Le jku de plis de Brent Beck
pour 2 a 6 pirates a partir de 8 ans.

Dessous de Ubistoire
Batailles navales i coups de canons et de grappins | Tu parles ! En
réalité tout était beaucoup plus inoffensif ! Les pirates respectables
préféraient se livrer a des batailles de cartes sur les tables de jeu de
minables tavernes. Qui arrive non seulement i piquer la majorité
des plis a ses adversaires, mais aussi a les pronostiquer le plus
précisément possible, ressort en vainqueur dela compétition.

But du jeu

Les pirates se trouvent en compétition pendant 10 manches.
A chacun délles, les joueurs doivent indiquerle nombre de
plis qufils veulent réaliser au cours de la manche. Aprés quoi,
il sagit de sapprocher le plus prés possible de ce résultat... 1by olc rte

Qui n arrive pas, parce qu'il fait trop ou pas assez de plis,
perd a la fois gloire et prestige. Ne faire aucun pronostic
peut s‘avérer lucratif, mais aussi trés risqué...

Alors que chacun ne dispose que d'une seule carte pendant la premiere
manche, une carte supplémentaire vient sy ajouter a chaque manche suivante. Aucours de
chaque manche, les joueurs essaient d'accumuler le plus de points possibles. Qui en a accummulé
le plus a I'issue des 10 manches, gagne. ; N

.

Préparatifs et déroulement d’'une manche b
Toutes les cartes sont bien mélangées avant d'étre distribuées, face cachée a chacun des joueurs,
Le nombre de cartes varie de manche & mandhe. Au cours de la premiére, chacun des joueurs
n rec;olt qu‘une seule carte, puis 2 cartes lors dela deuxiéme manche et ainsi de suite, jusqui
: dixiéme manche, ot ils en regoivent chacun 10. Par manche, le jeu se poursuit tant queles
urs tiennent des cartesen main. A chaque tour, les joueursdoivent jouer
ertement une carte & tour de réle. C'est ce quel'on appelle un « pli».

Une fois la carte sortie, chacun des joueurs regarde sa/ses carte(s) et
réfléchit au nombre de plis qu'il va pouvoir faire avec elle(s). Il vaut
mieux enlever son bandeau pour ne rien perdre de vue !



-
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‘Pour montrer quil a pris sa décision quant au nombre de plis qu'il va faire, un joneur tend le
- poing en direction du milieu dela table. Lorsque tous les pirates ont le poing tendu en direction

du milieu de la table, ils lancent ensemble leur cri de bataille « YO - HO - HO » et frappentla
table du poing & chaque syllabe. Au deuxiéme « HO », tous les joueurs ouvrent leur poing en
‘méme temps et indiquent, avec kurs doigts, le nombre de plis qu'ils pensent faire au cours du

Rem nque : qui pense pouv oir faire plus de cing plis, montre les cing doigtsde sa main et dit sim
fanément i voix haute et de facon bien compréhensible le chiffre sur lequel il mise.

2s plis annoncés sont notés pour chaque joueur dans la mince colonne du bloc.

C'est alors que la batallle commence:

Le joueur se trouvant a la gauche de celui ayant distribué les cartes attaque le premier tour en
sortant la premiére carte. Dans le sens des aiguilles d'une montre, les autres joueurs doivent
ouer la couleur sortie, c'est-a-dire poser une carte de la méme couleur. Qui ne le peut pas, se
défait d'une autre couleur (et perd par conséquent le pli) ou bien d'un drapeau orné d'une téte de
mort (pour ramasser le pli, dans la mesure du possible).

' ne fois que tous les joueurs ont posé une carte, ils regardent 4 qui revient le « pli ». Celui qui le
.‘ emporte, le pose face cachée devant lui et légérement a 1écart des autres plis (de maniére a ce
que 'on puisse toujours bien voir le nombre de plis ramassés par chaque joueur).

Une fois toutes les cartes jouées, la manche prend fin et les points sont notés.

Quelles sont les cartes et 4 qui revient le pli 2

 Le pli revient toujours a celuiayant sorti la carte la plus haute. En général, il sagit de la carte
la plushaute de la couleur jouée. Sides cartes d'une autre couleur ont été sorties (parce que le

joueur navait pas celle jouée), elles ne camptent pas. Exception :le drapeau orné d‘une téte de

mort (noir) est la couleur la plus haute ayant priorité sur toutes les autres couleurs (indépen-

‘damment de la valeur chiffrée). Toutes les autres couleurs ontla méme valeur entre dles.

- Exemiple : un « 12 jarme » est posé sur un « 2 jaune ». Nayant pas de jaune, les deux joveurs sui-
vants posent un « 13 bleu » et un « 1 noir ». Celui ayant pasé le « 1 noir » ramasse le pli, car le ne
est toujours b coulenr prioritaire. En labsence de la carte noire, le « 12 jaune » aumit mmasséle
Pli, vu qu'il sagissait de la carte la plus haute de la coulewr (jaune) jouée.

Un Joueur d oit systématiquement jouer une carte de la couleur sortie. Cependant, méme sil
¥ ﬁburmlt poser une carte de cette couleur, il atoujours la possibilité de poser I'une des cartes
ipéciales suivantes:

Cartes spéciales et leurs symboles :
\'S

. ,;"f- téte de mort compris), mais elle est coupée par les cartes pirates. Elle a priorité sur le
e J slall King car dle Ienvolte : sila Mermaid fait partie du méme pliquele Sl King, cest
=" toujours elle qui remporte le pli (peu importe les autres cartes se trouvant dans le pli) et

le joueur est gratifié en plus dune prime supplémentaire.

Gscapc : cette carte ayant lavaleur « 0 », elle a toujours lavaleurla plus faible. Elle
est jouée lorsque l'on veut éviter de faire un pli. Au s ol tousles joueurs poseraient une
carte « Escape », cest celui ayant posé la carte Escape en premier qui récupére le pli.

LaMermaid aune valeur supérleure & toutes les cartes de couleur (drapeau avec
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B pirates * ces cartes ont priorité sur toutes les cartes de couleur
S=-8 (indépendamment de leur couleur et de leur valeur) et sur la Mermaid.
3 solutions sont possibles pour ne pas faire un pliavec une carte pirate :
« elle est posée aprés une autre carte pirate,
« elle est coupée par un Skull King posé par la suite ou elle est posée aprés k
Skull King,
« elle est coupée par une Mermaid jouée dansle méme pli que le Skull King.

La Scary Mary peut étre jouée soit en tant que carte pirate, soit en tant que carte

Escape. En sortant cette carte, le joueur doit alors annoncer la fonction endossée

par la Scary Mary.

LeSRull Ring nepeut étre battu que par une Mermaid. Toutes les autres cartes

! ont une valeur plus faible quele Skull King, Sile pli ramassé avec le Skull King

”‘@.‘f contient une carte pirate (la Scary Mary en faisant partie, peu importe la fonction
S quielle assume), le joueur est gratifié d'une prime.

oW

Encore une fais, 4 titre derappel : les cartes spéclales peuvent étre jouées i tout moment!
Méme silsavere possible de poser une carte de la méme couleur que celle sortie !

Remarques :
« S la premiére carte jouée est une carte spéciale, prendre en tant que couleur @ paser au cours du
. tour, celle de la premiére carte de couleur sortie a la suite de la carte spédiale.

» Si la premiére carte jouée est un drapeau avec téte de mort (oir), un jouer nayant pas de
drapeau avec téte de mort en main peut poser une autre carte de couleur. Il nést pas obligé de
sortir un pimte.

»S8i 2 cartes pirates sont jouées au covrs dn tour, la carte posée en premier @ priorité et remporte

lepli.

. Silzica rtes Mermaid sont joudesau cours d'un tour, celle posée en premiera priorité et remporte.

le pli.

Décompte des points
Pour le pronostic correct de son nombre de plis, un joueur compte 20 points par pli gagné.
‘ - Exemple : un joueur pronostique 3 plis et en fait bel et bien 3. Ceci luirapporte 60 points en tout.

 Si un joueur fait plus ou moins de plis quannoncés, il encaisse aucun point en plus et ne
 peut pas non plus bénéficier de ses primes. I1 déduit 10 points pour chaque pli divergeant
§ de son pronostic.

- Exemple : un joueur annonce 5 plis mais nen fait qu'L. La différenceest de 4 plis Ilem:alssedolt
40 points négatifs.
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Si un joueur dedare ne faire « aucun pli » et quil nen fait bel et bien aucun, il reoit en
points la valeur du numeéro actuel du tour multipli ée par 10.

Exemple : au cours du tour numéro 4, un joueur déclare ne pas faire de pli et il vén fait
réellement aucun. Il se voit pour cela gratifié de 40 points (tour 4 muitiplié par 10).

Si un joueur n'y arrive pas et s'il est obligé de ramasser un ou plusieurs plis, il regoit le
méme nombre de points, mais en tant que somme négative. Si un joueur dédare a tord
ne vouloir faire aucun pli, il importe par conséquent peu quil en ramasse un ou par
exempk trois.

Exemple : au cours du tour 9, un joueur affirme ne vouldir faire aucun pli, mais il se trouve
oblige den mamasser deux. Il est alors pénalisé de -90 points (tour 9 multiplié par 10 points).

i

o

Laffirmation de ne vouloir faire aucun pli n'est donc pas sansrisque ! Elle peat certes per-
mettrea un joueur de gagner beaucoup de points, maisaussi den perdre une grande quantité,



'ints de prime ;A
} .
i Les cartes sur lesquelles des Hpereu de la p‘no.nte Y
- piéces dor sont illustrées 4 pour les p‘lS :
‘C‘g 3 permettent de gagner des

i bat (prime :
points supplémentaires. > pomtt)

4

Un joueur ne peut cependant encaisser ces points
de prime que s‘il arrive a faire exactement

1 nombrede plis qu‘il a pronostiqués. Si un

joueur 'y arrive pas, il ne peut pas encaisser de .

prum e

Si un joueur est arrivé 4 prendre une ou plusieurs
cartes pirates en un pli avec le Skull King, il en-
aisse alors une prime de 30 points pour chaque
carte pirate se trouvant dans le pli. La Scary
Mary compte pour cela toujours comme pirate,
méme sielle a été jouée en tant qu's Escape ».

Si un joueur a capturé le Skull King en un pli
avecsa Mermald, il se voit gratifié d‘une prime
de 50 points.

Le block
Le nombre de plis pronostiqués,
ainsique le nombre de points (
 obtenus sont notés sur le bloc, NS
cette tiche devant étre confiée de
préférence A un pirate sans crochet
- lamain.

A I'issue d'une manche, toutes les cartes sont
remeélanggées apres le décompte des paints, puis
distribuées pour la manche suivante. A chaque
‘manche, le nombre de cartes distribuées

‘ ugmenbdel

in du j jeu
Le jeu Sachéve apreés la 10éme manche.
2 pirate ayant obtenu le plus de points
ﬁit de bons pronostics, a réussi ses
: ﬂls et gagné la bataille.

l’qw et |"éditeur remercient tous
u*s oyant testé le jeu oinsi que
kﬂ ﬂur‘glas du jeu. =%




