AURA POKU

But du jeu

Atteindre le village en étant le joueur le plus riche.

Matériel

Plateau de jeu.

18 pions de 6 couleurs.

12 pions sacrifice.

1 persécuteur avec un bâton et trois anneaux.

70 pièces d'or (10 de valeur 6, 10 de valeur 4, 20 de valeur 2, 30 de valeur 1).

6 écrans.

1 dé.

Préparation

Chaque joueur prend les 3 pions de sa couleur. Les placer devant la première case du parcours (en bas à droite devant le trône). A moins de 6 joueurs, placer les pions restants sur des cases de son choix (en dehors des cases noires et des carrées). 

Mettre le bâton dans le persécuteur et le poser sur la case du parcours supérieur dont le chiffre correspond au nombre de joueurs. 

Sur les cases des trois sources, placer cinq pions or dans l'ordre 2-4-6-4-2.

Mélanger les cartes sacrifice et en faire une pioche face cachée.

Donner à chaque joueur 10 pièces d'or (peu importe la valeur, de la monnaie peut être faite à tout moment avec la banque).

Chaque joueur prend un écran et cache ses pièces derrière.

Déterminer le premier joueur puis le jeu se déroule dans le sens des aiguilles d'une montre.

Déroulement

Le premier joueur jette le dé et doit déplacer un de ses pions du nombre de cases indiqué. Les cases occupées ne sont pas comptées. On doit se déplacer de l'intégralité du nombre indiqué. On peut sauter par dessus les cases occupées. Les joueurs cherchent à atteindre leur village. Quand on arrive au village, on va dans la hutte de plus haute valeur.

Les cases sacrifice

A droite de chaque fleuve, se trouvent deux cases carrées "cour de sacrifice" à coté desquelles se trouvent un point noir rond "lieu de sacrifice". On attend dans les cours jusqu'à ce qu'un joueur fasse un sacrifice. Dans les lieux de sacrifice, on sacrifie. Une fois le sacrifice fait, on peut se déplacer sur la case noire de la rive gauche du fleuve.

Quand un joueur arrive dans une cour dont le lieu de sacrifice est vide, il choisit s'il occupe la cour ou le lieu de sacrifice. On peut atteindre ces cours en ne dépensant pas tous ses points de déplacement (les points restants sont perdus). Si on décide de ne pas s'arrêter, la cour et le lieu ne comptent qu'un point de déplacement. 

Si la case lieu est déjà occupée par un autre joueur, les joueurs peuvent continuer à se déplacer ou aller dans la cour. Dans les cours, il peut y avoir un nombre quelconque de joueurs ; sur les lieux de sacrifice, un seul pion. 

On interroge ensuite les Dieux. On tire la carte du dessus de la pioche et on la retourne. La carte indique une somme à payer pour la case supérieure et une pour l'inférieure. On regarde la carte et on paie secrètement à la banque la somme indiquée sur la carte. Chaque joueur ne peut avoir qu'un seul de ses pions sur une case lieu de sacrifice et ne peut donc posséder qu'une carte sacrifice.

Un joueur qui se trouve sur un lieu de sacrifice peut faire traverser des joueurs adverses qui se trouvent dans les cours adjacentes. Pour cela, le joueur qui a un pion sur un lieu de sacrifice demande, lorsque c'est son tour, si d'autres joueurs souhaitent traverser et combien ils sont prêts à payer pour cela. Le joueur peut demander une certaine somme ou laisser les autres proposer librement. Comme la carte sacrifice doit rester secrète, il peut bluffer sur la somme nécessaire pour traverser. On n'est pas obligé ensuite d'accepter toutes les propositions des joueurs ; on peut même accepter une proposition faible et en refuser une forte pour des raisons tactiques. Dés que le joueur accepte une proposition, il doit traverser le fleuve avec ses adversaires et payer à la banque le montant normal de sacrifice. 

La traversée de fleuve coûte de l'or mais pas de points de mouvement ; on peut donc traverser avant ou après son déplacement normal. On peut traverser seul ou avec les joueurs dont on a accepté la proposition. Un joueur qui est sur un lieu de sacrifice peut aussi décider de se déplacer normalement sans faire de sacrifice. Il doit donner pour cela 3 pièces d'or à la banque. Les pions dans les cours peuvent repartir sans pénalité. Un lieu de sacrifice libéré peut être occupé par un des pions se trouvant dans la cour sans dépenser de points de mouvement dés que son possesseur est en jeu.

Les sources

Quand on dépasse une source, on peut prendre la pièce d'or du dessus : 2 la première fois puis 4 puis 6 puis 4 et enfin 2. Les cases sources ne comptent pas de points de mouvement et doivent être sautées. 

Cadeau des dieux

Quand un joueur fait 1 au dé, il reçoit de la banque une pièce d'or au hasard. 

Le persécuteur

Cette figurine essaie d'atteindre elle aussi le village avant les joueurs. Quand un joueur fait 1 au dé, il met un anneau sur son bâton. Quand les trois anneaux sont mis et qu'un nouveau 1 est lancé, on retire les anneaux et on l'avance d'une case. De plus, à chaque sacrifice, il se déplace aussi d'une case en gardant les anneaux déjà placés.

Fin du jeu

Le jeu s'arrête 

Quand un des joueurs a ses trois pions au village.

ou quand toutes les huttes sont occupées.

ou quand le persécuteur est arrivé au village.

Chacun compte ses pièces d'or et y ajoute le chiffre indiqué sur ses huttes. Le joueur qui a le plus fort total l'emporte. 

Variante

On peut décider que le dernier joueur qui dépasse une source prenne toutes les pièces restantes.
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