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BEGLES PU JEU
Nombre de joueurs: 3 a5

But du jeu : les joueurs sont des druides
en compétition pour ériger les blocs de
Stonehenge afin de lancer un puissant
sortilége. Pour lancer le sortilége, vous
devez étre le premier a récupérer, a l'aide
de vos apprentis, six pierres de I'anneau
extérieur pour édifier un dolmen, puis a
récupérer six nouvelles pierres du cercle
extérieur pour obtenir I'énergie nécessaire
au lancement du sortilége. Les apprentis
sont placés sur le plateau en remportant
des défis, dont plusieurs peuvent é&tre
simultanés. Un défi est gagné par la plus
forte carte, mais les autres joueurs sont
pénalisés s'ils n'ont pas eu la sagesse
d’'abandonner a temps.
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Un jeu DE BLUFF DE RicHARD GARFIELD

PREPARATIFS

Matériel : Le plateau, un dolmen et
sept jetons joueur (six seulement pour
une partie a cing joueurs), une baguette
quelconque, les cartes numérotées et les
cartes dolmen.

Mise en place : chaque joueur prend
un dolmen, sur lequel il place un jeton,
et six autres jetons, qui représentent ses
apprentis. A cinq joueurs, chaque joueur
n'a que cing apprentis.

Chaque joueur recoit cing cartes de la
pioche et une carte dolmen pour avoir
une main de six cartes. A moins de cing
joueurs, les cartes dolmen inutilisées sont
remises dans la bofte.

:omifie barbe, auquel est
ensuite logiquement -
fa capacité des druides &

T'énergie de leur bubeéﬁ%ﬁoﬂ comme théme de mon jeu. »

On place la baguette sur la case nuit
de I'anneau intérieur, sous la case 1. Elle
indique que c'est actuellement la nuit. La
nuit est donc 1'atout, et le rang des cartes,
de la plus forte a la plus faible, va de nuit
30 a nuit 1, puis de jour 30 a jour 1. L'atout
peut changer en cours de partie. Quand le
jour est atout, les cartes jour sont plus
fortes que les cartes nuit, et le jour 1 bat
donc le nuit 30.

DEBOULEMENT DE LA PARTIE

Une partie se déroule en plusieurs
manches.

Au debut de chague manche, chaque
joueur joue une carte, face cachée,
puis toutes ces cartes sont révélées
simultanément.

Le joueur qui a joué la plus forte
carte place un apprenti sur la pierre
correspondante du cercle extérieur. Si
cette pierre est occupée, 'apprenti va sur
la pierre inférieure libre de valeur la plus
élevée, et il peut donc arriver que I'apprenti
ne puisse étre placé. Si un joueur remporte
le pli avec une carte jour lorsque l'atout
est nuit, ou nuit lorsque l'atout est jour, ce
joueur pioche en outre trois cartes.
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Tous les joueurs autres que le vainqueur
défaussent la carte jouée et regoivent
une pénalité, sauf s'ils ont joué une
carte dolmen. Une carte dolmen permet
d'abandonner - le joueur qui la joue
la reprend en main sans supporter de
pénalité.

S5i au moins un joueur a regu une
pénalité, la manche se poursuit aprés
application des pénalités, chaque joueur
jouant de nouveau une carte de sa main,
face cachée.

Cartes de pénalité : Lorsquun joueur
qui a un ou plusieurs apprentis sur le
plateau regoit une pénalité, il doit reculer
I'un de ses apprentis sur le cercle extérieur
de la valeur de la carte qu‘il a jouée. Si cette
pierre est occupée, 'apprenti continue a
reculer jusqu'a la premiére pierre libre
de valeur inférieure i cette pierre, ou est
retiré du plateau s'il n'y a pas de pierre
inférieure libre. $i, par exemple, vous avez
un apprenti sur la pierre 17 et avez joué
un 6, vous déplacez cet apprenti sur la
pierre 11. Si la pierre 11 est occupée, vous
déplacez l'apprenti sur la pierre 10, ou
plus loin encore si elle est aussi occupée.

Un apprenti qui recule au-dela de la
pierre 1 est retiré du plateau de jeu et
rendu a son propriétaire. Un joueur ne
peut appliquer une carte de pénalité a
un apprenti qui ne peut pas reculer de la
totalité de la pénalité que s'il n'a pas le
choix et, dans ce cas, il doit appliquer la
pénalité & son apprenti situé sur la pierre
de plus forte valeur.

Si plusieurs joueurs doivent reculer
chacun un apprenti, celui d'entre eux qui a
joué la plus forte carte le fait en premier,
les autres suivant en sens horaire.

Si le joueur n'a pas d'apprenti sur le
plateau, il défausse simplement la carte
jouée sans recevoir de pénalité. Une fois
quun joueur a appliqué la pénalité, il
défausse la carte jouée.

Fin d'une manche : Une manche se
termine lorsqu'aucun joueur ne recoit de
pénalité. Chague joueur pioche alors trois
nouvelles cartes. 5i un joueur a plus de
six cartes en main, en comptant sa carte
dolmen, il défausse les cartes de son choix
pour n'en garder que six.

Si plusieurs joueurs doivent défausser
des cartes, ils choisissent les cartes a
défausser secrétement et les réveélent
simultanément. Le joueur dont les cartes
défaussées ont la valeur totale la plus
élevée choisit alors entre la conversion
du temps et la conversion de l'esprit. Le
joueur dont les cartes défaussées ont la
seconde valeur la plus élevée bénéficie
de la conversion que n'a pas choisie le
premier. En cas d'égalité, c'est celui des
ex aquo ayant défaussé la plus forte carte
d'atout qui est premier.

Si un seul joueur défausse des cartes,
il choisit la conversion de son choix. Si
aucun joueur ne défausse de cartes, il n'y
a pas de conversion.

Conversion du temps : Le joueur décide
de l'atout. Il peut changer du jour & la
nuit, ou inversement, ou ne rien changer.

§'il décide de changer l'atout, il déplace
la baguette de l'anneau intérieur sur le
symbole approprie, ou elle reste jusqu’a ce
que l'atout soit de nouveau changé.

Conversion de l'esprit : un joueur
choisissant cette conversion peut
défausser autant de cartes de sa main
qu'il le souhaite, puis en piocher le méme
nombre,

Eriger un dolmen : Lorsqu'un joueur
place son dernier apprenti sur le plateau
(le 657 & 3 ou 4 joueurs, le 5™ 3 5 joueurs),
il érige un dolmen. Il retire ses jetons du
plateau et place un dolmen avec un jeton a
sa couleur sur un emplacement du plateau
de jeu. Le jeu continue ensuite.

FIN bY JEU

Lorsquun joueur ayant déja érigé un
dolmen place de nouveau son dernier
apprenti sur le platean, le sortilége
est lancé. Ce joueur a la barbe forte et
respectée sera désormais appelé du titre
honorifique de «Grande et puissante
Barbe», du moins jusqu'a ce qu'un autre
joueur récupére ce titre.

Richard Garfield est surtout connu pour
avoir, avec Magic : The Gathering, inventé
le concept du jeu de cartes a collectionner,
mais il aussi commis bien d'autres jeux de
société, parmi lesquels RoboRally ou Pecking
Order. Il se destinait a une carriére de génie
du mal, mais a dii y renoncer lorsqu'il
s'est avéré qu'il était plus malicieux gque
malveillant.






