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O objetivo do jogo & ter o maior nimero de moedas de ouro quando o
deck central tiver acabado e as cartas na mao de um dos jogadores
também.

2 5 Navios
Mercantes
O nimero de moedas de ouro em cada carta indica o valor da carga. O

valor combinado das cargas de todos os navios mercantes é 100,
‘divididos da seguinte forma:

5x 2 moedas

6x 3 moedas
4 8 Navios
Piratas

Sendo 12 em cada uma das 4 cores - AZUL, VERDE, VERMELHO, AMARELO.
0Os 12 navios de cada cor sao divididos em variados niveis de forca de

ataque, medidos pelo nimero de caveiras na carta. Essa divisao se da
da seguinte forma:

2% 6 moedas | 1x 8 moedas

ix 7 moedas

5x 4 moedas
5x 5 moedas

4x 3 simbolos
2x 4 simbolos

® 2x1simbolo
4x 2 simbolos

Capitdes de navios, )
@ 4 caga um em uma cor I @ ﬂ Almirante
Tipos de jogo L

Loot pode ser jogado por 2 a 5 jogadores individuais, ou em duplas
para 4, 6 ou 8 jogadores. As regras para o jogo em duplas estio aofinal
das regras para o jogo individual.




Embaralhe o baralho e distribua 6 cartas para cada jogador. Olhe suas
cartas mas mantenha-as em segredo de seus oponentes. Coloque as cartas
restantes viradas para baixo, no centro da mesa, formando um Gnico
baralho central de compras.

Jogo individual

0 jogador a esquerda de quem deu as cartas comeca o jogo, que continua
em ordem horaria.

Comece cada turno olhando a area de jogo para ver se voce capturou algum
dos navios mercantes em jogo (veja “Capurando Mavios Mercantes” na
continuacio deste manual).

Em seguida, faca UMA das seguintes acoes:

.
« Compre uma carta do baralho central.
« JogUe um navio mercante a sua frente.
Jogue um navio pirata para atacar ou aumentar sua forca em um navio
o Mercante.
o Jogue um Capitdo para aumentar seu ataque em um navio pirata.
Jogue o Almirante para defender seu proprio navio mercante.

Comprar uma carta

Pegue a carta do topo do baralho central e coloque-a em sua mac. Isso
acaba o seu turno. ra é avez do jogador 4 sua esquerda.
MNota: Mao ha limite de cartas que voce pode ter em sua mao. %

Jogar um navio mercante r

Jogue um navio mercante na mesa, em sua frente, virado para cima. Acarta
deve ser colocada com sua quilha (o fundo do navio) virado para o jogador
que a jogou. Seu navio agora esta em alto mar e pode ser atacado por cartas
de navios piratas. Porém, caso nao seja atacado antes do seu préximeo
turno, vocé ganha a carta automaticamente.

Jogar um Mavio Pirata

Navios piratas s3o usados para atacar ndvios mercantes, Se sua forca de
ataque, determinada pelo numero de caveiras mostrado na carta,
permanecer a mais alta até o inicio do seu proximo turno, vocé captura
aquele navio mercante.



Para atacar um navio mercante, escolha um navio pirata de suamao e

cologque-o virado para cima, perto de qualquer carta de navio
mercante em jogo. Posicione a quilha do navio pirata virada para
quem jogou aquela carta, indicando quem a jogou. : o .
Um navio mercante pode ser atacado por varios jogadores, incluindo

o dono do navio, que pode faze-lo para manté-lo em sua posse. Se

voce for o primeiro jogador a atacar um navio mercante, vocé pode

jogar um navio pirata de qualquer cor, porém, outros jogadores so

podem atacar aquele navio pirata com uma cor ainda nao utilizada

naquele combate.

Jogar um Capitao Pirata

Cada uma das frotas coloridas tem um capitdo que pode ser usado
para fortalecer seu ataque 2 um navio mercante em batalha. O que
torna uma capito especial & que ele &€ mais forte que todos os outros
navios piratas combinados.

Para jogar um Capitdo Pirata, coloque a carta virada para cima, sobre
um navio pirata com da mesma frota (cor) jogada por voce em algum.
turno anterior. Se mais de um capitdo pirata & jogado contra um
mesmo navio, o capitdo jogado por ultimo vence a batalha.

Lembre-se: Capitaes Piratas devem coincidir com a cor dos navios
piratas jogados pelo mesmo jogador naquela batalha.

Jogar o Almirante

O Almirante tem a mesma forca de um Capitao Pirata, mas s6 pode ser
jogado para defender um navio mercante seu e ndo necessita que voce
tenha jogado um navio pirata previamente. Para jogar o Almirante,
coloque a carta virada para cima sobre um de seus navios mercantes em
disputa. Desde que um adversario nao ataque seu navio com um Capitao
Pirata, vocé ganha o navio mercante na inicio do seu préximeo turno.

Por exemplo, se vocé jogou um. navio mercante e uma oponente
atacou com um navio pirata azul de 4 caveiras, vocé pode jogar o
Almirante mesmo sem jogar um navio pirata antes. O Almirante ganka
aquele navio desde que sua oponente nao jogue o Capitao Pirata azul
no proximo turno dela. Nesse caso, ela ganharia o navio mercante por
ter sido a (ltima jogadora a jogar um Capitdo Pirata ou Almirante
naquela batalha.



Forcas de Ataque Empatadas

Se um navio mercante for atacado por varios navio piratas de igual
forca, ele permanece em jogo até que um jogador ganhe a batalha
adicionando forca de ataque a ela.

Vocé pode aumentar a forca de ataque em turnos futuros ao adicionar
mais navios piratas da mesma cor anteriormente jogada por vocé ou
jogando o Capitao Pirata de mesma cor. Atencao: se dois jogadores
estdo com forcas de ataque empatadas em um navio mercante na
mesa, um terceiro jogador pode jogar piratas de menor forca até
eventualmente ganhar aquele navio, notando apenas que devem ser
piratas de uma cor diferente das ja jogadas naquele navio mercante.

Capturando Navios Mercantes

Um jogador captura um navio mercante se, no inicio de seu turno, se:

» For um navio mercante do proprio jogador, jogado no seu turno
anterior e n&o tiver sido atacado por navios piratas, ou;

* Qualquer navio mercante, seu ou de outros jogadores, onde vocé
conseguiu manter a maior forca de ataque [maior nimero de
caveiras ou o ultimo Capitao ou Almirante jogado) desde seu
ultimo turno.

Colete os navios mercantes conquistados em uma pilha virada para
baixo a sua frente, depois descarta todas as cartas de Navio Piratas,
Capitio e/ou Almirante envolvidas naquela batalha, virados para
cima, perto da pilha de compras.

Fim do Jogo e Pontuacao ;

" Ojogo termina quando a pilha de compras for esvaziada por complete
€ um dos jogadores tiver jogado sua Gltima carta. Todos os navios
mercantes nao capturados que ainda estejam em jogo sdo colocados
na pilha de Descartes.

Cada jogador soma todas as moedas de ouro dos Navios Mercantes
que conquistou, depois subtrai a soma de moedas de ouro nos Navios
Mercantes que ficaram em sua mao ao final do jogo. O jogador com o
maior nimero de moedas de ouro ganha o jogo.



e Vocé pode ter miiltiplos navios mercantes em jogo a0 mesmo tempo.

* Quando a pilha de compras acabar, voceé sé pode jogar ou descartar
uma carta. Porém, Navios Mercantes nunca podem ser descartados.

® Sesuamdo acabar antes da pilha de compras, 0 jogo ndo termina, vocé
deve apenas comprar no seu proximo turno.

Jogo em Duplas

Na partida para 4, 6 ou 8 jogadores, os participantes se organizam em
duplas contra as outras duplas.

Parceiros sentam em sequéncia, um o lado do outro. Cada um joga com
sua propria mao de cartas e ndo pode trocar cartas com o seu parceiro.
Porém, caso_queiram, podem olhar as maos de suas duplas e montar
estratégias para coordenar o jogo. & i

Os turnos sdo jogados em ordem normal, de acordo com os lugares,
seguindo as mesmas regras do jogo individual, incluindo o que fazer em
um turno. Porém, somente o primeiro jogador da dupla deve verificar
navios mercantes conquistados no inicio de seu turno. Além disso, as
duplas atacam MNavios Mercantes como um time, ndo individualmente,
isso significa que, caso um jogador da dupla tiver atacado um Navio
Mercante, o outro 56 pode aumentar a forca de ataque daquela cer, nao
podendo atacar com uma segunda cor.

Quando o Almirante for jogado, a o jogador que o jogou pode escolher
joga-lo em um Navio Mercante da dupla, seja jogado pore le mesmo, ou
pelo seu parceiro.

0 jogo acaba quando a pilha de compras tiver acabado e dois jogadores de
uma mesma dupla acabarem com suas cartas. (O jogador que acabar com
suas cartas primeiro permanece fora da partida até o final.

Conte os pontos de acordo com as regras do jogo individual. O time como
maior nimero de moedas de ouro ganha.
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