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Africa est un jeu de Reiner Knizia, édité par Goldsieber. Les règles ont été traduites par Pierre Berclaz, et proposées sur le site du Génie de la Lampe, le club de jeux de Sierre (VS – Suisse).

Adresse internet : www.geniedelalampe.org
e-mail: info@geniedelalampe.org
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1 plateau de jeu

· 96 plaquette découverte

· 20 camps de base

· 1 marqueur "+3"

· 10 explorateurs (2 de chaque couleur)

· 5 aide-mémoire

· 5 marqueurs "50"

Préparation

· Les plaquettes découvertes sont mélangées et placées face cachée sur les hexagones du plateau à l’exception des cinq hexagones contenant les villes de départ des explorateurs.

· 10 camps de base et le marqueur "+3" sont placés dans le cercle en haut à droite du plateau.

· Chaque joueur reçoit 2 camps de base (à moins de 5 joueurs les camps de base restant sont remis dans la boîte).

· Chaque joueur choisit une couleur. Il prend un aide-mémoire et les deux explorateurs de sa couleur. L’un d’eux est placé sur la case "0" de l’échelle des points (en bas à gauche).

· Les marqueurs "50" sont placés sur la case "0" de l’échelle des points. La case "0" est également la case "50". Lorsqu’un joueur dépasse 50 points, il place un marqueur "50" sous sa figurine et poursuit sa progression normalement sur l’échelle.

· Le hasard désigne le joueur qui débute. Il place sa deuxième figurine sur une ville de son choix. Les autres joueurs font de même dans le sens des aiguilles d’une montre. Chaque explorateur doit être placé sur une ville différente.

Principe

A son tour, un joueur pourra découvrir des plaquettes représentant des animaux (vert), de l’or ou des pierres précieuses (violet), des objets (rouge), des monuments (bleu) ou des peuples nomades (jaune). Il pourra déplacer ces plaquettes sur le plateau ou établir un camp de base pour explorer la région. Certaines actions rapportent immédiatement des points de victoire.

Les monuments sont au nombre de 11. Lorsque le dernier monument est découvert, la partie d’arrête. Les joueurs reçoivent alors des points pour l’or, les pierres précieuses et les objets découvertes. Le joueur qui a marqué le plus de points gagne la partie.

Déroulement

Chaque joueur joue à tour de rôle dans le sens des aiguilles d’une montre. A son tour un joueur a 2 possibilités. Il peut :

A)
Déplacer son explorateurs sur une case autorisée de son choix (une fois)

OU
B)
Avancer son explorateur (deux fois) et, le cas échéant, effectuer une des cinq actions suivantes :

Retourner un marqueur découverte et appliquer les conséquences

Déplacer un animal

Déplacer un peuple nomade

Établir un camp de base et marquer des points

Établir un camp de base et explorer

A)
Déplacer un explorateur

Le joueur peut placer son explorateur sur une case quelconque du plateau de jeu à condition que cette case ne contienne ni explorateur adverse ni marqueur découverte face cachée. Si le joueur opte pour cette action, c'est la seule qu'il fera durant son tour.

B)
Avancer un explorateur

Le joueur peut avancer son explorateur de 0, 1 ou 2 cases à condition de ne pas s’arrêter ni traverser une case contenant un marqueur découverte face cachée ou un explorateur adverse. Le joueur effectue ensuite une des cinq actions possibles, puis il pourra avancer une deuxième fois son explorateur puis effectuer une deuxième fois une des cinq actions possibles.

1)
Découverte

Le joueur peut retourner un marqueur découverte de l’une des cases adjacente à son explorateur (le marqueur est placé face visible sur la case). Les conséquences dépendront du type de marqueur :

Marqueur or ou pierres précieuses (violet)

Le marqueur reste sur place. Le joueur marque immédiatement 1 ou 2 points selon que le marqueur contient 1 ou 2 pierres précieuses ou pépites d’or.
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Marqueur objets (rouge)
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Le joueur prend le marqueur et le pose devant lui. Au terme de la partie, les joueurs obtiendront des points pour ces objets qui en rapportant d’autant plus qu’on en a d’identiques.

Immédiatement après avoir pris la objet, le joueur peut l’échanger avec une objet d’un autre joueur qui ne peut pas refuser l’échange qui se déroule de la manière suivante :

Le joueur peut prendre une objet qu’un autre joueur a devant lui et lui donner en échange la objet qu’il vient de découvrir

OU
Le joueur peut prendre chez un autre joueur TOUTES ses objets d’un même type et lui en donner un même nombre du type qu’il vient de découvrir

Marqueur animaux (vert)

Le marqueur reste face visible sur le plateau. Le joueur peut soit le laisser sur la case ou le déplacer sur une case vide du plateau à condition que le nombre d’animaux du même type adjacents à cette nouvelle case soit supérieur au nombre d’animaux du même type adjacents à la case de la découverte.

Dans les deux cas, le joueur gagne 1 point pour l’animal découvert plus 1 point par animal de même type sur les cases adjacentes.

Marqueur peuple nomade (jaune)

Le marqueur reste face visible sur le plateau. Le joueur peut laisser le marqueur sur la case ou le déplacer sur une case vide quelconque à condition que le nombre de cases vides adjacentes à cette nouvelle case soit supérieur au nombre de case vides adjacentes à la case de la découverte.

Dans les deux cas, le joueur marque 1 point par case vide adjacente à la case où se trouve le marqueur.

Marqueur monument (bleu)

Le marqueur reste face visible à l’endroit de la découverte. Le joueur reçoit un camp de base qu’il met dans sa réserve.

2)
Déplacer un animal

Le joueur peut déplacer un animal déjà face visible qui se trouve sur la même case que son explorateur ou sur une case adjacente. L’animal doit être placé sur une case vide ET le nombre d’animaux du même type situés sur des cases adjacentes de cette nouvelle case doit être plus important que le nombre d’animaux de même type adjacents à la case de départ.

Le joueur marque un nombre de points égal à la différence entre le nombre d’animaux de même type adjacents à la case de départ et le nombre d’animaux de même type adjacents à la case d’arrivée.

Sur l’exemple 2, le joueur qui aurait déplacé l’éléphant comme indiqué aurait marqué 1 point, soit 2 éléphants adjacents à la case d’arrivée moins 1 éléphant adjacent à la case de départ.

ATTENTION : si un marqueur animal est découvert, le joueur marque des points pour l’animal lui-même et pour les animaux de même type adjacents. S’il déplace un animal déjà face visible, il marque uniquement des points pour l’amélioration de la situation.

3)
Déplacer un peuple nomade

Le joueur peut déplacer un peuple nomade déjà face visible qui se trouve sur la même case que son explorateur ou sur une case adjacente. Comme pour les animaux, le joueur doit alors améliorer la situation du peuple nomade, c’est-à-dire le déplacer sur une case vide dont le nombre de cases adjacentes vide est supérieur au nombre de cases adjacentes vide de la case de départ.

Le joueur marque en points la différence entre le nombre de cases vides adjacentes à la case de départ du peuple et le nombre de cases vides adjacentes à la case d’arrivée.

ATTENTION : si l’explorateur est sur une case vide adjacente au peuple nomade que le joueur veut déplacer, la case où se trouve l’explorateur est considérée comme vide pour le calcul des points.

4)
Établir un camp de base et marquer des points

Si l’explorateur d’un joueur est sur une case vide, le joueur peut y établir un camp de base. Il pose sur la case un pion camp de base.

Le joueur marque autant de points qu’il y a d’animaux, de peuples nomades et de monuments face visible sur les cases adjacentes au camp de base. Les marqueurs d’or et de pierres précieuses ne rapportent aucun point. Tous les marqueurs restent en place.

5)
Établir un camp de base et explorer

Le joueur peut établir un camp de base comme décrit au § précédent mais dans le but d’explorer. Il ne marque pas de point pour les animaux, peuples nomades et monuments face visible adjacent à la case. En lieu et place, il prend tous les marqueurs d’or et de pierres précieuses face visible adjacent au camp de base. Le but est d’amasser plus d’or et de pierres précieuses que les autres joueurs afin de marquer des points en fin de partie.

Précisions

Cases vides ou occupées

Les villes de départ et les cases où sont situés les explorateurs ne contenant pas de marqueur ni camp de base sont considérées comme des cases vides. Il est donc autorisé à déplacer un peuple nomade ou un animal sur ces cases (si elle contient un explorateur, le marqueur est placé sous l’explorateur).

Les cases contenant un marqueur (face visible ou cachée) et celle contenant un camp ne sont pas vides.

Une fois retourné sur sa face visible, un marqueur reste dans cet état jusqu’au terme de la partie.

Les marqueurs de objets, d’or et de pierres précieuses que les joueurs ont accumulé sont placés devant eux de manière à ce que chacun puisse les voir.

OPTION : les joueurs cachent les marqueurs d’or et de pierres précieuses qu’ils ont accumulé.

Ordre des actions

Le joueur choisit librement l’ordre des actions qu’il effectue. Il peut effectuer deux fois la même action et peut aussi renoncer à effectuer une action.

Fin de partie

La partie se termine immédiatement lorsqu’un joueur retourne le onzième monument. Ce joueur prend le marqueur "+3" et marque immédiatement 3 points.

Décompte final

Objets

Des points sont attribués pour les objets de la manière suivante :

Pour 5 objets de même type : 12 points

Pour 4 objets de même type : 8 points

Pour 3 objets de même type : 5 points

Pour 2 objets de même type : 3 points

Pour 1 objet : 1 point

Or et pierres précieuses

Le joueur qui a le plus de pépites d’or gagne 10 points, le joueur en deuxième position marque 6 points, les autres ne marquent pas de points. Si plusieurs joueurs sont à égalité à la première place, ils se partagent les points de la première et de la deuxième place (arrondi à l’entier inférieur). Dans ce cas, les autres joueurs ne reçoivent aucun point. En cas d’égalité à la deuxième place (s’il n’y a qu’un seul premier évidemment), les joueur à égalité se partagent les 6 points (arrondi à l’entier inférieur).

Le calcul se fait de la même manière pour les pierres précieuses.

ATTENTION : on décompte le nombre de pépites, respectivement de pierres précieuses et pas le nombre de marqueurs.

Le joueur qui a le plus de points gagne la partie.
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André                                                              Brigitte





Exemple 1


André a découvert une statue. Il peut prendre un chaudron chez Brigitte et lui donner la statue qu'il vient de découvrir. Il peut aussi prendre chez Brigitte les deux habits et lui donner en échange ses deux statues.





Exemple 2


Le joueur découvre un éléphant. Sur sa case originelle il rapporterait 2 points (1 point pour l'éléphant découvert plus 1 point pour l'éléphant adjacent). Le joueur peut déplacer l'éléphant découvert sur la case indiquée par la flèche, ce qui lui rapporterait 3 points (1 point pour l'éléphant découvert plus 2 points pour les deux éléphants adjacents à la nouvelle case). Le quatrième éléphant ne donne aucun point car il n'est pas adjacent à la nouvelle case.





Exemple 3


Le joueur déplace le peuple nomade. Avant le déplacement, celui-ci était adjacent à 1 case vide (celle où se trouve l'explorateur). Après déplacement, il touche 3 cases vides et le joueur marque 3-1=2 points.








