BURP

But du jeu

Atteindre le rang d'homo sapiens le premier en pêchant le plus de nourriture possible et en faisant des découvertes.

Matériel

Plateau de jeu rond.

4 villages de l'âge de pierre.

12 pions en bois de 4 couleurs : hommes de l'âge de pierre.

Tableau de développement de l'homo plombus à l'homo sapiens.

12 grands disques "découverte".

45 petits pions ronds nourriture.

4 blocs de bois servant de base aux planches.

16 planches en bois.

Pierres pour lester les planches.

Préparation

Avant la première partie, il faut préparer les pions. Placez sous les 12  pions hommes, une massue, une main et une canne à pêche par couleur et placer sous les 45 petits pions 9 fois les 5 couleurs.

Assemblez les 6 morceaux et la partie centrale avec le bras tournant.

Placez les villages aux emplacements de couleur correspondants (à 2 joueurs, les villages doivent se faire face).

Mettre à coté les disques "découverte" et le tableau de développement.

Prendre un pion nourriture de sa couleur et le placer sur la case de départ du tableau de développement, mettre tous les autres pions face cachée dans le couvercle du jeu et en tirer 2 par joueur gardés devant soi face cachée.

Former une carrière avec les pierres et une forêt avec les planches de bois.

Chaque joueur reçoit un bloc de bois posé dans son village, les 3 pions de sa couleur, 2 planches de bois et une pierre de son choix.

Déroulement

Le joueur avec les cheveux les plus longs commence. Le bras tournant est placé sur la marque à coté du village de ce joueur (schéma p 2). A chaque tour, le premier joueur est celui qui est désigné par le bras tournant.

1) La nourriture tombe à la mer 

Placez, sans regarder en dessous, un pion nourriture face cachée sur chaque point rouge vide au début du tour.

2) Construction des passerelles 

Chaque joueur qui possède des pierres et des planches peut construire une passerelle. Pour cela, il pose sur son bloc de bois les planches et les pierres comme il le souhaite (schéma p 2). La construction ne doit pas toucher le plateau de jeu. On a 2 minutes maximum pour construire. Celui qui n'y arrive pas remet tout dans son village et ne pourra pas pêcher ce tour. Pour pêcher, il faudra placer son pion pêcheur sur la passerelle. Lors de la construction, il est interdit de tester sa passerelle en y posant son pêcheur.

3) Pose des pions : en commençant par le premier joueur, chacun pose, dans le sens des aiguilles d'une montre, un de ses 3 pions face cachée dans un des lieux suivants : village (le sien ou un adverse), carrière, forêt puis on refait la même opération pour le deuxième pion et enfin pour le troisième pion.

3) Actions des pions

Tous les pions sont retournés en même temps. Selon le nombre et le lieu, les conséquences sont différentes (voir tableau à la fin des règles). Les pions avec des symboles différents ne s'influencent pas.

Il ne peut y avoir qu'une conséquence par pion. Ex : 2 mains se rencontrent dans la forêt, ils doivent commercer et aucun ne reçoit de bois.

Les différentes conséquences : 

Prendre du bois/une pierre : chaque joueur prend, par pion présent, une pierre ou une planche de bois selon l'endroit où il se trouve. Le matériel ne pourra être utilisé qu'au tour suivant.

Combat : les pions se bloquent : aucune action.

Commerce : le premier joueur ou le joueur le plus proche de lui dans le sens des aiguilles d'une montre commence. Celui-ci demande à un des joueurs avec qui il est en contact de commerce, un pion nourriture de la couleur de son choix. Si ce joueur l'a, il doit la lui donner. Le joueur en phase peut alors demander au même joueur ou à un autre avec qui il est en contact de commerce, un autre pion de la couleur de son choix. Si la première demande ne peut être satisfaite, il n'y a pas de seconde demande. Les autres joueurs procèdent au commerce de la même façon dans le sens du jeu.

Ceci jusqu'à ce que tous ceux concernés par le commerce aient fait une ou deux demandes. La nourriture récupérée lors du commerce est séparée du reste de ses pions car on ne peut plus la réclamer ce tour.

Voler une pierre : le volé doit donner une pierre de son village de son choix au voleur. Il doit donner une pierre de sa passerelle si 

Il n’y a plus de pierre dans le village.

Pour les deux actions suivantes, les pêcheurs qui se trouvent dans leur village doivent être posés sur la passerelle. Si la passerelle s'écroule, pas de pêche ce tour et tout est  remis au village. 

Le bras tournant est ensuite tourné lentement, dans le sens des aiguilles d'une montre et de manière régulière, d'un quart de tour jusqu'à la marque suivante. La nourriture est déplacée par le bras vers l'intérieur du plateau. Attention : si le bras est tourné trop vite, la nourriture est déplacée vers l'extérieur, il faut alors recommencer. Le bras indique maintenant le premier joueur du tour suivant.

Pêcher : Tous les pions nourriture se trouvant dans les zones atteignables par le pêcheur selon sa position sur la passerelle (1, 2 ou 3 zones selon schéma page 5) peuvent être pris par le possesseur du village. La zone de pêche d'un village va de sa marque jusqu'à la marque suivante dans le sens des aiguilles d'une montre. Des pions se trouvant à cheval sur deux zones sont considérés comme étant à l'intérieur des deux zones.

Pêcher à plusieurs : Le ou les joueurs qui se trouvent dans un village adverse ne pêchent pas eux-mêmes, ils ne sont donc pas posés sur la passerelle. Par contre, ils prennent, dans le sens des aiguilles d'une montre, chacun un pion nourriture avant que le possesseur du village ne prenne tous les pions restants. Si le possesseur du village n'est pas là, personne ne peut pêcher.

4) Découvertes

Chaque joueur, dans le sens du jeu, peut prendre une des découvertes en donnant en échange la combinaison de pions nourriture indiquée sur la découverte. Ces pions sont remis dans la pioche face cachée. On peut faire plusieurs tours de découverte si les joueurs peuvent encore échanger.

Chaque découverte ne peut être faite qu'une seule fois (sauf la roue mais une seule par joueur). Certaines découvertes ont des avantages qui peuvent être joués dès le tour suivant. Les joueurs déplacent enfin leur pion sur le tableau de développement d'un nombre de cases égal au nombre de pions nourriture échangés ce tour.

Roue : le possesseur peut prendre 2 bois ou 2 pierres au lieu d'un ou voler deux pierres au lieu d'une.

Canne à pêche : le possesseur peut pêcher un pion nourriture d'une zone qu'il ne peut atteindre.

Langage : lors du commerce, le possesseur peut toujours faire une seconde demande même si la première n'est pas réussie.

Barrière : on ne peut plus voler de pierres à son possesseur.

Les autres découvertes (feu, passeport, nain de jardin, cure-dent, massue, cravate, animal domestique) n'ont pas de pouvoir.

Fin du jeu

Le jeu s'arrête lorsqu'un joueur atteint la plus haute case du tableau de développement ou que toutes les découvertes ont été faites. Le tableau de développement montre alors la position de chacun.

Règles à 3 joueurs

Dans le tour du village inoccupé, on ne place qu'un pion nourriture sur le point rouge central. Le bras est déplacé jusqu'au village occupé suivant.

Règles à 2 joueurs

Les deux villages utilisés doivent se faire face. Dans le tour des villages inoccupés, on ne place pas de pions nourriture. Le bras est déplacé d'un demi-tour à chaque fois.

Village à soi : 

1

Conséquence
2-4

Conséquence




Massue

Rien

Massue

Combat




Main

Rien

Main

Commerce




Canne

Pêche

Canne

Pêche à plusieurs

Village ennemi : 

1



2-4

 


Massue

Voler

Massue

Combat




Main

Rien

Main

Commerce




Canne

Rien

Canne

Pêche à plusieurs

Forêt ou Carrière :
1



2-4




Massue

Bois/pierre
Massue

Combat




Main

Bois/pierre
Main

Commerce




Canne

Bois/pierre
Canne

Bois/pierre
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