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BREGLES DU JEU
Nombre de joueurs: 345
But du jeu : les joueurs achétent aux
enchéres les pierres de Stonehenge. Le
vainqueur est le premier a avoir des
pierres pour un total de vingt points.

PREPARATIFS

Matériel : Une figurine par joueur,
la figurine neutre pour le commissaire-
priseur, le paquet de cartes (y compris
les cartes dolmen), le plateau, les cing
dolmens, et sept jetons de chaque couleur
(35 au total) représentant les pierres
mises aux enchéres.

Mise en place : Placez les figurines des
joueurs sur l'autel, et la figurine neutre
du commissaire priseur sur la case 1 du
cercle extérieur.

. «C'est la longue nuit du

inutiles, ont décidé de
i cédant au plus

UN JEU D'ENCHERES DE JAMES ERNEST

Placez les cing dolmens au centre du
plateau sur les emplacements prévus, avec
un jeton (une pierre) de couleur différente
sur chague dolmen.

Disposez aléatoirement les trente
pierres restantes sur les cases de I'anneau
extérieur, un jeton pierre par case. La
couleur des cases n'a aucune importance
pour ce jeu.

Meélangez les cartes et distribuez en

trois, faces cachées, a chaque joueur.
Placez la pioche au centre du plateau.

DEROULEMENT DE LA PARTIE

Le commissaire-priseur se déplace sur le
cercle extérieur. A chaque tour, il avance
d'une case et met aux enchéres la pierre
qui s'y trouve. Les joueurs enchérissent a
'aide des cartes pour acheter les pierres.
Le vainqueur de chaque enchére marque
des points, comme indigué plus bas, et
le premier joueur a atteindre un total de
vingt points est vainqueur.

Chaque joueur note son score enavangant
sa figurine sur la piste de score constituée
par les 19 pierres bleues disposées en fer a
cheval, et le vainqueur est donc celui dont
la figurine revient a l'autel central aprés
avoir parcouru toute la piste.
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Aprés chaque enchére, le commissaire
priseur avance d'une case. Si aprés
I'enchére de la case 30, aucun joueur n'a
gagné, il va sur les dolmens et met en
vente les dolmens, I'un aprés l'autre, en
sens horaire. Si aucun joueur n‘a encore
atteint 20 points aprés la vente du dernier
dolmen, le jeu se termine par la victoire du
joueur ayant le score le plus élevé,

Premiére enchére : Pour la toute
premiére enchére, chaque joueur doit
miser une carte et une seule, face cachée.
Nul ne peut passer ni jouer plusieurs
cartes. Aux tours suivants, le joueur ayant
gagné l'enchére précédente commence,

Miser : Excepté pour la premiére
enchére, les mises se font ainsi : en
commencant par le vainqueur de I'enchére
précédente, puis en poursuivant en
sens horaire, chaque joueur a son tour
peut jouer une ou plusieurs cartes faces
cachées, ou passer. Il n'v a qu'un tour de
table. Un joueur ne peut jouer plusieurs
cartes pierres que si elles sont de méme
couleur. Les cartes dolmen, en revanche,
peuvent é&tre librement jouées avec
n'importe quelles autres cartes, quelle que
soit leur couleur.

Résolution de I'enchére : la mise d'un
joueur est égale 3 la valeur totale de toutes
les cartes qu'il a jouées. En outre, les




mises de la couleur de la pierre mise aux
enchéres, ou couleur d'atout, I'emportent
sur toutes les mises d'autres couleurs. Le
vainqueur est donc le joueur ayant misé
le plus dans la couleur d'atout. Si aucun
joueur n'a joué d'atout, c'est la mise la
plus forte dans une couleur quelcongue
qui I'emporte.

Egalités : en cas d'égalité, la mise la
plus forte est celle comprenant la carte de
valeur la plus élevée, une carte jour étant
plus forte qu'une carte nuit.

Cartes Dolmen : les cartes dolmen
n'ont pas de couleur. Une carte dolmen
peut Btre jouée seule, ou avec plusieurs
autres cartes toutes de méme couleur.
Lorsqu‘une ou plusieurs cartes dolmen ont
€té misées dans une enchére, I'enchére
est résolue sans atout. Les cartes d’atout
ne sont pas annulées, mais ne valent pas
plus que les autres cartes. C'est donc alors
la mise la plus forte, quelle que soit sa
couleur, qui 'emporte. Une carte dolmen
n'a pas de valeur en tant que telle.

Enchéres nulles : si tous les joueurs
passent, ou misent zéro, personne ne
remporte la pierre, qui est retirée du jeu.

Score : le joueur qui remporte une
enchére et achéte une pierre marque 1
point pour la pierre, plus 1 point par pierre
de la méme couleur déja en sa possession.
Un joueur qui, par exemple, achéte une
pierre bleue alors qu'il en a déja trois
marque en tout 4 points.

Les cing dolmens qui sont mis en vente
dans les dernmiéres enchéres rapportent

le double de points. Le joueur qui achéte
un dolmen marque donc 2 points, plus
2 points par pierre de la méme couleur
déja en sa possession. Un joueur qui, par
exemple, achéte le dolmen bleu et alors
qu'il a déja deux pierres blenes marque en
tout 6 points.

Les points sont notés en avangant les
figurines des joueurs sur la piste de score,
le vaingueur étant celui dont la figurine
revient a I'autel.

Piocher des cartes : Aprés chague
enchére, chaque joueur pioche ou non des
cartes selon sa mise.

Le joueur avec la plus forte mise ne
pioche pas de carte. Le joueur ayant
remporté l'enchére ne pioche pas de
carte.

Le joueur avec la plus faible mise
pioche deux cartes. Le joueur ayant joué
la mise de plus faible valeur (en tenant
compte de ce que les mises a l'atout sont

supérieures a toutes celles d'une autre
couleur) pioche deux cartes. Exception :
une mise de zéro, c'est a dire une carte
dolmen jouée seule, ne compte pas comme
la mise la plus faible. Si un seul joueur a
joué une mise supérieure a zéro, il n'y a
pas de mise la plus faible.

Les autres joueurs piochent une
carte. Les joueurs ayant fait une mise de
valeur intermédiaire, une mise de valeur
Zéro, ou ayant passé, piochent chacun une
carte.

11 n'y a pas de limite au nombre de
cartes en main. Lorsque la pioche est
épuisée, la défausse est mélangée pour la
reconstituer.,

FIN PU JEU

Dés qu'un joueur atteint le score de
20 points, sa figurine étant de retour a
I'autel, le jeu est terminé et ce joueur est
vainqueur. Si aucun joueur n'atteint 20
points, le vainqueur est le joueur dont la
figurine est la plus avancée aprés la vente
du dernier dolmen.

James Ernest est I'homme orchestre de
Cheapass Games, ateur et éditeur de jeux
cultes et décalés comme Kill Doctor Lucky,
Button Men, et Give Me the Brain. Avant
de créer des jeux, James était jongleur
professionnel. Auteur de jeux, franchement,
ce n'est guére mieux.
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