VABANQUE

- Un jeu de Johannes Mario Simmel -
Vabanque est un jeu de société plein de nouveautés. Il n’y a pas que la chance qui compte. En ça Vabanque se distingue de tous les autres jeux populaires. 

Ce qui est important dans ce jeu (qui se joue à 3 ou plus) c’est d’être attentif et de faire preuve d’une tactique habile.

Ce qui dépend du jeu

De 2 à 6 joueurs, 1 règle, 3 roulettes, 2 grands et 2 petits pions rouges, bleus, verts, jaunes, oranges et noirs, 24 cartes et 1 plateau de jeu.

But du jeu

Celui qui gagne est celui qui a amené en premier ses 2 grands et ses 2 petits pions de l’autre côté des 18 champs de sa ligne de couleur.

Préparation du jeu

Chaque joueur conserve 4 pions d’une couleur (2 grands et 2 petits) et les pose sur le point de départ correspondant. Les points de départ sont marqués avec des flèches.

Exemple : Le joueur avec les pions rouges pose ses gros pions sur les deux champs rouges avec les flèches noires. Les 2 petits pions sont placés sur les champs rouges qui se trouvent en face, sur les flèches blanches. 

Chaque joueur conserve 4 cartes : 2 Jockers, 1 Super-Jocker et 1 carte Stop.

Les roulettes

A chaque fois qu’un joueur arrive dans la file, il prend la boîte à roulettes bleue. Il décide tout d’abord (suivant la situation du jeu et les risques), s’il veut tourner la roulette rouge avec les chiffres 1,2,3 ou la roulette jaune avec les chiffres 3,5,7,9 mais aussi 0.

On peut toujours tourner seulement une des deux roulettes. Dès qu’un joueur a atteint un chiffre, ça donne deux possibilités :

1- Il avance avec un de ses pions du chiffre correspondant.

2- Il met sa chance à l’épreuve et tourne la roulette verte. Il peut doubler les chiffres déjà atteints. L’aiguille tombe sur 0. Le chiffre tombé auparavant ne peut pas être joué.

Le joueur ne peut pas lancer. 

Exemple : Un joueur fait tourner la roulette rouge et fait un 3. Il ne peut pas lancer, mais fait aussitôt tourner la roulette verte. L’aiguille tombe sur un x2. A présent il peut avancer avec un de ses pions de 6 sur un champ.

Les cartes de jeu

Avec 3 des 4 cartes chaque joueur peut lui-même se procurer des avantages. On peut utiliser la carte stop contre un autre joueur.

1- Joker

Avec le joker on peut doubler son score. On peut ainsi jouer le joker avant que la roulette ait été lancée. Ex. : Le joueur A joue un joker et parvient à faire un 3 avec la roulette jaune. Il peut avancer de suite de 6 champs ou lancer la roulette verte. L’aiguille tombe sur 0 et annule le chiffre ou le joker.

2- Super-Joker

Avec le super-joker on peut doubler son chiffre pareillement. A l’inverse du Joker, le super-joker sera joué en premier, lorsqu’un chiffre est déjà sorti.

3- Stop

Avec cette carte chaque joueur empêche n’importe quel joueur adverse d’exécuter son action. Il doit jouer sa carte avant que son adversaire veuille lancer la roulette.

Quand le Joker  ou le Super-Joker seront joués, aucune carte stop ne pourra être posée.

Toutes les cartes ne pourront être jouées qu’une seule fois. Le joueur décide du moment où il la jouera.

Le déroulement du jeu

Un joueur commence. Il prend la boîte à roulettes. Il peut éventuellement jouer un Joker. Il lance une roulette (éventuellement la roulette verte en supplément). Il peut éventuellement jouer un Super-Joker. Il avance du chiffre indiqué, dans le cas où aucune carte Stop n’est jouée contre lui. Le joueur avance avec un de ses pions en direction de l’arrivée. Les objectifs sont : pour les grands pions, les cibles noires et pour les petits pions, les cibles blanches.

Ensuite il donne la boîte à roulettes à son voisin de gauche, etc… Un pion sera aussi dans ce cas dans la ligne de mire lorsqu’il sera joué avec un chiffre élevé. Dans le déroulement du jeu, les grands et les petits pions d’un joueur se rencontrent et se franchissent. Un pion doit toujours toutefois rester dans un champ. Lorsque c’est possible on doit avancer.

L’action

Les personnages adverses pourront attaquer. Ce qui donnera : 

1- Seuls les grands pions peuvent se battre et les grands et les petits pions adverses. Ex. : B sort le chiffre 4, avance avec son grand pion de 4 champs et frappe 2 pions adverses, le petit pion « a » et le grand pion « F ».
2- On peut attaquer les pions adverses qui restent sur la même ligne de champs, afin qu’on parvienne à la fin de son action.

3- Un petit pion avance sur la rangée identique d’un gros pion adverse, donc il passe pour frapper.

4- Les pions battus doivent recommencer sur un de ses nouveaux point de départ.

La fin du jeu

Aussitôt qu’un joueur a atteint la cible avec ses 4 pions, il est le vainqueur et le jeu est fini.

