FREIBEUTER


MATERIEL

1 plateau

100 bateaux pirates en bois, 25 par couleur

74 cartes Mer, chacune se référant à une case du plateau

1 bateau rouge, le Hollandais Volant

14 cartes Hollandais Volant, chacune se référant à une rangée ou une colonne du plateau

28 pions bateaux, 7 pour chaque valeur 5/1, 10/2, 15/3 et 20/4

4 pions coffre pirate

4 pions double, 1 pour chacune des 4 valeurs

62 cartes trésor, qui ont le rôle d’argent

Preparation

Chaque joueur prend les 25 bateaux d’une couleur et des cartes trésors pour un total de 20 points et place le tout devant lui. Les 74 cartes mer et les 14 cartes Hollandais Volant sont mélangées séparément. Chaque joueur reçoit 4 cartes mer et 1 carte Hollandais Volant. Les cartes restantes forment une pioche face cachée par type. Un joueur est désigné pour s’occuper de l’argent. 

Les 36 pions sont mélangés (28 bateaux, 4 coffres et 4 pions double) et on en place un sur chaque intersection. Quand ils sont tous placés, on les révèle. Le joueur le plus jeune commence.

DEROULEMENT

Les pirates veulent des butins qu’ils gagnent lorsqu’ils capturent un bateau en l’encerclant. Il peut arriver qu’un pirate seul arrive à capturer et récupère le butin. Mais le plus souvent il faut plusieurs pirates qui partageront le butin.

TOUR DE JEU

Le jeu se fait dans le sens horaire, en commençant par le joueur le plus jeune. A son tour de jeu, un joueur doit effectuer une des actions suivantes : 

- capturer un bateau

- placer un bateau pirate sur une case mer

- placer le Hollandais Volant sur une case mer

Capturer un bateau

Le joueur place un de ses bateaux sur n’importe quel bateau non capturé du plateau. Il capture ce bateau. Cette action ne produit pas d’effet immédiat. Plus tard si le bateau est encerclé, le joueur prendra le bateau pour représenter le butin qu’il contient. Un joueur ne peut pas placer un bateau sur un coffre pirate ou un pion double.

Placer un bateau pirate sur une case mer

Le joueur choisit une carte mer de sa main, la place sur la pile de défausse des cartes mer et place un de ses bateaux pirates sur la case indiquée par la carte. Si cette case a déjà un bateau, il peut placer le bateau ou prendre 2 en trésors de la banque. Le joueur tire alors une carte du paquet mer ou Hollandais Volant. Quand toutes les cartes Hollandais Volant ont été tirées, le joueur doit tirer une carte mer et inversement. Un joueur doit toujours avoir au moins une carte mer en main.

Placer le Hollandais Volant sur une case mer

Le joueur choisit une carte Hollandais Volant de sa main, la pose sur la pile de défausse correspondante. Il déplace le Hollandais Volant (bateau rouge) dans la rangée ou la colonne indiquée par la carte Hollandais Volant. Il y a une carte pour chaque colonne et chaque rangée, soit 14 cartes. Un joueur peut uniquement choisir de déplacer le Hollandais Volant, si le résultat lui permet d’encercler au moins un pion bateau, un butin ou un pion double. Sinon la carte Hollandais Volant ne peut être jouée.

Une fois les résultats résolus, le joueur retourne le Hollandais Volant à côté du plateau. Le Hollandais Volant ne reste jamais sur le plateau après le tour d’un joueur.

Le joueur tire alors une carte du paquet mer ou Hollandais Volant. Quand toutes les cartes Hollandais Volant ont été tirées, le joueur doit tirer une carte mer et inversement. Un joueur doit toujours avoir au moins une carte mer en main.

Encercler un bateau, un coffre ou un pion double 

Un joueur plaçant un bateau pirate ou le Hollandais Volant peut encercler un ou plusieurs bateaux, des coffres pirates ou des pions double. Un bateau, un coffre pirate ou un pion double est encerclé quand il y a au moins un bateau pirate dans chacune des 4 cases entourant ce pion. Quand cela se produit le tour du joueur s’arrête immédiatement pour le partage. S’il y a plusieurs pions qui se retrouvent encerclés, le joueur dont c’est le tour décide de l’ordre du partage, cela peut faire une différence car le jeu peut s’arrêter avant tous les partages. 

Il y a une carte mer pour chaque case extérieure du plateau (A1-A7, G1-G7, B1, B7, C1, C7, D1, D7, E1, E7, F1 et F7) et il y a 2 cartes pour chaque case intérieure. Il peut donc y avoir 2 bateaux pirate sur la même case mer. Quand cela se produit, les 2 bateaux reçoivent des paiements quand cela doit se produire. Quand un joueur joue une carte qui lui permet de poser un bateau sur une case où se trouve déjà un autre bateau, il peut prendre 2 de la banque à la place.

Une fois qu’un bateau pirate est placé sur une case mer, il y reste jusqu’à la fin du jeu. Il ne peut plus se déplacer ou être retiré.

Un bateau est encerclé !

Si le bateau encerclé n’a pas été capturé, on retire le bateau du plateau et on le remet dans la boite, il n’y a pas de butin !

Si le bateau encerclé a été capturé, le joueur qui a capturé le bateau prend ce bateau et son pirate l’ayant capturé et les place devant lui avec ses autres bateaux et trésors, le bateau est placé face caché. Il paye immédiatement les joueurs qui ont un ou plusieurs bateaux entourant le bateau capturé. Il paye le montant indiqué par la carte bateau (1,2,3 ou 4) pour chaque bateau dans une des 4 cases entourant la capture. Si le Hollandais Volant est un de ces bateaux, on ne paye pas ce dernier et les autres joueurs sont payés normalement.

Exemple : Tom place un de ses bateaux sur une case mer encerclant ainsi un bateau de valeur 15/3. C’est Pierre qui avait capturé ce bateau, il retire donc le pion bateau et son propre bateau du plateau. Il place le pion face cachée devant lui et remet son bateau pirate avec le reste de ses bateaux devant lui. 

Il doit maintenant payer (en utilisant ses cartes trésors) les autres joueurs l’ayant aidé à la capture du bateau. Il donne 6 à Tom pour ses 2 bateaux (2 x 3) et 3 à David pour son bateau. Pierre ne reçoit rien maintenant, mais il recevra 15 à la fin du jeu pour ce bateau. Tom finit son tour en tirant une carte Hollandais Volant ou une carte mer. 

Un butin pirate est encerclé !

Quand un butin pirate est encerclé, le joueur retire le butin et le place face visible à côté du plateau. Chaque joueur avec un bateau entourant le butin reçoit 2 en trésors de la banque pour sa participation à la capture du butin. 

Un pion double est encerclé !

Quand un pion double est entouré, le joueur retire ce pion et le place face visible à côté du plateau. A la fin du jeu, les pions double qui ont été retirés doubleront le butin gagné par tous les bateaux qui ont la même valeur supérieure indiquée par le pion double. Un pion double qui a été retiré ne double pas les paiements que le joueur doit faire aux joueurs entourant le bateau capturé.

EMPRUNTS

Si un joueur n’a plus assez d’argent pour payer les autres joueurs quand un bateau capturé a été encerclé, il doit emprunter la somme nécessaire à la banque. Il paiera à la fin du jeu le double de cette somme à la banque.

Pour représenter cet emprunt, le joueur prend de la banque la somme correspondant à cet emprunt et la place sous un de ses bateaux qui ne peut plus être placé sur le plateau. S’il a encore besoin d’argent, il ajoute le nouvel emprunt sous le même bateau.

Exemple : un joueur doit 9 à ses adversaires mais ne possède que 2 en trésors. Il doit emprunter 7 à la banque. Il prend 7 à la banque et paye ses partenaires. Il place ensuite 7 sous un de ses bateaux pour notifier l’emprunt. 

FIN DU JEU

Le jeu est terminé quand l’une des conditions suivantes est remplie :

- le dernier coffre pirate est encerclé et les paiements ont été effectués

- un joueur doit tirer une carte mer ou Hollandais Volant et les 2 piles sont vides

- au début de son tour, un joueur n’a plus de bateau à placer

Le jeu se termine immédiatement. Les joueurs comptent leur argent et ajoute la valeur des bateaux qu’ils ont capturés. Il faut soustraire la valeur (multipliée par 2) des emprunts éventuels. Le joueur avec le plus d’argent a gagné !

Ex : les pions Double 10 et 15 ont été retirés du plateau. Tous les bateaux de valeur 10 et 15 voient leur valeurs doublées. Tom a 36 en trésors, 2 bateaux 5/1, 2 bateaux 15/3, et 1 bateau 20/4. Il a donc un total de 126 (36 + 2x5 + 2x30 + 20).
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