards until they have 5 cards
in their hand.

Once this is done, the player to the left
of the one who rolled the die begins the
new turn.



— | CaptainBoom, thePirate Chicf, wasfed upof
. every timeitcame to divwying up tfie treasure.

[ » /‘r\m i g ‘1 { Ai}ermedeegm,ﬁeﬁna@mup
» 9 0 ;| withaway todivide the treasure that used the
//5\,__1; o J\_/\J ! things pirates Gove the most: dice and cands!

i Now it'syour turn to divide thie treasure!

For younger players (4-6 years)

Place the treasure within easy reach of
all players. Distribute the cards to the
players and make a draw pile near the
treasure with the remaining cards.

Use only the cards valued between 0
and 9. Return the 10-to-12-value cards
tothe box. Deal 5 cards to each player.

For ofder players (7+ years)
Use only the cards valued from 1to 12.
Return the 0-value cards to the box.
Deal 6 cards to each player.






