DRUIDEN

But du jeu

Les druides se déplacent sur un parcours de pierres pour augmenter leur puissance nécessaire lors du vote final. Avec l'aide des fantômes, ils essaient de collecter les meilleures plantes et les sorts les plus puissants. Lorsqu'ils se sentent prêts, ils se réunissent sous l'arbre et votent pour décider quel est le culte le plus puissant : le soleil ou la lune. Celui qui a bien anticipé et possède le plus de points de culte est nommé Grand Druide et gagne le jeu.

Matériel

Plateau de jeu composé d'un parcours de 3 cercles de pierres et d'une partie centrale (arbre).

2 dés.

5 druides de couleurs différentes.

8 petites et 8 grosses cartes fantômes.

18 cartes sorts, 27 cartes plantes et 5 cartes résumé.

8 socles en plastique.

Préparation

Mettre les 8 petites cartes fantômes dans les pieds en plastique. Chaque joueur choisit un druide et le place sur l'arbre au centre du plateau. Les 8 petits fantômes sont placés sur les pierres fantômes en dehors du cercle selon leur symbole. Les 8 grandes cartes fantômes sont placées à coté du plateau. Toutes les cartes sorts et plantes sont mélangées et posées en tas face cachée sur la grande case du haut.

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

Déplacement

Le joueur pose son druide sur une des cases pentacles qui sont les seules cases qui permettent de quitter ou d'atteindre la partie centrale.

Le joueur jette ensuite les deux dés. Comme on n'a qu'un pion en début de partie, on choisit lequel des dés servira pour le mouvement. Lorsqu'on a plusieurs pions (donc des fantômes), on répartit ses dés entre ses pions : on peut donc bouger son druide et un fantôme ou deux fantômes mais jamais deux fois le même pion. 

Signification des dés (page 4) :

Si le dé représente un chiffre de 1 à 6, le joueur doit déplacer un de ses pions de ce chiffre entièrement dans la direction de son choix (il peut aussi tourner lors du mouvement).

Si le dé représente une ligne droite, le joueur doit déplacer un de ses pions en ligne droite du nombre de cases qu'il souhaite (il est interdit de tourner).

Si le dé représente une ligne avec un coude, le joueur doit tourner une fois lors de son mouvement. Avant et après le tournant, on peut se déplacer du nombre de cases souhaité.

Si le dé représente une ligne avec deux coudes, , le joueur doit tourner deux fois lors de son mouvement. Avant et après chaque tournant, on peut se déplacer du nombre de cases souhaité. 

Si un des dés représente un anneau, il n'a aucune influence sur le mouvement.

Si les deux dés représentent un anneau, le joueur a le choix entre un mouvement normal ou un mouvement magique. Dans ce cas, le joueur ne se déplace pas et à la place, il a le choix entre tirer deux cartes de la pioche et entre déplacer un fantôme de son choix sur une des cases du plateau. 

Sur chaque case du parcours, ne peuvent se trouver que 2 pions maximum. 

On peut sauter par dessus les fantômes (leur case ne compte pas) mais pas par dessus les druides.

Si un druide arrive sur la case d'un autre druide, il peut le forcer à un échange de cartes. Il tire une ou deux cartes de la main de l'autre druide et lui donne en échange un même nombre de ses cartes.

Si la case sur laquelle arrive un druide est vide son mouvement est terminé et le joueur suivant jette les dés. Si la case comporte un symbole, on applique ce symbole puis le joueur suivant peut jouer.

Pentacles : ces cases permettent de quitter ou de revenir dans la partie centrale. Un pion qui pendant le jeu (et donc pas au départ) arrive sur un pentacle repart aussitôt dans la partie centrale. Il ne pourra plus être déplacé pendant le reste de la partie.

Cases fantômes (symbole en spirale) : si un pion (druide ou fantôme) arrive sur cette case, il a le choix entre 2 actions. Il peut invoquer un fantôme : il prend la petite carte fantôme de son choix parmi celles encore disponibles et la pose à coté de son pion qui a appelé ; pour montrer qu'il contrôle ce fantôme, il pose devant lui la grande carte fantôme équivalente. Ou il peut renvoyer un fantôme : le joueur prend un fantôme de son choix déjà sur le plateau et le remet sur une des pierres fantômes en dehors du cercle ; si un joueur perd le contrôle de ce fantôme, il rend la grande carte correspondante.

Cases plantes (symbole épi) : le pion qui arrive sur cette case tire une carte de la pioche. Si c'est le roi nain (zwergenkönig), il tire 2 cartes.

Si un joueur arrive sur une case où il peut faire plusieurs actions, il ne peut en faire qu'une seule de son choix.

Significations des cartes

La pioche est composée de cartes plantes et sorts. Ces cartes sont gardées secrètement en main. Lorsque des cartes sorts sont jouées, elles sont défaussées face visible à coté de la pioche. Si la pioche est épuisée, on remélange ces cartes pour former une nouvelle pioche face cachée.

Cartes plantes

Ces cartes rapportent des points soit pour le culte du soleil soit pour celui de la lune. Le gui (mistel) et la belladone (tollkirsche) comptent pour les deux cultes.

La carte gui ne rapporte des points que quand elle rentre dans la composition de la potion magique. Toute seule, elle ne rapporte pas de points. 

Pour faire la potion magique, le joueur doit posséder dans le culte gagnant une plante de valeur 5, 1 de valeur 10 et une de valeur 15 plus un gui. Il marque alors 5+10+15+30=60 points et obtient une voix supplémentaire pour le vote.

Soleil = johanniskraut + wilder rosmarin + raute.

Lune = bilsenkraut + fliegenpilz + eisenkraut.

Cartes sorts

Voir liste plus bas.

Cartes fantômes

Roi des nains (zwergenkönig) : il rapporte deux cartes quand il va sur une case plante. S'il est dans la partie centrale, il vote pour le culte que choisit son possesseur. Il ne rapporte pas de points lors du décompte.

Morrigan : lorsque Morrigan arrive sur la case d'un druide, il vole aussitôt à ce joueur 1 ou 2 cartes qu'il lui prend dans la main. Morrigan passe alors sous contrôle du joueur qui vient de perdre les cartes ; la grande carte Morrigan change aussi de possesseur. Si un druide arrive sur la case de Morrigan, il en prend également le contrôle sans que Morrigan puisse lui voler de cartes. Celui qui contrôle Morrigan perd 20 points lors du décompte. Morrigan ne peut être envoyé dans la partie centrale.

Fin du jeu

Le jeu s'arrête dés qu'il y a 5 pions dans la partie centrale. Il y alors vote puis décompte. Les joueurs posent toutes les cartes qu'ils ont en main.

Vote

Chaque joueur va donner ses voix pour l'un des deux cultes : soleil ou lune. On commence par le joueur qui vient de faire arriver le cinquième pion dans la partie centrale puis dans le sens des aiguilles d'une montre. Les pions qui sont dans la partie centrale sont les seuls à pouvoir voter. 

1 druide a 3 voix pour le culte de son choix.

1 fantôme a 1 voix pour le culte qu'il représente.

Le roi des nains a 1 voix pour l'un des deux cultes.

Il y a des voix supplémentaires :

Potion magique : + 1 voix.

Portrait magique (magisches Bildnis) : + 1 voix. (1 pour la lune, 1 pour le soleil).

Lug (soleil) : double les voix d'un de ses fantômes.

Teutates (lune) : double les voix d'un de ses fantômes.

Le culte qui a le plus de voix l'emporte. S'il y a égalité, on procède à un nouveau vote. Chaque pion dans la partie centrale ne possède plus qu'une voix. On est obligé de voter ; les voix supplémentaires ne comptent plus.

Décompte

Tous les joueurs participent au décompte. Seules comptent les cartes du culte vainqueur.

Chaque joueur reçoit

20 points pour son druide dans la partie centrale (même s'il n'a pas voté pour le culte gagnant).

20 points pour un fantôme du culte gagnant dans la partie centrale.

10 points pour un fantôme du culte gagnant sur le parcours des pierres.

Cartes plantes : valeur indiquée pour le culte gagnant uniquement.

30 points de bonus de gui si potion magique complète.

20 points de bonus avec paire de plantes identiques avec la harpe (Harfe) ou le chaudron (Kessel).

-20 points pour le possesseur de Morrigan.

-20 points pour le possesseur de la belladone (tollkirsche).

Le joueur avec le plus de points l'emporte et est nommé Grand Druide.

Goldener Kessel (chaudron doré) : +20 points avec 2 plantes du soleil identiques.

Harfenzauber (harpe magique) : +20 points avec 2 plantes de la lune identiques.

Zauber des Lug : la voix d'un des fantômes du soleil compte double lors du vote.

Zauber des Teutates : la voix d'un des fantômes de la lune compte double lors du vote.

Magisches Bildnis (portrait magique) : 1 voix supplémentaire lors du vote (1 lune, 1 soleil).

Schutzzauber (protection magique) : protège du vol contre Morrigan.

Goldene Sichel (serpe dorée) : demande à un autre joueur une carte plante de ton choix. S'il la possède, il doit te la donner.

Zaubersprung (bond magique) : si un autre joueur veut prendre ou déplacer un de tes fantômes, tu peux déplacer aussitôt ce fantôme sur la case pierre de ton choix (1 lune, 1 soleil).

Zaubergürtel (ceinture magique) : annule l'action jouée grâce à une paire d'anneaux. Le joueur ne peut effectuer son action et doit passer son tour.

Zauberstab (baguette magique) : remplace bilsenkraut ou fliegenpilz ou eisenkraut. Vaut toujours 0.

Zaubertafel (table magique) : remplace johanniskraut ou wilder rosmarin ou raute. Vaut toujours 0.

Bannzauber : si un autre joueur veut prendre ou déplacer un de tes fantômes, ce joueur doit reprendre son coup et passer son tour (1 lune, 1 soleil).
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