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Preparazione
Costruire la plancia di gioco con una carta con quadretti di 2,5 cm con sopra un'isola base per ogni giocatore, varie isole selvagge ed eventuali zone speciali. Ogni quadretto toccato da una zona è quadretto di zona. Ogni quadretto toccato sia da mare che da isola è un quadretto di costa.

Costruire le flotte con i punti prestabiliti (80 per una grande battaglia, 30 per una scaramuccia), tutte le navi partono attraccate alla propria isola base, tutto l'equipaggio è faccia coperta sull'isola base o sulle navi. 
Può esistere durante il gioco solo un oggetto (sia nave che equipaggio) con un nome proprio (vale anche per Calico Cat, che ha due versioni delle quali solo una può essere in gioco). Se viene distrutto, non potrà più essere ricostruito per quel gioco. Ogni flotta può avere un numero massimo di oggetti senza nome dello stesso tipo proprio pari ai punti prestabiliti diviso 3 (arrotondato in su).
Mettere sulle isole dei tesori coperti: più sono più dura la partita. È possibile mettere anche tesori coperti nelle zone speciali, con sopra un dado indicante il numero da fare per trovarlo quando si entra in quella zona.

Turni
Le manovre possibili sono: muovere, sparare, riparare, esplorare, abbordare, costruire. Normalmente è possibile compiere solo una manovra a turno.

Ogni oggetto compie la sua manovra, se non è sparare, secondo l’ordine indicato sotto. Finite le prime manovre non di sparo, avvengono tutti gli spari in contemporanea. 
Alcuni oggetti possono avere diritto a ulteriori manovre (dovute ad esempio a doppie manovre), che vanno dichiarate immediatamente appena l’oggetto fa la sua prima manovra e il proprietario può scegliere di svolgerle prima degli spari, se non sono sparare, oppure dopo aver subito i danni.

Ordine di manovra
Nota: la regola per l’ordine di manovra qui enunciata sembra complessa, ma in realtà è semplice da applicare. Volendo può essere sostituita con ordini più semplici (ad esempio una nave a giocatore cominciando da chi ne ha di più), tenendo però presente che chi manovra per ultimo è molto avvantaggiato sia in caso di inseguimenti e sia per il posizionamento della nave nei conflitti a fuoco.

Il punteggio di iniziativa è dato da 
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. Ogni giocatore in ordine crescente d’iniziativa fa tutte le manovre possibili con un oggetto (nave che possa agire o forte che possa agire o marine che possa agire), escluso sparare. Se il giocatore ha N volte oggetti da far agire rispetto a quello che manovra per ultimo, muove N oggetti (arrotondato in giù). 
Per due giocatori, questa è la tabella riassuntiva con A che manovra per ultimo.

	B
A
	1
	2
	3
	4
	5
	6

	1
	alternare B e A
	B2-A1
	B3-A1
	B4-A1
	B5-A1
	B6-A1

	2
	alternare B e A, poi tutto A
	alternare B e A
	B1-A1-B2-A1
	B2-A1-B2-A1
	B2-A1-B3-A1
	B3-A1-B3-A1

	3
	
	
	alternare B e A
	B1-A1-B1-A1-B2-A1
	B1-A1-B2-A1-B1-A1
	B2-A1-B2-A1-B2-A1

	4
	
	
	
	alternare B e A
	B1-A1-B1-A1-B1-A1-B2-A1
	B1-A1-B1-A1-B2-A1-B2-A1

	5
	
	
	
	
	alternare B e A
	B1-A1-B1-A1-B1-A1-B1-A1-B2-A1

	6
	
	alternare B e A


Per tre giocatori invece, ecco degli esempi:

· Bob ha 3 oggetti e l’iniziativa più alta, Alex 7 ed è secondo, Paolo 2 ed ha l’iniziativa più bassa; l’ordine di manovra è Paolo 1, Alex 2, Bob 1, Paolo 1, Alex 2, Bob 1, Alex 3, Bob 1.
· Bob ha 3 oggetti e l’iniziativa più alta, Alex 1 ed è secondo, Paolo 11 ed ha l’iniziativa più bassa; l’ordine di manovra è Paolo 3, Alex 1, Bob 1, Paolo 4, Bob 1, Paolo 4, Bob 1.
Azioni gratuite
Le azioni gratuite possono essere svolte durante qualsiasi manovre dell’oggetto coinvolto, ma solo una volta per ogni insieme di oggetti coinvolti (non è possibile ad esempio imbarcare il cannoniere, sparare, e sbarcare il cannoniere). 

Alla nave speronante è concesso un abbordaggio come azione gratuita.

Attaccare o staccare una nave per il traino è un’azione gratuita.

Giocare eventi è un’azione gratuita che va fatta, se indicato di farla all’inizio del proprio turno, prima di iniziare la propria prima manovre del turno. 

Imbarcare e sbarcare

Ogni equipaggio può essere trasferito su un'isola dove la nave è attraccata, o da un'isola dove la nave è attraccata, o su un'altra nave in un quadretto contiguo.
Ogni tesoro può essere trasferito su un'isola dove la nave è attraccata, o dall'isola base a cui la nave è attraccata, o da un’isola già esplorata (anche in passato) o su un'altra nave in un quadretto contiguo.
Un equipaggio che sbarca da una nave dove ha già contribuito alla manovra, non può più contribuire alla manovra su altre navi per quel turno (ad esempio, il timoniere non può contribuire al movimento di una nave, essere spostato su un’altra e contribuire anche al movimento di quest’ultima).

Muovere

Le navi con 4 o più alberi occupano 3 quadretti, con 2 o 3 alberi 2 quadretti e con 1 albero 1 quadretto.

Il movimento avviene a segmenti corti bianchi S o lunghi rossi L. Prima di ogni segmento di movimento è possibile ruotare la nave di 45 o 90 gradi, facendo perno sul quadretto di prua. La nave si muove fino a 3 quadretti per ogni segmento S e fino a 4 per ogni segmento L. Il movimento avviene solo nella direzione e verso in cui si trova la nave. 
La nave non si può muovere sopra quadretti occupati da altre isole o navi nemmeno quando ruota, salvo quando arriva per speronarle. Può passare e ruotare sopra le coste. 
In alternativa a tutto il proprio movimento la nave può invertire istantaneamente la prua con la poppa, indipendentemente dalla presenza di altre navi o isole vicine.

Se uno dei quadretti su cui la nave si ferma è la costa di un’isola selvaggia o della propria isola base, la nave può scegliere di attraccare. La nave attraccata sulla propria isola base non può essere colpita, né speronata.
Speronare
Se durante il movimento una nave entra nel quadretto di un’altra nave non provenendo esattamente da poppa o da prua (movimenti vietati), la nave ferma è speronata. Lo speronante tira un dado, e se il risultato è maggiore degli alberi rimanenti alla nave speronata, questa perde un albero.
La nave speronante rimane incastrata. Una nave incastrata non può sparare alla nave speronata né muoversi. Si disincastra quando la nave avversaria è affondata o derelitta o si sposta.
La nave speronante ha subito, se desidera, la possibilità di abbordare come azione gratuita.
Nota: per avere un gioco più ricco di speronamenti, si può aggiungere la regola che è considerata incastrata anche la nave speronata, che quindi non può muovere né sparare alla nave speronante. Per evitare però situazioni di stallo, in questo caso le navi si disincastrano automaticamente dopo 3 turni.
Zone speciali

Una nave che entra nella nebbia si ferma, non può essere colpita, né sparare, né interagire con altri oggetti in nessun modo. Al prossimo proprio turno tira un dado ed esce dal quadretto vicino al risultato ottenuto, nella direzione desiderata, libera di manovrare subito. La nebbia blocca la linea di tiro.
Una nave che passa sopra un quadretto occupato dai bassi fondali tira un dado e lo lascia sulla zona. Questo è, e sarà, il numero massimo di alberi originari che la nave può avere per passare senza danni. Se la nave che passa ne ha di più, tira un numero di dadi pari alla differenza e perde un albero per ogni 5 o 6. I bassi fondali non ostacolano la linea di tiro. Se la nave perde più degli alberi che ha, diventa un relitto e resta bloccata là per tutto il gioco, può essere esplorata ma non trainata.
Una nave che passa sopra un quadretto occupato dal mar dei Sargassi tira un dado e lo lascia sulla zona. Questo è, e sarà, il numero minimo di alberi originari che la nave deve avere per passare senza perdere tempo. Se la nave che passa ne ha uguali si ferma semplicemente durante questo movimento, mentre se ne ha di meno, si ferma finché non ha fatto tante manovre di movimento da 0 quadretti quanti sono gli alberi in meno. Il mar dei Sargassi non ostacola la linea di tiro.
Abbordare
Una nave speronante o una nave incastrata o una nave incastrante possono abbordare, che solitamente non è un’azione gratuita. Entrambi tirano il dado, sommano il numero di propri alberi rimasti e di pedine di equipaggio, e chi fa il numero più alto ruba o distrugge un tesoro o distrugge un membro dell'equipaggio a scelta del vincitore.
Sparare
La posizione attiva della nave ai fini dello sparo è identificata dal quadrato centrale o di prua se sono 2 quadrati. Quella passiva, al fine di ricevere spari sono tutti i quadretti occupati.

La nave spara dal quadretto attivo, lateralmente con un angolo massimo di 45 gradi. I bersagli vanno dichiarati tutti prima di tirare i dadi e i dadi tirati in contemporanea. Il raggio di sparo è 3 quadretti per i cannoni L e 2 per i cannoni S. Le linee di tiro, partenti dal centro del quadretto e arrivanti al centro del quadretto bersaglio, non possono passare sopra isole (tranne quando puntano ad un forte), nebbia, quadretti con altre navi o quadretti con forti.
Il forte spara dal quadretto di una delle sue bandiere in tutte le direzioni che quel quadretto vede. Spara anche nello stesso quadretto dove la bandiera è posizionata (qualora sia un quadretto di costa). Le linee di tiro del forte possono passare sopra la propria isola, ma non sopra gli altri quadretti del forte. Per ogni colpo subito, il forte perde una possibilità di sparo senza perdere postazioni di tiro effettive. 
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	16 quadretti a S; 14 a L
	16 quadretti a S; 14 a L
	15 quadretti a S; 13 a L


Il colpo va a segno facendo col dado più del numero segnato. Il risultato 1 fallisce sempre. Una nave che non ha ancora mosso in questo turno, ha +1 al tiro di dado. Per ogni colpo subito, dopo che tutti hanno sparato si perde un albero a scelta della vittima e il relativo cannone.

Derelitta e affondamento

Una nave senza alberi è derelitta e non può più muovere. Se subisce un colpo affonda. Se non è trainata e il proprietario vuole, può farla agire tentando l'affondamento (5 o 6 sul dado). Una nave derelitta può essere trainata da una nave che la tocca e che ha diritto a muovere, la quale si muoverà di massimo S. Una nave derelitta può essere esplorata. Una nave derelitta che arriva trainata in un'isola base diventa di proprietà del giocatore proprietario dell'isola base compreso equipaggio e tesori trasportati (l’equipaggio normalmente non può essere usato su navi di diversa nazionalità, ma certe navi lo concedono o può essere usato per scambi o per utilizzare eventuali personaggi Ransom – riscatto). Una nave trainata occupa il quadretto di poppa della nave trainante e non può essere esplorata o trainata da altre navi, né effettuare alcuna manovra o azione gratuita, ma può essere bersagliata da spari.
Una nave affondata, anche volontariamente, è distrutta per sempre con tutto il suo equipaggio. Il  suo tesoro monetario di minor valore passa sulla nave o isola più vicina, di chiunque essa sia. In caso di equidistanza il proprietario della nave affondata decide.
Esplorare
Un'isola o una nave derelitta possono essere esplorate da una nave attraccata o da una nave contigua. Esplorare significa guardare tutti i tesori e imbarcare quelli che si desidera. Eventuali tesori speciali vanno sempre presi per primi, tenuti faccia scoperta e non occupano carico.
Costruire
Altre navi ed equipaggio possono essere costruiti nella propria isola base spendendo soldi dalla propria isola base. Non sono previsti resti. Essi appaiono immediatamente, ma manovrano dal turno seguente. Non possono essere costruiti navi o equipaggio con nome proprio che siano stati distrutti durante il gioco.
Forte

Massimo un forte può esistere su un'isola selvaggia, nessuno sulle isole base.

Un forte viene costruito come una manovra trasferendo un valore pari o superiore al valore del forte su un'isola selvaggia dove è attraccata solo una o più proprie navi. Tutti i tesori dell'isola finiscono immediatamente dentro al forte. Il forte deve occupare esattamente 4 quadretti di terra o di costa con le bandiere chiaramente in specifici quadretti.
Una nave attraccata all'isola può imbarcare e sbarcare equipaggio e tesori dal forte, con il permesso del proprietario del forte, come se fosse la propria isola base. Come minimo un valore di monete pari al valore del forte deve restare nel forte.

Un forte che perde l’ultimo cannone è distrutto e viene eliminato dal gioco. Tutto il contenuto finisce sull’isola selvaggia.

Riparare
Una nave sull’isola base può riparare un albero.

Punteggio

Il punteggio è dato dal valore dei tesori nell’isola base e nei propri forti più il valore delle proprie navi salve ed equipaggio più il valore delle navi ed equipaggio avversari distrutti o in possesso.

La partita finisce 3 turni dopo che tutti i tesori rimasti in gioco sono nei forti o nelle isole base. Oppure può finire dopo un tempo o un numero di turni prestabilito.
Regole speciali
Le carte delle navi e dell’equipaggio riportano regole speciali che alterano questo regolamento. In ogni caso eventuali abilità simili non si possono cumulare (due timonieri non fanno muovere di +S+S, il cannoniere e Johnatan Harden non permettono di tirare un colpo di cannone, ritirare il dado, e ritirarlo una terza volta), a meno che ciò non sia esplicitamente specificato (ad esempio la nave El Rayo)
Qualora regole speciali permettano di ridurre i costi in punti o di aumentare i punti iniziali disponibili, il giocatore effettivamente giocherà con più punti iniziali.

Parole chiave
Broadside attack – bordata. Se il proprietario vuole effettuare una bordata, tutti i cannoni rimasti devono mirare al medesimo quadrato e vengono ridotti a raggio S. Il proprietario tira un dado solo e se il risultato è maggiore di tutti i punteggi dei cannoni, colpisce con tutti i cannoni più uno. Nessun’altra abilità può essere cumulata con questa.

Fear – paura. All’inizio della prima manovra della nave nel turno, il proprietario tira un dado per ogni nave nemica a S. Se il risultato è 5, le abilità speciali della nave e del suo equipaggio non possono essere usate. Se è 6, la velocità della nave è ridotta a S per la sua prossima manovra non di sparare. 
Galley – galea. La nave non può rimanere incastrata né far incastrare le navi che la speronano. Se derelitta si può muovere a S. Ha anche l’abilità Shooner – goletta.

Ghost ship – nave fantasma. Si applica alla nave qualora un membro dell’equipaggio la abbia. Il proprietario prima dell’azione decide se usare l’abilità o meno. Se la usa, ignora isole, navi e terreni per il movimento, eventualmente si disincastra, ma non può terminare il movimento su altre navi o isole, non può attraccare, speronare, essere speronato o tenere incastrate altre navi.
Junk – giunca. Questa abilità speciale è inutile con questo regolamento.

Limit – limite. Solo un oggetto con questa indicazione può esistere nella flotta.
Marine – marine. Il personaggio può essere scaricato su un’isola selvaggia senza forte e piazzato esattamente su un quadrato. Può compiere una manovra di movimento spostandosi ovunque sull’isola o una manovra di sparare con un cannone a raggio S e punteggio 2. Viene eliminato dal gioco se riceve due colpi nel medesimo turno. Come per il forte, la propria isola non ferma le linee di tiro sia per sparare che per essere bersagliato.
Ransom – riscatto. Se il personaggio viene scaricato su un’isola base nemica, diventa immediatamente un tesoro da 5 e viene eliminato dal gioco. Se viene eliminato in altri modi, il giocatore avversario direttamente responsabile guadagna immediatamente un tesoro da 1 sulla propria isola base.

Shooner – goletta. La nave può ruotare sulla propria poppa alla fine della sua manovra di movimento (se non ha speronato e se non è incastrata) come azione gratuita.

Turtle ship – nave corazzata. Se sono rimaste corazze, non può essere abbordata e per ogni colpo subito, il proprietario ne rimuove una al posto di ogni albero da rimuovere. Se è derelitta si può muovere a S.

L’equipaggio
L’equipaggio quando entra in gioco appare a faccia coperta. Quando le abilità vengono utilizzate, diventa a faccia scoperta e resta tale finché ucciso.
L’equipaggio entra in gioco sull’isola base o su una nave attraccata sull’isola base. Su una nave può salire equipaggio di qualunque tipo, ma solo quello della medesima nazionalità sarà in grado di agire. Normalmente l’equipaggio può agire solo sulla nave (ad esempio il Commodoro), tranne indicazioni speciali (ad esempio il Marine). In ogni caso massimo punti di equipaggio pari al punteggio della nave può essere a bordo. Ogni equipaggio toglie uno dalla capacità di carico. Una coppia di oggetti (2 equipaggi o equipaggio e nave) che fanno link tra loro, aumentano di uno la capacità di carico della nave.
Firepot specialist. Utilizza un cannone funzionante della nave riducendolo a raggio 1 (solo 6 quadretti). Se colpisce, un albero della nave bersaglio prende fuoco ed è inutilizzabile. Ogni inizio proprio turno in cui ha almeno un albero a fuoco, il proprietario della nave tira un dado: con 6 gli alberi a fuoco sono eliminati, con 1-3 un altro albero prende fuoco. Se la nave arriva alla propria isola base o su un’isola con un proprio forte, tutti gli alberi infuocati sono eliminati. La nave con solo alberi infuocati ogni inizio proprio turno tira per tentare l’affondamento.

Doctor Urbano Javier (e simili). Se l’attaccante può uccidere un equipaggio e ne sceglie uno a faccia coperta, l’assassinio non riesce e Doctor Urbano Javier viene semplicemente messo a faccia scoperta. 
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