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Préparation

Un joueur mélange les cartes et en distribue 6 à chaque joueur. Le reste des cartes constitue la pioche placée face cachée sur la table.

Les cartes

Le jeu comprend 25 cartes de navires marchands. Les pièces d'or qui y figurent indiquent la valeur de la cargaison. La valeur total de ces navires est de 100 pièces d'or réparties comme suit: 5x2, 6x3, 5x4, 5x5, 2x6, 1x7 et 1x8.

Il y a 48 navires pirate, 12 de chacune des 4 couleurs. Le nombre de têtes de mort indique la valeur de combat des navires. Pour chaque couleur les valeurs sont les suivantes: 2x1, 4x2, 4x3, 2x4.

Le jeu comprend encore quatre capitaines pirates (en 4 couleurs) et 1 amiral.

Déroulement

Si les joueurs sont au nombre de 2 à 5, chacun joue pour soi. A 6 ou 8 (et aussi à 4 si les joueurs le désirent), les joueurs forment des équipes de 2 pirates. Les règles décrivent d'abord le jeu en solo. Le jeu par équipe est expliqué en fin de livret.

Chacun contre chacun

Le premier joueur est tiré au hasard. Le jeu se déroule ensuite dans le sens horaire.

A son tour, le joueur doit

· Piocher une carte
OU

· Jouer une carte

Piocher une carte

Le joueur prend la première carte de la pioche et la met dans sa main. Lorsque la pioche est épuisée, le joueur peut défausser face visible une carte qu'il ne peut pas jouer. Les navires marchands ne peuvent pas être défaussés.

Jouer un navire marchand

Jouer une carte navire marchand revient à envoyer ce navire en mer. Le joueur pose la carte face visible devant lui, la coque dirigée vers lui. L'objectif est de faire naviguer ce navire durant un tour sans qu'il soit attaqué et puisse ainsi livrer sa cargaison.

Jouer un navire pirate

Lorsqu'un joueur joue une carte navire pirate, il la place à côté du navire marchand qu'il veut arraisonner, la coque du navire pirate dirigée vers lui (pour se remémorer qui a joué la carte).

D'autres joueurs peuvent attaquer le même navire marchand par la suite, même le joueur qui a posé le navire marchand. L'objectif est de placer le plus de force possible contre le navire marchand afin de l'arraisonner.

Le premier joueur qui attaque un navire marchand peut choisir une carte navire pirate d'une couleur de son choix. Les autres joueurs ne peuvent pas choisir de couleur déjà prises.

Un joueur peut renforcer sa position en cours de partie en plaçant un nouveau navire pirate de la couleur qu'il a choisie. Sa force de combat égale la somme des têtes de morts de ses navires pirates.

Jouer un pirate ou l'amiral

Jouer une carte pirate permet de renforcer son attaque contre un navire marchand.

Le pirate doit être de la couleur choisie par le joueur.

Le pirate est plus fort que tous les navires pirate. Si plusieurs pirates sont joués contre le même navire marchand, seul le dernier joué compte.

L'amiral peut être joué comme un pirate mais uniquement sur son propre navire marchand.

ATTENTION: un pirate ne peut pas être joué avant d'avoir placé un navire pirate. L'amiral peut en revanche être posé avant la pose de navires pirates.

Pat

Si un navire marchand est attaqué par plusieurs joueurs sans que l'un des attaquant n'ait une force supérieure aux autres attaquants (pris séparément), les cartes demeurent en place jusqu'à ce qu'un joueur gagne.

Les navires marchand gagnent

A son tour, le joueur contrôle d'abord s'il a réussi à arraisonner des navires marchands.

Un joueur gagne si:

· Un de ses navire marchands a passé un tour complet sans qu'un navire pirate l'ait attaqué

· S'il a possédé durant un tour la plus forte force d'attaque avec ses navires pirates (c'est-à.dire le plus de tête de mort ou s'il a joué le dernier amiral ou pirate)

Le joueur rassemble les navires marchand qu'il a gagné avec toutes les cartes jouées contre eux. Il conserve ces cartes face cachée devant lui.

Fin de partie

La partie se termine lorsque la pile de pioche est épuisée et qu'un joueur a joué sa dernière carte. Toutes les situations de combat en cours sont résolues. En cas de pat, les cartes demeurent sur la table.

Décompte

Chaque joueur totalise la somme des pièces d'or figurant sur les navires marchand qu'il a arraisonné. Il retire de ce total la somme des pièces d'or des navires marchand qu'il a encore en main. Le joueur qui a le total le plus élevé gagne la partie.

Jouer en équipe

A 6 ou 8 joueurs (aussi à 4 si désiré), les joueurs forment des équipes de deux. Les deux membres d'une équipe sont assis côte à côte. Chaque joueur a sa propre main de cartes qu'il ne peut pas échanger avec son partenaire, mais peut les lui montrer pour déterminer une stratégie commune.

Les deux partenaires jouent l'un après l'autre dans l'ordre du tour. Chacun pioche une carte ou joue une carte. Les deux partenaires ne peuvent toutefois pas attaquer chacun séparément un navire marchand. Toute attaque se fait en commun. Si un partenaire attaque un navire marchand, l'autre pourra renforcer l'attaque mais uniquement avec la couleur choisie par le premier.

Seul le premier joueur de chaque équipe contrôle à son tour si l'équipe gagne un navire marchand. Son partenaire ne peut donc pas faire valoir une carte que le premier joueur de l'équipe aurait jouée pour prendre un navire.

La partie se termine lorsque la pioche est épuisée et que les deux partenaires d'une équipe ont joué toutes leurs cartes. Un joueur qui n'aurait plus de carte alors que son partenaire en possède encore passe simplement son tour. Ensuite les arraisonnement encore possibles sont effectués.

Chaque équipe compte alors les pièces d'or rapportée par les navires marchand arraisonnée et retirent au total les pièces d'or des navire marchand que les deux joueurs de l'équipe ont encore en main. L'équipe qui totalise le plus de pièces d'or gagne.
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