BUNTHERUM


MATERIEL

58 cartes, 12 jetons rouges, 1 carte hexagonale

BUT DU JEU

Chaque joueur possède des cartes qu'il va devoir poser sur les côtés de l'hexagone central. On constitue ainsi des rangées de cartes de différentes longueurs. Sur chaque carte est représenté un objet d'une couleur donnée. Il y a 8 objets et 8 couleurs différentes. La répartition des objets et des couleurs n'est pas égalitaire. Les joueurs doivent essayer aussi vite que possible de trouver une rangée sur laquelle, ils puissent poser la carte. Le joueur qui pose sa dernière carte le premier a gagné.

PREPARATION

L'hexagone est posé au centre de la table avec les jetons rouges. Dans chacune des sections de cette on trouve un chiffre et un objet de couleur. On mélange les cartes et on en pose une pose face visible sur chaque côté de l'hexagone. Ces cartes représentent le début d'une rangée de cartes.

Attention : aucun objet et aucune couleur ne peuvent être représentés 2 fois sur la même rangée. Cette règle s'applique lors du placement des cartes de début de rangée. Il faut alors les remplacer par une autre carte de la pioche. Les cartes remplacées retournent dans la pioche.

On distribue à chacun : 13 cartes à 2 joueurs, 9 cartes à 3 joueurs, 7 cartes à 4 joueurs, 6 cartes à 5 joueurs. Les joueurs ne peuvent regarder leurs cartes. Ils les posent face cachée sur la table. Les cartes restantes forment une pioche face cachée.

DEROULEMENT

Le joueur le plus jeune commence. Il tire la 1ère carte de la pioche et la pose face visible sur la table. La carte doit être visible de tous les joueurs au même moment. Cette carte peut être posée sur une rangée si cette couleur et cet objet ne sont pas déjà représentés dans cette rangée. Celui qui pense avoir trouvé une telle rangée, annonce le chiffre correspondant à cette rangée. Seule la première déclaration est prise en compte. On regarde maintenant si la rangée annoncée peut effectivement recevoir la carte. Si la rangée est bonne, la carte y est posée et le joueur peut retourner la 1ère carte de sa pile pour le prochain tour. Cette carte remplace la carte tirée de la pioche. Si la rangée annoncée est incorrecte, le joueur reçoit un jeton rouge. Un joueur avec 3 jetons rouges est éliminé de la partie. La carte retournée est remise sous la pioche. Le joueur qui reçoit un jeton rouge retourne la prochaine carte de la pioche pour le tour suivant.

On recommence ce principe pour chacun des tours suivants. On retourne une carte (de la pioche ou d'une pile d'un joueur), tous les joueurs essaient en même temps de trouver la bonne rangée pour poser la carte.

Au début de la partie, quand les rangées ont peu de cartes, il est possible qu'une carte puisse être posée sur plusieurs rangées.

Il peut arriver qu'une carte ne puisse aller sur aucune rangée. Un joueur qui s'en rend compte et qui dit le 1er "pas possible", peut retourner la carte de sa pile pour la tour suivant. La carte ainsi rejetée va sous la pioche. Dans ce cas si un autre joueur avait annoncé d'abord un chiffre avant qu'un autre joueur annonce "pas possible", le joueur ayant annoncé un chiffre reçoit un marqueur rouge. Pour le prochain tour, on retourne la carte du sommet de la pioche. Celui qui annonce "pas possible", alors que la carte peut aller sur une rangée, reçoit un jeton rouge. La carte va sous la pioche et on retourne la carte au sommet pour le prochain tour.

Si 2 joueurs ou plus font une proposition en même temps et que l'on n'arrive pas à les départager, on procède ainsi. La carte de ce tour est remise sous la pioche. Un joueur non concerné retourne la 1ère carte de la pioche. Seuls les joueurs impliqués dans le départage vont jouer pour ce coup que l'on résout normalement. Ensuite on rejoue comme d'habitude.

FIN DE LA PARTIE

Dès qu'un joueur peut retourner la dernière carte de sa pile, le jeu est fini et ce joueur est le gagnant. Cette dernière carte n'est pas jouée.

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


