Rette sich wer kann 


(SE SAUVE QUI PEUT !)








Grande catastrophe !





Lors d’une expédition de découverte de contrées inconnues, la Santa Timea dut, après une lutte désespérée, se plier aux flots déchaînés. Jusqu’à la fin les membres d’équipage crurent pouvoir conserver le navire à flot, mais la lutte était sans espoir. Dans un ultime gémissement, le majestueux bâtiment sombra vers ce qui devait être sa dernière demeure.





Heureusement tous les marins purent trouver refuge dans les canots. Mais ils ne sont pas encore en lieu sûr pour autant.





Parviendront-ils à atteindre une île salvatrice, malgré l’âge et la pourriture de leurs embarcations, ou l’océan impitoyable aura-t-il raison des aventuriers ?








Règles du jeu





But du jeu.





A présent que la Santa Timea a coulé, les joueurs essaient de ramener leurs navigateurs sur la terre ferme. Mais puisque les canots ne sont pas en bon état, tous n’arriveront pas à bon port.





Les questions sont donc : quelles embarcations atteindront leur but, lesquelles couleront et quels marins seront-ils passés par dessus bord ?





Il sera délibéré sur toutes ces questions et tranché démocratiquement. Seul celui qui a les meilleurs arguments pourra tirer ses hommes de la noyade.





Le capitaine aura son mot à dire car il sait prendre les bonnes décisions.





Le vainqueur du jeu est celui qui par le sauvetage de ses hommes aura marqué le plus de points.








Préparation du jeu.





Placer le plateau de jeu sur la table.





Chaque joueur reçoit un canot, un bulletin de vote (carton circulaire), 3 jetons de capitaine, 2 officiers et 4 matelots d’une couleur. A 3 ou 4 joueurs, chacun reçoit un 5ème matelot.





Les voies d’eau (les pions bleus) interviendront plus tard.





Un joueur est désigné pour commencer. Il place le tronc d’arbre en face de lui.


�
Mettre les canots à la mer.





Les canots sont mis sur les emplacements de départ (au nombre de 7, sur la 1ère ligne, à côté de la Santa Timea qui coule). Le joueur de départ commence en plaçant son bateau sur l’emplacement de son choix. Dans le sens des aiguilles d’une montre chaque joueur fait de même sur un emplacement encore disponible. Quand tous les canots sont à flot, le joueur de départ prend le bateau noir et le pose sur un emplacement encore disponible.





Le jeu peut à présent débuter.








Déroulement du jeu.





Une fois que les pions de personnages auront toutes pris place dans les canots de sauvetage, le jeu se déroulera en 3 phases, qui se répètent jusqu’au terme du jeu.��Phase 1 : un bateau connaît une voie d’eau.





Phase 2 : un bateau progresse.





Phase 3 : des marins changent d’embarcation.





Quand la phase 3 est terminée, on revient à la phase 1 avec un nouveau joueur de départ, etc…





Le jeu se termine quand tous les canots ont atteint une île ou ont coulé.








Prendre place dans les canots.





En commençant par le joueur de départ, chacun place à tour de rôle l’un de ses membres d’équipage sur une place disponible dans n’importe lequel des canots, jusqu’à ce que tous soient assis.





Conseil tactique : les membres d’équipage doivent être répartis sur plusieurs embarcations. Chaque officier devrait être accompagné par un matelot de sa couleur.








Phase 1.�


Un bateau connaît une voie d’eau.





Les canots de sauvetage n’ont pas été entretenus, ils sont vieux et pourris. A chaque tour l’un des bateaux va connaître une fuite, ce qui compromet de plus en plus la suite du voyage.





Tous les joueurs vont délibérer et voter grâce à leurs bulletins pour désigner quel bateau va connaître pareille mésaventure.





Il est naturellement permis d’influencer ses adversaires par toutes sortes d’arguments et de se faire des promesses réciproques. Que chacun tienne sa parole est évidemment une autre affaire.





Chacun choisit donc secrètement sur son bulletin de vote la couleur du bateau dans lequel il souhaite voir une voie d’eau se produire.





Quand tout le monde a fait son choix, les bulletins de vote sont révélés simultanément et l’on constate le résultat.





La voie d’eau survient dans le bateau pour lequel le plus de joueurs se sont prononcés. En cas d’égalité, c’est le joueur de départ de ce tour (donc celui qui a le tronc d’arbre) qui décide lequel des bateaux à égalité connaît l’avarie.





Lors d’un vote, il est possible de choisir la casquette du capitaine à la place d’une couleur (voir explication plus loin).





Une fois le bateau en avarie déterminé, 2 cas de figure peuvent se présenter :





1.	L’avarie survient dans une embarcation où une place est encore disponible.


Dans ce cas un pion bleu est tout simplement placé dans cet espace ; nul personnage ne pourra plus utiliser cette place jusqu’à la fin de la partie car il serait livré immédiatement à l’océan…





2.	L’avarie survient dans une embarcation entièrement occupée.


Ca devient maintenant très dangereux pour ses occupants : l’un d’entre eux va immanquablement être emporté par les eaux. Un nouveau vote détermine qui va être la victime.





Seuls les joueurs se trouvant dans ce canot prennent part au vote.





Chaque matelot a 1 voix, chaque officier 2 voix.





Il est temps pour chaque occupant d’influencer ses adversaires avec une bonne dose de capacité de négociation pour réchapper à la noyade !





Après une courte discussion chacun choisit sur son bulletin de vote la couleur du personnage qu’il aimerait voir passer par-dessus bord. En cas d’égalité, c’est à nouveau le joueur de départ (tronc d’arbre) qui tranche laquelle des couleurs à égalité doit quitter le bateau, y compris s’il n’a aucun membre d’équipage à bord de ce canot.





Là encore, il est possible de choisir la casquette du capitaine à la place d’une couleur (voir explication plus loin).





On sait maintenant qui est jeté par-dessus bord. Le personnage est retiré et on met un pion bleu (voie d’eau) à sa place.





Un officier ne peut être retiré d’un bateau que quand tous les matelots de sa couleur présents à bord ont quitté le navire.





Un bateau peut couler.





Dans un bateau, s’il y a plus de voies d’eau que de marins, alors il coule à pic. Le bateau est retiré du jeu avec tous ses occupants et ne peut plus rejoindre la terre ferme.�





Phase 2





Un bateau progresse.





Tous les joueurs déterminent avec leurs bulletins de vote quelle embarcation progresse d’un niveau en direction des îles du haut du plateau de jeu. En cas d’égalité, c’est le joueur de départ de ce tour (donc celui qui a le tronc d’arbre) qui décide lequel des bateaux à égalité progresse.





Naturellement une discussion se tient avant le vote.





Lors d’un vote, il est possible de choisir la casquette du capitaine à la place d’une couleur (voir explication plus loin).





Le bateau qui progresse est déplacé d’un niveau dans la même colonne ; le 3ème niveau correspond toujours à l’arrivée du bateau sur une île.





Les bateaux ayant accosté sont placés au-dessus des îles. A la fin de la partie on doit pouvoir déterminer leur ordre d’arrivée dans les îles, celui-ci pouvant avoir son importance lors du décompte.





Les occupants du canot sont placés sur l’île qu’ils viennent d’accoster.








Phase 3





Des marins changent d’embarcation.





Puisqu’au cours du jeu toujours plus de canots sont touchés par des avaries, les marins deviennent de plus en plus nerveux. De frousse ils se jettent des canots de sauvetage à l’eau pour sauter dans un autre qui leur paraît plus sécurisant.





Le joueur de départ commence. Il prend un officier ou un matelot de sa couleur d’un bateau. La figurine est placée immédiatement derrière l’embarcation qu’elle vient de quitter. Chaque joueur fait de même avec l’un de ses pions dans l’ordre du tour.





Une figurine et une seule par canot peut sauter. Celui qui ne peut changer d’embarcation (ex : un joueur n’a plus qu’un pion et un pion adverse a déjà sauté du canot dans lequel il se trouve) reste assis à bord, celui qui peut changer doit changer, qu’il le veuille ou non.





Après que tous les joueurs (s’ils en avaient la possibilité) ont sorti un de leurs membres d’équipage, les marins à l’eau regagnent dans l’ordre inverse une embarcation où une place est encore disponible, à l’exception de celle dont ils viennent.





Il peut arriver qu’un personnage ne puisse plus remonter car ne subsiste de la place que dans le canot dont il vient. Puisqu’aucune remontée dans le même bateau n’est possible, le valeureux marin ne peut être sauvé et se retrouve retiré du jeu.





Attention : pendant la phase de changement d’embarcation, nul bateau ne peut couler, seulement APRES cette phase. S’il y a autant de fuites que de marins dans un bateau, et que l’un des pions saute, le bateau reste pour l’instant à flot ; mais si aucun marin ne remonte dans le canot, alors celui-ci disparaît à jamais.





Après que les marins ont réalisé leur changement d’embarcation, le joueur de départ donne le tronc d’arbre à son voisin de gauche et c’est celui-ci qui devient joueur de départ pour tout le tour prochain. Et le jeu se poursuit avec l’arrivée d’une nouvelle voie d’eau.





Dès qu’il n’y a plus qu’un bateau en jeu, la phase 3 n’a plus lieu.





Casquette de capitaine.





Il a déjà été question de cette casquette de capitaine qui lors d’un vote pouvait être jouée à la place d’une couleur. Quelle est sa signification ?





Même après une catastrophe, c’est le capitaine qui a le dernier mot. Celui qui emploie la casquette lors d’un vote voit la couleur de son choix prévaloir sur toutes les autres. Il peut se prononcer pour une couleur qui n’a même pas connu de vote, toutes les possibilités lui sont ouvertes.





2 restrictions cependant :





-	chaque joueur n’a droit qu’à 3 casquettes en cours de partie (donner un jeton à chaque fois que l’on utilise une casquette).


-	Si plusieurs joueurs ont joué simultanément une casquette, elles s’annulent et les règles normales de vote prévalent. Les joueurs doivent naturellement donner quand même un de leurs jetons Casquette.








Consignes pour les votes.





-	les bulletins de vote sont tous découverts simultanément.


-	La couleur que l’on choisit doit rester secrète jusqu’au vote.


-	Les promesses ne doivent pas être tenues.


-	L’abstention ou le recours à une couleur impossible est interdit.


-	Les jetons Casquettes doivent être clairement visibles devant soi.


-	Si tous ont joué une casquette, c’est le joueur de départ qui tranche.





Décompte.





Une fois que tous les canots ont coulé ou sont arrivés sur l’une des 3 îles, la partie se termine.


Les points sont distribués comme suit :





-	l’île paradisiaque de gauche : 6 points par matelot, 8 points par officier.


-	L’île désertique du milieu : 4 points par matelot, 6 points par officier.


-	L’île de droite : 5 points par matelot, 7 points par officier.





Celui qui a le plus de points a gagné. En cas d’égalité, le vainqueur est celui dont le bateau (c’est-à-dire le bateau de la couleur de ses marins) qui a atteint le 1er une île.











