TIME PIRATES


MATERIEL

1 plateau avec 7 époques

1 table des scores

37 marqueurs points :

12 Monde (blanc) : 4 de chaque 3/2, 4/3, 5/4

5 Europe (bleu) : 2, 3, 4, 5/6, 6/7

5 Afrique (marron) : 2, 3, 4, 5/6, 6/7

6 Amérique (rouge) : 2, 3, 4, 5/6, 6/7

6 Asie (vert) : 2, 3, 4, 5/6, 6/7

6 Australie (pourpre) : 2, 3, 4, 5/6, 6/7

76 pions objet :

14 Europe (bleu) : 4 avec un Atome, 2 avec une flèche

14 Afrique (marron), 4 avec un Atome, 2 avec une flèche 

14 Amérique (rouge), 4 avec un Atome, 2 avec une flèche 

14 Asie (vert), 4 avec un Atome, 2 avec une flèche

14 Australie (pourpre), 4 avec un Atome, 2 avec une flèche 

6 Monde (blanc)

10 pions Police du temps (5 avec 1, 5 avec 2)

1 sac

6 figurines voyageurs du temps

1 figurine police du temps

PREPARATION

On place les marqueurs points sur les cases correspondantes de la table des scores.

On met tous les pions objet dans le sac. On tire les objets un par un pour les placer sur chaque case de chaque époque du plateau. Puis on ajoute au sac les 10 pions police. La figurine police est mise sur l'époque 2200-2299.

Chaque joueur prend sa figurine. On détermine le 1er joueur. Le joueur en dernière position pose sa figurine sur n'importe quelle époque. Le joueur à sa droite fait de même et ainsi de suite. Le 1er joueur place donc sa figurine le dernier. On ne peut pas placer sa figurine sur l'époque 2200-2299 ou sur une époque déjà occupée par un autre joueur.

DEROULEMENT

Le jeu se fait dans le sens horaire. A son tour de jeu, on doit suivre ces procédures.

Si au début du tour du joueur, sa figurine n'est pas sur l'époque occupée par la police :

1. il peut reposer des objets sur une époque. S'il le fait, le joueur doit effectuer exactement 3 actions.

2. si le joueur ne repose pas d'objets, il doit effectuer exactement 2 actions. 

Le joueur peut effectuer la même action plusieurs fois ou différentes actions. 

Les actions possibles :

a. Prendre un objet de l'époque où il se trouve.

b. Se déplacer vers une autre époque.

c. Vendre un ensemble d'artéfacts.

Si au début du tour du joueur, sa figurine est sur l'époque occupée par la police :

1. il ne peut pas remplir une époque (poser des objets).

2. il doit défausser un pion objet de son ensemble le plus important. S'il a 2 ensembles ou plus à égalité de taille, il choisit l'ensemble qui perd un objet. S'il n'a pas d'objet, il ne perd rien.

3. il doit défausser tous ses objets blancs (monde) s'il en a.

4. il doit utiliser sa 1ère action pour aller à une autre époque. Il ne peut pas jouer un objet avec un symbole atome pour ce déplacement.

5. il peut faire une autre action parmi celles possibles.

DEPLACEMENT

Une figurine ne peut aller que d'une époque à une autre dans la direction des flèches. Une figurine sur l'époque 1200-1299 peut aller à 1400-1499 ou 1900-1999.

Il peut y avoir plusieurs figurines sur la même époque. On peut aller ou traverser une époque occupée par la police.

PRENDRE DES OBJETS

Quand un joueur prend un pion objet, il le place face visible devant lui. Les objets sont placés par type.

VENDRE DES OBJETS

Vendre un ensemble d'objets est une action. Le joueur déplace sa figurine sur la table des scores, défausse son ensemble d'objets, prend le marqueur points correspondant de la table des scores. Puis il place sa figurine sur n'importe quelle époque du plateau. Les objets vendus sont placés en pile face cachée à côté du plateau.

Les objets Monde sont des jokers. Ils peuvent être de n'importe quel type d'objet.

Pour chaque type d'objet (couleur), il y a un seul marqueur point pour chaque ensemble. Pour l'Europe (bleu), il y a un marqueur point pour un ensemble de 2, un pour un ensemble de 3, etc. 

Chaque type d'objet a un marqueur point 5/6. Un joueur peut vendre un ensemble de 5 objets et prendre ce marqueur qui lui rapporte 6 points. 

C'est le même principe pour le marqueur 6/7.

Il y a 12 marqueurs de points spéciaux : 

3/2 – un joueur peut vendre 3 objets de 3 couleurs différentes contre ce marqueur qui a une valeur de 2 points.

4/3 – un joueur peut vendre 4 objets différents pour ce marqueur qui a une valeur de 3 points.

5/4 - un joueur peut vendre 5 objets différents pour ce marqueur qui a une valeur de 4 points.

Les joueurs ne peuvent pas échanger ou perdre des marqueurs points.

SYMBOLES ATOME

Certains objets ont un symbole Atome. Ces objets permettent à un joueur de déplacer sa figurine sur n'importe quelle époque. Pour ce faire, il faut défausser cet objet pour aller à l'époque voulue. Cela ne compte pas comme une action. Le joueur peut faire ses actions normales avant et/ou après ce mouvement. On peut utiliser ces objets plusieurs fois par tour.

Un joueur qui commence son tour dans une époque avec la police ne peut utiliser un symbole Atome pour quitter cette époque.

ECHANGER DES OBJETS

Certains objets ont une flèche qui signifie que l'on peut les échanger. 

Un joueur peut échanger un de ces objets contre un autre objet possédé par un autre joueur. L'objet choisi peut ne pas avoir de flèche. Cela ne compte pas comme une action. Le joueur peut effectuer ses actions normales avant et/ou après l'échange. On peut faire plusieurs échanges par tour.

REMETTRE DES OBJETS

Seules les époques qui n'ont pas de figurines (exception : la figurine police) peuvent être remplies. Une époque n'a pas besoin d'être complètement vide pour être remplie. Une époque doit avoir au moins une case vide pour être remplie.

Pour remplir une époque, on tire les pions un par un du sac jusqu'à ce que toutes les cases aient un objet.

Quand un joueur remplit une époque, il reçoit 3 actions durant son tour au lieu de 2.

Chaque fois qu'un pion police est tiré, la figurine police est immédiatement déplacée vers une autre époque par le chemin indiqué par le pion tiré (1 ou 2).

Le pion police est placé sur l'une des 7 cases au bas du plateau. Puis on tire un autre pion pour le remplacer.

FIN D'UNE MANCHE

Quand le 8ème pion police est tiré du sac (il y en a 10 dedans), on déplace la police normalement. Cela finit la 1ère semaine (manche). On remet dans le sac tous les pions police ainsi que tous les objets défaussés. 

Le joueur qui remplissait l'époque finit cette action et le reste de son tour. 

LES POINTS

Quand on tire le 8ème pion police, les joueurs marquent des points.

Chaque joueur qui a un ou plusieurs marqueurs Monde doit décider à quelle couleur il assigne ses pions. Chaque joueur décide secrètement en plaçant son pion blanc sur un marqueur point normal. Le pion Monde devient un marqueur point de cette couleur. On ne peut utiliser un marqueur Monde comme marqueur d'un e couleur si le joueur ne possède pas de marqueur point de cette couleur. Quand tous les joueurs ont décidé, on révèle simultanément les choix.

On gagne des points ainsi :

1. chaque marqueur de point et marqueur joker vaut sa valeur.

2. Le joueur avec le plus de points dans chaque type gagne 2 points de bonus. Si 2 joueurs ou plus sont à égalité pour le plus fort total de points dans une couleur, ils reçoivent chacun le bonus.

3. chaque joueur qui a au moins un marqueur de point de chaque type d'objet gagne 2 points de bonus.

On note les points de chaque joueur.

FIN DU JEU

Une partie dure 3 semaines. Quand le 8ème pion police est tiré du sac pour finir la 3ème semaine, on compte les points pour la 3ème fois et le jeu est fini.

Le joueur avec le plus de points est le vainqueur. Si des joueurs sont à égalité, le joueur qui a le plus de marqueurs points a gagné. S'il y a toujours égalité c'est le joueur qui a le marqueur de plus forte valeur qui l'emporte.

VARIANTE

Pour un jeu plus long, on peut décider de jouer 4 semaines au lieu de 3.
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