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Introduction
Incarnez un contrebandier et tentez de faire fortune en convoyant 
des marchandises légales et illégales. Un transport fortement 
périlleux puisque les autres joueurs vont avoir la possibilité de 
contrôler vos cargaisons et même de les confisquer s’ils trouvent 
des marchandises douteuses. Bluff et négociations vous permettront 
peut-être de régner en maître sur la prohibition !

Matériel de jeu - 110 cartes 
- 58 cartes marchandises légales.
- 30 cartes marchandises illégales.
- 20 cartes “contrôleur” (8 cartes “Lieutenant”, 6 cartes “Capitaine” 
et 6 cartes “Inspecteur”). 
- 2 cartes aide de jeu

But du jeu
Devenir le plus riche des contrebandiers en faisant passer des 
convois plus ou moins légaux au nez et à la barbe des adversaires. 

Préparation
A 3 ou 4 joueurs, retirez 18 cartes marchandises légales, 10 
marchandises illégales ainsi que 2 cartes “Lieutenant”, elles ne 
seront pas utilisées pour la partie.
Distribuez une carte “Capitaine” et une carte “Inspecteur” à chacun 
des joueurs. Les cartes restantes (Capitaine et Inspecteur) sont 
remises dans la boîte et ne seront pas utilisées pour la partie.
Mélangez les cartes “marchandises” (légales et illégales) avec les 
cartes “Lieutenant”.
Distribuez 4 cartes à 
chaque joueur. 
Les cartes restantes 
sont posées face 
cachée au centre de la 
table 
et constituent la pioche. 
Piochez 4 cartes et 
disposez-les face visible 
dans le prolongement 
de la pioche.



Un premier joueur est désigné et la partie peut commencer en 
respectant le sens horaire.

Tour de jeu
A votre tour de jeu, vous devez effectuer une des 2 actions suivantes :
A) Piocher 1 ou 2 cartes
B) Tenter de faire passer un convoi (côté camion)

A) Piocher 1 ou 2 cartes
Les joueurs peuvent au choix :
- Prendre 2 cartes face visible OU 1 carte face visible et 1 carte de 
la pioche.
- Ou prendre 1 carte soit face visible soit face cachée (cas rare utilisé 
le plus souvent en fin de partie).
Dès qu’une carte face visible est prise par un joueur, elle est 
immédiatement remplacée par la première carte de la pioche.
Si un joueur a déjà 8 cartes en main avant de piocher, il ne peut pas 
effectuer cette action. 

Exception :
En fin de partie, un joueur peut ne pas avoir d’intérêt à piocher ou 
tenter un convoi. Il peut alors décider de passer son tour. 
Si tous les joueurs passent, la partie prend fin.

B) Tenter de faire passer un convoi
Vous posez face cachée 2, 3 ou 4 cartes de votre main devant vous. 
Ces cartes constituent votre convoi. 

Constitution d’un convoi :
Un convoi comporte des marchandises légales et/ou illégales. Il peut 
aussi contenir une ou plusieurs cartes “contrôleurs” (voir explications 
ci-dessous).

Une fois le convoi constitué, les joueurs adverses décident ou non 
d’effectuer un contrôle :
1) Aucun joueur ne contrôle votre convoi. Celui-ci parvient donc 
à votre entrepôt sans embûche. Vous pouvez alors y stocker vos 
marchandises (empilez les cartes face cachée à côté de vous). 
2) Un ou plusieurs joueurs décident de contrôler votre 
marchandise en jouant une carte contrôleur de leur main.
Qui contrôle ?
Il existe 3 types de contrôleurs :
- Le lieutenant (le moins gradé) peut contrôler 1 carte.
- Le capitaine peut contrôler 2 cartes.
- L’inspecteur (le plus gradé) peut contrôler 3 cartes.






















