DIE WEINHÄNDLER

BUT DU JEU

Les joueurs essaient de gagner le plus d’or possible en transportant du vin et des passagers sur leurs bateaux entre les différents ports de la Loire. 

MATERIEL

Plateau de jeu.

6 bateaux à aubes. 

1 pion premier joueur.

Argent en valeur de 1, 2, 5 et 10 Louis d’or. 

108 cartes : 45 charbons de valeur 1 à 3, 5 explosions, 8 pêcheurs, 2 soleils, 20 marins, 14 passagers, 14 barriques de vin. 

PREPARATION

Poser le plateau sur la table. Il représente la Loire d’Orléans à Nantes. Chaque séparation du fleuve entre deux ponts représente une case. Chaque case a un embarcadère qui appartient à une ville. Nantes a deux embarcadères. 

Désigner un premier joueur. Le jeu se déroule ensuite dans le sens des aiguilles d’une montre. 

Chaque joueur choisit un bateau et le pose sur un embarcadère vide d’une ville de son choix (sauf Nantes). L’avant du bateau est mis dans le sens du courant (donc pointé vers Nantes). Attention : les bateaux ne peuvent changer de direction qu’à Nantes et Orléans. Il peut y avoir plusieurs bateaux sur une même case durant la partie mais il ne peut y avoir qu’un seul bateau par embarcadère. 

Mettre de côté les cartes passagers, barriques et soleils. Les autres cartes sont bien mélangées et chaque joueur en reçoit 5 face cachée. Les cartes restantes sont remélangées avec les cartes mises de côté et forment une pioche face cachée. 

Le premier joueur prend le pion noir premier joueur. A la fin d’un tour de jeu complet, il le donnera à son voisin de gauche. 

DEROULEMENT

Un tour de jeu se compose de 3 phases. 

PHASE 1 : METTRE DE NOUVELLES CARTES EN JEU. 

Le premier joueur tire de la pioche un certain nombre de cartes : 12 cartes à 3 joueurs, 14 à 4 joueurs, 16 à 5 joueurs, 18 à 6 joueurs. Ces cartes sont posées face visible l’une à côté de l’autre. S’il n’y a plus assez de cartes, reprendre la défausse et la mélanger pour faire une nouvelle pioche. 

S’il y a un soleil, le vin se gâte. Toutes les barriques attendant d’être chargées sont défaussées. Les barriques tirées ce tour et celles sur les bateaux sont elles protégées. Le soleil est défaussé. Si le second soleil est tiré aussi dans le même tour, il est défaussé sans autre conséquence. 

Les passagers et barriques sont posés sur leurs lieux de départ (ville en bas de la carte). Chaque carte a en plus une destination (en haut de la carte). Il y a aussi l’argent rapporté par la carte quand elle débarque à son lieu de destination ; 1 ou 2 Louis d’or pour les passagers ; pour les barriques, c’est selon l’embarcadère utilisé à Nantes (1 ou 2 Louis d’or). 

Les cartes restantes sont réparties entre les joueurs. En commençant par le premier joueur, chacun prend la carte de son choix jusqu’à ce que toutes les cartes soient épuisées. Il peut donc arriver que certains joueurs aient ainsi une carte de plus que les autres. 

PHASE 2 : JOUER DES CARTES ET DEPLACER LES BATEAUX. 

Chaque joueur successivement, dans l’ordre de jeu, pose une carte visible devant lui. Lorsque la main revient, on peut poser une deuxième carte ou déplacer son bateau. On peut ainsi poser autant de cartes que voulu. Mais 

lorsqu’un joueur ne veut ou ne peut pas poser de carte, il doit déplacer son bateau. Il ne pourra plus poser de cartes et son tour est fini. Les autres joueurs peuvent continuer de poser. Un joueur qui reste seul en jeu peut continuer à poser tant qu’il le souhaite. 

Charbon : il permet de déplacer le bateau de 1, 2 ou 3 cases. Les cartes peuvent être cumulées. Le bateau se déplace alors du total. Le bateau se déplace toujours vers l’avant du nombre maximum de cases sans pouvoir faire d’arrêt. On ne peut pas se déplacer de moins de cases ou garder des points pour le tour suivant. 

Marin : il sert à gagner sa place à un embarcadère. Il ne peut y avoir qu’un bateau par embarcadère ; s’il y a plusieurs joueurs, c’est celui qui a joué le plus de marins qui l’emporte. 

Explosion : cette carte n’est pas jouée devant soi mais sur une carte charbon d’un adversaire. Son charbon est inutilisable. Les deux cartes sont défaussées. 

Pêcheur : avec cette carte, on fait une pause qui permet de voir ce que les autres joueurs font. Un joueur qui pêche n’est pas obligé de poser une carte quand la main lui revient. Il dit juste je passe. Lorsqu’il ne souhaite plus passer, il défausse le pêcheur et peut poser d’autres cartes ou déplacer son bateau. Si tous les joueurs posent des pêcheurs, le joueur suivant, lorsque la main lui revient, doit défausser son pêcheur et poser une autre carte ou déplacer son bateau. Il peut aussi poser un nouveau pêcheur. 

Barrique : elles doivent être livrées à Nantes. Elles peuvent aussi servir à prendre des marins adverses. Dans ce cas, la barrique est prise de son bateau et défaussée sans rapporter d’argent et on prend en échange 1 marin déjà posé par un autre joueur. Peu importe que ce joueur ait déjà bougé son bateau. Il est possible de poser ce marin lors du même tour si on le souhaite lorsque la main revient. 

Mouvement des bateaux : lorsqu’on ne veut ou peut plus poser de cartes, on doit déplacer son bateau lorsque la main revient. 

Rappel : le bateau se déplace vers l’avant d’un nombre de cases correspondant exactement à l somme des cartes charbon jouées sans pouvoir faire de pause. Les cartes sont défaussées après le déplacement. Les autres bateaux ne gênent ni ne coûtent de points de mouvement supplémentaires. Si un bateau atteint un bout du fleuve (Nantes ou Orléans) et qu’il lui reste des points de mouvement, il doit les dépenser pour faire demi-tour et repartir dans l’autre sens. Le demi-tour ne coûte pas de point de mouvement.

Exemple : un joueur part de Saumur et va vers Nantes. Il a 5 points de charbon. Il fait 3 cases jusqu’à Nantes, fait demi-tour et fait encore 2 mouvements pour finir à Angers. 

Si on ne joue pas de charbon, le bateau ne bouge pas. Il va à l’embarcadère s’il est vide. S’il est occupé, c’est le nombre de marins qui détermine qui peut occuper l’embarcadère.

Si la case atteinte est libre d ‘autres bateaux, le joueur peut accoster. Un bateau peut accoster sur l’une ou l’autre rive que le bateau monte ou descende le fleuve. Les passagers et barriques ne peuvent pas être embarqués ou débarqués tout de suite ; il faut attendre la phase 3. 

S’il y a un autre bateau à l’embarcadère, les marins vont prendre de l’importance. Si le joueur qui arrive n’a pas joué de marin, il reste au milieu du fleuve. S’il a joué un ou des marins et que le joueur en place n’en a pas joué, il prend sa place à l’embarcadère et le bateau adverse est placé au milieu du fleuve. Si les deux ont joué des marins, le joueur qui en posé le moins se défausse de tous ses marins ; l’autre se défausse du nombre équivalent. Celui qui en possède encore occupe l’embarcadère et l’autre va au milieu du fleuve. Si les joueurs ont le même nombre de marins, ils sont tous défaussés. Le bateau déjà sur l’embarcadère y reste et l’autre va au milieu du fleuve. 

A Nantes, il y a deux embarcadères qui rapportent des sommes différentes. Le joueur qui arrive choisit son embarcadère. S’il est occupé, il y aura comparaison de marins comme d’habitude. S’il gagne, l’autre bateau est posé sur l’autre embarcadère. Si les deux embarcadères sont occupés, le joueur choisit celui auquel il veut accoster. S’il gagne, l’autre bateau est placé au milieu du fleuve. 

Dans tous les cas, le bateau qui veut la place sur l’embarcadère doit jouer pour le contrôle même si on sait clairement qu’il va perdre. 

PHASE 3 : EMBARQUER/DEBARQUER DES PASSAGERS ET DES BARRIQUES. 

Cette phase intervient quand tous les joueurs ont bougé leurs bateaux. Les joueurs embarquent les barriques et passagers qui se trouvent à l’embarcadère. Ces cartes sont posées face visible devant chaque joueur. Il n’y a pas de limite maximum de transport. Les passagers et barriques ayant atteint leur destination peuvent ensuite être débarqués. Les cartes sont défaussées et rapportent de l’or : 1 ou 2 pour les passagers comme indiqué sur la carte. A Nantes, pour les barriques, c’est l ‘embarcadère atteint qui détermine le prix : 2 au Nord, 1 au Sud. Les bateaux au milieu du fleuve ne peuvent ni embarquer ni débarquer. On n’est jamais obligé de débarquer. Les passagers et les barriques peuvent rester à bord tant que l’on veut. Mais ils ne rapportent qu’à leur lieu de destination. 

A la fin de la phase 3, tous les marins posés ce tour sont défaussés. Toutes les cartes posées ce tour doivent donc être maintenant dans la pile de défausse. Les joueurs n’ont devant eux que les passagers et barriques à bord de leur bateau. Les cartes encore en main servent pour le tour suivant. 

Tous les bateaux à un embarcadère sont placés au milieu du fleuve sans changer leur orientation. Le premier joueur donne le pion premier joueur à son voisin de gauche et un nouveau tour commence. 

FIN DU JEU

Dès qu’un joueur atteint ou dépasse 20 Louis d’or, le jeu s’arrête. Le tour en cours est terminé pour tous les joueurs. Le gagnant est le joueur avec le plus d’or. En cas d’égalité, c’est celui avec le plus de vin à bord qui l’emporte. 
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