DUEL DER SCHAMANEN


MATERIEL 

18 pions duel (pions en bois avec des valeurs de 1 à 9)

18 pions coquillage

6 cartes masque (3 cartes bison, 3 cartes loup)

1 plateau de jeu

Les Shamen forment une élite respectée de la société indienne. Ils placent leurs puissances mentales au service de leur tribu. Un jeu rituel se déroulait lors de la nuit la plus courte de l'année pour honorer Wakan Tankas, le protecteur de l'univers. Les joueurs examinaient leurs puissances mentales dans un duel. Par le placement habile des pierres de duel et du jeu des cartes masque, chaque joueur essaye de rassembler tous les coquillages.

Le gagnant obtient le titre de Grand Shaman.

Avant le premier jeu, placez les autocollants nombre sur les pierres de duel. Les autocollants bison sont placés sur une couleur de pions et les autocollants loup sur l'autre couleur.

Chaque joueur choisit un symbole (loup ou bison) et reçoit :

9 pions duel de son symbole (valeur 1 à 9), 9 coquillages, 3 cartes masque de son symbole, Les pions sont placés face visible devant chaque joueur. Les 3 cartes masque doivent être cachées dans la main.

But du jeu 

Le plateau a 9 cases sur lesquelles se déroulent les combats. Le gagnant d'un duel reçoit un coquillage du perdant. Le but du jeu est de rassembler tous les pions coquillages.  

Première PHASe - distribution des PIONS

Les joueurs placent leurs pions duel sur les neuf cases du plateau pendant la première étape du jeu. Un joueur ne peut avoir qu’un pion sur chaque case. Des pions avec la même valeur ne peuvent être placées sur le même espace. Le joueur bison commence en plaçant un de ses pions duel sur une des 9 cases. Le joueur loup place 2 pions. Chaque joueur place alors 2 pions à son tour. Le joueur loup placera un seul pion à son dernier tour. Maintenant chaque case doit contenir 2 pierres, une par joueur.  

Deuxième phase - Les Duels 

L'endroit du duel doit d'abord être déterminé. Chaque joueur choisit une de ses 3 cartes masque et la place face cachée. Les 2 masques sont révélés simultanément. Ces masques déterminent l'endroit du duel : la carte bison détermine la rangée, le loup détermine la colonne.

Le joueur avec la pierre la plus forte sur cette case, gagne le duel. Le perdant doit donner au gagnant un certain nombre de coquillages égal à la différence entre la valeur numérique des 2 pierres de duel.

Après le premier duel, le joueur bison échange un de ses pions avec un autre. On doit faire attention à ce que des pierres avec la même valeur ne soient jamais placées ensemble sur une case.

C’est maintenant le moment du prochain duel. Chaque joueur choisit une de ses cartes masque, on détermine l'endroit du duel. Le vainqueur reçoit encore un certain nombre de coquillages égal à la différence de valeurs sur les pions duel. Le joueur loup échange un de ses pions avec un autre et un nouveau duel se produit. Le jeu alterne de cette façon. Un des joueurs échange deux pierres de place avant chaque duel.

FIN DU JEU

Le jeu finit quand un joueur a gagné tous les coquillages. Ce joueur est le gagnant. Il peut être judicieux de fixer une limite de temps quand les joueurs sont de même niveau. Le joueur avec le plus de coquillages quand le temps est terminé est déclaré vainqueur.

Variante Mémoire 

Cette variante se joue avec les pions duel face cachée. Les règles restent les mêmes avec les exceptions suivantes : 

Dans la phase de placement les pions sont placés face cachée sur le plateau. Seul le joueur qui a placé le pion connaît sa valeur. 

Pour résoudre un duel, les pions sur la case de duel sont placées face visible de sorte que le gagnant puisse être déterminé. Ensuite, les pions sont remis face cachée. 

Dans ce jeu, 2 pions avec la même valeur peuvent être placées sur la même case. Si cela arrive, il n’y a pas de gagnant pour le duel. Il n’est pas permis d'examiner la valeur des pierres tout en les échangeant.

Variante Professionnelle

Tous les pions duel sont placés face visible sur la table. Les joueurs peuvent placer leurs pions ou ceux de leur adversaire pendant la phase de placement. Indépendamment du premier et dernier tour, 2 pions sont placés chaque tour. Cela peut être deux de vos pions, deux de votre adversaire, ou un de chaque. Quand le placement est complet chaque case doit contenir deux pions :  un de chaque couleur.  

Pendant la phase d'échange, un joueur peut déplacer deux de ses pions ou deux adverses. Il est possible de poser plus d’un pion de la même couleur sur une case. Dans ce cas, il est permis de déplacer un pion de chaque couleur. Les valeurs de ces pions sont ajoutées pour déterminer le gagnant d'un duel. Logiquement, il doit y avoir également des cases qui ne contiennent aucun pion d'un des joueurs. Ces cases sont considérées comme valeur zéro pour le joueur manquant.

Si les valeurs des pions des deux côtés sont identiques, il y a égalité et personne ne reçoit de coquillage.
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