HALUNKEN


Les joueurs sont des capitaines de bateaux qui doivent prendre la mer le lendemain matin mais leurs équipages ne sont pas complets. Ils ont donc huit heures pour faire le tour des bouges du port afin d'y enrôler quelques fripouilles.

Matériel de jeu

4 pions capitaines (vert, jaune, rouge, bleu).

1 pion noir "Black Jack".

4 x 8 cartes de déplacement (valeur 1 à 7 + rhum) de chaque couleur.

12 cartes de déplacement (valeur de 1 à 12) pour "Black Jack" (dos représentant Black Jack).

42 cartes fripouilles (dos avec une silhouette) en 4 couleurs : 

9 rouges (valeur 4-11 et 15)
10 violets (valeur 3-11 et 14)

11 gris (valeur 2-11 et 13)
12 jaunes (valeur 1-12).

Plateau de jeu : il représente un quartier portuaire la nuit. On y trouve 14 bouges. Devant chacun d'eux, se trouvent des cases éclairées par une lanterne sur lesquelles se déplacent les capitaines. Au centre, se trouve un bassin portuaire qui sert de repaire à "Black Jack".

But du jeu

Chaque joueur essaie de constituer le meilleur équipage de bateau en enrôlant des fripouilles de forte valeur (de préférence de même couleur). A la fin du jeu, les points sont additionnés (les points de la couleur avec le plus de fripouilles sont doublés) et le joueur avec le plus de points l'emporte.

Préparation

Chaque joueur reçoit un capitaine et les 8 cartes de déplacement de cette couleur.

Mélangez les 42 cartes fripouilles et distribuez-en 3 face cachée par bouge.

Chaque joueur place ensuite son capitaine sur une case vide du plateau devant un bouge et reçoit la  première carte fripouille de ce tas qu'il place face visible devant lui.

Toutes les cartes fripouilles en haut de chaque tas sont retournées.

Si on utilise la règle "Black Jack", mélanger les 12 cartes et les placer face cachée sur le bateau. Le joueur qui a eu la fripouille la plus faible place "Black Jack" sur une case vide du plateau. Le joueur qui a la fripouille la plus forte commence les enchères pour "Black Jack". En cas d'égalité, l'ordre de couleur de fripouille suivant détermine qui l'emporte : jaune, gris, violet, rouge.

Pour des parties simples ou avec des enfants, il est préférable de ne pas utiliser les règles "Black Jack".

Déroulement

Le jeu se déroule en 8 tours et chaque tour est divisé en 4 phases : 

1) Louer "Black Jack". 



2) Bouger les capitaines.



3) Enrôler les fripouilles.

4) Bouger "Black Jack".

1) Louer Black Jack

Au début de chaque tour, les joueurs peuvent essayer de louer "Black Jack" pour le jouer ce tour. Au premier tour, c'est le joueur qui a la fripouille la plus forte qui commence les enchères ; aux tours suivants, c'est le joueur qui a joué "Black Jack" en dernier qui commence (ou le joueur qui avait la plus forte fripouille au départ si personne n'a encore joué "Black Jack").

Lors des enchères, on peut passer ou proposer plus. Pour enchérir, on  place devant soi face visible une de ses fripouilles qui représente l'enchère. Le joueur qui a fait la plus forte enchère l'emporte, se défausse de sa fripouille à coté du bateau et a le droit d'utiliser Black Jack ce tour après que tous les capitaines ont bougé.

2) Bouger les capitaines

Chaque joueur choisit une de ses cartes qu'il pose devant lui face cachée et tous les joueurs retournent en même temps leurs cartes.

Les capitaines se déplacent alors dans le sens des aiguilles d'une montre du nombre de cases indiqué sur leur carte de déplacement.

Si on a posé la carte rhum, on choisit un chiffre entre 1 et 7 qui n'a pas été joué par d'autres lors de cette phase.

Si deux ou plusieurs joueurs ont joué la même carte (chiffre ou rhum), elles s'annulent et les capitaines ne bougent pas.

C'est le joueur qui a posé la plus faible valeur qui commence à jouer puis par ordre croissant. Les cartes ainsi posées restent visibles devant chaque joueur jusqu'à la fin de la partie.

3) Enrôler les fripouilles 

Les joueurs qui n'ont pas bougé à cause de cartes semblables commencent par prendre et placer devant eux face visible la fripouille du haut du tas.

Les autres joueurs bougent leur capitaine.

S'il y a une fripouille sur la case où ils aboutissent, ils la prennent et la placent devant eux face visible. Tant qu'il reste des cartes dans le tas, on retourne la carte du dessus.

Si un joueur arrive sur une case où se trouve déjà un autre capitaine, il prend la fripouille du dessus. De plus, s'il a un nombre de fripouilles inférieur ou égal à celui du capitaine de cette case, il lui prend une fripouille et la pose devant lui face visible. Le capitaine adverse est alors déplacé sur la case suivante sans prendre de fripouille sur cette case.

4) Bouger Black Jack

Si un joueur arrive sur une case où se trouve Black Jack, il récupère une fripouille de la case puis il peut, quel que soit son nombre de fripouilles, voler à Black Jack n'importe laquelle des fripouilles se trouvant à coté du bateau. Black Jack est ensuite déplacé sur la case suivante.

Après que tous les joueurs ont joué, c'est à Black Jack. Le joueur qui l'a gagné retourne la carte de déplacement du dessus du tas et bouge Black Jack dans le sens horaire. Il vole à chaque joueur qu'il dépasse une fripouille si le joueur qui dépasse possède un nombre de fripouilles inférieur ou égal à celui du joueur dépassé (ceci étant apprécié au moment du dépassement, il peut arriver que des joueurs ne soient pas volés).

Si Black Jack finit son déplacement sur une case occupée, il est placé sur la case suivante.

Si aucun joueur n'a enchéri pour Black Jack, il se déplace quand même. On retourne la carte du dessus, on applique le mouvement selon les règles habituelles mais Black Jack vole une fripouille à tous les joueurs qu'il dépasse (quel que soit le nombre de fripouilles possédé par ces joueurs). Ce sont les joueurs qui décident quelles fripouilles sont perdues et défaussées à coté du bateau.

Quand tous les capitaines et Black Jack ont bougé, un nouveau tour commence.

Fin du jeu

Après 8 tours, quand toutes les cartes déplacement ont été jouées et que Black Jack a bougé une dernière fois, le jeu s'arrête. Chaque joueur additionne la valeur de ses fripouilles. Pour la couleur la plus représentée dans son jeu, les points sont doublés. Si on a plusieurs couleurs avec le même nombre de cartes, le joueur choisit celle qui sera doublée. 

Le joueur avec le plus de points l'emporte.

Pour des parties plus longues, on fait 3 manches et on additionne les points.

Jeu à deux

Toutes les règles s'appliquent, seul le jeu de Black Jack est modifié.

Utiliser un ensemble de 8 cartes d'une couleur non jouée à la place des 12 habituelles.

Les enchères continuent jusqu'à ce qu'un joueur passe. Chaque joueur peut faire plusieurs propositions.

Le gagnant des enchères place sa fripouille face visible à coté du bateau. Puis il prend le paquet de cartes de Black Jack et en choisit une secrètement qu'il révèle en même temps que sa carte de déplacement.

Si Black Jack arrive sur la case du capitaine adverse, il vole selon les règles habituelles.

Si le capitaine adverse arrive sur la case de Black Jack, il a alors le choix de voler Black Jack selon les règles habituelles ou de voler directement l'autre joueur selon les règles habituelles.

Si personne ne loue Black Jack, il se déplace et vole quand même selon les règles habituelles.

Toutes les cartes de déplacement utilisées par Black Jack restent face visible jusqu'à la fin de la partie.
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