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4 capitaines de couleur différente.

Un per sonnage dénomme « Black-
Jack » (en noir)

4 jeux comprenant chacun 8

car tes de mouvement (numérotées
de1 a7+ uneportant I'inscription
« rum » servant plus ou moins de
joker)

un jeu de 12 cartes (numérotées
de 1 a12) revenant a Black-Jack

49 car tes représentant des forbans:
* 9 rouges

* 10 violettes

11 grises

* 12 jaunes

un plateau dejeu qui représente un
quartier du port de nuit, ou sont
dessinées en cercle 14 tavernes.

Devant chaquetaverne, il y a une
caseclaireavec unelanterne. C'est
sur ces cases que vont se déplacer
les personnages. Au centre se
trouve le port ou est ancré un
navire. C'est le repaire de Black-
Jack.
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Une ville portuaire d’ Angleterre aux alentours de 1750. Cette période de
prospérité et d essor économique vit tout particuliérement le dével oppement
du commerce maritime dans les sept mers du globe. Jamais auparavant
autant de navires britanniques n’ avaient occupé les mers, ce qui eut
néanmoins pour effet une pénurie de marins compétents. Les joueurs sont
des capitaines dont les navires doivent prendre le large le lendemain, mais
leurs équipages sont loin d’ étre au complet. 1l est tard et ilsn’ont que 8
heures (8 tours) pour courir lestavernes les unes apres les autres dans
I”espoir d'y dénicher au moins quel ques forbans faisant |’ affaire.

« Chante, chante, danse et mets tes baskets
Chouette c'est sympa tu verras
Viens surtout n'oublie pas
Vas-y ramene-toi et tout le monde chez moi »

Si vous jouez pour la premiére fois ou avec des enfants, nous vous conseillons d’ adopter
les régles prévues pour les débutants.

Danslarégle standard entre en jeu |e personnage redouté dénommé « Black-Jack »,
dont il ne faut pour le moment retenir qu’ une chose : mieux vaut I’ avoir de son cété que
contre soi.

On joue &3 ou 4 joueurs. Vous trouverez alafin de laregle une variante plus tactique
pour 2 joueurs.

But du jeu

Chague joueur tente de constituer un équipage en rassemblant |es cartes de forbans
rapportant e plus de points possibles (leur valeur est indiquée par le chiffreinscrit dessus).
Lemieux est de rassembler le maximum de cartes de laméme couleur. A lafin, la couleur
majoritaire de chague joueur rapporte le double de points.

S unjoueur aenfindejeu 3 cartesviolettes, 2 jaunes et 5 grises, toutes ses cartes grises
comptent double.

Lejoueur ayant accumulé le plus de points a gagné.

Reégle pour débutant

Préparation

» On commencerapar retirer le personnage de Black-Jack et les 12 cartes qui S'y rapportent.
» Chaque joueur chaisit un pion et recoit |les 8 cartes de la méme couleur.

* Aprés avoir mélangé les 42 cartes de forbans, on en pose 3 sur chaque taverne (face
cachée).

» Chague joueur pose son pion devant la taverne de son choix, prend la carte supérieure
du tas correspondant et la retourne devant lui.



» Finalement, on retourne la carte supérieure de tous les tas, de fagon a ce que les 14 cartes de forbans soient prétes a étre ramassées.

Lejeu dure 8 heures, soit 8 tours et chague tour comprend 2 étapes

1. Déplacer les capitaines

* Les capitaines se déplacent dans e sens des aiguilles d’ une montre, le chiffre inscrit sur les cartes de mouvement précisant le
nombre de cases a parcourir.

« Au début de chaque tour, chagque joueur choisit en secret une de ses cartes de mouvement qu'il pose devant lui face cachée.

* Celui qui pose la carte « rum », peut choisir un chiffre de un a sept, a condition que ce chiffre ne soit pas dé§a pris par un autre
joueur.

« Lesjoueurs retournent en méme temps leur carte.

« S un joueur aposé lacarte « rum », il dit aprés avoir regardé les cartes des autres quel chiffreil choisit.

* Si deux ou plusieurs joueurs ont choisi laméme carte, elles s'annulent et leur capitaine reste sur place (ce qui peut, comme
nous le verrons plus tard, étre un avantage).

* Le plus petit chiffre commence et I’ on remonte dans un ordre croissant.

Important : chaque joueur disposerales cartes qu'il a déajouées en évidence devant lui, les unes a c6té des autres. Ainsi, on
pourratoujours visualiser qui ajoué quelle carte et lesquelles ne sont pas encore sorties.

2. Ramasser des cartes deforbans.

« Tout d' abord, les joueurs qui sont restés sur place prennent la carte supérieure du tas se trouvant devant eux.

* Puis les autres joueurs déplacent leurs capitaines.

« Si un joueur échoue devant une taverne ou se trouve un forban, il prend la carte du dessus et la retourne devant [ui.

« S'il atterrit devant une taverne ou se trouve déja un pion, il commence par prendre la carte de forban. Puis, s'il aautant ou moins
de cartes que I’ autre joueur, il choisit dans son jeu la carte de son choix et la pose devant soi. L' adversaire avancera alors sur la
premiére case vacante. || ne pourra néanmoins pas encore prendre la carte s'y trouvant !

* Apres que les capitaines ont effectué leur déplacement et que les cartes ont été ramassées, un nouveau tour commence, tous
les joueurs posant devant eux une carte de mouvement qu’ils découvriront en méme temps.

* Aprés exactement 8 tours, le jeu s acheve quand tous les joueurs ont joué leur carte de mouvement.

« Chacun additionne les chiffres figurant sur ses cartes de forbans. La couleur, dans laguelle on a un maximum de cartes, rapporte
le double de points. Si un joueur ale méme nombre de cartes dans plusieurs couleurs, il choisit celle dont il souhaite doubler les
points.

« Celui qui ale plus de points a gagné.

Regle standard

Aprés avoir joué une fois d’ apres les regles pour débutants, le personnage de Black-Jack entre en jeu.

Ce personnage ambigu n’ appartient a aucun joueur. Maisil est possible de le corrompre et de le faire travailler pour soi. Au début
de chague tour, on peut I’ engagé en lui proposant une carte de forban. Celui qui lui propose le plus, obtient ses faveurs pendant
un tour, ce qui lui rapporte la plupart du temps des forbans supplémentaires.

Toutes les regles du jeu pour débutants valent aussi ici, auxquelles on gjoute les suivantes :

* On adésormais besoin de « Black-Jack » et des 12 cartes de mouvement qui avaient été retirées du jeu.

» On mélange les 12 cartes de Black-Jack que I’ on pose face cachée sur le navire au centre du jeu.

* Lejoueur qui aregu la carte de forban ayant la valeur la plus basse pose Black-Jack sur la case vacante de son choix.

* Lejoueur qui aregu lacarte ayant lavaleur la plus é evée commence les enchéres (cf. rubrique suivante)

Sil y aplusieurs cartesidentiques, ¢’ est la couleur qui détermine qui commence (d’' abord jaune, puis grise, violette et rouge)

Au début de chaque tour, chague joueur peut tenter d’ engager Black-Jack afin qu'il travaille pour lui e tour suivant, en lui donnant
une de ses cartes de forbans. Le premier tour, ¢’ est e joueur ayant la carte la plus forte qui commence. Par la suite, ce sera celui
qui aen dernier proposé une enchére.

* Quand son tour est arrivé de faire une enchére, on peut passer son tour ou monter I’ enchére. Les uns apréesles autres, les joueurs
ne proposent qu’ une seule carte. Celui ayant fait la proposition la plus élevée paye avec la carte de forban correspondante, qu'il
retourne sur la partie centrale du jeu représentant le port. Ce joueur adésormais e droit de déplacer Black-Jack le tour suivant,
apres que les capitaines ont eux-mémes effectué leurs déplacements.

« | se peut g aucun joueur ne propose d’ enchére. Dans ce cas, Black-Jack se déplace quand méme alafin du tour et peut dérober
des cartes aux joueurs. (voir larubrique « si personne n’afait d’ enchéres a Black-Jack)



Dérober une carte a Black-Jack

Si un joueur échoue avec son capitaine sur une case occupée par Black-Jack, il regoit tout d’ abord la carte de forban qui lui
revient. Puis, il dérobe a Black-Jack la carte de forbans de son choix parmi celles se trouvant dans e port, méme si Black-Jack
posséde moins de cartes que lui. Finalement, Black-Jack est déplacé sur la prochaine case vacante.

Déplacer Black-Jack et dérober des cartes de forbans aux autres joueurs

« Apres que tous les joueurs ont effectué leur déplacement, ¢’ est au tour de Black-Jack ; e joueur qui a proposé I’ enchéere laplus
élevée retourne la carte de mouvement supérieure du jeu de Black-Jack, le fait avancer, dans e sens des aiguilles d’ une montre,
du nombre de cases indiqué par la carte et dérobe une carte a chague joueur que Black-Jack croise en chemin, amoins quele
joueur ait moins de cartes que le celui qui déplace Black-Jack.

* Si Black-Jack échoue sur une case occupée par un autre joueur, il avance sur la case suivante.

 Danslamesure ol Black-Jack dérobe les joueurs les uns apres les autres dans I’ ordre oul il les dépasse, il se peut qu'il ne puisse
tous les dérober.

Aucun joueur n’afait d’enchéres a Black-Jack.

Si personne n’'afait de proposition a Black-Jack, on retourne malgré tout une carte de mouvement de son jeu et un des joueurs
le déplace. Il dérobe a chaque joueur qu’il dépasse une carte, quel que soit son nombre de cartes. Toutefois, ¢’ est au joueur de
décider quelle carte il valui céder. Les cartes dérobées sont déposées au centre du jeu.

Tour suivant
Aprés avoir déplacé Black-Jack, un nouveau tour s engage. Celui qui avait en dernier proposé une enchére commence.

Fin dujeu

« Lejeu setermine lorsque les joueurs ont parcouru leurs 8 tours et que Black-Jack a effectué son dernier déplacement. (4 cartes
parmi les douze de Black-Jack n’ ont pas été retournées.)
* Le calcul des points est le méme que dans la régle pour débutants.

Consell : Si vous désirez jouer une partie un peu plus longue, ne jouez que 3 tours et additionnez les résultats.

Pour les tacticiens : jouer a deux
Cette variante se déroule comme pour lejeu standard, mises a part quelques différences concer nant Black-Jack.

» Onn'apas besoin ici des 12 cartes de mouvement de Black-Jack. En revanche, on utilise un jeu de 8 cartes non utilisé que
I’on mélange et place sur la partie centrale du jeu.

« Lors des encheéres, les deux joueurs font, I’ un aprés |’ autre, autant de propositions possibles jusqu’ace que I’ un d' eux se retire.
Chacun peut aors faire plusieurs propositions.

* Celui qui remporte les enchéres pose |a carte correspondante a I’ emplacement du port. Puis, il prend les cartes de mouvement
de Black-Jack, parmi lesquellesil choisit séparément une carte pour Black-Jack et une pour lui (comme s'il jouait pour 2 joueurs).
* Finalement, il déplace les deux pions.

Cela peut étre un avantage de jouer la méme carte pour soi et pour Black-Jack afin de rester sur place et remporter ainsi une
carte de forbans plus importante.

« S Black-Jack échoue sur une case ou se trouve I’ adversaire, celui qui aremporté les enchéres peut, comme d’ aprés les autres
regles, lui dérober une carte.

* Enrevanche, si |'adversaire échoue sur la case ou se trouve Black-Jack, il ale choix de dérober un forban a Black-Jack, ou a
celui qui aremporté les encheres.

« Si personne n’a proposé d’ enchéres, les cartes de Black-Jack sont mélangées et, aprés que les deux joueurs ont choisi qu’elle
carte de mouvement ils alaient joué, la carte supérieure du jeu de Black-Jack est retournée. La partie se déroule normalement
et |I’un des joueurs déplace Black-Jack al’issue du tour.

» Les cartes de forbans que Black-Jack ramasse ou perd, augmentent ou diminuent le pot situé au centre du jeu.

* Une foisjouées, les cartes de mouvement de Black-Jack restent retournées a coté du plan dejeu.

» Toutes les autres régles du jeu standard valent aussi ici.

Traduit par NilsHaldenwang pour Le Clube




