RETTE SICH WER KANN


Le navire coule après avoir heurté un récif. C’est la course vers les canots de sauvetage pour essayer d’atteindre l’île la plus proche afin de survivre et incidemment de gagner la partie. Il faut sauver ses hommes en choisissant les bons canots car tous n’atteindront pas l’île et certains vont plus vite que d’autres. Un seul mot d’ordre : Chacun pour soi !

CONTENU

1 plateau montrant le bateau échoué et 3 îles.

7 canots de sauvetage.

15 marqueurs fuite d’eau en bleu.

6 roues de vote (à construire soi même en suivant les instructions).

28 matelots (petits pions) : 5 par couleur sauf pour le blanc et jaune qui ont 4 pions.

12 officiers (grands pions) : 2 par couleur.

18 marqueurs casquette de capitaine : 3 par couleur.

1 bâton pour repérer le joueur dont c’est le tour.

MISE EN PLACE

Les joueurs choisissent un canot, sauf le noir, et prennent les pions de la même couleur (marins). Les grands pions représentent les officiers et les petits les matelots. Chaque joueur reçoit 3 marqueurs chapeau de la même couleur que leur bateau et une roue de vote.

Les 15 pions fuite sont placés à coté du plateau.

Chacun à tour de rôle en commençant par le premier joueur pose son canot sur une des cases libres près du bateau. Le canot noir est placé par le premier joueur sur une des cases restantes.

Puis chaque joueur place à tour de rôle un de ses marins (matelots ou officiers) dans un canot jusqu'à ce que tous les pions soient dans des canots. 

DEROULEMENT DU JEU

La partie est divisée en plusieurs tours. Un tour est divisé en 3 phases. A chaque nouveau tour correspond un nouveau premier joueur. C’est lui qui mène les autres joueurs durant les 3 phases : 

1.Vote pour placer une fuite dans un canot. 

2.Vote pour avancer un des canots d’une case vers les îles. 

3. Nage vers un meilleur canot. 

1. Les fuites d’eau

Les joueurs votent, après discussion, pour désigner le canot qui va recevoir une fuite d’eau. Chaque joueur sélectionne secrètement la couleur voulue en la positionnant dans la fenêtre triangulaire de leur roue de vote. Chaque joueur a une voix.

Tous les votes sont révélés simultanément, le canot qui reçoit le plus de votes prend une fuite d’eau. 

En cas d’égalité c’est le premier joueur qui choisit parmi les canots à égalité celui qui reçoit la fuite d’eau. 

On place le pion fuite d’eau sur un des trous libres du canot. 

S’il n’y a pas de trou libre sur le canot choisi, il va falloir jeter quelqu’un par-dessus bord. Seuls les joueurs qui ont un pion dans ce canot votent pour désigner le pion à jeter. Chaque officier vaut 2 voix et chaque matelot une voix.

Chaque joueur vote comme précédemment. Tous les votes sont révélés simultanément, la couleur qui reçoit le plus de votes perd un pion (le joueur concerné choisit le pion qu’il perd). En cas d’égalité c’est le premier joueur qui choisit parmi les couleurs à égalité celle qui perd un pion.

2. Déplacement d’un canot

Les joueurs votent, après discussion, pour désigner le canot qui va avancer à ce tour. Le vote se déroule de la manière habituelle, chaque joueur possédant une voix.

Le bateau choisi avance tout droit d’une case vers l’île. En cas d’égalité c’est le premier joueur qui choisit parmi les canots à égalité celui qui avance. 

Dès qu’un canot atteint une île, les marins sont débarqués et rapportent des points.

Chaque île a ses propres points. La valeur la plus élevée est pour les officiers, la valeur la plus faible pour les matelots.

3. Nager vers un autre canot
En commençant par le premier joueur et dans le sens des aiguilles d’une montre, chaque joueur retire un de ses pions de n’importe quel canot et le place derrière ce canot. 

On ne peut sortir qu’un seul pion par canot, si un joueur ne peut sortir de pions, il passe son tour.

C’est alors au dernier joueur et ensuite dans le sens inverse des aiguilles d’une montre, de mettre le pion qu’il a sorti dans un autre canot. S’il n’y a pas de place disponible dans un autre bateau, le marin coule et est retiré du jeu. 

IMPORTANT

Si à la fin de n’importe quelle phase, un canot possède plus de pions fuite d’eau que de marins, ce canot coule et tous les pions sont retirés du jeu ainsi que le canot.

LES PIONS CASQUETTES DE CAPITAINE

Durant un vote, un joueur peut sélectionner ce symbole plutôt qu’une couleur sur sa roue de vote. 

S’il est le seul à avoir chois la casquette c’est lui qui décide seul de l’issue du vote. 

Si plusieurs joueurs ont joué en même temps la casquette, leurs votes sont ignorés. Si tout le monde a choisi la casquette on doit revoter.

Si on sélectionne la casquette on perd un des 3 marqueurs casquette. Quand on n’a plus de marqueurs on ne peut plus choisir la casquette du capitaine.

FIN DU JEU

La partie est finie quand tous les canots ont atteint les îles ou ont coulé. Le joueur avec le plus grand score a gagné.

En cas d’égalité c’est le joueur dont le bateau est arrivé en premier qui a gagné. Si parmi les joueurs à égalité, tous leurs canots ont coulé, c’est celui qui est assis le plus près (suivant l’ordre des aiguilles d’une montre) du propriétaire du premier canot arrivé qui a gagné.
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