STÖRTEBEKER

BUT DU JEU

Les joueurs sont des pirates qui tentent d’aborder le plus de navires marchands possibles et ainsi marquer des points de victoire.

MATERIEL

30 navires marchands de 5 couleurs différentes. Sur chaque vaisseau, on peut trouver la valeur en points en haut à droite et à gauche, la valeur d’abordage sous le bateau, les provisions nécessaires et une couleur autour.

66 cartes action : 10 pirates (3 de valeur 4, 3 de valeur 3 et 4 de valeur 2) ; 56 provisions (13 tonneaux d’eau, 10 haricots, 10 pains, 8 rhums, 8 viandes, 7 bananes) : 10 d’entre elles ont une tête de pirate (valeur 1).

2 dés.

2 dés de couleur.

1 table de marque.

8 marqueurs de 2 tailles différentes. 

PREPARATION

Mélanger les bateaux face cachée. En poser quatre face visible sur la table. Laisser assez de place entre chacun d’entre eux pour que tous les joueurs puissent poser leurs cartes d’un côté du bateau. Constituer une pioche avec les autres bateaux. A 2 joueurs, y mettre 12 bateaux ; à 3 joueurs, 15 et à 4 joueurs, 18. Le premier bateau de la pioche est face visible pour connaître le prochain bateau à venir en jeu. Les bateaux restants sont remis dans la boîte. 

Mélanger les cartes action. Chaque joueur reçoit en main 6 cartes. Les autres forment une pioche face cachée. Chaque joueur reçoit deux marqueurs de la couleur de son choix. Le joueur garde le plus gros devant lui pour que les autres connaissent sa couleur. Le plus petit est posé sur la table de marque sur le symbole correspondant. 

Le joueur dont le vaisseau est le plus haut sur la table de marque commence (le jaune normalement). 

DEROULEMENT : 

Le jeu se compose de 6 phases. Chaque joueur fait ces phases l’une après l’autre dans l’ordre indiqué. Puis le joueur suivant dans le sens des aiguilles d’une montre fait de même. 

1) Jouer des cartes action.

2) Tirer une bordée.

3) Aborder les bateaux.

4) Contre-attaque.

5) Décompte des points.

6) Tirer de nouvelles cartes.

1) Jouer des cartes action : 

Le joueur doit jouer exactement trois cartes. Il a plusieurs possibilité qu’il doit effectuer dans l’ordre suivant. 

· Poser : il peut poser jusqu’à trois cartes sur les bateaux en jeu. Cela peut être des cartes pirates ou provisions. Certaines cartes provisions comportent une tête de pirate. Si une telle carte est posée près d’un bateau, il y aura déjà un point de pirate disponible pour l’abordage. Les cartes peuvent être posées sur un ou plusieurs bateaux. Les provisions sont posées face visible. Elles doivent correspondre au nombre et au type des couleurs représentés sous le bateau. Les pirates sont posés face cachée. Un joueur ne peut pas avoir plus de cartes pirates que de cartes provisions posées à côté d’un bateau. 

· Echanger : le joueur défausse 2 ou 3 cartes de son choix et prend à la place dans la défausse 1 ou 2 cartes de son choix. Il les pose face visible devant lui. Il est aussi possible de jeter des cartes sans en reprendre. 

· Tirer une bordée : le joueur se défausse d’une carte pour tirer une bordée. On ne peut tirer qu’une bordée par tour. 

2) Tirer une bordée : 

En échange d’une carte action défaussée, le joueur tire une bordée qui a pour effet de détruire ou voler des provisions adverses. Il choisit un bateau où il a déjà posé des provisions et jette les deux dés de couleur. Si le dé indique des provisions possédées par un ou plusieurs joueurs présents, l’attaquant prend une provision par dé de couleur donc 2 cartes au maximum. Si plusieurs joueurs possèdent un type de provisions représenté, l’attaquant choisit à qui il prend la provision. Si le joueur a encore de la place pour la provision, il la pose. S’il n’a plus qu’une place ou plus du tout, les provisions en trop sont défaussées. S’il n’y a pas de provisions de la couleur des dés, tant pis pour lui ; personne ne perd de provisions. 

3) Aborder les bateaux : 

Dans cette phase, le joueur peut aborder tous les bateaux à côté desquels il a posé les provisions nécessaires. Lors du premier tour de chaque joueur, il est interdit d’aborder. Le joueur choisit quel bateau il aborde et retourne les cartes pirates éventuellement posées. Puis il jette les dés et additionne leur résultat à la valeur de tous les pirates posés.

Il y a deux possibilités :

· le résultat est inférieur à la valeur d’abordage du bateau. Dans ce cas, l’abordage est raté et le joueur doit rendre des provisions. Il jette maintenant les dés de couleur. Pour chaque dé, il doit défausser une provision de la couleur correspondante. On peut aussi perdre des cartes pirates. Rappel : un joueur ne peut pas avoir plus de pirates que de provisions. Si on ne jette que des couleurs non représentées, on a de la chance et en ne perd pas de cartes. 

· le résultat est supérieur à la valeur d’abordage du bateau. Dans ce cas, l’abordage est réussi. Le joueur procède à un décompte de points sauf contre-attaque. 

4) Contre-attaque : 

Chaque joueur qui a au minimum une provision à côté du bateau abordé peut essayer de contre-attaquer. C’est le joueur le plus à gauche de l’attaquant qui commence. S’il manque des provisions, le joueur doit compléter avec des cartes venant de sa main. Dans tous les cas, on ne peut poser que 3 cartes maximum. De nouvelles cartes pirates ne peuvent pas être posées lors de cette phase. Le joueur jette les dés et ajoute ses éventuels pirates et compare son résultat avec celui du gagnant en cours. Si son résultat est plus haut, il emporte le vaisseau. Si plusieurs joueurs ont une possibilité de contre-attaque, c’est celui qui obtient le plus haut score (en premier en cas d’égalité) qui l’emporte. Les joueurs qui jouent des cartes lors de cette phase ne complètent leurs cartes en main qu’à la fin de leur propre tour de jeu. 

5) Décompte des points : 

Le joueur qui a réussi l’abordage prend le bateau et le pose face visible devant lui. Toutes les cartes posées autour de ce bateau sont défaussées. Le joueur avance son marqueur sur la table de marque d’un nombre de cases équivalent aux points de victoire du bateau. Si un joueur dépasse 44 points, on continue à compter en revenant à 1. Après toutes les tentatives d’abordage, le bateau de la pioche face visible est mis en jeu et le suivant de la pioche est retourné face visible. S’il manque plusieurs bateaux, on recommence cette opération. 

6) Tirer de nouvelles cartes : 

Si un joueur a des cartes face visible devant lui, à cause de l’échange de la phase 1, il les reprend en main. Puis il complète sa main à 6 cartes. Si la pioche est épuisée, on remélange la défausse pour reformer une nouvelle pioche face cachée. 

FIN DU JEU

Lorsque le dernier bateau de la pioche est mis en jeu, la fin de partie s’approche. Dès qu’un nouveau bateau est abordé, la partie s’arrête après que le voisin de droite du premier joueur a terminé son tour. Le joueur avec le plus de points est le vainqueur. En cas d’égalité, c’est celui qui a le plus de bateaux qui l’emporte. 

Exemple : 

Photo haut page 2 : jaune pose deux cartes : rhum et haricots à côté du bateau. Il défausse une autre carte action pour tirer une bordée. 

Photo bas page 2 : jaune jette bleu et rouge. Il n’y a pas de bleu chez les adversaires. Les deux adversaires ont du rouge (viande). Jaune choisit donc un des joueurs et lui prend une viande (celle avec un pirate). Il a maintenant les trois provisions nécessaires pour aborder ce bateau.

Photo haut page 3 : jaune jette les dés et fait 7. Il ajoute le pirate de la viande et atteint donc 8 points. Il atteint la valeur d’abordage du bateau noir et peut procéder au décompte mais …

Photo bas page 3 : rouge annonce contre-attaque et pose le haricot manquant. Il jette les dés, fait 6 et ajoute la valeur de son pirate 4 pour atteindre 10 points. Il dépasse donc jaune et prend le bateau noir car personne d’autre ne peut faire de contre-attaque. Il procède donc au décompte. Il avance son marqueur de 5 points sur la table de marque. 

REGLES AVANCEES

Si un joueur a réussi à aborder trois bateaux ou plus de la même couleur, il a droit à un bonus. Il reçoit un nombre de points équivalent à la valeur de points la plus haute parmi les bateaux de cette couleur. 

Les trois premiers bateaux de la pioche sont mis face visible l’un à la suite de l’autre. 

Lorsque l’abordage d’un bateau est raté, le joueur n’a pas le droit de faire d’autres abordages ce tour.

Lorsqu’une contre-attaque est réussie, le joueur dont c’est le tour n’a pas le droit de faire d’autres abordages.

Jeu à deux : ne mettre que 3 bateaux en jeu pour augmenter la confrontation directe.

JEUX EN BOITE la revue des jeux de société Tel/fax : 02 35 33 88 28

