LIEBER BIBER


BUT DU JEU

Le joueur avec le plus grand nombre de bouts de bois (nécessaires à la construction d'un barrage) sera le vainqueur.

MATERIEL

1 plateau

1 base pour le plateau

6 castors (1 par couleur)

48 cartes (valeurs 1 à 8 dans la couleur des castors)

60 baguettes en bois (matériel de construction)

PREPARATION

On pose le plateau sur sa base. On place les 6 castors autour du rond central. Ils ne doivent toucher aucune bouée. On mélange les 48 cartes et chaque joueur en reçoit 3 qu'il prend en main. On sépare les cartes restantes en 2 paquets de taille égale. On place ces 2 paquets aux côtés opposés du plateau. On divise les bouts de bois en 2 paquets égaux, que l'on place à côté de chaque pile de cartes du plateau.

Le plateau montre un radeau avec 30 bouées de sauvetage de la couleur des castors. Ces bouées forment une spirale qui part du centre. On va déplacer les castors sur cette spirale avec les cartes.

La bouée rouge avec une flèche est la 1ère case du parcours. La bouée verte à cheval sur le radeau et un rondin est la dernière case. Les joueurs peuvent déplacer tous les castors. Un castor n'appartient pas à un joueur.

Le jeu se fait dans le sens horaire. Le joueur avec les plus grandes dents commence.

DEROULEMENT

A son tour de jeu, on doit poser une carte de sa main devant soi. Chaque joueur a sa pile de cartes. Puis il déplace le castor de la couleur de la carte posée. Il déplace le castor sur la spirale (vers la dernière case) d'autant de cases (une bouée = une case) que la valeur de la carte. Le nombre de cases doit être égal à la valeur de la carte. Les cases occupées par d'autres castors sont comptées normalement.

Il ne peut y avoir qu'un castor par case. On doit placer le castor sur une bouée de façon à ce qu'il la recouvre le plus possible. Sa queue peut être orientée comme on le souhaite. On peut poser le castor pour que sa queue recouvre partiellement une bouée adjacente. Une bouée partiellement recouverte par une queue de castor n'est pas considérée comme étant occupée. Cela rend juste plus difficile la pose d'un castor sur cette bouée.

On ne peut pas jouer une carte qui ferait arriver un castor sur une case occupée. Si un joueur n'a que des cartes de ce type, il fait voir sa main aux autres joueurs. Il peut alors défausser autant de cartes qu'il veut. Il place ses cartes sous l'une des 2 pioches et tire un nombre égal de cartes de cette pioche.

Quand un castor atterrit sur une bouée de couleur différente de la sienne, il ne se passe rien. Quand un castor atterrit sur une bouée de même couleur que la sienne, le joueur a 2 possibilités :

· Il peut piocher une carte OU

· Il peut prendre un bout de bois

Quand un castor arrive sur la dernière case de la spirale, le castor quitte le radeau et on retire son pion. C'est la seule

exception pour un castor de se déplacer de moins de cases que la carte l'indique.

Le joueur qui fait sortir un castor du plateau peut choisir de : 

· piocher une carte OU

· prendre un bout de bois

Toutes les cartes de la couleur du castor sorti sont maintenant considérés comme des jokers. On peut déplacer n'importe quel castor en jouant une de ces cartes en respectant la valeur de la carte.

Il peut arriver que le plateau tombe, cela termine immédiatement la manche. Le joueur qui a fait tomber le plateau doit rendre 2 bouts de bois à la réserve. S'il n'en a pas, il ne rend rien. S'il n'en a qu'un, il le rend.

Il n'est pas permis de changer la carte jouée pour déplacer un autre castor lorsque l'on s'aperçoit que la carte jouée fait chuter le plateau.

Après le déplacement du castor, le joueur tire une carte de la pioche de son choix. Il n'y a pas de limite au nombre de carte en main et on tire toujours une carte à la fin de son tour.

Si un joueur oublie de tirer une carte, il complète sa main à 3 cartes immédiatement. 

Quand les 2 pioches sont vides, on ne tire plus de cartes. 

FIN DE LA MANCHE

Une manche se finit si :

· le 1er joueur joue sa dernière carte en main OU

· le plateau chute OU

· le dernier castor quitte le radeau

On replace les castors autour du rond central. On reprend toutes les cartes, on les mélange et chaque joueur en reçoit 3. Le joueur avec le moins de bouts de bois commence. Si plusieurs joueurs sont à égalité pour commencer, le joueur le plus proche (dans l'ordre du jeu) de l'ancien 1er joueur commence.

FIN DU JEU

On joue 3 manches, mais le jeu se finit aussi quand il n'y a plus de bouts de bois. Le joueur quia le plus de bouts de bois a gagné.

JEUX EN BOITE la revue des jeux de société Tel/fax : 02 35 33 88 28

